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Возможно, мое спокойное отношение к тараканам вызвано тем, что дома у меня они
как�то не прижились. Но со спамерами (а точнее, с результатами их деятельности) я
сталкиваюсь ежедневно, однако никакой особенной злобы и тем более ненависти к
ним тоже давно не испытываю. Наверное, привык. Спам доставляет, конечно, опре�
деленные неудобства (в десятки раз увеличивается почтовый трафик, и — что гораз�
до хуже — нормальные письма могут попасть в папку со спамом), но я не помню жиз�
ни без спама, поэтому к предложениям выучить английский язык или помочь мо�
шенникам из Нигерии отношусь с пониманием. Брезгливо, но с пониманием.

Так называемые1 сетевые оптимизаторы бесят меня гораздо больше. Когда в
2002 году Илья Сегалович рассказывал мне, что оптимизация сайта под поисковые
запросы — это зло, я не верил. С той поры многое изменилось (в частности, смягчи�
лась официальная позиция «Яндекса» по отношению к оптимизаторам), но сегодня
я могу с чистой совестью написать:

Так называемая сетевая оптимизация — это зло.
Вот простой пример из жизни. Столь популярные в англоязычном Интернете бло�

ги (в России они не прижились, если не считать русской диаспоры в Live Journal и не�
скольких клонов этого сервиса)
очень активно использовали техно�
логию Trackback. Суть ее в двух сло�
вах можно объяснить так: если ва�
ше сообщение комментирует дру�
гой блоггер, то ссылка на его сооб�
щение автоматически помещается
в виде комментария к исходной записи. И все довольны: блоггеры почти автомати�
чески обменялись ссылками, а читатель первого блога, если его интересует обсужда�
емая проблема, может пройти по ссылкам и ознакомиться с другими мнениями.

Разумеется, в этой схеме есть некоторое лукавство (обмен ссылками повышает
pagerank каждого ресурса, что влияет на место в выдаче результатов Google2), но
поскольку ссылки все равно релевантны, то, в общем�то, и не жалко. Однако Том
Коутс, автор известного блога Plasticbag.org, пишет, что сегодня механизм Trackback
мертв — и сказать спасибо за это нужно сетевым спамерам, которые использовали
Trackback для повышения Pagerank своих ресурсов. Часть блоггеров попыталась
блокировать спам с помощью дополнительных скриптов, но многие — просто от�
ключили в настройках Trackback, снизив тем самым ценность своего сайта для чита�
теля в разы3.

Можно, конечно, сказать, что блоггеры сами виноваты. Что создатели Trackback
должны были предусмотреть такое развитие событий и придумать защитные меха�
низмы. Что Том Коутс разводит истерику на пустом месте. Что Trackback — это мело�
чи жизни. Что выживает сильнейший. И в каждом из этих утверждений есть доля
правды. Тем не менее, все же обидно, что неплохая по замыслу технология, возмож�
но, до нас не дойдет никогда4, просто потому, что в песочницу пришли хулиганы.

P.S. Мы решили, что посвящать весь номер Дню Победы будет слишком нарочи�
то, но это не значит, что мы не благодарны нашим дедушкам и бабушкам за то, что
они совершили шестьдесят лет назад.

Спасибо вам за все! С праздником!

Владимир Гуриев

[vguriev@computerra.ru]

Давно замечено, что люди с активной жизненной позицией

ненавидят тараканов особенно сильно. Такой человек готов

часами лежать в темноте, закрыв глаза, а потом неслышно встать,

взять в руки BFG�тапок и, не включая свет, прокрасться на кухню.

Перед дверью необходимо на минуту�две замереть, дабы самые

мнительные тараканы успокоились и подумали, что охотник

просто вышел в туалет, а потом щелкнуть выключателем,

ворваться внутрь и, щурясь от яркого света, уничтожить их всех.

Тараканы

1 Я пишу «так называемые», потому что наивно хочу верить в существование правильных сетевых оптимизаторов, которые брезгуют не�
которыми способами раскрутки.
2 С «Яндексом» похожая история, но там аналог Pagerank называется ИЦ (индекс цитирования).
3 Поисковые сервисы (например, Google с NO�FOLLOW) тоже пытаются бороться с таким видом спама, но многим блоггерам некогда и
неохота разбираться в технологических тонкостях. Дернуть за рубильник проще.
4 Разумеется, и блоги, и блоги с Trackback на русском языке существуют по сей день. Просто их очень мало.
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РЕДАКЦИОННАЯ ПОЛИТИКА
1. Новости
Ïîæàëóéñòà, ñîîáùàéòå íàì î ñîáûòèÿõ â âàøåì áèçíåñå è âîêðóã íåãî. Ëó÷øå âñåãî ýòî äåëàòü â
ïèñüìåííîé ôîðìå. Ïðèñûëàéòå ïðåññ−ðåëèçû, ïîäáîðêè ïóáëèêàöèé, îïèñàíèå ïðîäóêòîâ è äðó−
ãóþ èíôîðìàöèþ î âàñ è âàøèõ èíîñòðàííûõ ïàðòíåðàõ. Íàì óäîáíåå ïîëó÷àòü ñîîáùåíèÿ â ìà−
øèíî÷èòàåìîì âèäå. Âàøà èíôîðìàöèÿ ìîæåò ïîÿâèòüñÿ â î÷åðåäíîì íîìåðå èëè áûòü îòëîæå−
íà äëÿ äîïîëíèòåëüíîé ðàçðàáîòêè. Ïðèñûëàÿ ìíîãî ìàëîçíà÷èòåëüíûõ ñîîáùåíèé, âû áóäåòå
ñíèæàòü âíèìàíèå è èíòåðåñ ê âàì êàê ðåäàêöèè, òàê è ÷èòàòåëåé.
Ïðèãëàøàéòå íàñ íà ïðåññ−êîíôåðåíöèè è äðóãèå ïðîâîäèìûå âàìè ìåðîïðèÿòèÿ. Åñëè ìû íå
âîñïîëüçîâàëèñü ïðèãëàøåíèåì, ýòî íè â êîåì ñëó÷àå íå çíàê ïëîõîãî îòíîøåíèÿ. Íàøè êîððå−
ñïîíäåíòû ìîãóò ïîëó÷èòü èíôîðìàöèþ äðóãèìè ïóòÿìè.
2. Предложения о публикации
«Êîìïüþòåððà» ðàññìàòðèâàåò âñå ïðåäëîæåíèÿ î ïóáëèêàöèÿõ êàê îò ÷àñòíûõ ëèö, òàê è îò êîð−
ïîðàöèé. Ðàñ÷åòû â îáå ñòîðîíû ïðîèçâîäÿòñÿ çà ôàêòè÷åñêè íàïå÷àòàííûå ìàòåðèàëû.
Ñóùåñòâóþò ñëåäóþùèå òðè ôîðìû ïóáëèêàöèé:
2.1. Ïóáëèêàöèè íà ïðàâàõ ðåêëàìû. Âû îïëà÷èâàåòå ìåñòî ïî ðåêëàìíûì ðàñöåíêàì, è ìû ïå÷à−
òàåì âàø ìàòåðèàë ñ îáÿçàòåëüíîé ïîìåòêîé «íà ïðàâàõ ðåêëàìû». Åñëè âû ïðåäëàãàåòå ìàòåðèàë
áîëåå ÷åì íà äâå ïîëîñû, îí ïîïàäàåò â «Ñïåöèàëüíóþ ðåêëàìíóþ ñåêöèþ», à âû ïîëó÷àåòå ñêèä−
êó. Ìîæíî ñîãëàñîâàòü ñðîê âûõîäà â ñâåò, ðàçìåùåíèå è äðóãèå óñëîâèÿ, à òàêæå çàêàçàòü íàì
ðàçðàáîòêó ðåêëàìíûõ ïóáëèêàöèé.
2.2. Ïóáëèêàöèè æóðíàëèñòîâ. «Êîìïüþòåððà» íå ïðåäúÿâëÿåò ê æóðíàëèñòàì íèêàêèõ òðåáîâàíèé
îòíîñèòåëüíî îáðàçîâàíèÿ, ÷ëåíñòâà â êàêèõ−ëèáî îðãàíèçàöèÿõ è ìåñòà ñëóæáû, íî îæèäàåò, ÷òî
ïðåäëàãàåìûå äëÿ ïóáëèêàöèè ìàòåðèàëû ñîîòâåòñòâóþò ïðèíöèïàì è ïðàêòèêå ñâîáîäíîé ïðåñ−
ñû. Óñëîâèÿ îïëàòû è îêîí÷àòåëüíûé òåêñò ðåäàêòîð ñîãëàñóåò ñ àâòîðîì äî ïóáëèêàöèè.
2.3. Ïóáëèêàöèè ýêñïåðòîâ. Â êà÷åñòâå ýêñïåðòîâ ìîãóò âûñòóïàòü êîðïîðàöèè è ÷àñòíûå ëèöà. Óñ−
ëîâèÿ òå æå, ÷òî è äëÿ ïóáëèêàöèé æóðíàëèñòîâ. Îäíàêî «Êîìïüþòåððà» íå îïëà÷èâàåò òàêóþ ïóá−
ëèêàöèþ, ïðåäîñòàâëÿÿ âìåñòî ýòîãî àâòîðó âîçìîæíîñòü èñïîëüçîâàòü ïîñëåäíèå 600 çíàêîâ äëÿ
ïðîäâèæåíèÿ ñâîèõ ìàðîê, ïðîäóêòîâ, óñëóã è äðóãèõ äåëîâûõ èíòåðåñîâ â ðàìêàõ îáùåé òåìû.
3. Ìàòåðèàëû íà ïîäëîæêå æåëòîãî öâåòà ïå÷àòàþòñÿ íà êîììåð÷åñêîé îñíîâå.3. Ìàòåðèàëû íà ïîäëîæêå æåëòîãî öâåòà ïå÷àòàþòñÿ íà êîììåð÷åñêîé îñíîâå.
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«Окна» 
в деревянной раме

На крупнейшем в мире софтверном суд�
не — новый лоцман: 9 мая место финан�
сового управляющего Microsoft занял
47�летний Крис Лидделл (Chris Liddell).
На третьем по значению посту в компа�
нии он заменил Джона Коннорса (John
Connors), верой и правдой отработавше�
го на благо редмондской фирмы долгие
шестнадцать лет.

По неписаным микрософтовским пра�
вилам, на ключевые посты обычно назна�
чаются ветераны компании. Похоже, вре�
мена меняются: новый финансовый ди�
ректор прибыл в Редмонд не просто со
стороны — но из другого полушария. Поч�
ти всю свою жизнь Лидделл провел в Но�
вой Зеландии, где успел поработать уп�
равляющим нескольких крупных компа�
ний, в том числе — второй по размеру но�
возеландской фирмы Carter Holt Harvey
(индустрия деревообработки). Послед�
ним же местом работы Криса стал пост
финдиректора в крупнейшей в мире аме�
риканской деревообрабатывающей ком�
пании International Paper (входит в список
Fortune 100).

По признанию новозеландского «ле�
гионера», до недавнего времени с Micro�
soft ему доводилось сталкиваться только
лишь как пользователю ПО. Впрочем, от�
сутствие опыта работы в софтверной от�
расли Лидделла не тревожит: по его
убеждению, руководство финансами и
стратегическое планирование отнюдь не
является специфической задачей, привя�
занной к какой�то определенной индуст�
рии. Похоже, его оптимизм разделяет и
управляющий Microsoft Стив Балмер, в
письме к сотрудникам компании назвав�
ший своего нового подчиненного весьма
многообещающим работником.

Несмотря на заверения Лидделла в
том, что с его приходом нынешний фи�
нансовый курс компании не претерпит
серьезных изменений, многие биржевые
аналитики с этим не согласны. По их мне�
нию, новое назначение знаменует собой
окончательное превращение Microsoft из
мобильной, высокотехнологичной ком�
пании в стандартного рыночного тяжело�
веса, предпочитающего разработке ори�
гинальных инноваций проверенные вре�
менем маркетинговые приемы. Лишнее
тому подтверждение — стартовавшая в
середине апреля рекламная кампания
Microsoft, призванная стать одной из са�
мых щедрых в истории хайтека (ее бюд�
жет держится за семью печатями). Цель
сей масштабной затеи — отнюдь не рек�
лама принципиально нового продукта, а
привлечение взоров потребителей к ста�

рой доброй Windows XP, продажи кото�
рой в последнее время заметно упали.
Симптом тревожный — злые языки уже
судачат о том, что с приходом в Microsoft
финансиста с «деревянным» прошлым
корпорация может окончательно ска�
титься к снабжению своих пользователей
из года в год одними и теми же «дрова�
ми». — Д.К.

Макро против Микро
Свободное плавание Macromedia —

одной из самых ярких инновационных
софтверных фирм — завершено. За
3,4 млрд. долларов создателя суперпопу�
лярной технологии Flash покупает зако�
нодатель PDF�мод Adobe Systems. Сделка
будет полностью оплачена акциями поку�
пателя, в итоге акционеры Macromedia
получат 18% ценных бумаг объединен�
ной компании. Ожидается, что все фор�
мальности будут улажены осенью, после
чего Macromedia окончательно войдет в
состав Adobe.

Это поглощение нельзя назвать не�
ожиданным. Упорные слухи о слиянии
ходили последние несколько лет, однако
его цели по�прежнему не до конца ясны.
Продуктовые семейства Adobe и Macro�
media пересекаются лишь отчасти, у обе�
их фирм есть инструменты, предназна�
ченные для веб�дизайна и работы с гра�
фикой, но общее направление деятель�
ности гораздо шире, поэтому ожидать за�
метной экономии от сокращения штатов
после объединения не приходится.

Adobe утверждает, что ее главная за�
дача — вывести Macromedia на новые
рынки (в частности, мобильной электро�
ники) и укрепить позиции объединенной
компании. Еще одной задачей станет ин�
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Японская компания Secom представила
на внутреннем рынке ранцы и формен�
ные пиджаки для школьников, оснащен�
ные устройствами глобального позицио�
нирования. Родители получили возмож�
ность отслеживать координаты своего
чада, а в чрезвычайной ситуации ребенок
может быстро вызвать помощь. — Т.Б.

Из�за ошибки в программном обеспе�
чении цена билетов авиакомпании US
Airways на ряд направлений была уста�
новлена в 1 доллар 86 центов. После уст�
ранения бага фирма заявила, что куп�
ленные билеты действительны. О коли�
честве счастливчиков не сообщается.
Впрочем, халява распространялась лишь
на несколько ближних рейсов, так что US
Airways вряд ли понесла большие убыт�
ки. — Т.Б.

25 апреля телескопу «Хаббл» исполни�
лось 25 лет. За четверть века гигантский
космический глаз сделал более 75 тысяч
уникальных снимков. — Т.Б.

Microsoft выпустила Windows XP Pro�
fessional x64 Edition. 120�дневную тес�
товую версию новой ОС можно зака�
зать на сайте компании (диск бесплат�
ный). — Т.Б.

Под давлением МИДа Бангладеш ком�
пания Sony была вынуждена убрать все
упоминания страны из игры SOCOM 3.
Изначально в игре, которая должна вый�
ти осенью, Бангладеш фигурировала как
террористическое государство. Кстати, в
грядущей Battlefield 2: Modern Combat
Казахстан назвали одной из самых веро�
ломных и опасных стран мира. На это ре�
акции пока не последовало. — Т.Б.
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теграция наиболее успешных технологий
и инструментов обеих компаний (напри�
мер, Flash Player и Adobe Reader) на еди�
ной платформе (правда, многие пользо�
ватели второстепенных продуктов Macro�
media опасаются, что новому гиганту бу�
дет не до мелочевки и часть проектов
просто закроют). В отдаленной же пер�
спективе целью Adobe Systems может
стать противостояние Microsoft, которая
тоже надеется стать игроком номер один
на рынке средств для создания, распро�
странения и воспроизведения медиакон�
тента. — Е.З.

Надежда 
умирает последней �

Процесс параллельного внедрения двух
конкурирующих и несовместимых фор�
матов оптодисков нового поколения —
Blu�ray Disc и HD�DVD — зашел, казалось
бы, так далеко, что надежд на единый
стандарт почти ни у кого не осталось. И
вдруг два инфотехнологических гиганта,
компании Sony и Toshiba, стоящие за
каждым из форматов, неожиданно при�
знаются, что с конца февраля в тайне от
всех ведут переговоры для отыскания
компромисса и возможностей создания
гибрида, объединяющего разработки
обоих враждующих лагерей.

Формат HD�DVD
(емкость 15–20 Гбайт на
один слой), напомним, про�
двигают Toshiba, NEC и Sanyo, а
также находящийся под их влияни�
ем консорциум DVD Forum. Альтернатив�
ный, более емкий (25 Гбайт на слой), но и
более дорогой в производстве формат
Blu�ray помимо главных разработчиков —
Sony и Philips — поддерживает также вну�
шительный ряд фирм, включая Hewlett�
Packard, Samsung, Apple, Dell, Matsushita
(Panasonic). Вдобавок на два лагеря рас�
кололись и ведущие студии Голливуда, от
выбора которых в первую очередь будет
зависеть успех того или иного формата.
Впрочем, склонная к компромиссам кино�
индустрия уже выразила готовность рабо�
тать с обеими технологиями, раз уж полу�
чается такой безрадостный расклад.

Согласно же последним известиям,
разброд, влекущий за собой тучу лишних
сложностей — от более дорогого обору�
дования до болезненных проблем с не�
совместимостью дисков/плейеров, ныне
представляется уже не столь неизбеж�
ным. Случайно или нет, но в последние
месяцы в двух ключевых корпорациях�
конкурентах — Sony и Toshiba — объявле�
но о смене первых лиц в руководстве. Но�
вые генеральные директоры, как сооб�

щают сведущие источники, не имеют
личной заинтересованности в продвиже�
нии форматов своих фирм, а потому бо�
лее отзывчивы к идее компромиссного
оптодиска нового поколения. Вся картина
вокруг Blu�ray Disc и HD�DVD, конечно,
намного сложнее и запутаннее, однако
другие участники противостояния — в ча�
стности, Panasonic и Philips — уже выраз�
или готовность содействовать в отыска�
нии взаимоприемлемого единого стан�
дарта. — Б.К.

Твой номер 
шестнадцатый �

Трудно сказать наперед, что принесет ка�
толикам воцарение на ватиканском пре�
столе нового Папы Бенедикта XVI (в миру
Йозефа Ратцингера), но похоже, его на�
значение уже вызвало бурю на сетевых
просторах.

Сразу после избрания очередного пон�
тифика онлайновые христиане узнали ад�
рес электронной почты своего пастыря —
benedictxvi@vatican.va. Таким образом,
новый Папа оказался пионером среди
первосвященников, с первых же дней ис�
пользующим e�mail (его предшественник
Иоанн Павел II прибегал к этому сервису
лишь последние четыре года за двадцать
шесть лет правления). От своего духовно�
го отца решили не отставать и прихожане:
бесплатные серверы электронной почты
по всему миру затопили потоки заявок на
заведение адресов, включающих имя
«Бенедикт». На сетевых аукционах тем
временем шла оживленная торговля
«папскими» доменами. Одной из самых
громких сделок стала продажа имени
PopeBenedictXVI.com, принесшая оборо�
тистому жителю канадской провинции
Онтарио больше тысячи долларов.
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Не обошлось и без эксцессов. Через
считанные часы после того, как бывший
кардинал был избран главой Ватикана,
официальный веб�сервер его поклонни�
ков Ratzingerfanclub.com не выдержал на�
пора сотен тысяч желающих узнать био�
графию святого отца и впал в ступор.
Впрочем, куда большее разочарование
испытали сетевые паломники, отправив�
шиеся на сайт понтифика BenedictXVI.
com: к их изумлению, вместо лика Папы
они обнаружили блог некоего Роджерса
Кэйденхеда (Rogers Cadenhead) из Фло�
риды, зарегистрировавшего на себя попу�
лярное ныне сетевое имя. В прозорливос�
ти заокеанскому самозванцу не отка�
жешь: права на «папский» домен он уму�
дрился получить 1 апреля — за две с лиш�
ним недели до того, как состоялись выбо�
ры понтифика.

По признанию матерого киберсквот�
тера, в том, что лакомый сетевой трофей

достался именно

ему, нет ничего сверхъестественного:
сказался многолетний опыт. Стоило но�
востным агентствам разнести весть об
ухудшении самочувствия Иоанна Пав�
ла II, хитрый американец тут же взялся
вычислять имя нового понтифика. В ито�
ге он зарегистрировал сразу шесть доме�
нов — помимо Бенедикта XVI, воспользо�
вавшись именами Клемента XV, Инно�
кентия XIV, Лео XIV, Павла VII и Пия XIII.
Как признался Роджерс, задачу облегча�
ло то, что некоторые домены (в частнос�
ти, вотчина гипотетического Иоанна Пав�
ла III) к тому времени уже были разобра�
ны его «коллегами» по ремеслу. С той са�
мой минуты, как католики всего мира уз�
нали имя своего нового пастыря, принад�
лежащий Кэйденхеду сайт начал прини�
мать до ста посетителей в минуту — луч�
шего «промоушна» трудно придумать.

Впрочем, первосвященники явно не
оценили сей «первоапрельский розыг�
рыш» и требуют вернуть назад вожделен�
ное имя. К чести Кэйденхеда, он вовсе не
намерен шантажировать власти Ватика�
на, вымогая у них крупные суммы. Ны�
нешнюю весеннюю охоту он рассматрива�
ет скорее как спортивное развлечение. «В
конце концов, если бы не я, то кто�то дру�
гой обязательно бы это сделал», — при�
знается бывалый киберсквоттер. Может,
новому Папе стоит подумать над тем, что�
бы взять американца к себе на работу?
Пожалуй, с таким сотрудником из рук ка�
толических первосвященников уже не ус�
кользнет ни один «святой» домен. — Д.К.

Google против склероза
Google успешно примеряет на себя

сюртук архивариуса: компания, которая
на протяжении последних лет пишет ис�
торию Интернета, отныне предлагает
свои услуги и обычным пользователям.
Ни один ваш запрос «поисковику номер
один» не пропадет втуне, если в роли
личного «биографа» выступает новый
сервис My Search History (www.google.
com/searchhistory).

С момента регистрации в системе (об�
ладатели почтового ящика на GMail могут
воспользоваться своим почтовым логи�
ном) все ваши запросы фиксируются в ба�
зе данных, откуда они могут быть извле�
чены в любое удобное для вас время. Для
этой цели в помощь кнопке «Search Web»
отряжена еще одна — «Search History», вы�
таскивающая из архивной пыли когда�то
сделанный запрос с теми же ключевыми
словами. Что особенно ценно, «историк»
хранит не только запросы, но и адреса не�
когда посещенных вами сайтов из выда�
ваемого списка. Так что, «отматывая на�
зад» свою историю, зачастую можно из�

[06]
К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5

Alienware выпустила первые ПК в корпу�
сах для фанов «Звездных войн». Alienware
Aurora: Star Wars Edition сделаны в двух ва�
риантах — Светлой и Темной сторон Силы.
Помимо корпусов с изображениями геро�

ев саги (Дарт Вейдер, Йода, Оби�Ван и
др.), на жесткие диски новых ПК записан
саундтрек к «Звездным войнам», а для
оформления рабочего стола используются
соответствующие визуальные темы. — Т.Б.

Издатель Take�Two Interactive и компа�
ния 3D Realms объявили о возрождении,
казалось бы, давно забытого проекта
жанра FPS. Игра Prey будет построена на
базе движка Doom 3, разработчиком
выступит студия Human Head. Первое
появление на публике запланировано на
майской выставке E3, а выход — на
2006 год. — Т.Б.

Caesars Palace — один из крупнейших
отелей в Лас�Вегасе, в августе открывает
новое крыло с роскошным набором ин�
формационных сервисов. Отель предло�
жит VoIP�телефонию (на случай выхода
цифровой сети из строя предусмотрена
аналоговая замена), многоканальное ка�
бельное телевидение и высокоскорост�
ной Интернет. Умные холодильники в ре�
альном времени будут отправлять на ре�
сепшн данные о содержимом мини�бара,
а двери номеров — открываться отпечат�
ком пальца постояльца. Для гостей, отри�
цательно относящихся к дактилоскопии,
предусмотрены электронные ключи�кар�
точки. — Т.Б.

В конце апреля жертвой хакеров пал
«самый безопасный почтовый сервис»
Hushmail.com. Хакеры изменили DNS�за�
пись, и в результате все запросы приво�
дили на другой сайт, где посетителей
ждала глумливая надпись. — Т.Б.
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бежать поисковой рутины и сразу попасть
на нужный ресурс. Нетрудно также найти
запрос, сделанный «после дождичка в
четверг»: для этого достаточно щелкнуть
на нужной дате в календаре.

Новая «историческая» инициатива
Google с энтузиазмом была встречена ве�
дущими веб�экспертами, считающими,
что возможность хранить в памяти не
мертвые адреса веб�страниц, а образцы

своего собственного поискового поведе�
ния окончательно сведет в могилу старые
добрые закладки в браузерах. Справед�
ливости ради следует сказать, что на поле
«персонального поиска» Google отнюдь
не «один в поле воин»: до него подобной
фичей уже обзавелись Yahoo!, Ask Jeeves
и A9, так что новой системе еще предсто�
ит отвоевать место под солнцем.

О деньгах гугловцы тоже не забыва�
ют — свидетельством тому новое реклам�
ное начинание компании. Испокон веку
основным источником дохода Google бы�
ла контекстная текстовая реклама, разме�
щаемая на сайтах многочисленных парт�
неров. Как видно, ныне поисковый гигант
решил откусить другой кусок от реклам�
ного пирога, выкатив на передовую «тя�
желую артиллерию» — анимированные
рекламные баннеры. Помимо набора
ключевых слов, рекламодателям дается
возможность выбирать сайты, на кото�
рых будут размещены их «живые щиты».
При этом в довесок к традиционной схе�
ме оплаты за каждый клик вводится и
другая — за число показов, знакомая ме�
неджерам рекламных телесетей и более
удобная для крупных рекламодателей.

Нынешний рекламный дебют Google
вызвал настоящую панику у владельцев
баннерных сетей, работающих с «бизнес�
акулами»: схватка с поисковым гигантом,
вооруженным букетом лакомых серви�
сов, может стать для них смертельной.
Пожалуй, у «двигателей торговли», кото�
рых сживет со свету Google�рекламист,
есть одно слабое утешение: их историю
заботливо сохранит для будущих поколе�
ний Google�архивариус. — Д.К.

Опера — не воробей! �
В середине апреля глава Opera

Software Йон фон Течнер (Jon von
Tetzchner) опрометчиво пообещал, что
если за четыре дня с момента релиза ко�
личество загрузок новой восьмой версии
браузера Opera достигнет отметки в один
миллион, то он отправится в плавание
через Атлантику — из Норвегии к побере�
жью США.

Слово пришлось держать. Популяр�
ность «восьмерки» превзошла все ожида�
ния: серверы компании не выдержали на�
грузки и ушли на несколько часов в даун.
Техникам пришлось срочно расширять
коммуникационные каналы и уменьшать
«вес» странички загрузки. Востребован�
ность новинки вполне закономерна, если
учесть количество полезных нововведе�
ний — в браузере появился подавитель
всплывающих окон, информатор о серти�
фикатах просматриваемого веб�сайта,
технология подстройки ширины страницы
под разрешение экрана монитора (о по�
лосе горизонтальной прокрутки можно
забыть) и функция голосового управле�
ния (в Windows�версии).

23 апреля заветная отметка в один
миллион была преодолена, так что через

три дня глава Opera Software размялся в
холодной ванне, чтобы привыкнуть к ат�
лантической водичке, поплескался пару
часов в бассейне и, натянув гидрокос�
тюм, бесстрашно полез в воду. В шуточ�
ном заплыве Течнера сопровождал PR�
менеджер компании Эскил Сиверстен
(Eskil Sivertsen), который плыл рядом на
надувной лодке под двумя флагами
(американским и норвежским). У путе�

шественников был мобильный телефон,
карты, еда, вода и книга о приключениях
викингов. Однако фортуна положила ко�
нец трансатлантическому заплыву во сла�
ву браузера. На второй день у южного по�
бережья Норвегии лодка PR�менеджера
дала течь (opera.com/swim). — Т.Б.

Закат, рассвет
Число загрузок популярного клиен�

та интернет�телефонии Skype превысило
сто миллионов. Знаменательная цифра
была отмечена запуском бета�версий но�
вых сервисов — SkypeIn и Skype Voicemail.
Подписчик SkypeIn получает обычный те�
лефонный номер (пока только в США,
Великобритании, Франции, Дании, Фин�
ляндии, Швеции и Гонконге), звонки на
который переадресовываются в Интер�
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нет — на аккаунт Skype. Второй сервис
представляет собой обычную голосовую
почту — если абонент Skype пребывает в
офлайне, другие пользователи сети или
люди, звонящие с обычных телефонов на
номер SkypeIn, могут оставлять сообще�
ния длительностью до десяти минут. Сер�
висы стоят 30 и 15 евро в год соответ�
ственно (при подписке на SkypeIn ус�
луга голосовой почты предоставля�
ется бесплатно).

Чем большую популярность за�
воевывает интернет�телефония, тем
громче звучат призывы различных
инициативных групп (по большей ча�
сти крупных операторов, у которых
отбирают хлеб с маслом) о необходи�
мости взимания с VoIP�провайдеров
налогов и введения в этой сфере стро�
гого контроля. Государственных «регу�
лировщиков», в свою очередь, заботят
необходимость введения средств отсле�
живания абонентов и сложности с интер�
нет�звонками на телефоны экстренных
служб вроде 911.

На состоявшемся в конце апреля в
Сиднее круглом столе, в котором приняли
участие представители коммуникацион�
ных гигантов и провайдеры интернет�ус�
луг, «отец Интернета» и глава ICANN Вин�
тон Сёрф (Vinton Cerf) заявил, что все по�
пытки регулирования VoIP абсурдны и ни
к чему не приведут — уж слишком разно�
образны стандарты и ши�
рока география деятель�
ности альтернативных
операторов. Интернет не
имеет границ, и, по сло�
вам Сёрфа, VoIP нужно
рассматривать лишь как
один из сетевых сервисов
и никак иначе. Но, разуме�
ется, люди должны иметь
возможность любыми до�
ступными средствами позво�
нить в 911 и другие экстренные
службы. — Т.Б.

Мастерам
разговорного 
жанра �

В конце апреля Nokia анонсировала но�
вое «развлекательное» семейство
смартфонов Nseries, которое, по�види�
мому, станет одной из самых ярких ли�
ний в спектре продукции финской компа�
нии. Три телефона, построенные на базе
платформы Series 60, поддерживают ра�
боту как в GSM/GPRS�, так и в WCDMA�
сетях третьего поколения и оснащены
двухмегапиксельными камерами.

Флагман серии, слайдер в стальном
корпусе Nokia N91, выделяется встроен�

ным жестким диском емкостью 4 Гбайт
(до этого такие аппараты были лишь у
Samsung), что позволяет использовать
его в качестве полноценного аудиоплейе�
ра. Аккумулятор обеспечивает 12 часов
непрерывного «музицирования», а пере�
нести музыку на N91 можно либо с ком�
пьютера через USB� или Bluetooth�интер�
фейс, либо скачав композицию из онлай�
нового интернет�магазина (его Nokia со�
вместно с Microsoft планирует запустить
в четвертом квартале этого года, одно�
временно с появлением в продаже N91).
160�граммовый аппарат поддерживает
также работу в Wi�Fi сетях (802.11b/g).

Если в N91 главное звук, то в модели
N90 упор сделан на фото� и видеофунк�
ции. Здесь использована камера с более
качественным автофокусным объекти�
вом Carl Zeiss со стеклянными линзами.
Отсюда и своеобразный дизайн раскла�
душки с поворотным экраном и отдель�
ным поворотным блоком камеры (вну�
шительный объектив просто не помес�
тился в корпус), и приличные габариты —
112x51x24 мм, вес 173 г. Помимо вспышки
с подключаемым режимом подавления
красных глаз, есть возможность выбора
из нескольких предустановленных режи�
мов съемки (портрет, спорт, ночной кадр
и т. д.), 20�кратный цифровой зум (впро�
чем, все это доступно и в двух других мо�
делях Nseries). Фотографии записывают�
ся с разрешением 1600x1200, а MPEG4�
видео — 352x288. N90 оснащен парой
дисплеев; главный неплохо приспособ�
лен для демонстрации изображений

(352х416, 262 тысячи оттенков, автома�
тическая подстройка яркости), а вспо�
могательный может служить видоис�
кателем. Сохранить отснятое можно

как в собственной памяти телефона
(31 Мбайт), так и на подключаемой флэш�
карточке формата RS�MMC. N90 должен
появиться в продаже в середине лета.

Наконец, модель N70 представляет
собой усовершенствованный вариант
Nokia 6680 и преподносится как самый
компактный 3G�смартфон на Series 60
(109х53х17,5 мм, 126 г). В дополнение к
основной двухмегапиксельной камере
он снабжен еще одной — для видеотеле�
фонии, а также FM�тюнером и слотом
RS�MMC.

Порадовав публику точными техни�
ческими характеристиками, предста�

вители Nokia неохотно и даже вразно�
бой отвечали на вопросы о цене.

Что, впрочем, неудивитель�
но, учитывая, что в мо�
делях Nseries сошлись
самые дорогие состав�

ляющие — имиджевая и
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высокотехнологичная. Вероятно, N91 бу�
дет стоить около 700 евро, N90 и N70 —
на сотню�полторы меньше. Недешево,
что и говорить, однако финны, кажется,
настроены по�боевому. Семейство Nseri�
es, по задумке Nokia, должно сыграть
важную роль, захватив часть смежных
рынков. Так, N91 прямо нацелен на кон�
куренцию с iPod, а N90 — с цифровыми
мыльницами. — Е.З.

Ленивый 
винчестер �

Компания Samsung представи�
ла на конференции Microsoft
WinHEC прототип гибридного
винчестера, призванного су�
щественно снизить энергопот�
ребление портативных компью�
теров. Не секрет, что большую
часть времени жесткий диск ра�
ботает вхолостую и

тратит энергию лишь для поддержания
потенциальной готовности к работе с
данными. И если такое поведение можно
простить не ограниченным в энергоре�
сурсах настольным компьютерам, то для
лэптопов подобная расточительность не�
позволительна.

Трюк, используемый в новинке, дос�
таточно прост: в роли буфера выступает
объемистый гигабитный модуль флэш�
памяти OneNAND (эта недавняя разра�
ботка Samsung позволяет уменьшить
время считывания традиционной NAND�
памяти за счет интеграции в той же мик�
росхеме SRAM�ячеек и управляющей ло�
гики). Вся поступающая на запись ин�
формация временно складируется на
встроенной флэшке, а после заполнения
буфера сбрасывается на винчестер. По
заверениям представителей Samsung,
подобному жесткому диску будет доста�
точно «просыпаться» лишь на 30–45 се�
кунд каждые полчаса. Конечно, это вре�
мя будет зависеть от характера работы,

для которой используется ноутбук. На�
иболее заметный выигрыш от примене�
ния новой технологии вероятен в обыч�
ных офисных приложениях, когда боль�
шую часть времени редактируются отно�
сительно небольшие файлы.

Помимо увеличения времени авто�
номной работы (по оптимистичным при�
кидкам, на 10�15%) побочным плюсом
может стать уменьшение износа винчес�
тера. Всем известно пагубное действие
вибрации на работающий HDD; в случае

же использования ноутбука с гиб�
ридным драйвом, например в по�

езде, обращений к диску наберет�
ся лишь несколько минут за мно�
гие часы.

В принципе, с появлением вы�
сокоскоростной и дешевой флэш�

памяти можно ожидать, что она
полностью вытеснит традици�

онные винчестеры из

портативных устройств. Пока же просле�
живается скорее обратная тенденция: до�
статочно вспомнить HDD�мобильники
(от Samsung, теперь вот и Nokia) или цир�
кулирующие в Сети слухи о новом КПК от
PalmOne, в котором, возможно, будет ус�
тановлен микровинчестер. Предполага�
ется, что ноутбуки с гибридным диском
дойдут до потребителя в 2006 году. — А.З.

Свободное творчество
в рамках формата

Забавная дискуссия развернулась в пос�
ледние недели в Интернете вокруг сом�
нительной инициативы компании Nikon с
шифрованием данных в своих цифровых
фотоаппаратах.

Начало спорам положил сайт Photo�
shopNews.com, аккумулирующий новос�
ти, так или иначе связанные с пакетом
Adobe Photoshop. Там процитировали
письмо Томаса Нолла (Thomas Knoll), од�
ного из авторов первых версий «Фотошо�
па», а ныне главы проекта Camera Raw,

сосредоточенного на обработке «сырых»
файлов съемки в RAW�формате. Нолл
выражал озабоченность тем, что Nikon
предприняла необычный шаг и теперь в
новых профессиональных камерах D2X и
D2Hs шифрует информацию о балансе
белого в своем проприетарном RAW�
формате, именуемом NEF (Nikon Electro�
nic Format). По мнению Нолла, это озна�
чает, что для полноценной работы с NEF
Photoshop теперь должен иметь встроен�
ное средство взлома шифрования. Зада�
ча эта в общем�то нехитрая (алгоритм из�
вестен, а ключ скрыт в теле самого фай�
ла), более того, хакерами�энтузиастами
формат уже взломан. Тем не менее Adobe
опасается, что за подобные вещи Nikon
может привлечь ее к суду на основании
пресловутого закона DMCA, запрещаю�
щего, среди прочего, обратную инженер�
ную разработку систем защиты контента.
(Читатели, наверное, помнят, как не�

сколько лет назад сама Adobe на основа�
нии этого же закона пыталась засадить в
тюрьму Дмитрия Склярова, вскрывшего
защиту ее формата электронных книг.)

Наиболее правдоподобное объясне�
ние «шифровальной инициативы» Nikon
заключается в существовании фирменно�
го программного обеспечения Nikon Cap�
ture, предназначенного для обработки
RAW�фотографий и продаваемого ком�
панией по круглой цене в сто долларов.
Разумеется, и у фотографов, и у независи�
мых разработчиков ПО вся эта деятель�
ность Nikon вызвала лишь недовольство.
Так что американский программист Дэйв
Коффин (Dave Coffin), автор популярной
утилиты Dcraw, транслирующей много�
численные фирменные RAW�реализации
в единый формат, тут же выложил на сво�
ем сайте (www.cybercom.net/~dcoffin)
код снятия шифрования в NEF, сделав
формат «открытым де�факто».

Крупные компании далеко не всегда
реагируют на подобного рода пересуды в
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дискуссионных форумах Интернета, од�
нако Nikon сочла себя опороченной и вы�
дала специальный пресс�релиз — с отпо�
ведью «клеветникам». С точки зрения
фирмы, ее формат вовсе не является та�
ким уж закрытым, поскольку для работы с
ним имеется специальный программный
пакет разработчика (SDK), на основе ин�
дивидуального соглашения бесплатно
предоставляемый «добросовестным (bo�
na fide) софтверным компаниям». Но са�
мое яркое место в пресс�релизе — то, где
разъясняются причины, побудившие фир�
му прибегнуть к жесткой связке «камера —
NEF — Nikon Capture» и к шифрованию ин�
формации в файлах. Дословно это звучит
так: «Защита структуры формата сделана
для блага самого фотографа и призвана
обеспечить подлинную реализацию твор�
ческих намерений фотографа посред�
ством согласованной обработки и вос�
произведения изображения. Все дискус�
сии, развернутые в Интернете и предпола�
гающие обратное, неправильно инфор�
мированы об уникальной структуре NEF»…

Таким образом, Adobe (как «добросо�
вестной компании», чтущей интеллекту�

альную собственность) беспокоиться бы�
ло не о чем, а вот сторонники свободного
ПО сошлись во мнении, что с камер Nikon
пора переходить на что�нибудь другое.
Программы с открытым кодом у этой
фирмы явно не в фаворе. — Б.К.

А шрифты−то 
не простые

Дискуссии вокруг open�source�продуктов
порой приводят к поразительным резуль�
татам. В последнюю декаду апреля подпи�
счики популярного списка рассылки Scri�
bus сделали удивительное открытие: ока�
зывается, документ, набранный шриф�
том, который распространяется по лицен�
зии GNU GPL, тоже должен подпадать под
действие лицензии со всеми вытекающи�
ми последствиями. Текст, отформатиро�
ванный «свободным» шрифтом, по мне�
нию авторов открытия, является работой,
производной от шрифта, и поэтому пере�
ходит в «режим open�source».

Некоторые комментаторы поспешили
возвестить, что если все сказанное —
правда, то корпоративный и частный до�
кументооборот ждут серьезные измене�
ния, а от использования GPL�шрифтов
лучше воздержаться. Однако сенсация
оказалась мнимой. Во�первых, как заме�
тили некоторые участники дискуссии на
Slashdot.org, речь идет вовсе не о любом
тексте, который набран соответствующим
шрифтом, — в конце концов, форматиро�
вание�то можно и поменять. Потенциаль�
ная проблема касается лишь тех докумен�
тов, в тело которых внедрен «свободный
шрифт» (в большинстве текстовых редак�
торов есть такая возможность). Во�вто�
рых, действие GPL не отменяет копирайт
на содержание документа, каковой оста�
ется за автором. Так что владелец доку�
мента, желающий распространять его с
внедренными шрифтами, должен лишь
соблюдать требования GPL. А в этом ни�
чего необычного нет.

Несмотря на незначительность проб�
лемы, Free Software Foundation поспеши�
ла избавиться от двусмысленности. В
официальном FAQ на FSF.org появился
раздел «Как следует применять GPL к
шрифтам», где приведен текст рекомен�
дованного «экспериментального» исклю�
чения из правил лицензии. В нем огова�
ривается, что внедрение защищенного
лицензией шрифта в тело документа не
распространяет действие GPL на его со�
держание. Решение об использовании
этого рекомендованного фрагмента оста�
ется, впрочем, на совести разработчиков
шрифтов. В общем, ситуация вроде бы
прояснилась. Хотя, как говорится, оса�
док остался. — А.Ш.
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В апреле в следственном изоляторе №4
Санкт�Петербурга заработала глушилка
для мобильных телефонов. Джаммер
был установлен по решению руководства
СИЗО после неоднократного пресечения
попыток общения задержанных с внеш�
ним миром посредством сотовой свя�
зи. — Т.Б.

В конце апреля повышенную популяр�
ность в русскоязычном интернет�сооб�
ществе неожиданно приобрел скромный
сайт Эстонского института эксперимен�
тальной биологии (www.ebi.ee). Воз�
можно, эстонцам, застолбившим такой
удачный домен, придется расширять ин�
тернет�канал. — С.В.

Activision открыла первые подробности
сценария Quake 4. В продолжении бое�
вика Quake II (напомним, что Quake III
была ориентирована исключительно на
мультиплейер) космическим спецназов�
цам предстоит нанести заключительный
удар по нации строггов. «Приказано до�
бить!» — строго и незатейливо. — Т.Б.

м и к р о ф и ш к и �
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Туземный вопрос �
Интересный исследовательский проект Genographic, ко�

торый должен дать возможность каждому желающему выяс�
нить происхождение своих отдаленных предков (см. «КТ»
#588), столкнулся с неожиданным сопротивлением. Инициато�
рами протеста стали правозащитные организации, выступаю�
щие от имени аборигенов. Так, американский Совет туземных
народов по биоколониализму призвал бойкотировать продук�
цию IBM (одного из спонсоров Genographic); с резкой критикой

выступила и еще одна правозащитная ассоциация — ETC Group.
Скептическое отношение к исследованию выразили также неко�
торые представители австралийских аборигенов.

Критика ведется по нескольким направлениям. С одной сто�
роны, утверждают недовольные, туземцы не хотят знать ту исто�
рию, которую им расскажут исследователи. Выживание сохра�
нившихся туземных племен зависит от прочности их культурных
традиций, которые Genographic вполне может поставить под во�
прос. Есть и конкретные опасения: отдельные аборигены счита�
ют, что результаты исследования можно использовать в суде,
чтобы лишить их статуса национальных меньшинств и ограни�
чить территориальные права. Самое серьезное (и самое неправ�
доподобное) обвинение заключается в том, что обнаруженные
ДНК�последовательности по завершении проекта попадут в ча�
стные банки данных и даже могут быть запатентованы.
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Руководитель Genographic Спенсер
Уэллс (Spencer Wells) надеется, что диа�
лог с оппонентами все же состоится. Он
заверяет, что вся генетическая информа�
ция, полученная исследователями, будет
находиться в открытом доступе, а о ее па�
тентовании речи не идет. Уэллс даже
предложил вместе с представителями
аборигенов скорректировать основные
исследовательские вопросы. Готовность
к уступкам вполне понятна; по словам
Уэллса, гены относительно замкнутых со�
обществ — ключ к расшифровке истории
человечества как биологического вида.
Однако прогнозы делать рано, так как пе�
реговоры только начинаются. — А.Ш.

Кому помойка, 
а кому и ренессанс �

Группе исследователей Оксфордского
университета удалось чрезвычайно удач�
но приложить современные космические
технологии к восстановлению текстов
древних, не поддававшихся прочтению
папирусных манускриптов Оксиринха. В
частности, метод мультиспектральной
съемки, применяемый в спутниковой ви�
довой разведке, уже позволил обнару�
жить на папирусах неизвестные прежде
фрагменты из произведений таких гиган�
тов древнегреческой культуры, как Со�
фокл, Еврипид и Гесиод. Своей очереди
ждут еще многие тысячи манускриптов из
богатейшего оксиринхского собрания. А
их исследователи, оценивая первые итоги
применения новой технологии, предпо�
лагают, что если дело пойдет так и даль�
ше, то доступное нам литературное насле�
дие античной эпохи расширится еще про�
центов на двадцать. То есть наступает сво�
его рода «новый ренессанс».

Колоссальное собрание папирусов Ок�
сиринха насчитывает больше 400 тысяч
фрагментов и занимает в истории особое
место благодаря сочетанию целого ряда
уникальных обстоятельств. Если говорить
совсем грубо, то это дожившие до наших
дней хлам и макулатура со свалок древне�
го египетского города Оксиринха, пере�
живавшего расцвет в эпоху Александра
Македонского, Древнего Рима и раннего
христианства. Город расположен вдали от
Нила, примерно в полутора сотнях кило�
метров к юго�западу от Каира, и сущест�
вовал в пустыне лишь благодаря каналу,
когда�то соединявшему Нил и озеро Ме�
рис. Во времена Птолемея здесь появи�
лись многочисленные иммигранты�гре�
ки, так что захолустный Оксиринх стал не
только очагом эллинской культуры, но и
третьим по значению городом Египта.
Семь с лишним веков в городе активно
работали всевозможные бюрократичес�

кие структуры, в больших количествах
плодившие указы, эдикты, описи, отчеты
и т. п. А поскольку папирус был недешев,
его нередко использовали повторно. Так,
на оборотной стороне документов в изо�
билии обнаруживаются фрагменты из
классики древнегреческой литературы, на
основе которой строилась учебная про�
грамма в эллинских школах.

Ненужную документацию и прочий
хлам в Оксиринхе упаковывали в корзины
и уносили на свалки, расположенные за
пределами города. Там мусор понемногу
заносило песком, а сухой климат пустыни
сохранил манускрипты в течение тысяче�
летий. Многие из документов за века
сильно потемнели, чернила, напротив,
выцвели, но вся информация о жизни лю�

дей тех времен продолжала храниться. И
когда в конце XIX века на свалки Окси�
ринха случайно наткнулись два оксфорд�
ских египтолога, Бернард Гренфелл и Ар�
тур Хант (Bernard Grenfell, Arthur Hunt),
они обнаружили там подлинные сокрови�
ща — от считавшихся утраченными произ�
ведений Софокла до неизвестных текстов
евангелий раннего христианства. С тех
пор раскопки и восстановление манус�
криптов Оксиринха идут постоянно, выпу�
щено около семидесяти больших томов с
результатами исследований и готовится
еще по меньшей мере сорок. Среди изо�
билия документов литературные памят�
ники составляют порядка 10%, но и это
немало, принимая во внимание общий
объем коллекции (да и остальной «му�
сор» дает ученым�историкам ценнейшие,
можно сказать из первых рук, материалы
о быте людей далекой эпохи). Новые же

технологии восстановления текстов, несо�
мненно, помогут сделать еще много инте�
ресных открытий. — Б.К.

И компьютер 
бывает прав

То, что некоторые математические гипо�
тезы лучшим умам не удается доказать по
нескольку столетий, — дело обычное. Но
ситуация, когда проверка корректности
предложенного доказательства длится
уже почти три десятилетия, неординарна
даже для царицы всех наук.

Так получилось с теоремой о четырех
красках, которая гласит, что любую карту
на плоскости можно раскрасить всего че�
тырьмя цветами так, чтобы любая пара
стран с общей границей имела разный
цвет. Благодаря наглядности и простоте
формулировки эта теорема лишь немно�
гим менее знаменита, чем теорема Фер�

[12]
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ма. Впервые ее записал математик Френ�
сис Гатри (Francis Guthrie) в письме свое�
му брату студенту еще в 1852 году.

В 1976 году американские математики
Кеннет Эппланд и Вольфганг Хакен (Ken�
neth Appeland, Wolfgang Haken) предло�
жили весьма необычное доказательство
теоремы, которое до сих пор не призна�
но. Дело в том, что в их доказательстве
цепь логический рассуждений сводилась
к прямой проверке возможности раскра�
ски 1936 карт с огромным количеством
стран. Эта проверка заняла более тысячи
часов работы суперкомпьютера, и в ре�
зультате опубликованное формальное
доказательство заняло несколько сотен
страниц (тогда как доказательство анало�
гичной теоремы о пяти красках занимает
всего пару страниц). Такое длинное дока�
зательство, разумеется, никто не смог
проверить. Математики просто не при�
знали «машинную работу», справедливо
допустив, что в программе может содер�
жаться ошибка.

И лишь теперь Джорджу Гонтиру (Ge�
orges Gonthier) из исследовательской ла�
боратории Microsoft в Кембридже и Бен�
джамину Вернеру (Benjamin Werner) из
французского института INRIA удалось
сдвинуть дело с мертвой точки. Они сооб�
разили, что компьютерное доказательст�
во сможет как следует проверить только
другой компьютер. Ученые транслирова�
ли рассуждения американцев на специ�
альный язык представлений логических
высказываний Coq (coq.inria.fr) и написа�
ли программу, которая проверяет, имеет
ли смысл каждый следующий шаг в дока�
зательстве. Работа программы заверши�
лась успешно, что подтверждает справед�
ливость теоремы.

Коллеги высоко оценили успех Гонти�
ра и Вернера. Подобным образом можно
будет проверить массу других длинных
теорем. Однако перевод их доказательств
на Coq может оказаться делом не менее
трудным, чем само доказательство.

Но дело не только в абстрактной мате�
матике. Специалисты Microsoft надеются
использовать схожие принципы для со�
здания системы, проверяющей коррект�
ность работы программ. Она сможет от�
лавливать в коде ошибки и должна замет�
но облегчить жизнь программистам, да и
конечным пользователям.

Теперь дело за малым. Математичес�
кое сообщество должно признать, что по�
добный способ машинной проверки ком�
пьютерных доказательств сам не содер�
жит ошибок… — Г.А.

CD на закуску
Современность, с ее бурным тем�

пом жизни и информационными пере�
грузками, порождает стресс — и предла�
гает новые способы преодолевать его. В
Великобритании, например, разрабаты�
ваются компьютерные средства самопо�
мощи при булимии и анорексии.

Эти расстройства затрагивают 4–7%
жительниц страны в возрасте 13–20 лет (у
юношей они встречаются реже). В их ос�
нове может быть серьезное повреждение
мозговых структур (в гипоталамусе есть и
«центр голода», и «центр насыщения»).
Но волчий голод, как и полный отказ от
пищи, может быть и просто неврозом.
Удел страдающих психогенным «пище�
вым разгулом» — грешить и каяться. По�
глотив под влиянием сильнейшего нерв�
ного возбуждения гору продовольствия,
они тут же принимают меры по его эваку�

ации. И вдобавок пригоршнями глотают
слабительное, чтобы скрыть от окружаю�
щих прибавку в весе. Все это чревато яз�
вой, желудочно�кишечными кровотече�
ниями и другими болячками.

Компания Media Innovations, внедря�
ющая в практику разрабатываемые в
Университете Лидса идеи, выпустила
компакт�диск «Преодолевая булимию»
(«Overcoming Bulimia»). Это курс когни�
тивно�поведенческой психотерапии, со�
единяющей работу по осмыслению
проблем с созданием полезных стерео�
типов. Отзывы хорошие. Тинейджеры
обычно скрывают свои страдания и стес�
няются обращаться за помощью, так что
компакт�диск представляет собой удач�
ную возможность расправиться с проб�
лемой «с глазу на глаз». Похожий диск
есть и для борющихся с нервной анорек�
сией, а скоро помощь будет доступна в
онлайне — С.Б.
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Сîðîêàìèíóòíàÿ ëåíòà ïîâåñòâóåò
î æèçíè íåñêîëüêèõ äîñåëå íåèç−
âåñòíûõ ïåðñîíàæåé «äàëåêîé−
äàëåêîé ãàëàêòèêè», îõâàòûâàÿ
ïðîìåæóòîê ìåæäó òðåòüèì (òåì,
êîòîðûé ãîòîâèòñÿ ê ïîêàçó) è ÷åò−
âåðòûì (1977 ãîäà) ýïèçîäàìè
«Çâåçäíûõ âîéí». Ñöåíû êîñìè−
÷åñêèõ áàòàëèé è èíîïëàíåòíûå

ïåéçàæè íàâåðíÿêà äîñòàâÿò íåìà−
ëî óäîâîëüñòâèÿ èñòèííûì öåíè−
òåëÿì, íåñìîòðÿ íà òî ÷òî Äæîðäæ
Ëóêàñ ê êàðòèíå íå èìååò íèêàêîãî
îòíîøåíèÿ. «Star Wars: Revelati−
ons» ïðèäóìàëè, îòñíÿëè è ñìîí−
òèðîâàëè ýíòóçèàñòû.

«Ãëàâíûì ãåðîåì» ôèëüìà,
ñûãðàâøèì ðîëü âòîðîãî ïëàíà,

ñòàë 33−ëåòíèé àìåðèêàíåö Øåéí
Ôåëóêñ (Shane Felux). Àêòåð è ðå−
æèññåð ïî îáðàçîâàíèþ, à çàîäíî
áîëüøîé ïîêëîííèê òâîð÷åñòâà
Ëóêàñà, Øåéí çàäóìàë ñíÿòü ïðî−
äîëæåíèå «Çâåçäíûõ âîéí» åùå
òðè ãîäà íàçàä. Ñîáðàâ êîëëåêòèâ
åäèíîìûøëåííèêîâ, â êîòîðûé
âîøëè åãî êîëëåãè è äðóçüÿ, à òàê−
æå çàèíòåðåñîâàâøèåñÿ ïðîåêòîì
èíòåðíåò−çíàêîìöû, Ôåëóêñ ñî òî−
âàðèùè ïåðâûì äåëîì íàïèñàëè
ñöåíàðèé. Èäåÿ «Revelations» ñâî−
äèòñÿ ê ðàññêàçó î òîì, î ÷åì
óìîë÷àë Ëóêàñ: âðåìåíàõ ñòàíîâ−
ëåíèÿ Èìïåðèè, ðàñïàäà Ðåñïóá−
ëèêè è òàèíñòâåííîãî èñ÷åçíîâå−
íèÿ äæåäàåâ. Äåéñòâóþùèå ëèöà
ïðèäóìàíû çàíîâî, íî â íåêîòîðûõ
ýïèçîäàõ âñòðå÷àþòñÿ ñòàðûå çíà−
êîìûå (íàïðèìåð, Äàðò Âåéäåð).

Ïîñêîëüêó ôèëüì ñîçäàâàëñÿ íà
ãîëîì ýíòóçèàçìå, ñúåìêè âåëèñü
òîëüêî ïî âûõîäíûì, èç−çà ÷åãî
ïðîöåññ ðàñòÿíóëñÿ íà äâà ãîäà.

Ïîñëå òîãî êàê áîëüøàÿ ÷àñòü
ìàòåðèàëà áûëà îòñíÿòà, ê ðàáîòå
ïîäêëþ÷èëèñü ñïåöèàëèñòû ïî
êîìïüþòåðíîé ãðàôèêå — ïðå−
èìóùåñòâåííî òàêèå æå ëþáèòåëè,
êîòîðûõ Ôåëóêñ ðàçûñêàë â ÷àòàõ è
êîíôåðåíöèÿõ. Ðåæèññåð ñîçíà−
òåëüíî íå îãðàíè÷èâàë ó÷àñòíèêîâ
ïðîåêòà â âûáîðå ïðîãðàììíûõ
ïðîäóêòîâ, òàê ÷òî ñïåêòð èñïîëü−
çîâàííûõ èíñòðóìåíòîâ ïîëó÷èëñÿ
âåñüìà ïåñòðûì (3DMax, Lightwa−

ve, Maya, Terragen è äð.), ðàâíî êàê
è ïåðå÷åíü ñòðàí, ãäå øëà ðàáîòà
(ÑØÀ, Êàíàäà, Àíãëèÿ, Ëèòâà è
äð.). Íà îáùåñòâåííûõ íà÷àëàõ
áûë ñîçäàí è àóäèîìàòåðèàë —
âïðî÷åì, íàä íèì òðóäèëèñü óæå
ïðîôåññèîíàëüíûå êîìïîçèòîð è
ìîíòàæåð.

Ïàìÿòóÿ î íåòåðïèìîñòè Äæîðä−
æà Ëóêàñà ê ïîïûòêàì ïîäçàðàáî−
òàòü íà åãî èíòåëëåêòóàëüíîé ñîá−
ñòâåííîñòè, Ôåëóêñ âûñòðîèë ñòî−
ïðîöåíòíî íåêîììåð÷åñêèé ïðî−
åêò. Íèêòî èç ó÷àñòíèêîâ ñúåìîê è
ïîñëåäóþùèõ ðàáîò íå ïîëó÷èë çà
òðóäû íè öåíòà, à âñå íàêëàäíûå
ðàñõîäû, ñîñòàâèâøèå 20 òûñÿ÷
äîëëàðîâ, ðåæèññåð îïëàòèë èç
ñâîåãî êàðìàíà. Íî òåì ïîðàç−
èòåëüíåå ðåçóëüòàò. «Star Wars:
Revelations», íåñîìíåííî, âîéäåò â

èñòîðèþ êàê îäèí èç ëó÷øèõ
ôèëüìîâ, ñíÿòûõ ëþáèòåëÿìè.
Çðèòåëè ðàñõîäÿòñÿ â îöåíêå êà÷å−
ñòâà àêòåðñêîé èãðû (äàæå ó Ëóêà−
ñà «ïåðâûé áëèí» â ýòîì ñìûñëå
ïîëó÷èëñÿ íå ñëèøêîì óäà÷íûì),
íî åäèíîãëàñíû â òîì, ÷òî êàñàåò−
ñÿ òåõíè÷åñêèõ àñïåêòîâ. Ïî÷òè
êàæäûé êàäð ñîäåðæèò èñêóñ−
ñòâåííûå ýëåìåíòû, íà÷èíàÿ îò
ìåëêèõ äåòàëåé àíòóðàæà è çàêàí−
÷èâàÿ ñëîæíåéøèìè ñèíòåòè÷åñ−
êèìè ïåéçàæàìè. Ôëîòèëèè êîñ−
ìè÷åñêèõ êîðàáëåé, äðåéôóþùèõ
ïîä ÷óæèìè çâåçäàìè, äèêîâèí−
íûå îðáèòàëüíûå ñòàíöèè, ôàíòà−
ñòè÷åñêèå ìåãàïîëèñû — ìåñòî
äåéñòâèÿ ïîñòîÿííî ïåðåìåùàåò−
ñÿ, ÿâëÿÿ çðèòåëþ òùàòåëüíî ïðî−
ðàáîòàííûå îáðàçû.

Ïðåìüåðà «Star Wars: Revela−
tions», êàê è ïîëàãàåòñÿ áîëüøîìó
êèíî, ñîñòîÿëàñü â íàñòîÿùåì êè−
íîòåàòðå, â Áàëòèìîðå. 16 àïðåëÿ
íà íåå ñúåõàëàñü ïî÷òè òûñÿ÷à ÷å−
ëîâåê ñî âñåãî ìèðà, ñðåäè êîòî−
ðûõ áûëè è ó÷àñòíèêè ïðîåêòà,
âïåðâûå âñòðåòèâøèåñÿ «æèâü−
åì». Òîãäà æå íà îôèöèàëüíîì
ñàéòå ïðîåêòà (www.panicstruck-
pro.com/revelations) ïîÿâèëèñü êî−
ïèè ôèëüìà â âèäå QuickTime− è
WindowsMedia−ôàéëîâ ðàçìåðîì
îêîëî 250 Ìáàéò.

Øåéí Ôåëóêñ è åãî åäèíîìûø−
ëåííèêè íå îäèíîêè â ñâîåì ïî−
ðûâå. 22 àïðåëÿ íà ôàí−êîíôå−
ðåíöèè Star Wars Celebration III,
ïðîøåäøåé â ÑØÀ, áûëè îáúÿâ−
ëåíû ðåçóëüòàòû ÷åòâåðòîãî åæå−
ãîäíîãî êîíêóðñà ëþáèòåëüñêèõ
ìèíè−ôèëüìîâ ïî ìîòèâàì
«Çâåçäíûõ âîéí» — Star Wars Fan
Film Award. Èç íåñêîëüêèõ ñîòåí
ðàáîò áûëè îòîáðàíû øåñòíàäöàòü
ëó÷øèõ, ðàçìåùåííûå íà ñàéòå
starwars.atomfilms.com. Ïàðàë−
ëåëüíî ñ îòêðûòûì ãîëîñîâàíèåì,
ïðèçâàííûì îïðåäåëèòü ïîáåäè−
òåëÿ, ñàì Äæîðäæ Ëóêàñ êàæäûé
ãîä âûáèðàåò êàðòèíó, êîòîðàÿ åìó
áîëüøå âñåãî ïðèøëàñü ïî äó−
øå, — åå àâòîð, âìåñòå ñ âèäåîçà−
ïèñüþ ïîçäðàâëåíèÿ îò îòöà
«Çâåçäíûõ âîéí», ïîëó÷àåò äâå
òûñÿ÷è äîëëàðîâ. Ê ñîæàëåíèþ,
«Star Wars: Revelations» ó÷àñòèÿ â
êîíêóðñå íå ïðèíèìàëà: ê íåìó
äîïóñêàþòñÿ òîëüêî ôèëüìû íå
äëèííåå ïÿòíàäöàòè ìèíóò.

Евгений Золотов

[sentinel@computerra.ru]
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Считанные дни остались до выхода на экран

заключительного эпизода киноэпопеи «Star Wars»,

но если вы и впрямь считаете часы до премьеры,

то наверняка оцените короткометражку «Star

Wars: Revelations».

Неизвестная

война



Пîâîäîì äëÿ óïîìèíàíèÿ âñóå
ìîðêîâíî−ñîáà÷üåé äèåòû ïîñëó−
æèë ïðåññ−òóð, îðãàíèçîâàííûé
òåëåêîììóíèêàöèîííûì ïîäðàç−
äåëåíèåì êîìïàíèè Samsung
Electronics. Õîòÿ íèêàêèõ íîâåéøèõ

ñóïåðòåëåôîíîâ â ñåóëüñêîì îôè−
ñå êîìïàíèè íàì íå ïîêàçàëè, â ðó−
êàõ âñå æå óäàëîñü ïîäåðæàòü íå−
ñêîëüêî ñâåæåíüêèõ ìîäåëåé (ñì.
ôîòî), â òîì ÷èñëå àíîíñèðîâàí−
íûé íà CeBIT CDMA−àïïàðàò SCH−
V770 ñ ñåìèìåãàïèêñåëüíîé öèô−
ðîâîé êàìåðîé (ñì. «ÊÒ» #582). Íó
è ñàìîå ãëàâíîå — çàãëÿíóòü â
ñâÿòàÿ ñâÿòûõ ôèðìû — òùàòåëü−

íî îáåðåãàåìûå îò ïîñòîðîííèõ
ãëàç ïðîèçâîäñòâåííûå ëèíèè è
äèçàéí−öåíòð.

Íå ñåêðåò, ÷òî íà îòå÷åñòâåííîì
ðûíêå ó òåëåôîíîâ Samsung (åñëè
íå áðàòü â ðàñ÷åò ñîâñåì óæ áþä−
æåòíûå ìîäåëè) ñëîæèëàñü ñòðàí−
íîâàòàÿ ðåïóòàöèÿ — ìîáèëüíèêîâ
äëÿ íåáåäíûõ, íî òåõíè÷åñêè íåèñ−
êóøåííûõ ïîòðåáèòåëåé. Ñ îäíîé
ñòîðîíû, îòëè÷íûå ýêðàíû è ïîëè−
ôîíèÿ, ìàññà òåõíîëîãè÷åñêèõ è
äèçàéíåðñêèõ íàõîäîê (íàïðèìåð,
òó æå ðàñêëàäóøêó ñ äâóìÿ äèñ−
ïëåÿìè âïåðâûå ñäåëàë èìåííî
Samsung), à ñ äðóãîé — ðàçíîîá−
ðàçíûå ýðãîíîìè÷åñêèå ïðîñ÷åòû
(êàê−òî: îòñóòñòâèå Bluetooth, áûñ−
òðàÿ ðàçðÿäêà àêêóìóëÿòîðîâ, íå−
óäîáñòâà ïðè íàáîðå SMS, àëÿïî−
âàòûå ñâåòîäèîäû ïîäñâåòêè è ïð.).

Áîëüøàÿ ÷àñòü ýòèõ âðîäå áû
íåîáúÿñíèìûõ íåñóðàçíîñòåé ñòà−
íîâèòñÿ ïîíÿòíîé, åñëè ðàññìàòðè−
âàòü êîðåéñêèå òåëåôîíû â èõ «åñ−
òåñòâåííîì àðåàëå îáèòàíèÿ». Òå
áëàãà, êîòîðûå â GSM−ìèðå åùå
òîëüêî íà ïóòè ê ìàññîâîìó ïîòðå−
áèòåëþ (âûñîêèå ñêîðîñòè ïåðåäà−
÷è äàííûõ, äîñòóïíûé àóäèî− è âè−

äåîêîíòåíò, ñïóòíèêîâîå è íàçåì−
íîå òåëåâèäåíèå), â êîðåéñêèõ ñå−
òÿõ CDMA2000 1x EVDO óæå äàâíî
äîñòóïíû. Ïîýòîìó íåóäèâèòåëüíî,
÷òî õîòÿ ðàçðàáîòêîé GSM− è
CDMA−àïïàðàòîâ çàíèìàþòñÿ ðàç−
íûå êîìàíäû, ïåðâûå îêàçûâàþòñÿ
âñå æå ïðîèçâîäíûìè îò âòîðûõ1,
íàñëåäóÿ èõ ôóíêöèè (çà÷àñòóþ â
óðåçàííîì èëè èñêàæåííîì âèäå).

Ñêàæåì, íå î÷åíü−òî ïðîäîë−
æèòåëüíîå âðåìÿ ðàáîòû îò àêêó−
ìóëÿòîðîâ íåêîòîðûõ GSM−ìîäå−
ëåé Samsung îáúÿñíÿåòñÿ íå òîëü−
êî èñïîëüçóåìûìè â ýòèõ àïïàðà−
òàõ áîëüøèìè è ÿðêèìè äèñïëåÿ−
ìè, íî è òåì, ÷òî â êîðåéñêèõ
CDMA−ñåòÿõ óðîâåíü ñèãíàëà ïî÷−
òè âåçäå ìàêñèìàëüíûé, ïîâòîðè−
òåëè ïîíàòûêàíû íà êàæäîì óãëó2.
Ñîîòâåòñòâåííî êîðåéñêèå èíæåíå−
ðû äîëãî íåäîóìåâàëè, ïî÷åìó

GSM−òåëåôîí, ðàññ÷èòàííûé íà
íåñêîëüêî äíåé èñïîëüçîâàíèÿ
ñðåäíåé àêòèâíîñòè, «ñäûõàë» ÷å−
ðåç ñóòêè−äðóãèå. Îêàçàëîñü, ðå−
àëüíîå GSM−ïîêðûòèå íàìíîãî
õóæå ðàñ÷åòíîãî, à, êàê èçâåñòíî,
ïðè ñëàáîì ñèãíàëå òåëåôîíû òðà−
òÿò ãîðàçäî áîëüøå ýíåðãèè.
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��реклама

Большинство заметок о Южной Корее принято

начинать с развенчивания гастрономических

мифов, крепко засевших в головах наших

сограждан. Но полагаю, читатели

«Компьютерры» — люди образованные и уже не

раз слышали, что знаменитая корейская морковь

является сугубо отечественным изобретением,

а собак в Стране утренней свежести едят не чаще,

чем у нас играют на балалайке. 

Гуми —

город невест

Семимегапиксельный 
SCH�V770 c прикрученным 

к объективу телеконвертером
смотрится весьма необычно 

в своей основной —
телефонной ипостаси

Встроенные датчики
движения в SCH�S310 в

основном предназначены для
игр, например виртуальной

игры в кости. Но можно и
набирать телефонный номер,

выписывая цифры
мобильником в воздухе — не

произвольно, а по
определенной схеме — что�то

вроде палмовской Graffiti
(распознается вполне

прилично). Кстати, вскоре и
на нашем рынке должна

появиться GSM�раскладушка
с поддержкой этой

технологии

1 Õîòÿ Samsung ñåé÷àñ ïðîèçâîäèò íàìíîãî áîëüøå
GSM−àïïàðàòîâ, ÷åì CDMA−òðóáîê. Ñêàçûâàåòñÿ îòíîñè−
òåëüíàÿ åìêîñòü ðûíêîâ.
2 Íà âðåìÿ ïîåçäêè ïî ñòðàíå âñåì æóðíàëèñòàì âû−
äàëè CDMA−òðóáêè (GSM−ðîóìèíãà â Êîðåå íåò, ãîâîðÿò,
ïðàâäà, â Ñåóëå äåéñòâóåò UMTS−ñåòü), òàê ÷òî ïðîâåðåíî
íà ñîáñòâåííîì îïûòå.



Äðóãèì ïðèìåðîì ñòðàííîñòåé
àäàïòàöèè CDMA−òåõíîëîãèé ê
«îòñòàëîìó» GSM−ðûíêó, âèäèìî,
ìîãóò ñëóæèòü çàðÿäíûå óñòðîé−
ñòâà. Ìíîãèì èçâåñòíî, ÷òî ðàçú−
åìû äëÿ ïîäçàðÿäêè íà GSM−àïïà−
ðàòàõ ðàçíûõ êîðåéñêèõ ïðîèçâî−
äèòåëåé âíåøíå î÷åíü ïîõîæè, íî
ïðè ïîäêëþ÷åíèè «÷óæîãî» ñåòå−
âîãî àäàïòåðà òåëåôîí ÷àñòåíüêî
çàêàí÷èâàåò íà ýòîì ñâîå áðåííîå
ñóùåñòâîâàíèå3. Êàçàëîñü áû, äëÿ
÷åãî êîìïàíèÿì äåëàòü îäèíàêîâûå
ðàçúåìû? À ëàð÷èê îòêðûâàåòñÿ
ïðîñòî. Ïî êîðåéñêèì çàêîíàì èç−
ãîòîâèòåëè îáÿçàíû îáåñïå÷èòü ñî−
âìåñòèìîñòü ëþáîãî òåëåôîíà è
çàðÿäíîãî óñòðîéñòâà, íåçàâèñèìî
îò ìàðêè (íà òàìîøíåì ðûíêå çà−
ðÿäíèêè äàæå ïðîäàþòñÿ îòäåëüíî,

÷òîáû ïîòðåáèòåëþ íå ïðèõîäèëîñü
ïðè îáíîâëåíèè òåëåôîíà ïîêóïàòü
«â íàãðóçêó» åùå è íåíóæíûé åìó
ñåòåâîé àäàïòåð). Íî ÷òî ðóññêîìó
õîðîøî, òî íåìöó ñìåðòü. Ïîñêîëü−
êó äèçàéí êîðåéñêèõ GSM−òåëåôî−
íîâ, êàê ïðàâèëî, íàñëåäóåòñÿ îò
CDMA−àïïàðàòîâ, òî è ðàçúåìû äå−
ëàþò ïîõîæèìè. Âîò è âûõîäèò, ÷òî
ôîðìà ðàçúåìà â GSM−ìîáèëüíè−
êàõ ðàçíûõ ìàðîê îäíà è òà æå —
óíàñëåäîâàííàÿ, à ýëåêòðè÷åñêàÿ
÷àñòü äðóãàÿ — íà íàøåé òåððèòî−
ðèè ìóäðûå êîðåéñêèå çàêîíû ïî−
òðåáèòåëÿ óæå íå çàùèùàþò.

Âïðî÷åì, ñïðàâåäëèâîñòè ðàäè
íóæíî îòìåòèòü, ÷òî áîëüøèíñòâî
âûøåïåðå÷èñëåííûõ «äåòñêèõ áî−
ëåçíåé» GSM−òåëåôîíû Samsung
óæå ïðåîäîëåëè: ïàðà ôëàãìàí−
ñêèõ ìîäåëåé, ïðîäàþùèõñÿ íà
íàøåì ðûíêå — ñëàéäåð D500 è
ðàñêëàäóøêà E720, — íà ôîíå
êîíêóðåíòîâ ñìîòðÿòñÿ î÷åíü äàæå
äîñòîéíî. Â íåìàëîé ñòåïåíè ýòî
çàñëóãà íå òîëüêî èíæåíåðîâ, íî è
äèçàéíåðîâ êîìïàíèè, ðàññêàç î
êîòîðûõ ïîéäåò íèæå.

Äèçàéí−öåíòð, ðàñïîëîæåííûé
íà íåñêîëüêèõ ýòàæàõ â âûñîòíîì
çäàíèè íåïîäàëåêó îò øòàá−êâàð−
òèðû Samsung â Ñåóëå ïîðàçèë îá−
ëèêîì ñîòðóäíèêîâ. Â îòëè÷èå îò
ãëàâíîãî îôèñà, ãäå âñå îäåòû
ñòðîãî ïî ôîðìå è òîëüêî ÷òî ÷åñòü
íå îòäàþò, çäåñü ëþäè âûãëÿäÿò
âïîëíå ðàññëàáëåííî, ïèäæàêîâ è
ãàëñòóêîâ ïî÷òè íå âèäíî, êòî−òî
íåòîðîïëèâî âîçèò ìûøêîé ïî
ñòîëó, à ñèìïàòè÷íàÿ äåâóøêà äàæå
ñïèò, ïîëîæèâ ãîëîâó íà ñòîë ïåðåä
îãðîìíûì ìîíèòîðîì (ïðÿìî êàê
ðîäèíîé ïîâåÿëî). Òåì íå ìåíåå
ñåêðåòíîñòü æåñòêàÿ, ôîòîãðàôè−
ðîâàòü çàïðåùåíî êàòåãîðè÷åñêè, à
÷òîáû ñäåëàòü ñíèìîê â ñïåöèàëü−
íîé êîìíàòå äëÿ ïðåçåíòàöèé, ãäå

ïî îïðåäåëåíèþ íå ìîæåò áûòü
íè÷åãî äàæå ñëåãêà ñåêðåòíîãî, íà
êàìåðó íàêëåèâàþò ñïåöèàëüíûé
ðàçðåøàþùèé ñòèêåð, à ïîòîì åùå
è ñåðèéíûé íîìåð ôîòîàïïàðàòà
ïåðåïèñûâàþò.

Â ðàçãîâîðå ñ ðóêîâîäèòåëåì
äèçàéíåðñêîãî ïîäðàçäåëåíèÿ
ñòàðøèì âèöå−ïðåçèäåíòîì Ãè−
Õîí Þíîì (Gee−Hong Yoon) âûÿñ−
íèëîñü, ÷òî ñëàéäåð â Samsung
ñ÷èòàþò áîëåå ïðîãðåññèâíûì
ôîðì−ôàêòîðîì, ïîñêîëüêó îí íå
íóæäàåòñÿ âî âñïîìîãàòåëüíîì
äèñïëåå, êàê ðàñêëàäóøêà, — êîí−
ñòðóêöèþ ìîæíî ñäåëàòü òîíüøå è
äåøåâëå. À ïåðñïåêòèâû òðàäèöè−
îííûõ íåðàñêëàäíûõ (bar−type) òå−
ëåôîíîâ îãðàíè÷åíû ñåãìåíòîì
low−end — â íàñûùåííûõ ìóëüòè−
ìåäèéíûì êîíòåíòîì ñåòÿõ íîâîãî
ïîêîëåíèÿ ýêðàí ïðîñòî íå ìîæåò
áûòü ìàëåíüêèì, à âåäü ãäå−òî
íóæíî ðàçìåñòèòü åùå è êëàâèàòó−
ðó, è âñÿ êîíñòðóêöèÿ â êàðìàí
äîëæíà ïîìåùàòüñÿ.

Ïîæàëóé, ñàìîå ÿðêîå âïå÷àò−
ëåíèå îñòàâèëî ïîñåùåíèå ïðî−
ìûøëåííîãî êîìïëåêñà Ãóìè, ãäå
íàõîäèòñÿ åäèíñòâåííîå â Êîðåå

ïðîèçâîäñòâî ìîáèëüíûõ òåëåôî−
íîâ Samsung4. Ýòîò ãîðîäîê ñ íàñå−
ëåíèåì 370 òûñÿ÷ ÷åëîâåê ïðèìå−
÷àòåëåí òåì, ÷òî âïåðâûå â èñòîðèè
ñòðàíû áûë ñðàçó ñïðîåêòèðîâàí
êàê ïðîìûøëåííûé êîìïëåêñ.
Çäåñü áîê î áîê ñòîÿò ïðåäïðèÿòèÿ
êîìïàíèé, êîòîðûõ ìû ïðèâûêëè

ñ÷èòàòü çëåéøèìè êîíêóðåíòàìè.
Íè÷åãî óäèâèòåëüíîãî â ýòîì íåò.
×åáîëè (òàê íàçûâàþò êîðåéñêèå
«ñåìåéíûå» êîíöåðíû) æåñòêî ñî−
ïåðíè÷àþò ëèøü çà ïðåäåëàìè
ñòðàíû, íà âíóòðåííåì æå ðûíêå èõ
êîíêóðåíöèÿ íå òàê çàìåòíà, âñå
íèøè, êàê ïðàâèëî, óæå ïîäåëåíû,
äà è ãîñóäàðñòâî äðà÷óíîâ íå ïî−
îùðÿåò.

Èç 80 òûñÿ÷ ôàáðè÷íûõ ðàáîò−
íèêîâ Ãóìè ëèøü 11 òûñÿ÷ òðóäÿò−
ñÿ íà çàâîäå Samsung Electronics.
Ýòî äàëåêî íå ñàìîå êðóïíîå ïðåä−
ïðèÿòèå êîíöåðíà, íî îäíî èç ñà−
ìûõ ïðèáûëüíûõ: îíî äàåò 38% (!)
âñåé âûðó÷êè Samsung Electronics,
íàñ÷èòûâàþùåé 123 òûñÿ÷è ñî−
òðóäíèêîâ. Ïîìèìî ìîáèëüíèêîâ â
Ãóìè äåëàþò æåñòêèå äèñêè, ïðèí−
òåðû è äàæå (âìåñòå ñ ôðàíöóçà−
ìè) îáîðîííóþ ïðîäóêöèþ, íî
ãëàâíîå âñå æå — òåëåôîíû.

Íàì óäàëîñü óâèäåòü äâà ýòàïà
ðîæäåíèÿ ñîòîâîãî àïïàðàòà — èç−
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3 Ïðîáëåìà íå íàäóìàííàÿ: êîãäà â ñåìüå äâà àïïàðàòà
ðàçíûõ ïðîèçâîäèòåëåé è ñ óòðà íóæíî áûñòðî ïîäçàðÿäèòü
òåëåôîí, ïåðåïóòàòü çàðÿäíèê — êàê äâà áàéòà ïåðåñëàòü.
Èìåííî òàêàÿ èñòîðèÿ ñëó÷èëàñü ñ ïàðîé ìîèõ çíàêîìûõ. Â
Ìîñêâå ñóùåñòâóåò äàæå íåñêîëüêî óìåëüöåâ, ñïåöèàëèçè−
ðóþùèõñÿ íà âîññòàíîâëåíèè «êîðåéñêèõ ïîãîðåëüöåâ».
4 Òåëåôîíû äëÿ ðîññèéñêîãî ðûíêà äåëàþò òîëüêî â
Ãóìè. 

Игрофон SPH�G1000
интересен лицензированным
у Immersion механизмом
обратной связи. Например,
когда в автогонке машина
съезжает на обочину, телефон
вибрирует, имитируя тряску

Главный дизайнер
мобильных телефонов

Samsung Ги�Хон Юн
демонстрирует свой

любимый аппарат.

SGH�E720 — представитель
нового поколения 

GSM�телефонов Samsung.
В активе Bluetooth,

мегапиксельная камера со
вспышкой, MP3�плейер,

поддержка MPEG4�видео



ãîòîâëåíèå ãëàâíîé ïå÷àòíîé ïëà−
òû è îêîí÷àòåëüíóþ ñáîðêó òåëå−
ôîíà. Îáà êîíâåéåðà íàõîäÿòñÿ íà
ðàçíûõ ýòàæàõ, äðóã íàä äðóãîì. Íà
ïåðâîì, ãäå íà îñíîâó ïå÷àòíîé
ïëàòû íàïàèâàþòñÿ ýëåêòðîííûå
äåòàëüêè, ëþäåé ïî÷òè íå âèäíî —
âñåì çàïðàâëÿþò ïðîìûøëåííûå
ðîáîòû. Ñîáñòâåííî, ðó÷íîé òðóä
çäåñü è íåâîçìîæåí, ðàçìåð ìíî−
ãèõ äåòàëåé òàêîâ, ÷òî ñáîðùèêàì
ïîòðåáîâàëñÿ áû ìèêðîñêîï. 120
ïàðàëëåëüíî ðàáîòàþùèõ ïðîèç−
âîäñòâåííûõ ëèíèé âûäàþò
280 òûñÿ÷ ïëàò â äåíü. Ïðè÷åì
ïëàòû äëÿ òåëåôîíîâ âñåõ ñòàí−
äàðòîâ ñâÿçè ïðîèçâîäÿòñÿ íà îä−
íîì è òîì æå îáîðóäîâàíèè: êàæ−
äàÿ ëèíèÿ íàñòðîåíà íà êîíêðåò−
íóþ ìîäåëü, íî ïåðåïðîãðàììè−
ðîâàíèå çàíèìàåò ñîâñåì íåìíîãî
âðåìåíè. Òàê ÷òî ðîáîò, êîòîðûé
â÷åðà øòàìïîâàë CDMA−àïïàðàòû
äëÿ êîðåéñêîãî ðûíêà, ñåãîäíÿ äå−
ëàåò ïëàòû äëÿ GSM−òåëåôîíà, à
çàâòðà ìîæåò áûòü ïåðåíàñòðîåí íà
UMTS−àïïàðàò (õîòÿ íà ïëàòå ïî−
ñëåäíåãî â ïîëòîðà ðàçà áîëüøå
ýëåìåíòîâ, ÷åì â GSM−ìîäåëè).

Ãîðàçäî âåñåëåå âûãëÿäèò êîí−
âåéåð îêîí÷àòåëüíîé ñáîðêè òåëå−
ôîíîâ, ãäå íà âõîä ïîñòóïàþò
ÿùèêè ñ ýëåêòðîííîé ìåëî÷åâêîé,
à íà âûõîäå ïîëó÷àþòñÿ ãîòîâûå ê
îòïðàâêå â ìàãàçèí êîðîáêè. Çäåñü
âñåì çàïðàâëÿþò æåíùèíû, à âåð−
íåå, ìîëîäåíüêèå äåâóøêè (ñî−
ñòàâëÿþùèå, êñòàòè, 55% âñåõ ðà−
áîòíèêîâ êîìïëåêñà â Ãóìè). Êàê
íàì îáúÿñíèëè, æåíñêèå ïàëü÷èêè
ãîðàçäî ëó÷øå ñïðàâëÿþòñÿ ñ òîí−
êîé ðàáîòîé. Íî, âåðîÿòíî, äåëî íå
òîëüêî â ýòîì: ñðåäíåñòàòèñòè÷åñ−
êèé ìóæ÷èíà âðÿä ëè áû ñïðàâèë−
ñÿ ñ òàêèì ìîíîòîííûì çàíÿòèåì.
Æåíùèíû, âïðî÷åì, òîæå íå âû−
äåðæèâàþò è… âûõîäÿò çàìóæ5 —

íåñìîòðÿ íà òî, ÷òî çàðïëàòà íà çà−
âîäàõ Samsung çàìåòíî âûøå, ÷åì
â ñðåäíåì ïî ñòðàíå6.

Íà êàæäûé òåëåôîí ñáîðùèöà
òðàòèò íå áîëåå ïÿòè ñåêóíä. Îäíà
äåâóøêà ñîåäèíÿåò ïå÷àòíóþ ïëàòó
ñ ïåðåäíåé ïîëîâèíêîé êîðïóñà,
äðóãàÿ íåñêîëüêèìè âûâåðåííûìè
äâèæåíèÿìè ïåðåêëåèâàåò ñòèêåðû,
òðåòüÿ ïðèñîåäèíÿåò ê êîíñòðóêöèè
çàäíþþ ÷àñòü êîðïóñà. ×òîáû èçáå−
æàòü ïðîáëåì ñî ñòàòè÷åñêèì ýëåê−
òðè÷åñòâîì, íà âñåõ ñáîðùèöàõ —
ñïåöèàëüíàÿ óíèôîðìà è ñíèìàþ−
ùèå çàðÿä íàïóëüñíèêè. Ïîñëå ñå−
ìè ëîâêèõ ïàð ðóê, òåëåôîííûé
ïîëóôàáðèêàò ïîñòóïàåò â ÷ðåâî
òåñòèðóþùåãî ðîáîòà.

Ïîòîì — îïÿòü â æåíñêèå ðóêè,
íà ñåé ðàç ïðîâåðÿþùèå. Îäíà èç
äåâóøåê ñìîòðèò, âêëþ÷àåòñÿ ëè
òåëåôîí, äðóãàÿ íàæèìàåò íà âñå
êíîïêè, òðåòüÿ äåëàåò çâîíîê íà
òåñòîâûé íîìåð 111 (íà ýòîì ýòàïå
â àïïàðàòå óæå óñòàíîâëåí àêêóìó−
ëÿòîð è òåñòîâàÿ SIM−êàðòà äëÿ
GSM−ìîäåëåé). Îñîáåííî òâîð÷å−
ñêàÿ ðàáîòà ó ïàðû ñáîðùèö−àíòà−
ãîíèñòîê: îäíà äåëàåò ôîòîñíèìîê
òåñòîâîé ìèðû, ïðîâåðÿÿ ðàáîòó
âñòðîåííîé êàìåðû; äðóãàÿ, äâèãàÿ
ïàëüöàìè ñî ñêîðîñòüþ øâåéíîé
ìàøèíêè, ñòèðàåò òåñòîâûé ñíèìîê
èç ïàìÿòè àïïàðàòà7.

Ïîñëå «ðîääîìà» òåëåôîí ïî−
ïàäàåò â «ÇÀÃÑ» — àâòîìàò, ãäå
åìó ïðèñâàèâàåòñÿ óíèêàëüíûé
èäåíòèôèêàòîð IMEI è íàêëåèâàåò−
ñÿ áóìàæêà ñ ñîîòâåòñòâóþùèì íî−
ìåðîì. Îñòàåòñÿ òîëüêî óëîæèòü
íîâîðîæäåííîãî â êîðîáêó ñî âñå−
ìè ñîïóòñòâóþùèìè ïðè÷èíäàëà−

ìè — ýòè îïåðàöèè òðóäîóñòðàèâà−
þò åùå ñ äåñÿòîê äåâóøåê (ïðîòÿ−
æåííîñòü âñåé ëèíèè — îêîëî ñîò−
íè ìåòðîâ).

Ïîìèìî îïèñàííîãî çàâîäà â
Ãóìè, ó Samsung åñòü åùå ÷åòûðå
ïðåäïðèÿòèÿ, âûïóñêàþùèå ìî−
áèëüíûå òåëåôîíû: äâà â Êèòàå,
îäíî â Ìåêñèêå è åùå îäíî â Áðà−
çèëèè. Íî èõ ðîëü, ñóäÿ ïî âñåìó,
íåâåëèêà, ïî êðàéíåé ìåðå â íà−

ñòîÿùåå âðåìÿ. Õîòÿ êîìïàíèÿ íå
ðàçãëàøàåò èíôîðìàöèþ îá îáú−
åìàõ ïðîèçâîäñòâà íà ýòèõ çàâî−
äàõ, åå íåòðóäíî âû÷èñëèòü, âîñ−
ïîëüçîâàâøèñü îòêðûòûìè äàííû−
ìè. Ïî ðåçóëüòàòàì 2004 ãîäà òåëå−
êîììóíèêàöèîííîå ïîäðàçäåëåíèå
îáåñïå÷èâàåò ïðèìåðíî 33% îáú−
åìà ïðîäàæ Samsung Electronics.
Ïîñêîëüêó çàâîä â Ãóìè âûäàåò
38% âûðó÷êè êîíöåðíà (à 81%
ñòîèìîñòè ïðîäóêöèè Ãóìè ñîñòàâ−
ëÿåò àïïàðàòóðà áåñïðîâîäíîé
ñâÿçè), ïîëó÷àåì, ÷òî íà äîëþ ÷å−
òûðåõ çàãðàíè÷íûõ çàâîäîâ îñòà−
åòñÿ íåìíîãèì áîëüøå 2% îáùåé
âûðó÷êè. Ïðèìåðíî òîò æå ðåçóëü−
òàò äàåò è àëüòåðíàòèâíàÿ êàëüêó−
ëÿöèÿ ïî ÷èñëó òðóáîê. Çàâîä â Ãó−
ìè ïðîèçâîäèò îêîëî 280 òûñÿ÷
òåëåôîíîâ â äåíü. Óìíîæàÿ íà 365,
ïîëó÷àåì òå ñàìûå 100 ìëí. ìî−
áèëüíèêîâ, êîòîðûå Samsung ðàñ−
ñ÷èòûâàåò ïðîäàòü â 2005 ãîäó.
Ïðè ýòîì ëèøü îêîëî 7% ïðåäíà−
çíà÷åíû äëÿ âíóòðåííåãî ðûíêà,
âñå îñòàëüíîå — íà ýêñïîðò.

Владислав Бирюков

[vvbir@computerra.ru]
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��реклама

5 Ýòî îñíîâíàÿ ïðè÷èíà óõîäà ñ çàâîäà, ñðåäíèé ñðîê
ñëóæáû äàì â Ãóìè ñîñòàâëÿåò 2,7 ãîäà, à ó ìóæ÷èí
7,3 ãîäà — ïî÷óâñòâóéòå ðàçíèöó!
6 È âïîëíå ñîïîñòàâèìà ñ çàðïëàòîé ãëàâíîãî ðåäàê−
òîðà «ÊÒ».
7 Òó æå îïåðàöèþ, íàâåðíîå, ìîæíî áûëî ïðîâåñòè è
ñ ïîìîùüþ ðîáîòà, áåç íàæàòèÿ íà êëàâèøè, íî äåâóøêà,
âåðîÿòíî, îáõîäèòñÿ äåøåâëå.

Хвала трудолюбивым
корейским девушкам



Нà öåðåìîíèè çàêëàäêè ïåðâîãî
êàìíÿ ïðèñóòñòâîâàëè ñâûøå 350
ãîñòåé: ïðåäñåäàòåëü ñîâåòà äèðåê−
òîðîâ ãðóïïû LG ãîñïîäèí Á. Ì. Êó,
âèöå−ïðåäñåäàòåëü ñîâåòà äèðåê−
òîðîâ LGE ãîñïîäèí Ñ. Ñ. Êèì, ïðå−
çèäåíò LG Electronics â Ðîññèè è
ñòðàíàõ ÑÍÃ ãîñïîäèí Äåíèñ Àí
(Dennis Ahn); ñ ðîññèéñêîé ñòîðî−
íû — ãëàâà Àäìèíèñòðàöèè Ðóç−
ñêîãî ðàéîíà è äðóãèå îôèöèàëü−
íûå ëèöà îò îáëàñòè. Â ÷åðíûõ
äæèïàõ, ëèìóçèíàõ, ëþäÿõ â ìèëè−
öåéñêîé ôîðìå è êîðîòêîñòâîëü−
íûõ àâòîìàòàõ íåäîñòàòêà íå áûëî.

Íîâûé çàâîä ðàñïîëîæèòñÿ â
íåïîñðåäñòâåííîé áëèçîñòè îò àâ−
òîìîáèëüíîé òðàññû è çàéìåò òåð−
ðèòîðèþ ïëîùàäüþ 492800 êâ. ì,
êîòîðàÿ áóäåò äîïîëíèòåëüíî îáëà−
ãîðîæåíà (ïîêà ýòî ïðîñòî ÷èñòîå
ïîëå, îêðóæåííîå êîòòåäæíûìè
ïîñåëêàìè). Íà ïåðâîì ýòàïå LG
ïëàíèðóåò âûñòðîèòü ÷åòûðå êîð−
ïóñà: â îäíîì áóäóò ðàçâåðíóòû
ëèíèè ïî ñáîðêå òåëåâèçèîííîé è
àóäèîàïïàðàòóðû, â äðóãîì áóäóò
ïðîèçâîäèòüñÿ õîëîäèëüíèêè è
ñòèðàëüíûå ìàøèíû, à äâà îñòàâ−
øèõñÿ çàéìóò êîìïàíèè, âûïóñêà−
þùèå çàï÷àñòè äëÿ ïðîèçâîäñòâà.
Â ïåðñïåêòèâå — âîçâåäåíèå åùå
íåñêîëüêèõ êîðïóñîâ, â òîì ÷èñëå
ñêëàäà ãîòîâîé ïðîäóêöèè.

Èíâåñòèöèè â ñòðîèòåëüñòâî â
ïåðâûå òðè ãîäà ñîñòàâÿò 100 ìëí.
äîëëàðîâ. Ñ èþëÿ ïî íîÿáðü 2004
ãîäà ïðîâîäèëèñü èññëåäîâàíèÿ è

ðàçðàáàòûâàëñÿ ïëàí ñòðîèòåëüñò−
âà (ñîâìåñòíî ñ êîðåéñêîé êîìïà−
íèåé Chang−Jo è ÏÈ−2), â äåêàáðå
áûëî ó÷ðåæäåíî þðèäè÷åñêîå ëè−
öî LG Electronics Rus, LLC, à óæå â
àïðåëå 2006 ãîäà çàðàáîòàåò êî−
íâåéåð. Ïëàíèðóåìûé îáúåì âûïó−
ñêà ïðîäóêöèè — 4 ìëí. òîâàðíûõ
åäèíèö â ãîä. Â ïåðâûå äâåíàäöàòü
ìåñÿöåâ ïëàíèðóåòñÿ îñâîèòü âû−
ïóñê ïëîñêîýêðàííûõ è ÆÊ−òåëå−

âèçîðîâ, à òàêæå ïëàçìåííûõ ïà−
íåëåé, õîëîäèëüíèêîâ, ñòèðàëüíûõ
ìàøèí è àóäèîòåõíèêè. Íà âòîðîé
ãîä, äëÿ íàðàùèâàíèÿ îáúåìà âû−
ïóñêàåìîé ïðîäóêöèè, áóäåò ñî−
çäàíà ñïåöèàëüíàÿ ëèíèÿ ïî ïðî−
èçâîäñòâó ïëàçìåííûõ ïàíåëåé, à
íà òðåòèé — ëèíèÿ äëÿ ÆÊ−òåëå−
âèçîðîâ. ×èñëåííîñòü ïåðñîíàëà
äëÿ íà÷àëà ñîñòàâèò òûñÿ÷ó ÷åëî−
âåê, à ê êîíöó ÷åòâåðòîãî ãîäà —
äâå òûñÿ÷è â ïåðâûõ äâóõ êîì−
ïëåêñàõ (ÒÂ, àóäèî, õîëîäèëüíèêè è
ñòèðàëüíûå ìàøèíû) è òûñÿ÷ó â
äâóõ äðóãèõ (çàï÷àñòè). Â ñåíòÿáðå

2005 ãîäà òðèäöàòü îñíîâíûõ ìàñ−
òåðîâ (ðîññèÿí) áóäóò îòïðàâëåíû â
Êîðåþ íà ïîëãîäà äëÿ îáó÷åíèÿ
(ïðîèçâîäñòâî, êîíòðîëü êà÷åñòâà).
Ïàðàëëåëüíî íà êîðåéñêèå çàâîäû
ïîåäóò ó÷èòüñÿ ïÿòü ÷åëîâåê èç îñ−
íîâíîãî èíæåíåðíîãî ñîñòàâà. Åùå
îäíà ïðîãðàììà ïðåäóñìàòðèâàåò
ïðèåçä ñïåöèàëèñòîâ èç Êîðåè è
Àëìà−Àòû (ãäå ó LG óæå óñïåøíî
ðàáîòàåò çàâîä ïî ïðîèçâîäñòâó
òåëåâèçîðîâ) — ýòî èíæåíåðíûé
ñîñòàâ è ìàñòåðà, êîòîðûå áóäóò
îáó÷àòü ðîññèÿí íà ìåñòå.

Â ìèðîâîì ìàñøòàáå LG ïî−
ñòàâëÿåò òåõíèêó àáñîëþòíî îäè−
íàêîâóþ äëÿ âñåõ ðûíêîâ (ìåíÿþò−
ñÿ òîëüêî óïàêîâêà è èíñòðóêöèè),

íî â Ðóçå áóäóò âûïóñêàòüñÿ è ìî−
äåëè, ñïåöèàëüíî îðèåíòèðîâàí−
íûå íà ðîññèéñêèé ðûíîê. Áëàãî−
äàðÿ îïòèìèçàöèè ëîãèñòèêè è
ïðîèçâîäñòâåííûõ ïðîöåññîâ öåíà
íà ïðîäóêöèþ, ïðîèçâîäèìóþ â
Ðîññèè, ñòàíåò ãîðàçäî ïðèâëåêà−
òåëüíåå äëÿ ðîññèÿí. Æàëü, êîíå÷−
íî, ÷òî Ìîñêîâñêîé îáëàñòè íå äî−
âåðèëè âûñîêîòåõíîëîãè÷íûå ïðî−
èçâîäñòâà êîìïüþòåðíîé òåõíèêè,
íî áèçíåñ äèêòóåò ñâîè óñëîâèÿ:
áëèæå ê ðûíêó ñáûòà âûãîäíåå
ïðîèçâîäèòü èìåííî êðóïíîãàáà−
ðèòíóþ òåõíèêó.

Êàñàòåëüíî ñàìîé öåðåìîíèè
äîëîæó, ÷òî êàìåíü, ðàçóìååòñÿ,
óñëîâíîñòü. Ïî−àíãëèéñêè ýòî çâó−
÷èò «ground−breaking ceremony»,
òàê ÷òî ãëàâíîå òóò ïðîñòî ïðèëî−
æèòüñÿ ê ëîïàòå íà òîì ìåñòå, ãäå
çàïëàíèðîâàí çàâîä. Ïîñëå íåïðî−
äîëæèòåëüíûõ ïðîòîêîëüíûõ ðå÷åé
è ïðèâåòñòâèé íà ñöåíó âûøëè
ïðàâîñëàâíûå ñâÿùåííîñëóæèòå−
ëè, îñâÿòèâøèå áîãîóãîäíîå äåëî
ñòîëü îáñòîÿòåëüíî, ÷òî ïðîäóêòû â
áóäóùèõ õîëîäèëüíèêàõ, íàâåðíîå,
ñìîãóò îñòàâàòüñÿ ñâåæèìè ãîäà−
ìè. Çàòåì íàñòàëî âðåìÿ ÷ëåíàì
ïðåçèäèóìà îáëà÷èòüñÿ â áåëûå
ïåð÷àòêè (ëîïàòû òîæå áûëè äåêî−
ðèðîâàíû) è ðàçîãíàòü êðîâü íå−
ñêîëüêèìè ýïîõàëüíûìè äâèæåíè−
ÿìè. Ñëåäîì ê îðóäèÿì òðóäà óñò−
ðåìèëèñü ñîòðóäíèêè ìîñêîâñêîãî
îôèñà LG è ñîáñòâåííî ïðîôåññè−
îíàëû — ñòðîèòåëè ãåíåðàëüíîãî
ïîäðÿä÷èêà, êîìïàíèè GS Enginee−
ring&Construction.

Илья Хрупалов
[khi@computerra.ru]
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[НОВОСТИ]

Полезная
закладка

20 апреля состоялось событие из ряда таких,

которыми не часто балуют не то что Московскую

область, но и Россию вообще: в здании Правительства

Московской области на Старой площади был

подписан протокол инвестиционного сотрудничества

между компанией LG Electronics и правительством МО

о строительстве завода LG в России, а спустя

несколько часов в Рузском районе в 87 километрах от

столицы по Минскому шоссе был торжественно

заложен фундамент нового производства.

Полезная
закладка
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Эòî, êîíå÷íî, íå íàñòîÿùàÿ òåìà íîìåðà. Íå ïîëíîöåííàÿ. Â òåìå íîìå−
ðà äîëæåí áûòü îáúåì, à çäåñü íèêàêîãî îáúåìà íå íàáëþäàåòñÿ. Ñ îä−
íîé ñòîðîíû, Äæåê Ðèâç ñî ñâîèì ðàäèêàëüíûì ïîäõîäîì ê ïðîåêòèðî−
âàíèþ ïðîãðàììíûõ ïðîäóêòîâ, ñ äðóãîé — ïîäàâëÿþùåå áîëüøèíñòâî
ïðîãðàììèñòîâ è ñèñòåìíûõ àðõèòåêòîðîâ, îò èìåíè êîòîðûõ âûñêàçàë−
ñÿ Äìèòðèé Çàâàëèøèí. Íî äåëî â òîì, ÷òî ìû íå ïûòàëèñü ñäåëàòü î÷å−
ðåäíóþ òåìó î ïðîãðàììèðîâàíèè èëè ïðîåêòèðîâàíèè. Íàñ èíòåðåñóåò
âçàèìîïîíèìàíèå èëè — ÷òî, óâû, òî÷íåå ïåðåäàåò ñîâðåìåííóþ ñèòóà−
öèþ — âçàèìîíåïîíèìàíèå. Â äàííîì ñëó÷àå ðå÷ü èäåò î êîíôëèêòå
ïðîãðàììèñòñêèõ ïîäõîäîâ, ñëåäóþùóþ òåìó ìû ïîñâÿòèì âçàèìîíåïî−
íèìàíèþ ïîëüçîâàòåëåé è ðàçðàáîò÷èêîâ, ïîòîì ïîïûòàåìñÿ âûÿñíèòü,
ïî÷åìó íàñ íå ïîíèìàþò êîìïüþòåðû (à îíè íàñ, óâû, íå ïîíèìàþò —
íàì ïðèõîäèòñÿ ïîäñòðàèâàòüñÿ ïîä ìàøèííóþ ëîãèêó, ÷òîáû äîáèòüñÿ
ðåçóëüòàòà), à â ÷åòâåðòîé, õîòÿ ÿ è áîþñü çàãëÿäûâàòü òàê äàëåêî, ïîäó−
ìàåì, ñïîñîáíû ëè ìû ïîíÿòü ñàìèõ ñåáÿ.

×òî êàñàåòñÿ êîíôëèêòà ïîäõîäîâ, òî, ðàçóìååòñÿ, Äæåê Ðèâç — äà−
ëåêî íå åäèíñòâåííûé è äàæå íå ñàìûé ýêñòðåìàëüíûé ïðîãðàììèñò â
ìèðå. Ìû îñòàíîâèëèñü íà åãî ñòàòüå ïî íåñêîëüêèì ïðè÷èíàì. Âî−ïåð−
âûõ, Ðèâç ïèøåò äîõîä÷èâî è îáðàçíî. Âî−âòîðûõ, âåùè, î êîòîðûõ îí
ãîâîðèò, êàñàþòñÿ êàæäîãî èç íàñ, ïîòîìó ÷òî ñ ïëîõî ñïðîåêòèðîâàí−
íûì ÏÎ ëþáîé íàâåðíÿêà âñòðå÷àëñÿ (äà ÷òî òàì âñòðå÷àëñÿ — ìû ðà−
áîòàåì ñ íèì åæåäíåâíî). Â−òðåòüèõ, åãî êëàññè÷åñêàÿ ñòàòüÿ «Êàê ïðî−

åêòèðîâàòü ÏÎ?», îïóáëèêîâàííàÿ â äàëåêîì 1992 ãîäó, íàïîìèíàåò î
òåõ ñëàâíûõ âðåìåíàõ, êîãäà åùå íå áûëî íè Java, íè, óïàñè áîæå, .Net,
à î òîì, ÷òî Íàñòîÿùèå Ïðîãðàììèñòû ïèøóò òîëüêî íà C++, íå çíàëè,
ïîæàëóé, ëèøü ïðîãðàììèñòû, âûáðàâøèå Pascal.

Turbo C++, Turbo Pascal, Borland Pascal (èëè ýòî áûëî ïîçæå?),
FoxPro, Clipper, Paradox, ObjectPAL, dBase… Âû ïîìíèòå? Ñåãîäíÿ âñå
ýòè íàçâàíèÿ çâó÷àò, êàê ìóçûêà. Ýòî êëàññèêà, êîòîðàÿ íàì áîëü−
øå íå íóæíà, íî êîòîðàÿ íàïîìèíàåò î òåõ äíÿõ, êîãäà ïðî−
ãðàììèðîâàíèå êàçàëîñü òàèíñòâîì.

Íåñìîòðÿ íà ÿðêèé àññîöèàòèâíûé àíòóðàæ, ñòàòüÿ Ðèâçà àêòó−
àëüíà è ñåãîäíÿ (ïî ìíå, òàê äàæå áîëåå àêòóàëüíà, ÷åì òðèíàäöàòü ëåò
íàçàä). ×òî, âïðî÷åì, íåóäèâèòåëüíî. Ãëîáàëüíûå ïðîáëåìû ïðîåêòèðî−
âàíèÿ âðÿä ëè âîîáùå ìîãóò áûòü ðàçðåøåíû (ðàâíî êàê è êîíôëèêòû
èíòåðåñîâ ïðîãðàììèñòà, ñèñòåìíîãî àðõèòåêòîðà, ïîñòàíîâùèêà çàäà÷ è
ìåíåäæåðà ïðîåêòà).

Íî ïðåæäå ÷åì âû íà÷íåòå ÷èòàòü, ñëåäóåò ðàññêàçàòü íåìíîãî îá àâ−
òîðå. Èòàê: Äæåê Ðèâç, ðàçðàáîò÷èê ñ òðèäöàòèëåòíèì ñòàæåì, ðàáîòàâ−
øèé â ñâîå âðåìÿ íà NASA è NASDAQ, êîëóìíèñò æóðíàëà «C++ Report».
Ñåãîäíÿ ó Äæåêà ñâîÿ êîìïàíèÿ — Bleading Edge.

Владимир Гуриев

[vguriev@computerra.ru]

Дом, который
построил

Джек

Дом, который
построил

Джек



Тому есть несколько объяснений, но,
возможно, единой причины просто не су�
ществует. Может быть, некая комбинация
факторов достигла, наконец, критической
массы — и понеслось. Тем не менее, похо�
же, что именно сам язык C++ сыграл в
происходящем не последнюю роль. Это,
разумеется, вызвано своими причинами,
но я хотел бы посмотреть на происходя�
щее под другим углом и предложить свой
ответ: C++ обрел популярность, потому
что в одно и то же время легко позволяет
проектировать ПО и программировать.

Если моя реплика кажется вам необыч�
ной, то сделано это специально. В этой
статье я хочу рассмотреть взаимоотноше�
ния между программированием и проек�
тированием ПО. Вот уже почти десять лет
меня не оставляет ощущение, что соф�
тверная индустрия не замечает трудноу�
ловимую разницу между разработкой
проекта ПО и самим проектом. Я считаю,
что растущая популярность C++ может
научить нас, как стать хорошими разра�
ботчиками — если только мы увидим
скрытый урок. А урок заключается в том,
что программирование вовсе не создание
программного обеспечения. Программи�
рование — это проектирование ПО.

Много лет назад на одном из семинаров
поднимался вопрос, является ли разра�
ботка ПО инженерной дисциплиной. Не
помню, к чему мы тогда пришли, но та
дискуссия послужила катализатором для
моих собственных размышлений о том,
что индустрия программирования приду�
мала ложные параллели с разработкой
аппаратуры, но упустила из виду сущест�
вующее сходство. В итоге, я пришел к
выводу, что мы, разработчики, не явля�
емся инженерами, потому что не понима�
ем, что такое проектирование ПО. Сегод�
ня я в этом убежден еще больше.

Техники объектно�

ориентированного

программирования (ООП) и,

в частности, C++, похоже, взяли мир

разработки ПО штурмом.

Появилось множество статей

и книг, рассказывающих, как

применять новые техники

программирования. На смену

сомнениям, не являются ли техники

ООП очередным модным

поветрием, пришел вопрос, как

получить результат с минимумом

издержек. ООП появилось не вчера,

но его взрывная популярность

выглядит не совсем обычной.

Откуда столь внезапный интерес?
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Как
проектировать

ПО?Джек Ривз

Перевод Натальи Казаковой

Статья впервые была напечатана в «C++ Journal»
осенью 1992 года и любезно предоставлена Джеком

Ривзом для публикации в «Компьютерре». Перепечатка
или распространение статьи возможны только

с письменного разрешения автора.
«What is software design», ©1992 by Jack W. Reeves.
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Конечная цель любой инженерной деятельности — это некая
документация. Когда разработка проекта завершена, проектная
документация поступает на производство. Производством зани�
маются совершенно другие люди с иными навыками. Если про�
ектная документация написана грамотно, производственники
могут приступать к созданию продукта и при необходимости
штамповать его бесконечно без всякого участия проектировщи�
ков. Изучив жизненный цикл разработки ПО, я пришел к выводу,
что единственным видом софтверной документации, который
может быть сравним с инженерным проектом, являются листин�
ги исходного кода.

Наверняка аргументов в пользу и против этого допущения
хватит на кучу журнальных публикаций. Я исхожу из того, что
именно конечный исходный код является проектом программно�
го продукта, и исследую некоторые следствия из этого допуще�
ния. Возможно, мне не удастся доказать, что эта точка зрения вер�
на, но я надеюсь показать, что в действительности она объясняет
некоторые замеченные мною факты, касающиеся индустрии про�
граммирования, в том числе и популярность С++.

Одно из следствий перевешивает все остальные. Оно так важ�
но и так очевидно, что остается белым пят�
ном для большинства софтверных ком�
паний: создание про�

граммного обеспечения — дешевый процесс. Его даже нельзя на�
звать недорогим, так он дешев. Да что там — практически беспла�
тен. Если считать проектом ПО исходный код, то создание («по�
стройка») программного продукта осуществляется компилятора�
ми и компоновщиками. Есть даже подходящий термин для это�
го — сделать билд. Инвестиции в оборудование для создания
программных конструкций невысоки — все, что действительно
нужно, это компьютер, редактор текста, компилятор и компонов�
щик. И на собственно производство программы нужно совсем
немного времени. Может показаться, что, допустим, компиляция
программы, написанной на C++ и состоящей из 50 тысяч строк,
занимает вечность, но подумайте, сколько времени у вас уйдет на
создание аппаратуры того же уровня сложности.

Еще одним следствием из нашего предположения, что исход�
ный код и есть проект программы, является тот факт, что проек�
тирование программ с механической точки зрения — процесс не�
сложный. На написание (то есть проектирование) типичного про�
граммного модуля длиной в 50–100 строк кода обычно уходит

пара дней (отладка такого модуля — это совсем другая история,
но об этом позже). Хочется спросить: существует ли любая иная
инженерная специализация, в которой на подготовку проектов
такой сложности уходило бы столь же мало времени, но сперва
мы должны определить, как определять и сравнивать сложность.
Тем не менее, очевидно, что программные проекты довольно
быстро «набирают объем».

Если принять, что программные продукты относительно легко
проектировать и что они практически бесплатны в производстве,
то тенденция усложнения и увеличения объема программных
проектов становится легко объяснимой. Это может показаться
даже очевидным, однако важность проблемы часто игнорирует�
ся. Школьные проекты нередко затухают после нескольких тысяч
строк кода. Есть программные продукты, заброшенные своими
авторами после десяти тысяч строк. Нам уже давно неинтересны
простые программы. Типичный коммерческий продукт состоит из
сотен тысяч строк кода, многие дотягивают до миллиона. Вдоба�
вок программы постоянно эволюционируют. И даже если в сегод�
няшнем проекте у нас всего несколько тысяч строк, то за все вре�
мя его жизни будет написано во много раз больше.

Хотя хватает примеров, когда «аппаратные» проекты не усту�
пают по сложности программным, давайте отметим два факта о
современном «железе». Во�первых, в сложных устройствах тоже

есть баги (как бы ни пытались уверить нас в обратном критики
качества ПО). Микропроцессоры поставляются на рынок с ошиб�
ками в логике, мосты рушатся, дамбы прорывает, самолеты пада�
ют, тысячи автомобилей и прочих потребительских продуктов от�
зываются с рынка производителем — все это не раз происходило
на нашей памяти, и все это результат ошибок проектировщиков.

Во�вторых, сложные устройства требуют соответственно слож�
ных и дорогих производственных линий. В результате позволить
себе строить такие системы может лишь ограниченное количест�
во компаний. С программным обеспечением все иначе. На рынке
сотни фирм и тысячи очень сложных программных продуктов (и
оба этих показателя растут с каждым днем). Это означает, что для
решения проблем софтверной индустрии рецепты, найденные
разработчиками аппаратуры, не подходят. Пожалуй, наоборот, —
с развитием CAD� и CAM�систем проектирование аппаратных
средств приблизилось к разработке ПО.

Проектирование программы — это упражнение на управление
сложностью. Сложность заложена в самих проектах, в компани�
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Ранняя история
воздухоплавания — это

история падений.
Вообще говоря, летчики�
испытатели того времени

были очень смелыми
людьми (возможно,
слегка склонными к

суициду). Не исключено,
что братья Райт добились

успеха именно потому,
что их было двое. Пока у

первого срастались
кости, второй на

прочность испытывал
очередную крылатую
конструкцию. А потом

они менялись местами.
Изобретатели�одиночки,

конечно, не могли
позволить себе такой

роскоши.



ях, которые ими занимаются, и в индустрии в целом. Проектирование программ очень
напоминает проектирование систем. Оно охватывает множество технологий и зачастую
включает в себя ряд дополнительных дисциплин. Спецификации ПО подвижны, они мо!
гут меняться «на лету», меняться часто и сильно в ходе процесса проектирования. Груп!
пы разработчиков тоже неустойчивы и меняются в ходе процесса. Во многих отношени!
ях программное обеспечение больше напоминает сложные социальные или органичес!
кие системы, нежели механические устройства. Все это усложняет проектирование ПО и
повышает вероятность ошибок. Я не открыл здесь Америки, но спустя тридцать лет пос!
ле начала софтверной революции разработка ПО до сих пор напоминает искусство в
сравнении с прочими инженерными специализациями.

Общепринято, что настоящие инженеры, закончив проект любой сложности, уверены
в реальности его воплощения. Также они не сомневаются, что их разработка может быть
создана с применением существующих технологий. Для этого инженеры тратят кучу вре!
мени, утверждая и подчищая свой проект. Возьмем, например, проект моста. Перед по!
стройкой моста инженеры проводят структурный анализ; они строят компьютерные мо!
дели и запускают симуляции; они делают уменьшенные модели и проверяют их в аэро!
динамических трубах или как!то иначе. Короче говоря, проектировщики делают все,
чтобы избавиться от сомнений в качестве своего проекта перед его воплощением. Еще
сложнее проектировать самолеты — приходится строить полноразмерные прототипы и
проводить испытания, чтобы подтвердить предположения конструкторов.

Большинство людей полагает, что проекты программного обеспечения не проходят
столь безжалостных проверок. Однако если мы примем, что проектом программного
продукта является его исходный код, то увидим, что разработчики, на самом деле, уде!

ляют достойное внимание подтвержде!
нию и уточнению своих проектов. Мы на!
зываем эти процессы тестированием и от!
ладкой. Большинство (уж в софтверном
бизнесе точно) не считает тестирование и
отладку настоящей «инженерной» дея!
тельностью. Одна из главных причин это!
го не в какой!то межотраслевой разнице,
а в том, что софтверная индустрия не при!
нимает, что код — это и есть проект. Мо!
дели, прототипы и макеты являются об!
щепринятой составляющей прочих инже!
нерных дисциплин. Разработчики про!
граммного обеспечения не имеют и не ис!
пользуют других формальных методов
проверки достоверности своих проектов
из!за простоты экономики цикла созда!
ния программных продуктов.

Откровение номер два: просто сделать
проект и протестировать его — легче и де!
шевле. Нас не волнует количество бил!
дов — они все равно ничего не стоят, если

говорить о времени, а ресурсы, если билд окажется неудачным, можно потом использо!
вать снова. Заметим, что тестирование не просто проверяет правильность проекта, а явля!
ется частью процесса внесения улучшений. Настоящие инженеры!конструкторы часто стро!
ят модели (или, по меньшей мере, их трехмерные компьютерные репрезентации). Это по!
зволяет «почувствовать» проект, что невозможно сделать, ограничившись проектной доку!
ментацией. Создавать такие модели в рамках программного проекта и невозможно, и не
нужно. Мы сразу производим продукт. Даже если бы мы могли проверять правильность
программы (так же автоматически, как сейчас компилируем ее), это все равно не избави!
ло бы нас от циклов билд/тестирование. Ergo, формальные доказательства правильности
ПО никогда не были предметом особого интереса в софтверной индустрии.

Такова реальность нынешнего процесса разработки ПО. Все больше людей и компа!
ний создают все более сложные программные проекты. Они пишутся на каком!то языке
программирования, а потом сверяются и улучшаются с помощью циклов билд/тестиро!
вание. Этот процесс подвержен ошибкам и неточен. И то, что многие разработчики не
хотят понимать, что все работает именно так, только обостряет проблему.

Они пытаются разложить процесс проектирования по полочкам. Проектирование ар!
хитектуры приложения (проектирование верхнего уровня) должно быть завершено и за!
морожено до того, как будет написан код. Тестирование и отладка необходимы только
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Разумеется, Джек Ривз далеко не един!
ственный человек, который задумывался
над тем, насколько Настоящие Програм!
мисты похожи на Настоящих Инженеров.
В 2002 году Уоттс С. Хамфри (Watts S.
Humphrey), известный ученый, почти
тридцать лет проработавший в IBM, по!
святил этой проблеме несколько выпус!
ков своей колонки «Watts New». Правда,
Уоттса заинтересовала более общая по!
становка задачи: насколько вообще от!
лаженные инженерные методики разра!
ботки проектов пригодны для создания
программного обеспечения? По мнению
Уоттса, ничто и никто не мешает про!
граммистам использовать опыт инжене!
ров из других областей. Никто, кроме
них самих.

Как и Ривз, Уоттс отмечает, что между
софтверной индустрией и промышлен!
ностью есть значительные различия. Од!
нако они не столь велики, чтобы про!
граммисты могли с чистой совестью от!
казаться от создания жестких планов
разработки и четкого следования им. Ко!
нечно, затраты на производство про!
грамм, пишет Уоттс, отличаются от затрат
на производство экземпляра продукта,
но если приплюсовать к стоимости ком!
пиляции (здесь я использую терминоло!
гию Ривза. — В.Г.) затраты на постпро!
дажное обслуживание, то окажется, что
программы вовсе не так дешевы, как
можно было бы подумать.

Собственно говоря, конфликт между
свободолюбивыми программистами и
настырными менеджерами проектов не
является уникальной чертой софтверной
индустрии. Просто в промышленности
все эти страсти уже давно улеглись, од!
нако еще сто лет назад всерьез обсужда!
лось, кто эффективнее: талантливые Ку!
либины, иногда выдающие гениальные
продукты, или заполненные серыми кос!
тюмами конструкторские бюро, которые
выдают не бог весть что, зато регулярно.
К сожалению, бизнесу в целом гораздо
важнее предсказуемость, и, наверное,
любой читатель понимает, что продукты,
его окружающие, созданы коллектива!
ми, а не гениями!одиночками.

У софтверной индустрии романтичес!
кий период становления все никак не за!
вершится (сверхуспешные программные
продукты, созданные одиночками, появ!
ляются и сегодня), поэтому попытка вне!
дрить «цивилизованный» подход к раз!
работке упирается в неумение, непони!
мание и откровенное нежелание про!
граммистов следовать предложенным
гайдлайнам.

Конвейер. Линия 1



для исключения ошибок. А между этими процессами болтаются
программисты, рабочие�строители софтверной индустрии. Мно�
гие полагают, что если заставить программистов воплощать про�
екты в том виде, в котором они им спущены сверху (внося при
этом некоторое количество ошибок), то разработка ПО может
превратиться в настоящую инженерную дисциплину. Но это вряд
ли произойдет, поскольку описанная схема игнорирует экономи�
ческие и рабочие реалии.

К примеру, ни в одной другой современной отрасли промыш�
ленности не будут терпеть полную переделку работы. Строитель,
который не может построить что�то с первого раза, очень скоро
вылетит с работы. В софтверном же мире любая часть кода может
быть пересмотрена или даже переписана с нуля по результатам
тестирования и отладки. Такого рода переделки имеют право на
существование в творческих процессах, например в проектирова�
нии, но не на производстве. Никто не ожидает, что инженер�про�
ектировщик создаст совершенный проект с первой попытки. Но

даже если и создаст — проект все равно должен пройти все
стадии доработки, чтобы доказать свое совершенство.

Если уж заимствовать что�то у японских управленцев,
то первое, чему мы должны научиться: обвинять работ�

ников в ошибках непродуктивно. И вместо то�
го, чтобы продолжать

втискивать разработку ПО в прокрустово ложе неверно выбран�
ной модели процессов, нам нужно пересмотреть выбранную мо�
дель, чтобы она помогала, а не мешала создавать лучшее ПО. Это
лакмусовая бумажка для «инженерности» разработки ПО. Инже�
нерный подход заключается в том, как вы осуществляете процес�
сы, а не в том, используете вы CAD�системы или нет.

Главная сложность в разработке ПО заключается в том, что в
процесс проектирования входит всё. Кодирование — это проекти�
рование; тестирование и отладка — это тоже проектирование; соз�
дание архитектуры ПО — это тоже старое доброе проектирование.
Может быть, делать программы и дешево, зато проектировать их
чертовски дорого. Программы столь сложны, что при их проекти�
ровании применяется множество подходов (и, как следствие,
множество разных точек зрения). Проблема же в том, что все эти
аспекты взаимосвязаны (как и в разработке аппаратуры). Было бы
отлично, если б создатели архитектуры могли игрнорировать де�
тали разработки отдельного модуля. Точно так же было бы заме�
чательно, если бы программисты могли не тревожиться об общей

архитектуре, кодируя внутренние алгоритмы в своем модуле. К
несчастью, аспекты одного уровня проектирования связаны с дру�
гими. Выбор алгоритмов для конкретного модуля может быть
столь же важен для проекта в целом, как любой из аспектов про�
ектирования архитектуры приложения. Нельзя сказать, что какой�
то подход важнее другого. Неправильное проектирование модуля
может оказаться столь же фатальным для проекта в целом, как де�
фект архитектуры. Проект должен быть закончен и верен во всем.
В противном случае все его билды будут содержать ошибки.

Чтобы как�то справиться со сложностью, проектирование ПО
разделено на уровни. Когда программист занимается детальным
проектированием конкретного модуля, возможно, существуют
сотни других модулей и тысячи деталей, о которых он может пока
не волноваться. К примеру, есть множество аспектов проекта, ко�
торые невозможно четко причислить к структурам данных или ал�
горитмам. В идеале программист, занятый написанием кода, бес�
покоиться о таких вещах не должен.

Но это не работает. И в этом есть определенный смысл. Про�
грамму нельзя считать законченной, пока она не написана и не
протестирована. Тестирование — важнейшая часть проверки про�
екта и его последующего улучшения. Проектирование ПО не сво�
дится к созданию архитектуры приложения, это просто каркас для
более детального проектирования. У нас очень ограниченные

возможности по проверке правильности архитектуры. Детализи�
рованный проект в итоге повлияет (или должен повлиять) на ар�
хитектуру — не меньше, чем прочие факторы. Улучшение всех
сторон проекта — это процесс, который должен вестись в течение
всего цикла проектирования. Если же какая�то часть проекта за�
морожена (и не может быть улучшена), то не стоит удивляться,
если конечный результат окажется неудовлетворительным или
вовсе неработоспособным.

Как было бы славно, если б однажды спроектированная архи�
тектура была более устойчивой, однако настоящий мир програм�
мных систем не таков. Программы слишком сложны и несамо�
достаточны. Может быть, какие�то «железки» будут работать не
так, как ожидалось, или в какой�нибудь библиотеке найдется не�
документированное ограничение. С подобными трудностями ра�
но или поздно сталкивается любой программный проект. Такие
проблемы выявляются во время тестирования (если мы добросо�
вестно тестируем код) по той простой причине, что нет никакой
возможности выявить их раньше. Когда они обнаружены, они
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начинают влиять на проект. Если мы везунчики, то их влияние локально. Но частенько
случается иначе — согласно закону Мерфи требующиеся изменения затрагивают значи�
тельную часть проекта. И когда какая�то его часть не может быть изменена по некоторой
причине, то согласовать между собой другие части проекта — сложнее. В итоге мы при�
ходим к тому, что менеджеры называют «хакерством», но это, на самом деле, сегодняш�
няя реальность разработки ПО.

К примеру, я сейчас работал над проектом, в котором между внутренностями модуля А
и модулем Б была обнаружена временная зависимость. К несчастью, абстракция модуля А
не предусматривала возможности корректного включения вызова модуля Б. Естественно,
когда мы это обнаружили, менять абстракцию модуля А было уже поздно. Как вы понима�
ете, чтобы решить эту проблему, нам пришлось внести массу поправок во внутренности
модуля А. Мы еще не установили версию 1.0, но уже были уверены, что проект «посыпал�
ся». Каждая новая поправка мешала одной из предыдущих. Это нормальная практика. В
конце концов, я и мои коллеги потребовали внесения изменений в проект, но чтобы убе�
дить в этом руководство, пришлось попотеть в нерабочее время. Разумеется, бескорыстно.

То есть среднестатистическому программному проекту тернии гарантированы, и с
этим надо смириться заранее, ибо «главного глазами не увидишь», и как ни старайся, ка�
кие�то ляпы вылезут непременно. В этом и есть разница между мастерством и инжене�
рией. Опыт может вывести нас на нужную дорогу практически по прямой — это
мастерство. Но если мы работаем на неизвестной территории, шаг за шагом улучшая наш
продукт, — это уже инженерный подход.

Маленькое дополнение: все программисты знают, что документировать разработку
ПО целесообразнее после написания кода, а не наоборот, — точность документации от

этого только выигрывает. И это неудиви�
тельно. В коде отражается окончательный
вариант проекта, и именно он обрабаты�
вается в процессе создания билдов и тес�
тирования. Вероятность того, что исход�
ный вариант проекта останется неизмен�
ным на протяжении всего цикла, обратно
пропорциональна числу модулей и числу
задействованных программистов. То есть
практически стремится к нулю.

Нам отчаянно необходимо хорошее
проектирование на всех уровнях. В част�
ности, на уровне архитектуры. Чем лучше
будет спроектирована архитектура, тем
проще детализировать проект. Проекти�
ровщики должны использовать все, что
им нужно: структурные схемы, диаграм�
мы Буча, таблицы состояний, PDL и т. д.
Если это работает, пользуйтесь! Однако
надо иметь в виду, что весь этот инстру�
ментарий еще не проект. Настоящий про�
граммный проект пишется на одном из

языков программирования. Поэтому мы должны кодировать наши проекты с самого
начала. Позднее мы просто отладим этот код при необходимости.

Универсальных нотаций, подходящих для проектирования верхнего и нижнего уров�
ней, не существует. В конечном счете, проект будет закодирован на одном из языков про�
граммирования. Это означает, что архитектура проекта должна быть транслирована на
требуемый язык программирования до того, как начнется детализация проекта. На это
требуется время, и трансляция сама по себе является источником ошибок. И прежде чем
транслировать с нотации, которая, возможно, не ложится четко на выбранный язык про�
граммирования, программисты зачастую возвращаются к требованиям и переделывают
архитектуру. Это тоже часть реальности разработки ПО.

Так может, лучше позволить настоящим проектировщикам сразу описывать проект в
настоящем коде, а не заниматься позднейшей трансляцией языконезависимого проекта?
Что нам нужно — так это унифицированная проектная нотация, подходящая для проекти�
рования всех уровней. Другими словами, нам нужен язык программирования, на котором
можно заниматься и проектированием концепций верхнего уровня. И такой язык есть.
C++ — язык программирования, подходящий для реальных приложений —является также
ясным языком для описания проекта. C++ позволяет нам напрямую выражать высоко�
уровневую информацию о составляющих проекта, что облегчает производство и дальней�
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Но не меньше виноваты и менеджеры
проектов, которые зачастую составляют
план работ, исходя из собственных сооб�
ражений и прикидок на требуемое время
исполнения. Между тем программирова�
ние такая штука, где вы зачастую действи�
тельно можете получить продукт «вчера»,
но и качества он будет соответствующего.

В колонке «Поучимся у железячников:
планирование» Уоттс задает себе два во�
проса и сам же на них отвечает. На во�
прос «Подходят ли стандартные инже�
нерные методики к разработке програм�
много обеспечения?» он дает утверди�
тельный ответ. А вот на вопрос «Должны
ли эти методики быть жесткими и прину�
дительными?» четко ответить затрудняет�
ся и долго объясняет, что любые методи�
ки, мол, нужно применять с умом. Тем не
менее, разумное применение общепри�
нятых методов разработки в контексте
разработки программного обеспечения
позволит, по его мнению, значительно
повысить вероятность того, что проект
будет сдан в срок, не вылезет за рамки от�
веденного бюджета и будет достаточно
качественным.

Очевидно, что только такими метода�
ми радикально проблему качества ПО не
решить, поэтому в следующей колонке
Уоттс снова возвращается к теме «инже�
неров» и «программистов», чтобы пред�
ложить в качестве панацеи — лучшее до�
кументирование. Это, утверждает Уоттс,
� дисциплинирует разработчиков,
� помогает оценить проект,
� помогает управлять изменениями,
� дает возможность ознакомиться с про�
ектом тем, кто не участвует в разработке,
� гарантирует качественное и экономи�
чески эффективное исполнение проекта.

Некоторые, считает Уоттс, могут дер�
жать сложные проекты в своей голове. Но
как бы ни был одарен разработчик, у каж�
дого есть свой предел, и если этот предел
наступает, то проекту тоже наступает кое�
что. Таким образом, правильно состав�
ленная документация — гарантия жизнес�
пособности проекта. С другой стороны,
документация улучшает качество кодиро�
вания, а значит, и общую производитель�
ность команды (вероятность переделок
проекта в этом случае тоже меньше, хотя
нулевой она, конечно, никогда не будет).
Кроме того, пишет Уоттс, по мере разви�
тия проекта главные разработчики уходят
делать другие продукты, но они должны
оставить своим последователям возмож�
ность вносить любые изменения в проект.
То есть — правильно составленную доку�
ментацию.
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шую доводку до ума. Строгая проверка типов позволяет легко об�
наружить ошибки. В результате мы получаем более ясный — а по
существу, более технический, более инженерный — проект.

В конечном счете, программный проект должен быть представ�
лен на каком�то языке программирования, а затем проверен и до�
веден до ума с помощью циклов билд/тестирование. Остальное —
от лукавого. Давайте посмотрим, какие средства или технологии
разработки ПО получили популярность. Структурные языки были
настоящим прорывом в свое время. Для их популяризации был со�
здан Pascal, который и сам стал популярным. ООП — это новый ви�
ток развития, в центре которого лежит С++. А теперь давайте по�
думаем о том, что не сработало? CASE�средства? Популярны? Да.
Универсальны? Нет! Структурные схемы? То же самое. Как и диаг�
раммы Уорнера�Орра, диаграммы Буча, объектные диаграммы и
т. д. У всех вышеперечисленных технологий есть свои сильные сто�
роны и один общий недостаток — они не имеют прямого отноше�
ния к разработке. На самом деле, единственная действительно
популярная нотация — это PDL и его аналоги.

Это говорит нам о том, что коллективное
подсознательное софтверной индустрии
инстинктивно знает, что улучшения в
технологии программирования и

работающих языках программирования на порядки важнее всего
остального, а равно и о том, что программисты хотят проектиро�
вать. Как только появляется более выразительный язык, програм�
мисты сразу же осваивают его.

Отметьте также, как меняется процесс разработки. Раньше
разработка была подобна водопаду1. Сегодня мы говорим, что
она идет по спирали, о быстром создании прототипов. И хотя та�
кие техники частенько сопровождаются терминами типа «сниже�
ние риска» и «сокращенные сроки поставки продукта», на самом
деле речь идет о кодировании с самого начала жизненного цик�
ла проекта. И это хорошо. Это позволяет запустить цикл билд/те�
стирование раньше, а также повышает вероятность того, что де�
тализацию проекта будут делать те же программисты, которые
разрабатывали его архитектуру.

Как отмечено выше — инженерный подход больше касается то�
го, как вы создаете продукт, нежели того, как этот конечный про�
дукт выглядит. Мы, софтверщики, близки к тому, чтобы стать ин�
женерами, но нам нужно несколько изменить собственное воспри�
ятие. Программирование и цикл билд/тестирование — это цент�
ральные точки процесса разработки ПО. И мы должны относиться
к ним соответствующе. Экономика циклов билд/тестирование
плюс тот факт, что софтверная система может быть репрезентаци�
ей чего угодно, делает невозможным нахождение общих методов
проверки работоспособности программного проекта. Мы можем
усовершенствовать процесс доводки, но не можем его избежать.

И последнее: цель любого проектирования — получение на вы�
ходе некоторой документации. Очевидно, что наиболее важны ак�
туальные проектные документы, но их недостаточно. Кто�то ведь, в
конце концов, планирует использовать это ПО. Не исключено, что
позднее система будет модифицироваться и расширяться, а зна�

чит, вспомогательная документация так же важна для програм�
много проекта, как и для «железного». Если пока оставить в
стороне руководства пользователей, инструкции по установ�
ке и прочую писанину, напрямую не связанную с проектом по

разработке ПО, — имеется как минимум две причины, под�
тверждающие необходимость вспомогательных документов.

Во�первых, вспомогательная документация нужна для того,
чтобы извлекать из пространства задачи важную информацию,
не отраженную в проекте. В процессе проектирования создается
компьютерная модель для решения поставленных задач. Этот
процесс требует понимания самой задачи, а такое понимание за�
частую подразумевает информацию, которая напрямую в ком�
пьютерной модели не отражена, но неявно используется разра�
ботчиком при моделировании. Эта информация должна быть со�
хранена на тот случай, если вдруг модель потребует доработок.

Во�вторых, вспомогательная документация нужна для доку�
ментирования неочевидных аспектов проекта (как верхнего, так
и нижнего уровня). Многие из таких аспектов лучше описывают�
ся графически, поэтому отразить их непосредственно в коммен�
тариях к коду трудно. Это не значит, что графическая проектная
нотация лучше, чем язык программирования. Относитесь к гра�
фическим комментариям, как к подписям на чертежах. Не забы�
вайте, что настоящим проектом является только исходный код, а
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1 Имеется в виду водопадная модель программирования — линейная модель жизненного цикла проек�
та разработки программ, состоящая из четко определенных этапов: сбор требований, проектирование, ко�
дирование, тестирование и эксплуатация. Каждый их них должен быть завершен до начала следующего.
Возвраты к предыдущему этапу допускаются.

Германские дирижабли —
в отличие от «цеппелинов»

вообще — считались довольно
надежным и безопасным
транспортным средством.
Вплоть до 1937 года или,

точнее, до взрыва
«Гинденбурга», на борту

которого находилось
97 человек. «Гинденбург»

совершал регулярные рейсы
между Европой и Америкой

и взорвался уже практически
при посадке в Лейкхерсте,
Нью%Джерси. Изначально

дирижабль проектировался с
расчетом на заполнение

гелием, однако позднее в
«Гинденбург» были внесены

специальные конструкторские
изменения, чтобы его

резервуары можно было
заполнить водородом.



не вспомогательная документация. В идеале нам бы подошли такие средства разработ�
ки, которые могли бы автоматически генерировать вспомогательную документацию на
основе исходного кода, но это, пожалуй, из области фантастики. В лучшем случае мы мо�
жем ожидать появления утилит, которые позволят программистам (или техническим пи�
сателям) извлечь определенную информацию из исходников с целью ее дальнейшего
документирования. Без сомнения, поддержание такой документации в актуальном со�
стоянии — задача трудная. Вот еще один аргумент в пользу более выразительных языков
программирования (а также в пользу уменьшения объемов вспомогательной докумен�
тации и как можно более позднего — в рамках проекта — ее оформления). И, конечно,
мы должны использовать самые совершенные средства, чтобы не оказаться, в конце
концов, у грифельной доски с кусочком мела или с ручкой перед чистым листом бумаги.

Итак, к чему мы пришли:
� Настоящее ПО запускается на компьютерах. Оно представляет собой последователь�
ность из единиц и нулей, сохраненных на каком�то магнитном носителе. Это не листинг
программы на С++ или любом другом языке программирования.
� Листинг программы — это проектный документ. Сами программы создаются компиля�
торами и компоновщиками.
� Производить настоящее ПО очень дешево (а по мере развития компьютерных мощ�
ностей будет еще дешевле).
� Проектировать настоящее ПО безумно дорого. Это так, потому что программы неве�
роятно сложны и практически все этапы развития программного продукта можно отне�

сти к проектированию.
� Программирование есть вид проекти�
рования. Хорошие проектировщики по�
няли это и кодируют всегда, когда нужно.
� Кодировать нужно чаще, чем многим
кажется. Зачастую процесс воспроизведе�
ния проекта в коде выявляет недостатки
проекта и приводит к дополнительной до�
работке. Чем раньше это случится, тем
лучше окажется проект.
� Раз уж производить ПО так дешево, то
формальные инженерные методы про�
верки работоспособности проектов не
слишком востребованы. Гораздо легче и
дешевле построить проект, а потом уже
тестировать его, чем пытаться доказать
его корректность.
� Тестирование и отладка — это тоже
проектирование (точнее, софтверный эк�
вивалент утверждения проекта и его до�
водки в других инженерных дисципли�
нах). При правильно поставленном про�
цессе разработки важность этих этапов не
принижается.

� Есть и другие виды проектирования ПО (проектирование архитектуры, проектирова�
ние модулей, структурное проектирование и т. д.). Эти методы тоже могут быть полезны.
� Все виды проектирования взаимосвязаны. Правильная постановка процесса разра�
ботки предусматривает — порой радикальные — изменения проекта, если на каком�то
этапе проектирования выясняется, что это необходимо.
� В процессе разработки вы можете использовать разнообразные нотации (как для
вспомогательной документации, так и в средствах для облегчения проектирования). Од�
нако эти нотации не являются частью разработки.
� Разработка ПО в большей мере искусство, нежели инженерная дисциплина. В основ�
ном это происходит из�за недостатка жесткости в критических процессах утверждения и
улучшения проекта.
� В конечном счете, успехи разработок программного обеспечения зависят от успешно�
го развития техник программирования, что, в свою очередь, означает усовершенствова�
ние языков программирования. Подобным усовершенствованным языком можно счи�
тать C++, который завоевал популярность, потому что был мэйнстримовским языком
программирования, напрямую поддерживающим лучшее проектирование.
� С++ — шаг в правильном направлении, но этого мало. �
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В принципе, Уоттс выступает за жесткое
разделение обязанностей в команде раз�
работчиков. Есть проектировщики, есть
кодеры, есть тестеры. Каждый из членов
команды может быть полностью в курсе
происходящего, поскольку вся работа над
проектом тщательно документируется.
Время, потраченное на составление доку�
ментации, окупается стократ за счет того,
что проект получается более устойчивым
и предсказуемым.

Не вступая в прямую конфронтацию с
Ривзом (мы даже не знаем, читал ли он
его статью), Уоттс в своих колонках опи�
сывает маленький программистский ад, в
котором программисту отводится роль
махонького винтика в большой фабрике
по производству ПО. И как будто этого не�
достаточно, винтик еще должен тратить
массу времени на всякого рода бумажную
волокиту.

Единственное исключение Уоттс дела�
ет для новых разработок. Если в проекте
возможны частые и значительные по сути
изменения, то логичнее (другими слова�
ми, дешевле) использовать сплоченную
группу разработчиков, которая будет за�
ниматься проектированием и кодирова�
нием одновременно. Однако, по мнению
Уоттса, таких разработок ничтожно мало.
Как правило, софтверные компании за�
нимаются либо поддержкой и улучшени�
ем собственных продуктов, либо произ�
водством новых программ на основе
«домашних заготовок», которые — совер�
шенно верно — должны быть правильно
задокументированы и уложены на вер�
ные полочки.

Производственное качество, резюми�
рует Уоттс, базируется на двух принципах:
качество продукта определяется качест�
вом процесса, и уровнем качества можно
управлять. И хотя методы управления ка�
чеством в софтверной индустрии отлича�
ются от промышленных практик, принци�
пы везде одни и те же.

Бизнес�подходы тоже от индустрии к
индустрии меняются мало, так что ничего
хорошего программистов в ближайшее
время не ждет. Один из последних опло�
тов вольнодумцев — относительно твор�
ческая игровая индустрия — стремительно
превращается в большую фабрику грез с
ударением на слове «фабрика».

Одно из свидетельств тому — выступ�
ление Грега Костикяна (www.costik.com)
на конференции разработчиков компью�
терных игр GDC 2005. Местами Грег пере�
гибает палку, но зато объясняет, почему
старые игрушки мы помним до сих пор, а
о новых забываем, вынув диск из лотка. 
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Когда статья появилась, я надеялся — а на
самом деле, даже ждал этого — на реак�
цию отторжения со стороны отдельных
«экспертов». Взяться за статью меня в не�
малой степени подвигло желание спрово�
цировать серьезные дебаты в софт�индус�
трии на тему процесса разработки ПО. Ни�
чего подобного не случилось! Не было ни
писем в редакцию, ни вопросов автору.

Вскоре после этой публикации «C++
Journal» канул в Лету, и я решил, что и
мою статью поглотила некая пучина, в ко�
торой пропадает большая часть журналь�
ных публикаций. Я переключился на дру�
гие занятия. Году в 97�м или 98�м по элек�
тронной почте мне пришло письмо от Бо�
ба Мартина (новоиспеченного редактора
журнала «C++ Report»), в котором сооб�
щалось, что на сайте Уорда Каннингэма
(Ward Cunningham) c2.com моей статье
посвящена wiki�страница. Это было пер�
вым свидетельством того, что кто�то ее
прочитал (за исключением, конечно, тех,
кому я лично вручил копию).

Я начал следить за дискуссиями на wiki�
странице, иногда заглядывал в новостные
группы, однако намеренно предпочитал
не вмешиваться. Во�первых, я тогда рабо�
тал над другими вещами; во�вторых, мне
было ясно, что в профессионализме те, кто
защищал мою позицию, не только не усту�
пали мне, но иногда и превосходили (осо�
бенно мне запомнились реплики Майкла
Физерса), и наконец, слишком уж много
было у моей концепции противников. К
сожалению, большинство аргументов ма�
ло отличались от тех, которые мне прихо�
дилось выслушивать на протяжении почти
пятнадцати лет (напомню, что я вынаши�
вал эту идею десять лет, прежде чем взял�
ся за перо). Меня не вдохновляет общение
с людьми, которые ни на минуту не спо�
собны подняться выше собственных пред�
убеждений, хотя бы для того, чтобы про�
сто выслушать чужое мнение. С тем же ус�
пехом можно учить французскому челове�
ка, который уверен, что любые иностран�
ные языки — всего лишь диалекты англий�
ского. Не важно, что именно вы говорите,
вас в лучшем случае перебьют, в худшем —
начнут переубеждать. У меня было не�
сколько проектов, в которых идея «проек�
тирования в коде» работала, но даже те,
кто участвовал в этих проектах, зачастую
отказывались верить фактам. Скажи мне
кто в ту пору, что ситуация может изме�
ниться, я бы тоже не поверил.

Собственно, я и сейчас настроен не
слишком оптимистично, однако хочется
самому постоять за себя, а не доверять это
деликатное дело посторонним. Попробую
ответить на самые частые критические
высказывания.
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Игры создаются новаторами. Это они
создают новые игровые жанры. Благода�
ря им растут игровые сообщества. Это
новаторы расширили палитру возмож�
ного. История последних двадцати лет
вовсе не является историей (как вам пы�
таются впарить) повышения тактовой ча�
стоты процессора или улучшения ком�
пьютерной графики. Это был изумитель�
ный взрыв творческого подхода и нова�
торства. Вот что создало нашу индуст�
рию. И вот почему мы любим игры.

Но теперь этого нет.
Не далее как в 1992 году средний

бюджет ПК�игры составлял 200 тысяч
долларов. Сегодня типичный бюджет иг�
ры класса А — 5 млн. долларов. На следу�
ющем витке бюджеты будут порядка
20 млн. долларов. С увеличением вложе�
ний издатели становятся невероятно
консервативными, и шансов у нетриви�
альных проектов все меньше и меньше.
Вот мы и получим Driver 69. Бесконечный
Grand Theft Auto. Дребедень за дребеде�
нью. Сегодня вы не можете издать нова�
ционную игру. Если, конечно, вас зовут
не Райт1 или Миямото2.

Многие из вас были на выступлении
Microsoft?

Не знаю, как вам, а мне было страш�
но. Эра высокого разрешения. Больше.
Громче. Более реалистичное 3D. Сотни
разработчиков в команде. И большие
бабки.

Нам с вами, конечно, большие бабки
не светят. Мы, разработчики, останемся
в рамках положенного бюджета. Баб�
ки — издателям.

Новые бюджеты, новые команды оз�
начают смерть новаторского подхода.

<…>
Друзья мои, нас поимели. Основа�

тельно. Со знанием дела. Планка подни�
мается все выше и выше — до тех пор, по�
ка никто не сможет позволить себе рис�
ковать, выпуская игры. Общее количест�
во работников на проекте растет экспо�
ненциально, но разработчикам не светит
ничего, кроме привычных дедлайнов и
восьмидесятичасовой рабочей недели
(пока этот фронт не саутсорсят в Азию,
по крайней мере).

С такими ставками — не рискуют. Но
без риска не будет новаторства, а имен�
но новаторство — сердце игровой инду�
стрии.

Грег КостикянСтатья впервые была напечатана в журнале
«Developer.*» (developerdotstar.com) в феврале

2005 года и любезно предоставлена Джеком Ривзом
для публикации в «Компьютерре». Перепечатка или

распространение статьи возможны только
с письменного разрешения автора. Мы также

благодарим главного редактора «Developer.*» Дэниэла
Рида за содействие в переговорах с автором.

«What is software design: 13 years later», 
©2005 by Jack W. Reeves.

Меня порой спрашивают, получила

ли какое�либо развитие статья «Что

такое программное

проектирование?». Ответ —

отрицательный. И дело не в том,

что я забросил эту тему 

или изменил свои взгляды.

Меня порой спрашивают, получила

ли какое�либо развитие статья «Что

такое программное

проектирование?». Ответ —

отрицательный. И дело не в том,

что я забросил эту тему 

или изменил свои взгляды.

1 Уилл Райт (Will Wright) — основатель компании Maxis (Sim City,
The Sims).
2 Сигеру Миямото (Shigeru Miyamoto) — главный игровой дизай�
нер Nintendo, автор Donkey Kong.
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А.Чаще всего мне ставят в упрек следующее: «Если исход�
ный код считать проектом, тогда программисты — это
проектировщики. А поскольку это не так, то исходный

код проектом не является». Конечно, здесь приведена обобщен�
ная формулировка, но если начать разбирать высказывания оп�
понентов, то сухой остаток примерно таков. Есть некий набор до�
казательств, идущих по замкнутому кругу, которые начинаются с
того, что программирование/кодирование есть вид производ�
ственной деятельности. Такова скрытая предпосылка. По сути вам
говорят, что «ваше предположение ( «исходный код — это про�
ект») противоречит моему («программисты — это рабочие�сбор�
щики»), поэтому оно ложно».

Со стороны может показаться, что я впадаю в ту же крайность
со своей предпосылкой, что исходный код — это проект. Возмож�
но, но лишь до определенного момента. Не исключаю, что боль�
шая часть статьи выглядит так, будто я хочу доказать свое пред�
положение, но, на самом деле, я пытался сделать вовсе не это.
Заглянем в начало статьи:

«Я исхожу из того, что именно конечный исходный код явля�
ется проектом программного продукта, и исследую некоторые
следствия из этого допущения. Возможно, мне не удастся дока�
зать, что эта точка зрения верна, но я надеюсь показать, что в
действительности она объясняет некоторые замеченные мною
факты, касающиеся индустрии программирования…»

Я не собирался доказывать, что «исходный код является про�
ектом программного продукта», я готов согласиться с тем, что та�
кое определение — до некоторой степени вкусовщина, но ведь о
словаре можно договориться. Суть статьи — в попытке показать,
что это допущение приводит к ясному и понятному объяснению
множества рассматриваемых фактов. Ради бога, пусть кто�ни�
будь предложит лучшее объяснение, построенное на альтерна�
тивных предпосылках.

B.Сегодня, благодаря экстремальному программирова�
нию (eXtreme Programming) и «быстрым методам» раз�
работки программ (agile methods), люди вынуждены,

хоть и с большой неохотой, признать, что программисты вовсе
не андроиды на конвейере. Однако, несмотря на это, они не го�
товы согласиться с концепцией исходного кода как проекта. Все
возражения можно свести к следующей цитате (с той же wiki�
страницы): «…Проектировать в коде с самого начала? Ха�ха�ха!
Нет, правда? Ха�ха�ха!»

Меня бесят такие заявления. Я не понимаю, почему вменяе�
мые образованные люди старательно валят в одну кучу совер�
шенно разные вещи — проектирование как процесс и проект как
продукт. Никого ведь не удивляет, что выпускник средней школы
понимает разницу между, например, выражениями «лист бума�
ги» и «исписать бумагу». Определенно, можно ожидать от чело�
века с высшим образованием понимания того, что к одному и то�
му же решению могут привести разные пути.

И все�таки они продолжают утверждать (переиначивая мою
мысль), что предпосылка «код как проект» означает «не надо
проектировать, надо кодировать». Да я в жизни не говорил ниче�
го подобного. Я говорил:

«Нам отчаянно необходимо хорошее проектирование на всех
уровнях. В частности, на уровне архитектуры. Чем лучше будет
спроектирована архитектура, тем проще детализировать проект.
Проектировщики должны использовать все, что им нужно: струк�
турные схемы, диаграммы Буча, таблицы состояний, PDL и т. д.
Если это работает, пользуйтесь!»

Сегодня я бы выразился иначе. Нам необходимы хорошая ар�
хитектура (проектирование высокого уровня), хорошие абстрак�
ции (проектирование классов) и хорошие реализации (проекти�

рование нижнего уровня). Ну и, на�
верное, добавил бы пару слов о диа�
граммах UML или CRC�картах — в каче�
стве альтернатив. Но все же я не собира�
юсь окончательно отрекаться от своих слов.

«Однако надо иметь в виду, что весь этот инструментарий еще
не проект. Настоящий программный проект пишется на одном из
языков программирования. Поэтому мы должны кодировать на�
ши проекты с самого начала».

Это главное. Я не предлагаю отказаться от проектирования. Но
когда речь идет о процессе, я считаю, что его нельзя считать за�
вершенным раньше, чем написан и протестирован код.

Лично мне кажется, что проектировать можно и задумчиво
глядя в потолок, и тасуя UML�диаграммы в Rose. Если прежде,
чем взяться за какое�то дело, вы его хорошенько обдумаете, то
успех вам почти обеспечен. Чтобы мыслительный процесс проте�
кал живее, люди используют самые разные средства. Кому�то не�
обходима бумага и карандаш. Кому�то — «белый экран» или
компьютер. Одни оттачивают свои идеи на аудитории, другим
нужна тишина и покой. Кто�то оперирует диаграммами, теми же
UML, кому�то больше нравятся CRC�карты.

И совершенно не важно, кто чем пользуется, только не надо
настаивать, что ваш инструментарий, который, по сути, не что
иное, как проектный полуфабрикат, и есть собственно проект.
Значение имеет только код. Если он хорош, то неважно, как он
получен, лишь бы работал. А вот если хорошего кода нет — какая
разница, сколько чепухи вы рассказали программистам до того,
как они написали плохой код?

Каждый, кто хоть немного варился в нашем котле, может при�
вести примеры, как кто�то вдруг садится и кодирует первое, что
приходит ему в голову. А позже, когда нам придется расхлебывать
недостатки такого подхода, слишком много крови, пота и бабок в
этот код уже вложено, чтобы просто взять его и выбросить. 

С другой стороны, человек, знакомый с традиционным подхо�
дом к разработке, — когда нельзя написать ни единой строчки ко�
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Рàññóæäåíèÿ àâòîðà ñâîäÿòñÿ ê
ïðîñòîé ìûñëè: êîäèðîâàíèå —
ýòî íå ÷åðíàÿ è òóïàÿ ðàáîòà. Êî−
äèðîâàíèå — ýòî ïðèíÿòèå ðåøå−
íèé, è êîäåð — òàêîé æå ó÷àñòíèê
ïðîöåññà ïðîåêòèðîâàíèÿ, êàê è
àðõèòåêòîð ïðîåêòà.

Ñëåäñòâèå ïåðâîå. Òî, ÷òî ìû
ïðèâûêëè íàçûâàòü ïðîåêòèðîâà−
íèåì (òî, ÷òî äî êîäèðîâàíèÿ), —
øòóêà, âîçìîæíî, íåëèøíÿÿ, íî è
íå ïðèíöèïèàëüíàÿ.

Ñëåäñòâèå âòîðîå. Òåñòèðîâàòü,
òåñòèðîâàòü è åùå ðàç òåñòèðîâàòü.
Èáî èñõîäíûé òåêñò — ýòî ïðîñòî
ïðîåêò, è òîëüêî òåñò ïîçâîëèò
óáåäèòüñÿ â åãî êîððåêòíîñòè.

Òî åñòü, ïî ñóòè, íàì ïðåäëàãà−
åòñÿ åùå îäíà àïîëîãèÿ ýêñòðå−
ìàëüíîãî ïðîãðàììèðîâàíèÿ.

ß óáåæäåííûé ïðîòèâíèê ýêñ−
òðåìàëüíîãî ïðîãðàììèðîâàíèÿ è
äî÷åðíèõ ïðàêòèê, òàêèõ êàê Agile
Development. Ïðè÷èíû òîìó íà−
èáîëåå ÷åòêî èçëîæåíû â ñòàòüå
Âàñèëèÿ Ïóïêèíà «Extreme Pro−

gramming considered harmful for
reliable software development 2.0».
Êðàòêî: XP íå ïðåäîñòàâëÿåò âîç−
ìîæíîñòü ãàðàíòèðîâàòü ñêîëü−
íèáóäü ðàçóìíîå êà÷åñòâî ðåçóëü−
òàòà; ýòîò ñïîñîá ïðèìåíèì, òîëüêî
åñëè ïðîãðàììèñòû î÷åíü âûñîêî−
ãî êëàññà, îí íå ðàáîòàåò íà áîëü−
øèõ ïðîåêòàõ, à ýôôåêòèâíîñòü
ìíîãèõ ìåòîäèê (â ÷àñòíîñòè, ïàð−
íîãî ïðîãðàììèðîâàíèÿ) âîîáùå
íèêåì íèêîãäà íå áûëà ïîäòâåð−
æäåíà íà ïðàêòèêå èëè õîòü ñêîëü−
íèáóäü ëîãè÷íî îáîñíîâàíà.

Ïðîñòàÿ ìûñëü: åñëè äðóãàÿ
ìåòîäèêà ðàçðàáîòêè ñîôòà äàåò
íà 10% áîëüøóþ ïðåäñêàçóåìîñòü
ðåçóëüòàòà öåíîé íà 100% (!)
áîëüøèõ çàòðàò ïðîãðàììèñòñêèõ
ðåñóðñîâ, íî áåç ïàðíîãî ïðîãðàì−
ìèðîâàíèÿ, òî îíà óæå âûèãðûâàåò
ó XP ñ åãî ïàðíûì ïðîãðàììèðî−
âàíèåì (êîòîðîå ñóòü òî æå ñàìîå
óâåëè÷åíèå çàòðàò íà 100%).

Íà ìîé âçãëÿä, XP — ýòî ñâîå−
îáðàçíàÿ ïîïûòêà ðåâîëþöèîí−

Экстремальное проектирование?



да прежде, чем «проект» не будет завершен, проверен, принят,
утвержден и т. д., — знает, что кучу времени отнимает составле�
ние документов, которые устаревают в тот самый миг, когда на�
чинается собственно кодирование. Так зачем суетиться?

Возможно, вы думаете, что можно найти золотую середину —
уделяя проектированию достаточное, но не чрезмерное внима�
ние. Не выйдет. Единственный способ проверки проекта — сделать
билд и протестировать его. Сапогов�скороходов не существует,
«правильного способа» проектирования — тоже. Порой предва�
рительное обдумывание — в течение часа, дня или даже недели —
может иметь значение для написания кода. Но бывает и так, что
пять минут тестирования выявляют нечто, о чем вы и подумать не
могли — неважно, сколько времени у вас было. Мы стараемся, как
можем, а потом улучшаем то, что у нас получилось.

И напоследок. Я никогда не утверждал и не утверждаю, что ис�
ходный код — это единственная необходимая документация. Я
специально отметил, что «вспомогательная документация так же
важна для программного проекта, как и для «железного».

Исходный код может быть основным проектным документом,
но почти никогда — единственным.

B’Не могу удержаться и не упомянуть, казалось бы, второ�
степенный вопрос, который часто возникает в дискусси�
ях об экстремальном программировании и так называе�

мых быстрых методах: «Что делать, если программист недоста�
точно компетентен?» Видимо, считается, что проектировать и ко�
дировать одновременно могут только гении. Стало быть, все
предварительное проектирование необходимо, поскольку нам
приходится иметь дело с обычными программистами и мы долж�
ны заложиться на отсутствие опыта и таланта.

По мне, это все равно что спросить: «А что делать, если вам по�
пался не очень квалифицированный врач?» Медицина и проек�
тирование программных продуктов — дисциплины весьма дале�
кие друг от друга, однако имейте, пожалуйста, терпение просле�
дить мою мысль. К сожалению, всем нам нередко доводилось
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íûì ïóòåì ñâåðãíóòü «âëàñòü»
àíàëèòèêîâ è ìåíåäæåðîâ íàä
ïðîãðàììèñòàìè. Äåéñòâèòåëü−
íî — åñëè àíàëèòèê ñòàâèò çàäà÷è
íåâíÿòíî, à ìåíåäæåð òîëüêî
ñïðàøèâàåò «êîãäà?», à áîëüøå íå
äåëàåò íè÷åãî, òî XP ìîæåò îêà−
çàòüñÿ íàèëó÷øåé àëüòåðíàòèâîé.
Íî ýòî ðåøåíèå èç ñåðèè «åñëè
ëåòàòü òàê è íå âûøëî, äàâàéòå
õîòü áûñòðî áåãàòü». Ïðàâèëüíûé
ïîäõîä — íå çàìåíÿòü íîðìàëü−
íûå ìåòîäèêè ðàçðàáîòêè ñîôòà íà
äèêîðàñòóùåå XP, à âûãíàòü íåðà−
äèâûõ ìåíåäæåðîâ è àíàëèòèêîâ,
íàáðàòü ïðîôåññèîíàëîâ è çàíè−
ìàòüñÿ ðàçðàáîòêîé ïðîãðàììíîãî
îáåñïå÷åíèÿ ñ óìîì.

Â òî æå âðåìÿ ìíîãèå ïðàêòèêè
XP âïîëíå ðàçóìíû. (Âïðî÷åì, óâû,
áîëüøèíñòâî ðåàëüíî ïðèìåíèìûõ
ïðàêòèê ýêñòðåìàëüíîãî ïðîãðàì−

ìèðîâàíèÿ çàèìñòâîâàíû èç äðóãèõ
ìåòîäèê. Òî åñòü ñàìî ïî ñåáå XP
ïðèíåñëî ìàëî ïîëåçíîãî.)

Óòâåðæäåíèå «Èñõîäíûé êîä
ÿâëÿåòñÿ ïîñëåäíåé ñòàäèåé ïðî−
åêòèðîâàíèÿ» èìååò òàêîå æå ïðàâî
íà æèçíü, êàê è óòâåðæäåíèå «Äîì
ÿâëÿåòñÿ ïîñëåäíåé ñòàäèåé ïðî−
åêòèðîâàíèÿ». Íðàâèòñÿ? Ïðàâäà,
íðàâèòñÿ? Äàâàéòå ÿ ïðîèëëþñò−
ðèðóþ ïîñòðîåíèå äîìà ïî òåõíî−
ëîãèè ýêñòðåìàëüíîãî ïðîãðàììè−
ðîâàíèÿ.
� Âû (áóäóùèé æèòåëü) ïðèõîäè−
òå íà ñòðîéêó ê ðûòüþ êîòëîâàíà è
ñèäèòå çà ñïèíîé ó òðàêòîðèñòà.
Âîíÿåò? Êóïèòå îäåêîëîíó. Ñèäåòü
ïðèäåòñÿ äî ãîòîâíîñòè äîìà.
� Òðàêòîðèñò ñïðàøèâàåò âàñ:
«Íó êàê, êîòëîâàí äîñòàòî÷íî ãëó−
áîêèé?» Îòêóäà âàì çíàòü? Íó âû
æå çàêàç÷èê. Äîëæíû çíàòü. Çàîä−

íî îïðåäåëèòåñü ñ òåì, êàêîå ñå÷å−
íèå äîëæíû èìåòü ñèëîâûå êàáå−
ëè, ìîæíî ëè ñîåäèíÿòü ãàçîâûå
òðóáû ñâàðêîé, è êàêîãî òèïà íóæåí
öåìåíò.
� Êîãäà äîì â÷åðíå ïîñòðîåí,
ïðèåçæàåò ýäàêàÿ äóðà ñ ÷óãóííîé
÷óøêîé íà âåðåâêå è äîëáàñèò ïî
ñòåíå. Åñëè äîì ðàçâàëèâàåòñÿ, åãî
ñòîÿò çàíîâî, óêðåïèâ ïîëó÷øå â
òåõ ìåñòàõ, ãäå òðåñíóëî. Ïîæà−
ëóéñòà — ïðèäóìàéòå ñàìè, ïî÷å−
ìó âû äîëæíû îïëàòèòü ñòðîè−
òåëüñòâî òðåõ äîìîâ, à ïîëó÷èòü
òîëüêî îäèí. ß íå çíàþ.
� Êîãäà âû âêëþ÷èòå â ðîçåòêó
÷àéíèê è ïðîâîäà çàãîðÿòñÿ, âàøà
ïðåòåíçèÿ íå áóäåò ïðèíÿòà — â
âàøåì ïðèñóòñòâèè ðîçåòêó ïðîâå−
ðÿëè âòûêàíèåì ëàìïî÷êè, è âû
ñîãëàñèëèñü, ÷òî îíà ðàáîòàåò íîð−
ìàëüíî.

ß ïðåäâèæó âîçðàæåíèå ïî
ïóíêòó 3: ìîë, åñëè äîì íå âûäåð−
æèâàåò òåñòà, òî âòîðîé âàì ñòðîÿò
áåñïëàòíî. Îíî ñòîëü æå íàèâíî,

ñêîëü è âåðà â áåñïëàòíóþ ìåäè−
öèíó. Åñëè ïðîãðàììèñò ïèñàë êîä
òðèæäû, çàêàç÷èê âñå ðàâíî îïëà−
òèò åãî ðàáîòó, è íå âàæíî, áóäåò
åìó ýòà ñóììà âûñòàâëåíà â ñ÷åòå
ÿâíî èëè ñêðûòà â çàâûøåííîé
ñòîèìîñòè ðàáîòû. ×óäåñ íå áûâà−
åò — èëè âñþ ðàáîòó îïëà÷èâàåò
çàêàç÷èê, èëè èñïîëíèòåëü ðàçî−
ðÿåòñÿ. Íå äîñòðîèâ, êñòàòè, äîìà.

Ýêñòðåìàëüíîå ïðîãðàììèðî−
âàíèå — âîîáùå óæàñíî íàèâíàÿ
èäåÿ. Íàïðèìåð, ïîñàäèòü çàêàç−
÷èêà ðÿäîì ñ ïðîãðàììåðîì, ÷òî−
áû îí ðàññêàçûâàë, êàê äåëàòü,
ìîæíî, òîëüêî åñëè:
� Çàêàç÷èê óæàñíî ìàëî çàðàáà−
òûâàåò è òðàòèòü åãî âðåìÿ íå æàë−
êî. Ïðàâäà, íåÿñíî, îòêóäà ó íåãî
äåíüãè íà çàêàç ðàçðàáîòêè ñîôòà.
Âïðî÷åì, òàê áûâàåò, åñëè è çàêàç−
÷èê, è èñïîëíèòåëü — ñòóäåíòû, à
ðàáîòà ñâîäèòñÿ ê ñòðÿïíå ñàéòà çà
ïîëñîòíè áàêñîâ.
� Çàêàç÷èê íà ñàìîì äåëå ïîíè−
ìàåò, ÷òî îí õî÷åò ïîëó÷èòü. Íî ýòî

Автомобильные корпорации тратят миллиарды долларов
на научные исследование и проектирование новых

моделей, однако даже это не может уберечь их от беды:
например, в апреле 2005 года компания General Motors,

не дожидаясь исков от возмущенных покупателей,
объявила об отзыве с рынка 2 млн. машин из!за дефектов
в конструкции ремней безопасности и топливных насосов.

Ни один из российских автопроизводителей никогда
в таком объеме автомобили с рынка не отзывал.

Советское — значит лучшее.
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сталкиваться с докторами�«пустозвонами» («примите аспирин и
позвоните мне завтра»). И все же, чтобы получить право назы�
ваться доктором медицины, необходимо получить образование,
накопить достаточный опыт и знания. Иными словами, мы хотим,
чтобы врачи знали, что они делают.

В программировании вопрос о компетентности программиста
обычно сводится к попытке замены процесса логикой, способно�
стями и опытом. Очевидно, считается, что если заставить народ
создавать больше UML�диаграмм (подставьте нужный
инструмент), производить больше перекрестных проверок и вся�
чески контролировать процесс детализации, то программисты
вдруг поймут, чем они занимаются, и начнут кодировать лучше.
Как показывает практика, подобный подход еще не увенчивался
успехом, и нет оснований надеяться, что в будущем что�то изме�
нится. Мой собственный опыт подсказывает, что грамотное ис�
пользование надлежащих инструментов, например таких, как
UML, сам по себе требует определенного уровня компетентности.

C.Другой встречавшийся мне аргумент ставит под сомне�
ние утверждение, гласящее, что целью деятельности
разработчика является определенный вид документа�

ции. Некоторые считают, что целью проектирования является
«продукт» и что настоящие инженеры часто «строят штуки», кото�
рые и являются продуктом проектирования в той же степени, что
и любая документация.

Такой подход пытается обойти вопрос «Как проектировать
ПО?», выстраивая параллель между «штуками», которые строят
«железячники», и тем, что создают программисты. По правде го�
воря, это чушь. Да, есть инженеры, которые строят «штуки» с не�
большим количеством или без формальной проектной докумен�
тации, но я подозреваю, что даже в этих случаях какая�то доку�
ментация существует (даже если это надпись на обороте конвер�
та). Как бы то ни было, подобные проекты порождают продукты�
«однодневки», и обычно их создают одиночки.

Когда в процесс проектирования вовлекается более двух чело�
век или когда в нем формально выделена стадия производства,

документация начинает принимать угрожающие размеры. Инже�
неры Toyota и Motorola занимаются производством документа�
ции, не говоря уже о сотрудниках Boeing и Lockheed. Наверняка
обязанности многих инженеров не ограничиваются только этим,
но каждый уважающий себя спец знает, как выглядит проектная
документация в его области, и занимается ею скорее чаще, чем ре�
же. Можно ли сказать то же самое о «софтверных инженерах»?

Точку зрения, касающуюся инженеров и документации, я вы�
удил из статьи в журнале «Datamation» аж в 1979 году. И полно�
стью ее разделяю.

D.И еще одно соображение — так сказать, вдогонку. Ис�
ходный код недостаточно детализирован, чтобы счи�
таться проектом. По крайней мере, один критик называл

исходный код «спецификацией». Он считал, что настоящий про�
ект — это то, что выходит из компилятора. Это, конечно, до некото�
рой степени вопрос формулировки, однако я все же не согласен.

Общепринятое определение гласит: «спецификация» говорит
что, а за ней следует проектная документация, которая детализи�
рует как. Хотя компилятор допускает некоторую степень гибкости
в определении как объектного кода, творческим подходом в этом
процессе и не пахнет. И именно здесь я провожу черту. Документ
только тогда может называться проектной документацией, когда
он достаточно детализирован, полон и недвусмыслен, чтобы
быть интерпретированным механически, вне зависимости от то�
го, будет ли эта операция производиться компьютером или рабо�
чим на конвейере. Если же требуется творческая человеческая
интерпретация, называние должно быть иным.

В программировании проектная документация — это листинг
исходного кода. �

[32]
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[КОД, КОТОРЫЙ ПОСТРОИЛ ДЖЕК]

çàêàç÷èê èç ñêàçêè, â æèçíè îíè íå
âñòðå÷àþòñÿ. Ïîýòîìó ñóùåñòâóþò
àíàëèòèêè.
� Çàêàç÷èê ïîìíèò, ÷òî îí õîòåë
â÷åðà è ïî÷åìó îí ýòîãî õîòåë. Òàê
òîæå íå áûâàåò, ïîýòîìó åñëè òðå−
áîâàíèÿ ê ïðîäóêòó íå ôèêñèðó−
þòñÿ, ðàçðàáîòêà íà÷èíàåò îñöèë−
ëèðîâàòü: â÷åðà çàêàç÷èê ïðîñèë
êðàñíåíüêîå, à ñåãîäíÿ îí õî÷åò
òîëñòåíüêîå, à ÷òî êðàñíåíüêîå ñ
òîëñòåíüêèì íåñîâìåñòèìî — îí
óæå çàáûë. Ïîñåìó ïðîãðàììåð
ïÿòü ðàç ïåðåäåëûâàåò ñ êðàñíåíü−
êîãî òîíåíüêîãî íà ñèíåíüêîå òîë−
ñòåíüêîå è íàçàä.

Ìîæíî äîëãî ãîâîðèòü î òîì,
íàñêîëüêî XP îòëè÷àåòñÿ îò äåò−
ñêîãî ëåïåòà, íî åñòü è äðóãàÿ ñòî−
ðîíà ìåäàëè. Êîëü ñêîðî XP ïî−
ÿâèëîñü, òîìó áûëè êàêèå−òî
ïðåäïîñûëêè. Êàê áû ñàìî ðåøå−
íèå íè áûëî íåñåðüåçíî, íóæíî
ïîñìîòðåòü íà ïðè÷èíû, êîòîðûå ê
íåìó ïðèâåëè, è, ìîæåò áûòü,
ïðåäëîæèòü èíîå ðåøåíèå.

A.Àâòîð óòâåðæäàåò, ÷òî ïðîåê−
òèðîâàíèå íå çàêîí÷åíî, ïîêà

ïîñëåäíÿÿ ñòðîêà êîäà íå íàïèñà−
íà è íå îòòåñòèðîâàíà. Ïî ñóòè ýòî
îçíà÷àåò ñëåäóþùåå: íèêàêîé
ïðîåêò íå òðàíñëèðóåòñÿ â êîä 1:1.
Â íàñòîÿùåå âðåìÿ ýòî óòâåðæäå−
íèå âïîëíå ñïðàâåäëèâî.

Ïðîáëåìà ðàññèíõðîíèçàöèè
êîäà è ïðîåêòà îáùåèçâåñòíà, è
ñïîñîáîâ áîðüáû ñ íåé íåìàëî. Îä−
íàêî âðÿä ëè ñòîèò ðåøàòü åå, íèç−
âîäÿ ïðîåêòèðîâàíèå äî óðîâíÿ êî−
äà. Ïðàâèëüíåå áûëî áû ïîäíèìàòü
êîä äî óðîâíÿ ïðîåêòà. Â îáîèõ
ñëó÷àÿõ ïðîèñõîäèò íåêîå ñëèÿíèå
ïðîåêòà è åãî ðåàëèçàöèè, íî çàäà−
÷à àâòîìàòèçèðîâàííîãî ïîëó÷åíèÿ
êîäà ïî ïðîåêòó ïðîùå, ÷åì çàäà÷à
ïðåâðàùåíèÿ ÿçûêà ïðîãðàììèðî−
âàíèÿ â õîðîøèé ïðîåêòíûé èí−
ñòðóìåíò. Äàâàéòå èäòè ââåðõ, à íå
âíèç. Íå íóæíî ïðîåêòèðîâàòü íà
Ñ++, íóæíî ñäåëàòü òàê, ÷òîáû êîä
íà Ñ++ ãåíåðèðîâàëñÿ èç ïðîåêòà
íàæàòèåì îäíîé êíîïêè.

B.Àâòîð ôàêòè÷åñêè ïîäòâåð−
æäàåò, ÷òî XP îðèåíòèðîâàíà

íà âûñîêîêëàññíûõ ïðîãðàììèñòîâ
è íå ðàáîòàåò, åñëè ïðîãðàììèñò —
ñðåäíåãî óðîâíÿ. «Ïóñòü âñå ïðî−
ãðàììåðû áóäóò êëàññíûìè», —
ãîâîðèò àâòîð. Èëëþñòðèðóþ: íå
áóäåì ïðîåêòèðîâàòü àâòîìîáèëè,
íå áóäåì äàâàòü ðàáî÷èì òåõíîëî−
ãè÷åñêèå êàðòû. Âìåñòî ýòîãî íàé−
ìåì òàêèõ ðàáî÷èõ, ÷òîáû ñàìè ïî
ìåñòó ðàçáèðàëèñü, ÷òî ê ÷åìó. Íà−
èâíîñòü ýòîãî ïîäõîäà ïîäòâåðäèë
Ôîðä çàïóñêîì ïåðâîãî êîíâåéåðà
îêîëî ñòà ëåò òîìó íàçàä. Òî åñòü
XP ïðèìåíÿòü ìîæíî, íî — âîò áå−
äà! — ýêîíîìè÷åñêè íåâûãîäíî.

C.Òåðìèíîëîãè÷åñêèé âîïðîñ.
Íåñóùåñòâåííî.

D.Â ðàìêàõ àâòîðñêîé òåîðèè
ýòî ïðàâäà, çà ðàìêàìè — íå

èìååò ñìûñëà. Òàê ÷òî îáñóæäàòü
íå÷åãî.

Ðåçþìå: íåñåðüåçíî. Âñå ýòî
î÷åðåäíîé çàâóàëèðîâàííûé ðàç−
ãîâîð íà òåìó «íå õî÷ó íè÷åãî äå−
ëàòü, êðîìå êîäèðîâàíèÿ è — òàê
óæ è áûòü — òåñòèðîâàíèÿ». Ïî−
÷åìó? Äà ïîòîìó, ÷òî íå óìååò. Òàê
ïóñòü ó÷èòñÿ!

Дмитрий Завалишин

[dz at dz.ru]



Гордость за поликлинику
обуяла меня, гордость и
предубеждение ко всякого
рода нытикам и пессимис�
там, твердящим, что вот�де
ничего и никогда у нас с ком�
пьютеризацией медицины —
и со всем остальным — не по�
лучится. Получилось, да еще
как! И если не повезет тем,
кто придет 25 апреля записы�
ваться к пока еще существу�
ющим невропатологам или
окулистам (колонка писа�
лась 24 апреля), то это ма�
ленькая цена за большой
прогресс.

Я зашел к заведующему од�
ного из отделений поликли�
ники. Тот сидел над новой
формой годовой отчетности,
полученной накануне из Мос�
квы по электронной почте.
Распечатанная на лазерном
принтере (электронная почта
присылает, а лазерный прин�
тер запросто печатает про�
винциальному врачу важную
казенную бумагу! Кто бы по�
верил в это еще пятнадцать
лет назад!), она поражала
функциональностью и проду�
манностью. Предлагалось,
например, ответить, сколько
именно было принято живых
пациентов в отчетном году.

Впечатленный, ночью я
увидел сон, будто устраива�
юсь участковым терапевтом,
и в обязанности мне вменено
принимать пациентов мерт�
вых. Пришла первая больная,
а я в растерянности, не знаю,
как ее, собственно, лечить, и
по этому поводу пишу запрос
новоизбранному Римскому
Папе. Но письмо возвращает�

ся с пометкой «The following
address had permanent fatal
error…»

Поутру я немедленно запи�
сал сон в блокнотик, но увы,
леденящий страх, охватив�
ший меня ночью, на бумагу
ложиться не хотел. Боялся я
не мертвеца на врачебном
приеме: что мертвецы, мате�
риал для романа ужасов,
можно сказать, кормильцы и
поильцы. Боялся другого: то�
тальной профилактики всех
компьютеров.

В чем именно сия профи�
лактика будет заключаться,
не знаю. Еще во время оно,
докомпьютерное, в район�
ном радиоузле она своди�
лась к распитию спирта, вы�
даваемого для протирания
контактов в трансляционном

приемнике «Ишим», усили�
телях и прочих ламповых и
даже транзисторных агрега�
тах. Профилактику мудрые
люди назначали на утро по�
недельника…

Но если молчание радио�
узла в понедельник утром
есть явление отчасти мило�
сердное как для радистов, так
и для слушателей (которым
спирт, увы, не выдают), то
молчание компьютеров ис�
портит жизнь всерьез и на�
долго. Ни почту отправить, ни
денег получить, ни по телефо�
ну поговорить. Даже стираль�
ная и швейная машинки — и
те с микропроцессором.

В «Терминаторе» пугали
бунтом машин. Но это бунт
хозяев против рабов. Бояться
сегодня следует не машин, а
их отсутствия. Так и будем хо�
дить оборванные, грязные,

неприкаянные, в глазах тоска
и укор: «за что?» А рабство,
что рабство… Люди охотно, а
некоторые так с упоением
идут в холопы. Машина�хозя�
ин ничем не хуже хозяина�че�
ловека. Суровость и справед�
ливость обеспечит, с нас и до�
вольно, нам лучшего и не
нужно. Всё претерпеть гото�
вы — но по справедливости.

Современная цивилиза�
ция висит на оптоволокон�
ном кабеле! Ну как лопнет
кабель (все, что может лоп�
нуть, рано или поздно непре�
менно лопнет), что тогда?
Неминучее падение, а по�
скольку высоту набрали из�
рядную, то итог будет печа�
лен. Неплохо бы загодя со�
ломки подстелить, да по�
больше, побольше!

Как скоро после поваль�
ной компьютеризации сле�
дует забывать четыре ариф�
метических действия (сину�
сы, интегралы и прочие би�
номы забылись нечувстви�
тельно, но таблица умноже�
ния засела крепко, по край�
ней мере умножения на
два)? Как скоро после появ�
ления автомобилей, танков и
тракторов следует избав�
ляться от лошадей?

А следует ли вообще — из�
бавляться? Конечно, скакать
с саблями наголо на танки
врага, как польские кавале�
ристы в 1939 году, не хочется,
но ведь за окном не двадца�
тый, а двадцать первый век.
Враги другие, и войны дру�
гие. В борьбе с террористами
(вражеские партизаны всегда
террористы), да еще в горных
условиях, кавалеристы тан�

кистов, пожалуй, и обставят.
Автомобили? Если бензин
опять вздорожает трижды, а
потом еще трижды, то трех�
сотсильные чудовища вы�
мрут, как динозавры. Только
трактора  и останутся, поля
пахать да овес сеять. Овес, в
отличие от нефти, земля ро�
дит ежегодно, опять же на�
воз вместо минеральных
удобрений сбережет и день�
ги, и здоровье. Чтобы про�
ехать версту�другую в при�
сутствие, достаточно конки,
кто побогаче — заведет пару
гнедых. Полагаю, дально�
видные предприниматели
сейчас вкладывают средства
не в гальванизацию отечест�
венного автомобилестрое�
ния, а покупают конезаводы.
Недавно я побывал на коне�

заводе графа Орлова, погля�
дел на лошадок, даже пока�
тался. Замечательно! Сразу
представил картину: в брони�
рованной карете, запряжен�
ной шестеркой битюгов в
бронепопонках, едет из заго�
родного замка барон ГлавО�
вес, а латники на запятках
глядят, не прячется ли в кус�
тах народный мститель Ро�
бин Бобин.

И потом, «в гараже граж�
данина такого�то журналисту
нанесли телесные поврежде�
ния» — не звучит, даже уго�
ловщиной попахивает, а вот
«граф Имярек повелел вы�
сечь злоязычного холопа на
конюшне» — вполне в тради�
циях многовековой отечест�
венной культуры…

Василий Щепетнев 

[vasiliysk@yahoo.com]
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На двери

поликлиники белело

объявление:

«Уважаемые

пациенты! 25 апреля

2005 года запись

к врачам

производиться

не будет.

Компьютеры

отключены на

профилактику».

На ко−
нюшню!

«В милиции разберутся, 

кто из нас холоп!»

Из кинофильма



Линейка проекторов для мобильных
презентаций от компании Epson попол�
нилась яркой (2000 лм, контрастность
400:1) 1,7�кг моделью EMP�732 ($2200) с
разрешением 1024x768 пикселов. Проек�
тор выполнен на базе ЖК�технологии с
использованием трех 0,7�дюймовых мат�
риц (P�Si TFT). Коррекция вертикальных
трапецеидальных искажений (+/–30
градусов) автоматически настраивается в
течение секунды. EMP�732 можно ставить
впритык к противоположной экрану сте�
не, поскольку система охлаждения выво�
дит воздух с передней стороны корпуса.

Свое решение на базе новейшего чипсе�
та Intel 955X Express представила компа�
ния Gigabyte. Новая флагманская модель
в линейке материнских карт называется
GA�8I955X Royal. Ориентирована ее
мощь, конечно, на геймеров�«энтузиас�
тов», хотя «впиаривается» и рядовым
пользователям — как задел на будущее.
Плата работает с двухъядерными процес�

сорами Intel серии 8xx и

Pentium D, тактовая час�
тота памяти DDR2 может подниматься до
888 МГц. Плата, построенная на архитек�
туре i�DNA (комбинация Performance
DNA и Security DNA), поддерживает фир�
менные технологии CIA 2 и MIB 2, а также
систему электропитания U�Plus DPS, по�
нижающую рабочую температуру моду�

лей питания и позволяющую «лететь на
одном крыле» в случае выхода из

строя одного из штатных
транзисторов питания. Име�
ется два порта Gigabit Ether�
net и встроенный контрол�
лер IEEE1394b (три порта);
наконец, в комплект входит

USB�адаптер Bluetooth. Диско�
вой системе есть где развернуться, по�
скольку кроме встроенных контроллеров
в южный мост включены Sil3132 и Gi�
gaRAID; в сумме все это дает шесть пор�
тов SATA II, три PATA и конфигурации
массивов вплоть до RAID 5 с роумингом
дисков (переключение между контролле�
рами без потери данных).

Поклонники Apple наверняка будут ра�
ды обновлению самой производитель�
ной линейки компьютеров этой фирмы.
Выпущены Power Mac G5, работающие на
двух 64�разрядных процессорах PowerPC
G5 под управлением операци�

онной системы
Mac OS X 10.4 «Tiger». У самой мощной
новинки за $3000 процессоры работают
на частоте 2,7 ГГц, в ней установлен гра�
фический акселератор ATI Radeon 9650 с
256 Мбайт памяти (и поддержкой 30�
дюймового дисплея Apple Cinema HD). В
более скромной модели с 2,3�ГГц про�
цессорами ($2500) стоит Radeon 9600 со
128 Мбайт видеопамяти. Обе версии ос�
нащаются 250�Гбайт жестким диском
(7200 об./мин) с интерфейсом SATA и
тремя слотами PCI�X, один из которых ра�
ботает на 133 МГц (остальные — на
100 МГц). Младшая модель с 2�ГГц про�
цессорами ($1500) экипирована той же
видеокартой, что и средняя, но у нее
более скромный винчестер
(160 Гбайт) и три обычных
разъема PCI (33 МГц). Общим
для всех является оптический

дисковод 16x Superdrive и объем опера�
тивной памяти (по умолчанию 512 Мбайт
400�МГц DDR). Правда, у модели «на�
чального уровня» предел расширения —
4 Гбайт, а у остальных вдвое больше.

Только весна перевалила экватор, как
Toshiba пошла в наступление на рынке
ноутбуков. Помимо очевидных причин
(сезон), это объясняется юбилеем: с мо�
мента массового выпуска первого лэпто�
па минуло двадцать лет (2005 год вооб�
ще богат юбилеями для фирмы — в нем
Toshiba празднует свое 130�летие). Нач�
нем с того, что в бескомпромиссной ли�
нейке Tecra появился трансформер M4
($2000), позволяющий работать с собой,
как с обычным ноутбуком, но превраща�
ющийся в планшетный ПК благодаря по�
вороту и закреплению экрана. Сенсорный
экран имеет диагональ 14,1 дюймов, по�
зволяя смотреть и писать как на бумаге
формата «Letter»

(8,5x11 дюймов), он обеспечивает разре�
шение  1400х1050 и управляется акселе�
ратором GeForce Go 6200 TE 64M. Начин�
ка мощна (компьютер адресуется «мо�
бильным профессионалам»), но сюрпри�
зами не балует: 1,73�ГГц Pentium M на
i915PM, от 512 Мбайт до 2 Гбайт памяти
(533 МГц), Wi�Fi�адаптер (802.11g). Сис�
тема с датчиком ускорений служит для
защиты винчестера (60 Гбайт SATA,
5400 об./мин.), оптический диск DVD
SuperMulti, поддерживающий двухслой�
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ные DVD+R, установлен в отсек Slim
SelectBay. Вторая модель, ультрапорта�
тивная Portege R200 ($2100), имеет экран
с диагональю 12,1 дюйма (1024x768) и по�
мимо небольшого веса (чуть больше
1200 г) может похвастаться продолжи�
тельностью автономной работы — до
10 часов (правда, для этого понадобится
дополнительная батарея). Работает ком�
пьютер на Pentium M ULV 753 (1,2 ГГц) и
чипсете i915GMS со встроенной графи�
кой, имеет 60�Гбайт жесткий диск
(4200 об./мин.) и адаптер беспроводных
сетей. Внешний оптический дисковод
придется покупать отдельно. Нельзя
обойти вниманием и совсем уж миниа�
тюрный компьютер Libretto U100. Весит
он около килограмма и имеет 7,2�дюй�
мовый ЖК�экран со светодиодной (sic!)
подсветкой и разрешением 1280x768, а
также полноценную клавиатуру. Оптичес�
кий привод — только внешний (через

док), зато есть встроенный 60�Гбайт
жесткий диск. Ноутбук базируется на
платформе Centrino (1,1�ГГц Pentium M
733, i855GMS, Wi�Fi).

В линейку Seagate Momentus изначаль�
но планировалось включать самые быст�
рые или самые емкие 2,5�дюймовые дис�
ки для ноутбуков. В ней были винчестеры
со скоростью вращения 7200 об./мин (до
80 Гбайт) и объемом до 100 Гбайт
(5400 об./мин.). И вот выпущены новин�
ки, поднимающие планку максимальной
вместимости: Momentus 7200.1 и Mo�
mentus 5400.2 имеют объем соответ�
ственно 100 и 120 Мбайт. Они предлага�
ются как в обычном варианте с Ultra
ATA/100, так и с Serial ATA I (в том числе
заявлена поддержка многообещающей
технологии Native Command Queuing).
Кроме того, выпущен Momentus 4200.2
(120 Мбайт) — для бюджетных ноутбуков
и внешних устройств хранения данных.

Ricoh объявила наследника своей каме�
ры Caplio GX — 8,24�мегапиксельный ап�
парат GX8, толщина корпуса которого
всего 29 мм. Камера оснащена широкоу�

гольным объективом (28 мм) с 3�крат�
ным увеличением. Лаги такие: от включе�
ния до первого снимка — 1,3 с; фокуси�
ровка — 0,1 с; интервал между снимка�
ми — 1,7 с (это простительно, учитывая
скорость записи на SD�карту и размеры
файлов). В макрорежиме камера может
снимать с расстояния 1 см (объекты раз�
мером 18x24 мм), что при таком разре�
шении уже начинает напоминать микро�
скоп. Светочувствительность можно уста�
навливать от ISO 64 до ISO 1600.

На рынке есть гибридные камеры, в ко�
торых производители пытаются уравно�
весить параметры, необходимые для
приемлемой видеосъемки, сохранив
компактность и возможности качествен�
ного захвата статичной картинки. Борясь
за эту специфическую нишу с конкурента�
ми, среди которых такие гиганты, как
Panasonic и Sony, компания Canon разви�
вает собственную линейку подобных ап�

паратов. В роли преемника модели Po�
werShot S1 IS выпущена камера Power�

Shot S2 IS, имеющая 5�Мп сенсор и объ�
ектив с 12�кратным зумом (36–432 мм в
35�мм эквиваленте). Этот объектив с оп�
тическим стабилизатором состоит из
одиннадцати элементов в девяти груп�

пах, один из которых асферический, а
еще один — из стекла

со сверхнизкой дисперсией (для умень�
шения хроматических аберраций при
максимальном приближении). Обработ�
кой изображения занимается, конечно
же, процессор DIGIC II. Механизм зума,
как и у S1 IS, работает на двигателе USM
(Ultrasonic Motor), который обеспечива�
ет тихую работу при видеосъемке. Каме�
ра может захватывать видео в формате
до 640x480@30 (ради экономии места
на носителе можно и поскромнее — ско�
рость понижается вдвое, а разрешение —
до 320x240). При фотосъемке пользова�
тель волен экспериментировать с полно�
ценными настройками экспозиции
(включая ручной режим), а также выби�
рать из восемнадцати предустановок. В
комплект ($500) входит небольшая
(16 Мбайт) SD�карточка.

Новый цветной лазерный принтер
Kyocera FS�C5020N формата A4 фирмы
заявлен как экономичное решение для
небольших офисов, которым достаточно
одного цветного принтера. Экономич�
ность его заключается главным образом в
технологии печати ECOSYS, в которой ис�
пользуются долговечные компоненты
(гарантия на фирменный барабан — три
года или 200 тысяч
страниц), так что ос�

тается лишь
пополнять тонер. В цвете принтер благо�
даря однопроходному механизму печа�
тает резво — те же 16 страниц в секунду,
что и при монохромной печати, а первая
страница выходит за 16 секунд. Разреше�
ние отпечатков — 600 dpi. В стандартную
комплектацию входит кассета на пятьсот
листов, дополнительно можно приобрес�
ти еще две кассеты того же объема.
Принтер поставляется с сетевым интер�
фейсом и 128 Мбайт памяти. Ориентиро�
вочная цена — 2000 долларов.

Андрей Сокольников

[asokolnikoff@computerra.ru]
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Пîæàëóé, ïîñëå àíîíñà ïåðâûõ
äâóõúÿäåðíûõ ïðîöåññîðîâ äëÿ
«ñàìîé ïîïóëÿðíîé â ìèðå» ïëàò−
ôîðìû x86 ìîæíî ñìåëî óòâåð−
æäàòü, ÷òî ýïîõà ìíîãîÿäåðíûõ
ïðîöåññîðîâ äåéñòâèòåëüíî íà÷à−
ëàñü. È åñëè âåðèòü ïðîãíîçàì
Intel (à ýòà êîðïîðàöèÿ ðåäêî îøè−
áàåòñÿ), â 2006 ãîäó äâóõúÿäåðíîé
áóäåò óæå áîëüøàÿ ÷àñòü âûïóñêà−
åìûõ x86−ïðîöåññîðîâ.

Двое на одого
×òî âîîáùå òàêîå äâóõúÿäåðíûé
ïðîöåññîð? Â ïåðâîì ïðèáëèæå−
íèè îòâåò áóäåò î÷åíü ïðîñòîé: ýòî
ïðîñòî äâà ïðîöåññîðà, òåì èëè

èíûì îáðàçîì îáúåäèíåííûõ â
îáùèé êîðïóñ è ðàçäåëÿþùèõ îá−
ùèå øèíû ââîäà−âûâîäà. Íà
ïðàêòèêå, ïðàâäà, êàê ìû âñêîðå
óáåäèìñÿ, ìåæäó òåðìèíàìè
«ïðîöåññîð» è «ïðîöåññîðíîå ÿä−
ðî» ìîãóò ïðîëåãàòü âåñüìà ãëóáî−
êèå ðàçëè÷èÿ è äâóõúÿäåðíûé
ïðîöåññîð — ýòî äàëåêî íå âñåãäà
ïðîñòî îáúåäèíåíèå äâóõ ïðîöåñ−
ñîðîâ â îäíîì. Îäíàêî ñ òî÷êè
çðåíèÿ ïðîãðàììíîãî îáåñïå÷åíèÿ
äåëà îáñòîÿò ñëåäóþùèì îáðàçîì:
â êîìïüþòåðå ñ äâóõúÿäåðíèêîì
ñèñòåìà óâèäèò äâà íåçàâèñèìûõ
ïðîöåññîðà íà ìåñòå îäíîãî. Ñîîò−
âåòñòâåííî, äâóõúÿäåðíûé ïðî−

öåññîð ñïîñîáåí îäíîâðåìåííî
âûïîëíÿòü äâà íåçàâèñèìûõ ïîòî−
êà èíñòðóêöèé (â îòëè÷èå îò îáû÷−
íûõ ïðîöåññîðîâ, «îäíîâðåìåí−
íîå» âûïîëíåíèå çàäà÷ íà êîòîðûõ
íà ñàìîì äåëå ïðîèñõîäèò ñòðîãî
ïî î÷åðåäè). Âñå ýòî î÷åíü íàïî−
ìèíàåò óæå ñòàâøóþ ïðèâû÷íîé
òåõíîëîãèþ Intel Hyper−Threading.

Òîëüêî â ïîñëåäíåé äâà «âèðòó−
àëüíûõ» ïðîöåññîðà ïî÷òè âî
âñåì ðàçäåëÿþò ìåæäó ñîáîé ðå−
ñóðñû îäíîãî «ôèçè÷åñêîãî» ïðî−
öåññîðà. Òî åñòü êýøè, êîíâåéåð,
èñïîëíèòåëüíûå óñòðîéñòâà — âî−
îáùå ïðàêòè÷åñêè âñå ðåñóðñû ó
ýòèõ äâóõ ïðîöåññîðîâ îáùèå è
åñëè îäèí èç âûïîëíÿþùèõñÿ ïî−

òîêîâ èõ óæå çàíÿë, òî âòîðîé áóäåò
âûíóæäåí îæèäàòü èõ îñâîáîæäå−
íèÿ. Òî åñòü, î÷åíü ãðóáî ãîâîðÿ,
ìû «ðàçðåçàåì» ïðîöåññîð íà äâå
ïîëîâèíêè è êàæäóþ èç íèõ íàçû−
âàåì ïðîöåññîðîì. È ïîëó÷àåì òà−

� Первый в мире двухъядерный CPU — серверный RISC�процессор IBM Power 4 —

был анонсирован еще в лохматом 1999 году. Через два года начались его продажи.

� В 2002�м о перспективах использования двух ядер в своих процессорах

архитектуры K8 заговорила AMD. Практически одновременно с аналогичным

заявлением выступила Intel.

� В конце того же года вышли первые десктопные Intel Pentium 4,

поддерживающие «виртуальную» двухъядерность — технологию Hyper�Threading.

В 2004 году IBM выпустила уже второе поколение своих двухъядерных

процессоров — IBM Power 5. Каждое из ядер Power 5 поддерживает одновременное

выполнение двух программных потоков (то есть снабжено аналогом Hyper�Threading).

� 18 апреля текущего года Intel выпустила первый в мире

настольный двухъядерный процессор Pentium Extreme

Edition 840.

� Спустя три дня AMD выпустила первые в мире

двухъядерные серверные процессоры архитектуры x86 —

линейку Opteron 865/870/875.
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êèì îáðàçîì «äâà ïðîöåññîðà ïî
öåíå îäíîãî». Ïî ñóòè, ïðîöåññîð
ñ Hyper−Threading ðàáîòàåò òî÷íî
òàê æå, êàê ëþáàÿ ìíîãîçàäà÷íàÿ
îïåðàöèîííàÿ ñèñòåìà, îáåñïå÷è−
âàþùàÿ êàæäîìó èç ðàáîòàþùèõ â
íåé ïðîöåññîâ ñâîé «âèðòóàëü−
íûé» êîìïüþòåð è çàíèìàþùàÿñÿ
ïëàíèðîâàíèåì âðåìåíè —

êàêîìó ïðîöåññó è êîãäà äàòü ïî−
ðàáîòàòü íà «ðåàëüíîì» îáîðóäî−
âàíèè. Òîëüêî ïðîèñõîäèò ýòî íà
êóäà áîëåå íèçêîì «àïïàðàòíîì»
óðîâíå. À âîò ïî÷åìó ïðè ýòîì äâå
«ïîëîâèíêè» îêàçûâàþòñÿ áûñò−
ðåå «öåëîãî» ïðîöåññîðà — òåìà
äëÿ îòäåëüíîé íåìàëåíüêîé ñòàòüè
ïî àðõèòåêòóðå NetBurst, åå óçêèì
ìåñòàì è ñïîñîáàì ýòè óçêèå ìåñ−
òà îáîéòè. Ïîýòîìó ïðîñòî ñêàæåì,
÷òî ýòè äâà ïîòîêà, êàê ïðàâèëî,
ïîçâîëÿþò ýôôåêòèâíåå çàãðóçèòü
èñïîëíèòåëüíûå óñòðîéñòâà ïðî−
öåññîðà. È çàîäíî íåñêîëüêî îá−
ëåã÷èòü îïåðàöèîííîé ñèñòåìå
èìèòàöèþ ìíîæåñòâà íåçàâèñè−
ìûõ êîìïüþòåðîâ íà îäíîì−åäèí−
ñòâåííîì ðåàëüíî ñóùåñòâóþùåì
ïðîöåññîðå.

Ïîëíîöåííûé äâóõúÿäåðíûé
ïðîöåññîð — ýòî ñîâñåì äðóãîå
äåëî, è ñèñòåìà îïðåäåëÿåò äåé−
ñòâèòåëüíî äâà «÷åñòíûõ» ïðî−
öåññîðà, à íå äâå «ïîëîâèíêè». È
ïðèðîñò ïðîèçâîäèòåëüíîñòè îò
çàäåéñòâîâàíèÿ îáîèõ ÿäåð ñî−
ñòàâëÿåò óæå íå 10–20 ïðîöåíòîâ,
òèïè÷íûõ äëÿ Pentium 41, à âñå 80,
åñëè íå 100. Âûðàæàÿñü áîëåå

ñòðîãî, äâóõúÿäåðíûé ïðîöåñ−
ñîð — SMP2−ñèñòåìà â ìèíèàòþ−
ðå. Êîíöåïòóàëüíî îíà íè÷åì íå
îòëè÷àåòñÿ îò ñàìîé îáûêíîâåí−
íîé äâóõïðîöåññîðíîé ñèñòåìû, â
êîòîðîé óñòàíîâëåíî äâà íåçàâè−
ñèìûõ ïðîöåññîðà (åñëè ýòî, êî−
íå÷íî, íå SUMA−ñèñòåìà íà áàçå
Opteron). Ïðîñòî òå äâà ïðîöåññî−

ðà îáúåäèíÿþòñÿ â îäíîì êîðïó−
ñå — è íè÷åãî áîëåå. Ïåðåä íà−
ìè — âñå ïðåèìóùåñòâà äâóõ−
ïðîöåññîðíûõ ñèñòåì, ïðè÷åì áåç
íåîáõîäèìîñòè èñïîëüçîâàíèÿ
ñëîæíûõ è äîðîãèõ äâóõïðîöåñ−
ñîðíûõ ìàòåðèíñêèõ ïëàò.

Êàêèå ïëþñû äàåò SMP? Â
ïðèëîæåíèÿõ, êîòîðûå ïîääåðæè−
âàþò ìíîãîïðîöåññîðíîñòü, ìîæ−
íî îæèäàòü ïðèðîñòà ïðîèçâîäè−

òåëüíîñòè âïëîòü äî äâóêðàòíîãî.
Òî åñòü ìîæíî îæèäàòü îãðîìíî−
ãî ïðèðîñòà ïðîèçâîäèòåëüíîñòè
â áîëüøèíñòâå ïðîôåññèîíàëü−
íûõ ïðèëîæåíèé, ïî÷òè âñåõ

ïàêåòîâ ïî ñîçäàíèþ öèôðîâîãî
êîíòåíòà (ãðàôèêà, âèäåî, òðåõ−
ìåðíîå ìîäåëèðîâàíèå), áîëü−
øèíñòâå «îïòèìèçèðîâàííûõ äëÿ
Hyper−Threading» ïðèëîæåíèÿõ —
îäíèì ñëîâîì, âî âñåì òîì, ÷òî
õîðîøî ðàáîòàåò íà Pentium 4. À
âîò â ñòàðîì íåîïòèìèçèðîâàí−
íîì êîäå èëè â òðóäíîðàñïàðàë−

ëåëèâàåìûõ çàäà÷àõ (â ïåðâóþ
î÷åðåäü — â èãðàõ) îæèäàòü çà−
ìåòíîãî ïðèðîñòà ïðîèçâîäè−
òåëüíîñòè íå ïðèõîäèòñÿ.

Åñòü ó SMP è ìèíóñû. Âî−ïåð−
âûõ, «ðàçäåëÿåìûå» ðåñóðñû äà−
æå ó äâóõúÿäåðíûõ ïðîöåññîðîâ
âñå−òàêè åñòü — êàê ìèíèìóì, îá−
ùàÿ îïåðàòèâíàÿ ïàìÿòü. Òî åñòü
äâà ïðîöåññîðà â SMP âûíóæäåíû
äîâîëüñòâîâàòüñÿ «ïîëîâèííûì
ïàéêîì» îïåðàòèâíîé ïàìÿòè è
äîñòèãíóòü çàâåòíîé äâóêðàòíîé
ïðîèçâîäèòåëüíîñòè â ïðèëîæå−
íèÿõ, àêòèâíî åå çàäåéñòâóþùèõ,
î÷åíü íåïðîñòî. «Ïðîáëåìà ìàñ−

øòàáèðóåìîñòè» ÿâëÿåòñÿ íà−
ñòîëüêî ñåðüåçíîé, ÷òî çà÷àñòóþ
ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ïðîãðàììû â
çàâèñèìîñòè îò ÷èñëà ïðîöåññî−
ðîâ ïîëó÷àåòñÿ ïðèìåðíî òàêàÿ:

100%, 170%, 220% (íà îäíîì,
äâóõ è ÷åòûðåõ ïðîöåññîðàõ ñîîò−
âåòñòâåííî). Ïðîùå ãîâîðÿ, åñëè
ïðîöåññîð ðàíüøå ðàáîòàë 50%
âðåìåíè, à îñòàëüíîå âðåìÿ ïðî−
ñòàèâàë, îæèäàÿ ïîñòóïëåíèÿ
äàííûõ èç îïåðàòèâíîé ïàìÿòè, òî
òåïåðü îí áóäåò ðàáîòàòü 33%

âðåìåíè, æäàòü äàííûå 67% âðå−
ìåíè, à îáùàÿ ïðîèçâîäèòåëü−
íîñòü ïðîãðàììû îò èñïîëüçîâà−
íèÿ äâóõ ïðîöåññîðîâ óâåëè÷èòñÿ
âñåãî íà òðåòü. À âåäü ìû åùå íå
ðàññìàòðèâàëè ïðîáëåìû ðàñïà−
ðàëëåëèâàíèÿ ïðîãðàììíîãî êî−
äà — ðåàëüíûå öèôðû áóäóò äà−
æå åùå õóæå. Ê ñ÷àñòüþ, «íà−
ñòîëüêî ïëîõî» âñå áûâàåò äî−
âîëüíî ðåäêî — êàê ïðàâèëî,
ïðîãðàììû îïòèìèçèðóþòñÿ òàê,
÷òîáû ìèíèìèçèðîâàòü ÷èñëî îá−
ðàùåíèé ê îïåðàòèâíîé ïàìÿòè (â
ïðèìåðå âûøå ïðîèçâîäèòåëü−

íîñòü ïðîãðàììû èç−çà íåîïòè−
ìàëüíîãî èñïîëüçîâàíèÿ êýø−ïà−
ìÿòè ñîñòàâëÿåò ìåíåå 50% îò
ìàêñèìàëüíî âîçìîæíîé).

Íî çäåñü âîçíèêàåò åùå îäíà
ïðîáëåìà. Ðàç ñ îïåðàòèâíîé ïà−
ìÿòüþ ðàáîòàþò ñðàçó äâà ïðî−
öåññîðà, òî íåîáõîäèìî êàê−òî
èçáåãàòü ìåæäó íèìè êîíôëèêòîâ,
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Процессор 1

Ядро процессора

Процессор 2

Ядро процессора

Периферия

Кеш-память

Конвейер
исполнения

Конвейер

исполнения
Кеш-память

Чипсет

Оперативная

память

Периферия

Чипсет

Оперативная

память

Ядро процессора 1
Процессор

Ядро процессора 2

Кеш-память

Конвейер
исполнения

Конвейер

исполнения
Кеш-память

Процессор Pentium D 820 Pentium D 830 Pentium D 840 Pentium Extreme Edition 840
Тактовая частота, ГГц 2,8 3 3,2 3,2
Системная шина, ГГц 800 800 800 800
Кэш�память L2 2 x 1 Мбайт 2 x 1 Мбайт 2 x 1 Мбайт 2 x 1 Мбайт
Hyper�Threading — — — +
Разблокированный множитель — — — +
Thermal Design Power, Вт 95 95 130 130
Цена, $ 241 Нет данных Нет данных 999
Доступность (ориентировочно) май—июнь 2005 май—июнь 2005 май—июнь 2005 уже доступен

Таблица 1. Двухъядерные
процессоры Intel

Классическая 
SMP�система

Традиционная система
на базе двухъядерного

процессора

1 Â àðõèòåêòóðå NetBurst èñïîëíèòåëüíûå óñòðîéñòâà, êàê ïðàâèëî, èñïîëüçóþòñÿ êðàéíå íåýôôåêòèâíî, íå äîñòèãàÿ çà÷àñòóþ äàæå ïîëîâèíû òåîðåòè÷åñêè âîçìîæíîé ïðîèçâîäèòåëüíîñ−
òè. À âîò ýíåðãèÿ ðàñõîäóåòñÿ íåçàâèñèìî îò òîãî, âõîëîñòóþ ðàáîòàþò ÈÓ èëè äåëàþò ÷òî−òî ïîëåçíîå, — îòñþäà è ÷ðåçâû÷àéíî âûñîêîå òåïëîâûäåëåíèå. Â Athlon 64, íàïðèìåð, òîæå ìîæíî
áûëî áû âíåäðèòü àíàëîã Hyper−Threading — íî ïðè ýòîì ìû åäâà ëè ïîëó÷èëè áû ñêîëüêî−ëèáî ñóùåñòâåííîå óâåëè÷åíèå ïðîèçâîäèòåëüíîñòè: ýòà àðõèòåêòóðà è òàê ýôôåêòèâíî è ðàâíî−
ìåðíî îáåñïå÷èâàåò ñâîè ÈÓ ðàáîòîé, îáåñïå÷èâàÿ âûñîêóþ ïðîèçâîäèòåëüíîñòü ïðè êóäà ìåíüøåì òåïëîâûäåëåíèè.
2 SMP = Symmetrical MultiProcessing, ñèììåòðè÷íàÿ ìíîãîïðîöåññîðíîñòü. Òåðìèí, îáîçíà÷àþùèé ñèñòåìó, â êîòîðîé ýííîå êîëè÷åñòâî ïðîöåññîðîâ íà ðàâíûõ îñíîâàíèÿõ ðàçäåëÿþò
ñèñòåìíûå ðåñóðñû, â ïåðâóþ î÷åðåäü îïåðàòèâíóþ ïàìÿòü.



òî åñòü ïðîâîäèòü àðáèòðàæ ñèñ−
òåìíîé øèíû, íà êîòîðîé ýòè ïðî−
öåññîðû ñèäÿò. Ïðè÷åì ïðîñòî
àðáèòðàæà ìàëî. Âåäü åñëè ïðî−
öåññîð «À», íàïðèìåð, çàïèñàë â
ïàìÿòü ïî àäðåñó 0xABCDEF00 êà−
êóþ−íèáóäü ñòðîêó äàííûõ, à ýòà
ñòðîêà óæå íàõîäèëàñü â êýø−ïà−
ìÿòè ïðîöåññîðà «Â», òî ïîëó÷èò−
ñÿ, ÷òî «Â» äåçèíôîðìèðîâàí. È
ïîýòîìó ïðèõîäèòñÿ ñïåöèàëüíî
îïîâåùàòü «B» î òîì, ÷òî òàêèå−òî
äàííûå â îïåðàòèâíîé ïàìÿòè èç−
ìåíèëèñü3. Ïðîùå ãîâîðÿ, îäèí
ïðîöåññîð â SMP−ñèñòåìå âû−
íóæäåí âîëåé−íåâîëåé äåëàòü äî−
ïîëíèòåëüíóþ ðàáîòó, êîòîðàÿ àá−
ñîëþòíî íå íóæíà ïðîöåññîðó−
îäèíî÷êå. Âñÿ ýòà äîïîëíèòåëüíàÿ
ðàáîòà ìîæåò ñíèæàòü ýôôåêòèâ−
íîñòü è ïðîïóñêíóþ ñïîñîáíîñòü
êàê ïðîöåññîðíîé øèíû, òàê êý−
øåé âñåõ óðîâíåé.

Íàêîíåö, åñòü åùå ðÿä ïðîá−
ëåì, ñâîéñòâåííûõ íå SMP−ñèñòå−
ìàì âîîáùå, à êîíêðåòíî äâóõúÿ−
äåðíûì ïðîöåññîðàì. Âî−ïåðâûõ,
âîçðîñøåå ýíåðãîïîòðåáëåíèå.
Äâà ïðîöåññîðà ïîòðåáëÿþò âäâîå
áîëüøå òîêà è ðàññåèâàþò âäâîå
áîëüøå òåïëà. À çíà÷èò, íóæíû
î÷åíü ìîùíûå ñõåìû ïèòàíèÿ
(VRM) è î÷åíü ýôôåêòèâíûå êó−
ëåðû. Õîðîøî åùå, ÷òî ïëîùàäü, ñ
êîòîðîé òåïëî íåîáõîäèìî ñíè−
ìàòü, òîæå óâåëè÷èâàåòñÿ âäâîå.
Íî ýòî íå âñå: ïîñêîëüêó äâóõúÿ−
äåðíûé ïðîöåññîð ïðèìåðíî
âäâîå áîëüøå è ïî ðàçìåðàì êðè−
ñòàëëà, òî ñåáåñòîèìîñòü åãî ïðî−
èçâîäñòâà ãîðàçäî âûøå. À âåäü
ïðîöåíò áðàêà ïðè ïðîèçâîäñòâå
ïîëóïðîâîäíèêîâûõ êðèñòàëëîâ
ðàñòåò êâàäðàòè÷íî îò ïëîùàäè
êðèñòàëëà — ñîîòâåòñòâåííî ïðî−
èçâîäñòâî îäíîãî äâóõúÿäåðíèêà

îáõîäèòñÿ çàìåòíî äîðîæå, íåæå−
ëè ïðîèçâîäñòâî äâóõ îäíîÿäåð−
íûõ ïðîöåññîðîâ. Òî åñòü íà ñî−
âðåìåííîì ýòàïå ðàçâèòèÿ òåõíî−
ëîãèé ïðîèçâîäèòü äâóõúÿäåðíûå
ïðîöåññîðû ñðàâíèòåëüíî íåâû−
ãîäíî: èõ ïëîùàäü ïîëó÷àåòñÿ
ïðèìåðíî âäâîå áîëüøå îïòè−
ìàëüíîé.

Intel Smithfield
Ïîñêîëüêó Intel âûïóñòèëà äâóõúÿ−
äåðíûé ïðîöåññîð ïåðâîé, òî è
ðàññìîòðåíèå äîñòóïíûõ dual−
core íà÷íåì ñ íåå. Âñòðå÷àéòå
ïåðâûé (è ïîêà åäèíñòâåííûé)
äåñêòîïíûé äâóõúÿäåðíûé ïðî−
öåññîð — Intel Pentium Extreme
Edition 840. Íåò, ÿ íå çàáûë âïè−
ñàòü â íàçâàíèå öèôèðüêó «4» —
«âîñüìèñîòàÿ» äâóõúÿäåðíàÿ ñå−
ðèÿ îòíûíå âûäåëåíà â íîâûé
áðýíä. Òà æå ñóäüáà îæèäàåò è
«îáû÷íûå» ìàññîâûå äâóõúÿäåð−
íûå Pentium 4 — îíè ïîëó÷àò íà−
çâàíèå Pentium D è íîìåðà èç
«âîñüìèñîòîé» ñåðèè.

Ñ «òåõíîëîãè÷åñêîé» òî÷êè
çðåíèÿ â íîâîì ïðîöåññîðå íåò
íè÷åãî èíòðèãóþùåãî. ßäðî
Smithfield — ýòî äâà îáû÷íûõ
Prescott ñòåïïèíãà E0 â îäíîì
êðèñòàëëå, ñíàáæåííûå ìèíèìó−
ìîì ñîãëàñóþùåé ëîãèêè. Ðàç−
óìååòñÿ, â ÿäðå âêëþ÷èëè âñþ íå−
îáõîäèìóþ ëîãèêó äëÿ ïîääåðæêè
SMP4. Àðáèòðàæåì øèíû ïî−
ïðåæíåìó âåäàåò ÷èïñåò; APIC òî−
æå íèêóäà ïåðåíîñèòü íå ñòàëè.
Ïîääåðæèâàþòñÿ 64−ðàçðÿäíûé
ðåæèì ðàáîòû EM64T, ýíåðãîñáå−
ðåãàþùàÿ òåõíîëîãèÿ EIST5 è òåõ−
íîëîãèÿ çàùèòû îò âèðóñîâ XD−bit;
êàæäîå ÿäðî ïîääåðæèâàåò Hyper−
Threading (òàêèì îáðàçîì, 840XE
ñïîñîáåí âûïîëíÿòü ÷åòûðå ïðî−
ãðàììíûõ ïîòîêà îäíîâðåìåííî).
Ïîääåðæèâàþòñÿ è áîëåå ïðèâû÷−
íûå ðàñøèðåíèÿ x86 (SSE/SSE2

/SSE3). Êýø−ïàìÿòü âòîðîãî óðîâ−
íÿ — ñòàíäàðòíûé ìåãàáàéò íà
êàæäîå èç ÿäåð. Ýòî â äâà ðàçà
ìåíüøå, ÷åì ó íîâûõ Pentium 4
øåñòèñîòîé ñåðèè, íî, ïî−âèäè−
ìîìó, èíòåãðàöèÿ 4 Ìáàéò êýø−
ïàìÿòè L2 íà îäèí êðèñòàëë ñåáÿ
íå îïðàâäàëà. Òàêòîâàÿ ÷àñòîòà —
3,2 ÃÃö, íà 600 ÌÃö (19%) ìåíüøå,
÷åì ó ñàìîãî áûñòðîãî Pentium 4.
Ñèñòåìíàÿ øèíà — ñòàíäàðòíûå
800 ÌÃö6. Â îòëè÷èå îò ñåðèéíûõ
Pentium 4 ó Extreme Edition ðàç−
áëîêèðîâàí êîýôôèöèåíò óìíî−
æåíèÿ ïðîöåññîðà. Ïëîùàäü êðè−
ñòàëëà Smithfield — 203 êâ. ìì;
îáùåå ÷èñëî òðàíçèñòî−

ðîâ — 230 ìèëëèîíîâ. Ïîòðåáëÿ−
åìûé òîê — äî 125 À; íàïðÿæåíèå
ïèòàíèÿ — 1,3 Â.

Èçó÷åíèå òåõíè÷åñêèõ õàðàê−
òåðèñòèê äâóõúÿäåðíûõ Pentium
âûçûâàåò ó ìåíÿ ÷óâñòâî ãëóáî−
÷àéøåãî óâàæåíèÿ ê òåõíîëîãàì
Intel. Âåäü îäíîÿäåðíûå Pentium 4
ñ àíàëîãè÷íûìè õàðàêòåðèñòèêà−
ìè ïîòðåáëÿþò 78 àìïåð è ðàññå−
èâàþò 84 âàòòà. Êàçàëîñü áû, îáú−
åäèíåíèå íà îäíîé ïîäëîæêå äâóõ
ÿäåð íå ìîæåò íè÷åãî ïðèíöèïè−
àëüíî èçìåíèòü â ýòîì âîïðîñå —
TDP âñåõ ýòèõ íîâûõ ïðîöåññîðîâ
îöåíèâàëñÿ ïîíà÷àëó ñïåöèàëèñ−
òàìè â 160−175 Âò, à îáëàñòü ïðè−
ìåíèìîñòè — êîðïóñàìè BTX. Îä−

íàêî òåõíîëîãè, ïîõîæå, ñóìåëè
ñîâåðøèòü ìàëåíüêîå ÷óäî7. Âî
âñÿêîì ñëó÷àå, áîêñîâûé êóëåð
äëÿ Smithfield íåçíà÷èòåëüíî îò−
ëè÷àåòñÿ îò êóëåðà, ïîñòàâëÿâøå−
ãîñÿ ñ ïðåæíèìè òîïîâûìè ïðî−
öåññîðàìè.

Â Ñåòè óæå ïîÿâèëèñü ïåð−
âûå îáçîðû ïðîèçâîäèòåëüíîñ−
òè 840XE. ×ðåçâû÷àéíî ÷óâñòâè−
òåëüíàÿ ê øèðèíå øèíû ïàìÿòè
àðõèòåêòóðà NetBurst, äà åùå è ñ
ñèëüíî (ñ 3,8 äî 3,2 ÃÃö) ñíèæåí−
íûìè ÷àñòîòàìè äîëæíà áûëà äå−
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К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5

Таблица 2. Двухъядерные
процессоры AMD (серверные)

Процессор Opteron 865 Opteron 870 Opteron 875 Opteron 265 Opteron 270 Opteron 275 Opteron 165 Opteron 170 Opteron 175
Кол�во процессоров в системе 4—8 2 1
Тактовая частота, ГГц 1,8 2 2,2 1,8 2 2,2 1,8 2 2,2
Кэш�память L2 2 x 1 Мбайт 2 x 1 Мбайт 2 x 1 Мбайт
Шина HyperTransport HT 2.0 1000 ГГц, 3 линка HT 2.0 1000 ГГц, 2 линка HT 2.0 1000 ГГц, 1 линк
Контроллер памяти Двухканальный контроллер памяти Registered DDR SDRAM. Поддерживается DDR200�DDR400; поддерживается ECC
Thermal Design Power, Вт 95
Доступность Уже доступны Май 2005 Нет данных
Цена, $ 1514 2149 2649 851 1051 1299 Нет данных

3 Òî÷íåå ãîâîðÿ, ïðîöåññîð èíôîðìèðóåò APIC, à óæ APIC ðàññûëàåò ñîîáùåíèÿ îñòàëüíûì ïðîöåññîðàì.
4 Ìîæíî ñêàçàòü, ÷òî îñíîâîé äëÿ Smithfield ïîñëóæèëî ñåðâåðíîå ÿäðî Nocona. Íî ðàçëè÷èÿ ýòèõ ÿäåð òàê íåâåëèêè,
÷òî äëÿ ïðîñòîòû áóäåì ãîâîðèòü èìåííî î äâóõúÿäåðíîì Prescott.
5 offline.computerra.ru/2005/586/38496.
6 Èñïîëüçîâàòü øèíó 1066 ÌÃö íåâîçìîæíî êîíñòðóêòèâíî: Prescott ïðîñòî íå ïîääåðæèâàåò ìíîæèòåëè ìåíüøå 14; à ñ
ìíîæèòåëåì 14x è øèíîé 1066 ÌÃö òàêòîâàÿ ÷àñòîòà ïðîöåññîðà áóäåò ñîñòàâëÿòü óæå 3,73 ÃÃö — ãîðàçäî áîëüøå, ÷åì òå−
êóùèå 3,2 ÃÃö.
7 Ñêîðåå âñåãî, «÷óäî» çàêëþ÷àåòñÿ â æåñòî÷àéøåì îòáîðå êðèñòàëëîâ, ñïîñîáíûõ ðàáîòàòü ñ ïîíèæåííûì íàïðÿæåíè−
åì ïèòàíèÿ íà ÷àñòîòå 3,2 ÃÃö. Ýòî êîñâåííî ïîäòâåðæäàåòñÿ òåì, ÷òî 840 XE, ïî îáçîðàì çàïàäíîé ïðåññû, ëåãêî ðàçãîíÿ−
åòñÿ äî 4,0 ÃÃö — è åñëè åãî ñíàáäèòü âîäÿíûì îõëàæäåíèåì, òî ñòàáèëüíî ðàáîòàåò íà ýòîé ÷àñòîòå.

Микрофотография 
ядра  Opteron 8xx

Ядро процессора

Ядро процессора

Кеш-память

Конвейер
исполнения

Конвейер

исполненияКеш-память

Процессор 1

Процес

NorthbridgeОперативная

память
Периферия

Northbridge
Оперативная
память

Периферия

SUMA�система
на базе процессоров
AMD Opteron



ìîíñòðèðîâàòü âïå÷àòëÿþùèé, íî
âñå æå äàëåêî íå çàïðåäåëüíûé
ðîñò ïðîèçâîäèòåëüíîñòè. È äåé−
ñòâèòåëüíî, 840XE âûñòóïèë äî−
ñòàòî÷íî óâåðåííî, ïîêàçàâ â «íå−
óäîáíûõ» äëÿ «óçêîé» 800−ÌÃö
øèíû òåñòàõ àóäèî− è âèäåîêîäè−
ðîâàíèÿ îò 0 äî 20% ïðåèìóùåñ−
òâà íàä 3,73XE è äî 70% ïðåèìó−
ùåñòâà â ïðèëîæåíèÿõ 3D−ðåíäå−
ðèíãà. Îòëè÷íûå ðåçóëüòàòû ïîêà−
çàëè è ìíîãîïîòî÷íûå òåñòû îá−
ùåñèñòåìíîé ïðîèçâîäèòåëüíîñòè
òèïà SYSmark 2004 — â íèõ íîâûé
840−é ïðîöåññîð, âîïðåêè íåêîòî−
ðûì îïàñåíèÿì, ïîêàçàë ðåçóëü−
òàò, î÷åíü áëèçêèé ê 3,73XE. Êî−
íå÷íî, â áîëüøèíñòâå èãð è ñòàðûõ
îäíîïîòî÷íûõ ïðèëîæåíèé 840XE
ïðîèãðûâàåò ñòàðûì òîïîâûì
ïðîöåññîðàì è ïðîöåññîðàì AMD,

íî ýòî áûëî âïîëíå ïðåäñêàçóåìî.
Âïðî÷åì, â íåêîòîðûõ îïòèìèçè−
ðîâàííûõ òåñòàõ 840XE óõèòðèëñÿ
ïðîäåìîíñòðèðîâàòü ïÿòèêðàò−
íûé (!) ïðèðîñò ïðîèçâîäèòåëüíî−
ñòè. Ïîýòîìó äåëàòü îêîí÷àòåëü−
íûå âûâîäû ïîêà ðàíî — ïîäî−
æäåì, ïîêà íîâûå äâóõúÿäåðíûå
ïðîöåññîðû Intel ïîïàäóò â íàøó
òåñòîâóþ ëàáîðàòîðèþ.

Àíîíñ Pentium D îáåùàí áëè−
æå ê ëåòó. Îòëè÷èé îò Pentium XE
çäåñü áóäåò íåìíîãî: âî−ïåðâûõ,
îòêëþ÷åííàÿ òåõíîëîãèÿ Hyper−
Threading; âî−âòîðûõ, çàáëîêèðî−
âàííûé êîýôôèöèåíò óìíîæåíèÿ.
Òàêòîâûå ÷àñòîòû — îò 2,8 ÃÃö äî
3,2 ÃÃö, è, íàäî ñêàçàòü, ïðåäïî−
ëàãàåìàÿ öåíà â $241 çà ìëàäøóþ

ìîäåëü — ýòî âåñüìà ñåðü−

åçíàÿ çàÿâêà íà òî, ÷òîáû ýòè ïðî−
öåññîðû áûñòðî çàâîåâàëè ïîïó−
ëÿðíîñòü (âñåãî 14−ïðîöåíòíàÿ
ðàçíèöà â òàêòîâîé ÷àñòîòå ïî
ñðàâíåíèþ ñ òîïîâûìè äâóõúÿ−
äåðíèêàìè åäâà ëè ñèëüíî ñêà−
æåòñÿ íà èõ ïðîèçâîäèòåëüíîñòè).

Âñå äâóõúÿäåðíûå ïðîöåññîðû
Intel ðàññ÷èòàíû íà óñòàíîâêó â
ñîêåòû LGA 775. Îäíàêî â ñèëó
ñïåöèôè÷åñêèõ îñîáåííîñòåé àð−
õèòåêòóðû — íåîáõîäèìîñòè ïîä−
äåðæêè ÷èïñåòîì àðáèòðàæà ñèñ−
òåìíîé øèíû, î÷åíü ñèëüíî èçìå−
íèâøåéñÿ ýëåêòðè÷åñêîé íàãðóçêè
íà øèíó (â íîâûõ Pentium äàæå
ââåäåíà ñïåöèàëüíàÿ çàùèòà îò
çàïóñêà íà ñòàðûõ ïëàòôîðìàõ) è
÷ðåçâû÷àéíî ñèëüíî âûðîñøèõ
òðåáîâàíèé ê VRM ïëàòû — â óæå

ñóùåñòâóþùèõ ñèñòåìàõ (çà èñ−
êëþ÷åíèåì íîâåéøèõ ïëàò íà ÷èï−
ñåòàõ òèïà nForce 4 SLI Intel
Edition) îíè ðàáîòàòü íå áóäóò. Äëÿ
äâóõúÿäåðíèêîâ ïðåäíàçíà÷àþòñÿ
íîâûå ÷èïñåòû — i955 (àíàëîã
i925XE) è ëèíåéêà i945 (àíàëîã ëè−
íåéêè i915). Èì ìû ïîñâÿòèì îò−
äåëüíóþ ñòàòüþ, à ïîêà âêðàòöå
ñêàæåì, ÷òî îñíîâíûå îòëè÷èòåëü−
íûå ÷åðòû ýòèõ ÷èïñåòîâ — ïîä−
äåðæêà äâóõúÿäåðíûõ ïðîöåññî−
ðîâ, øèíû 1066 ÌÃö, îïåðàòèâíîé
ïàìÿòè DDR2−667. Òåõíîëîãèÿ SLI
îôèöèàëüíî íå ïîääåðæèâàåòñÿ,
íî ïðîèçâîäèòåëè ìàòåðèíñêèõ
ïëàò ñìîãóò âêëþ÷èòü åå «îáëåã−
÷åííûé» àíàëîã (16 + 4 ëèíèé PCI
Express); âîçìîæíî òàêæå ïîÿâëå−
íèå ñïåöèàëüíûõ ÷èïîâ−ïåðåõîä−
íèêîâ (õàáû ñ 16 ëèíèé íà 2x16
ëèíèé), êîòîðûå ïîçâîëÿò ñîçäà−
âàòü ïîëíîöåííûå SLI−ïëàòû.
SATA2 íå ïîääåðæèâàåòñÿ. Èíòåã−
ðèðîâàííîãî WiFi íå áóäåò. Öåíà
÷èïñåòîâ áóäåò äîñòàòî÷íî ëèáå−
ðàëüíîé — íàïðèìåð, i955 íà ïåð−
âûõ ïîðàõ áóäåò ñòîèòü ïîðÿäêà

$50, à ïëàòû íà åãî îñíîâå —
îêîëî $200.

Îñòàåòñÿ åùå äî−
áàâèòü, ÷òî â íà÷àëå

2006 ãîäà Intel îäíî−
âðåìåííî ñ ïåðåõîäîì íà

65−íì òåõíîëîãè÷åñêèé ïðî−
öåññ îáåùàåò âûïóñòèòü ïðèíöè−

ïèàëüíî íîâûå äâóõúÿäåðíûå
ïðîöåññîðû Presler — äâà ðàç−
äåëüíûõ êðèñòàëëà, ïîìåùåííûõ
íà îäíó ïîäëîæêó. Äåëî â òîì, ÷òî
âûõîä ãîäíûõ êðèñòàëëîâ ïî 90−
íì òåõíîëîãè÷åñêîìó ïðîöåññó ó
Intel ñåé÷àñ ïðàêòè÷åñêè ñòîïðî−
öåíòíûé è ïðîèçâîäñòâî áåçäå−
ôåêòíîãî äâóõÿäåðíîãî êðèñòàëëà
îáõîäèòñÿ åé ïðèìåðíî â òå æå,
äåíüãè, ÷òî è ïðîèçâîäñòâî äâóõ
îäíîÿäåðíûõ (ïðàâäà, ýòî åñëè íå
ó÷èòûâàòü, ÷òî íà ïðîèçâîäñòâî
ñåãîäíÿøíèõ Smithfield èäóò òîëü−
êî ëó÷øèå êðèñòàëëû ñ ïîíèæåí−
íûì íàïðÿæåíèåì ïèòàíèÿ —
÷òîáû âñå−òàêè óëîæèòüñÿ â TDP
130 Âò). À âîò 65−íì òåõïðîöåññ
íà ïåðâûõ ïîðàõ ìîæåò ñîïðî−
âîæäàòüñÿ çíà÷èòåëüíûì áðàêîì,
è èñïîëüçîâàíèå äâóõ ðàçäåëüíûõ
ÿäåð îêàæåòñÿ óæå ñóùåñòâåííî
âûãîäíåå ýêîíîìè÷åñêè. Îáúåì
êýøà L2 äëÿ êàæäîãî èç ÿäåð óâå−
ëè÷àò âäâîå — äî 2 Ìáàéò. Â îñ−
òàëüíîì Presler (è åãî îäíîÿäåð−
íûé àíàëîã CedarMill) áóäåò ïîë−

íîñòüþ èäåíòè÷åí ñåãîäíÿøíèì
Prescott−2M (îäíî âðåìÿ õîäèëè
ñëóõè, ÷òî áóäåò óêîðî÷åí êîíâåé−
åð è çà ñ÷åò ýòîãî ïîâûøåíà ïðî−
èçâîäèòåëüíîñòü ÿäðà) è óñòàíàâ−
ëèâàòüñÿ áóäåò â òîò æå ñàìûé
LGA775. Çàòî îáåùàþò óìåíüøèòü
ìèíèìàëüíûé êîýôôèöèåíò óì−
íîæåíèÿ — ýòî ïîçâîëèò íàêîíåö−
òî ïåðåéòè íà áîëåå áûñòðóþ, ÷åì
800−ÌÃö øèíó è óâåëè÷èò ýô−
ôåêòèâíîñòü îò èñïîëüçîâàíèÿ
òåõíîëîãèè ýíåðãîñáåðåæåíèÿ
EIST (íàïîìíþ, ÷òî ìèíèìàëüíàÿ
ðàáî÷àÿ òî÷êà äëÿ ñóùåñòâóþùèõ
Pentium 4 — ýòî 2,8 ÃÃö). Òèïè÷−

[39][ЛАБОРАТОРНЫЕ РАБОТЫ]

 L2 Cache and Control

L1
 D

-C
ac

h
e 

a
n

d
 D

-T
LB

Sc
h

ed
u

le
rs In

te
g

er

Tr
a

ce
 C

a
ch

e

R
en

a
m

e/
A

llo
c

u
o

p
 Q

ue
u

es

TB B

uC edo
MOR

3 3

D
ec

o
d

er

B
T

B
 &

 I-
TL

B

Fl
o

a
ti

n
g

P
o

in
t

 L2 Cache and Control

L1
 D

-C
ac

h
e 

a
n

d
 D

-T
LB

Sc
h

ed
u

le
rs In

te
g

er

Tr
a

ce
 C

a
ch

e

R
en

a
m

e/
A

llo
c

u
o

p
 Q

ue
u

es

TB B

uC edo
MOR

3 3

D
ec

o
d

er

B
T

B
&

 I-
TL

B

Fl
o

a
ti

n
g

P
o

in
t

a
ce

en
a

m

u
o

pD
ec

T
B

&

o
a

t
P

o
in

L1
D

-

g
er

a
ch

e

/
A

ll es

3d
er-T

LB

-T
LB

g
er

a
ch

e

e/
A

l

u
es

3 3d
er-T

LB

-T
LB

en
a

m

a
ce

u
o

pD
ec

T
B

&

o
a

ti
P

o
in

L1
D

-C

 L2 Cache and Control

L1
 D

-C
ac

h
e 

a
n

d
 D

-T
LB

Sc
h

ed
u

le
rs In

te
g

er

Tr
a

ce
 C

a
ch

e

R
en

a
m

e/
A

llo
c

u
o

p
 Q

ue
u

es

TB B

uC edo
MOR

3 3

D
ec

o
d

er

B
T

B
 &

 I-
TL

B

Fl
o

a
ti

n
g

P
o

in
t

 L2 Cache and Control

L1
 D

-C
ac

h
e 

a
n

d
 D

-T
LB

Sc
h

ed
u

le
rs In

te
g

er

Tr
a

ce
 C

a
ch

e

R
en

a
m

e/
A

llo
c

u
o

p
 Q

ue
u

es

TB B

uC edo
MOR

3 3

D
ec

o
d

er

B
T

B
&

 I-
TL

B

Fl
o

a
ti

n
g

P
o

in
t

ra
ce

en
a

m

u
o

pD
ec

T
B

&

o
a

t
P

o
i

L1
D

-

a
ce

en
a

m

u
o

pD
ec

T
B

&

o
a

t
P

o
in

L1
D

-

 L2 Cache and Control

L1
 D

-C
ac

he
 a

nd
 D

-T
LB

Sc
he

du
le

rs In
te

ge
r

Tr
ac

e 
C

ac
he

R
en

am
e/

A
llo

c

uo
p 

Q
ue

ue
s

TB B

uC edo
MOR

3 3

D
ec

od
er

B
T

B
 &

 I-
TL

B

Fl
oa

ti
ng

Po
in

tra
ce

en
am

uo
pD
ec

T
B

&

oa
t

Po
in

L1
D

-

ge
r

ac
he

e/
A

ll es

3 3de
r

-T
LB

-T
LB

Упрощенное представление
распараллеливания

вычислительных потоков
в процессорах Intel 

Микрофотография 
ядра Smithfield

Периферия
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Pentium 4 With HT:
Integer and Floating Point Threads

Pentium 4 With HT:
Two Floating Point Threads

Pentium D:
Two Floating Point Threads

Dual Core Pentium Extreme Edition (with HT):
Multiple Integer and Floating Point Threads

Двухядерный процессор
архитектуры AMD K8

К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5



íîå òåïëîâûäåëåíèå íîâûõ ïðî−
öåññîðîâ òîæå äîëæíî óìåíü−
øèòüñÿ äî 110 Âò ó äâóõÿäåðíûõ è
65 Âò ó îäíîÿäåðíûõ âàðèàíòîâ.
Òàêòîâûå ÷àñòîòû ïî÷òè íå óâåëè−
÷àòñÿ: 3,4 ÃÃö ó Presler è 3,6 ÃÃö ó
CedarMill. Ïðèìåðíî â ýòî æå âðå−
ìÿ àíîíñèðóþò è äâóõúÿäåðíûå
Pentium M, è äâóõÿäåðíûå Xeon.
Ïðè÷åì Xeon äëÿ äâóõïðîöåññîð−
íûõ ñèñòåì áóäåò ïðîèçâîäèòüñÿ
íà îñíîâå Presler è òî÷íî òàê æå
áóäåò íàáèðàòüñÿ èç äâóõ êðèñòàë−
ëîâ, ïîäêëþ÷àåìûõ ê îáùåé øè−
íå. Ñ Xeon MP âñå èíòåðåñíåå: ýòî
äîâîëüíî ñèëüíî äîðàáîòàííûé
90−íì Smithfield ñ îáùèì èíòåð−
ôåéñîì øèíû íà äâà êðèñòàëëà.
Òî åñòü ýòî íå ïðîñòî äâà êðèñòàë−
ëà, ïîäêëþ÷åííûõ ê îäíîé øè−
íå — ýòî áóäåò ñèëüíî ïåðåðàáî−
òàííàÿ êîíñòðóêöèÿ ñ óìåíüøåí−
íîé íàãðóçêîé íà øèíó. Àíàëîãè÷−
íûì îáðàçîì óñòðîåí è âûõîäÿ−
ùèé â ÷åòâåðòîì êâàðòàëå òåêóùå−
ãî ãîäà Itanium 2 «Montecito» (êýø
1 Máàéò L2 + 12 Máàéò L3 íà ÿäðî,
1,72 ìëðä. òðàíçèñòîðîâ) — äâà
ÿäðà, ïîäêëþ÷åííûõ ê øèíå ÷åðåç
îáùèé Bus Interface. ×òî æå äî
Smithfield, òî åãî ñåáåñòîèìîñòü è
íàçíà÷åíèå, âèäèìî, òàêèå æå, êàê
ó íåáåçûçâåñòíîãî Pentium 4 Wil−
lamette — äîðîãî, ãîðÿ÷î è íåýô−
ôåêòèâíî ïî ñðàâíåíèþ ñ ïðåäû−
äóùèì ïîêîëåíèåì. Íî ñâîþ çà−
äà÷ó îíè âñå−òàêè âûïîëíÿò.

Ïî îöåíêàì Intel, ê êîíöó 2006
ãîäà äîëÿ äâóõÿäåðíûõ ïðîöåññî−
ðîâ â îáùåì îáúåìå âûïóñêàåìîé
ïðîäóêöèè ñîñòàâèò áîëåå 70%
äëÿ äåñêòîïíûõ è ìîáèëüíûõ
ïðîöåññîðîâ è áîëåå 85% — äëÿ
ñåðâåðíûõ.

AMD Toledo
Êîìïàíèÿ AMD âûïóñòèëà äâóõúÿ−
äåðíûå ïðîöåññîðû íà òðè äíÿ
ïîçæå Intel, çàòî ñðàçó â áîëüøèõ
êîëè÷åñòâàõ. Ñåãîäíÿ ìîæíî êó−
ïèòü òîëüêî äîðîãóùèå Opteron
âîñüìèñîòîé ñåðèè, ïðåäíàçíà−
÷åííûå äëÿ 4–8−ïðîöåññîðíûõ
ñèñòåì, îäíàêî óæå àíîíñèðîâàíû
è íà÷èíàþò ïîÿâëÿòüñÿ Opteron
2xx (äâóõïðîöåññîðíûå ñèñòåìû;
íà÷àëî ïîñòàâîê — ìàé 2005−ãî),
Opteron 1xx (äëÿ ðàáî÷èõ ñòàíöèé,
ñðîêè ïîñòàâîê ïîêà íå óêàçûâà−
þòñÿ) è Athlon 64 X2 (äåñêòîïíûå

ïðîöåññîðû; íà÷àëî ïîñòàâîê —
èþíü 2005−ãî). Äà, AMD òîæå ðå−
øèëà äàòü ñâîèì äâóõúÿäåðíûì
ïðîöåññîðàì íîâóþ òîðãîâóþ
ìàðêó. Öåíû íà íîâûå ïðîöåññî−
ðû — äîâîëüíî óìåðåííûå: öåíî−
âàÿ ïîëèòèêà òàêîâà, ÷òî ìëàäøèå
äâóõÿäåðíûå Opteron áóäóò ñòîèòü
ðîâíî ñòîëüêî æå, ñêîëüêî òîïîâûå
îäíîÿäåðíûå.

Âñåãî 21 àïðåëÿ áûëî àíîíñè−
ðîâàíî òðèíàäöàòü (!) äâóõúÿäåð−

íèêîâ. Ïðè÷åì åñëè Intel ïðèóðî−
÷èëà ñâîé àíîíñ ê ñîðîêàëåòèþ
çàêîíà Ìóðà, òî AMD — ê äâóõëå−
òèþ âûõîäà íà ðûíîê Opteron. Íà−
ïîìíþ, êñòàòè, ÷òî èçíà÷àëüíî
àíîíñ äâóõúÿäåðíûõ ïðîöåññîðîâ
Intel ïëàíèðîâàëñÿ íà âòîðîé
êâàðòàë, à AMD — íà òðåòèé êâàð−
òàë 2005 ãîäà. Íî, âèäèìî, óæ
áîëüíî õîðîøèå þáèëåè ïîäâåð−
íóëèñü — æàëü áûëî óïóñêàòü òà−
êèå âîçìîæíîñòè. Â îòëè÷èå îò
Intel, AMD ïðåäïî÷ëà íà÷àòü âû−
ïóñê äâóõúÿäåðíèêîâ ñ äîðîãèõ
ñåðâåðíûõ Opteron (Intel îáåùàåò
íà÷àòü ïîñòàâêè äâóõúÿäåðíûõ
Xeon òîëüêî â íà÷àëå 2006 ãîäà —
ïî÷òè íà äåâÿòü ìåñÿöåâ ïîçæå
AMD) è îñòàâèòü ñâîþ òîïîâóþ
ëèíåéêó Athlon 64 FX îäíîÿäåð−
íîé. Âïðî÷åì, ïîñëåäíåå íåóäèâè−
òåëüíî: âåäü FX ïîçèöèîíèðóþòñÿ
ïðåæäå âñåãî êàê ïðîöåññîðû äëÿ
ýêñòðåìàëüíûõ ãåéìåðîâ, à â èãðàõ
îò äâóõúÿäåðíîñòè áîëüøîãî òîëêó
âñå ðàâíî íå áóäåò (òàê ÷òî AMD
âìåñòî ýòîãî ïîîáåùàëà â áëèæàé−
øåå âðåìÿ âûïóñòèòü Athlon 64 FX
57 ñ ÷àñòîòîé 2,8 ÃÃö). Êñòàòè, â
mainstream−ñåêòîð Athlon 64 X2
òîæå íå ïîçèöèîíèðóåòñÿ: AMD îò−
âîäèò ýòîìó ïðîöåññîðó óíè−
êàëüíûå «Prosumer and
Digital Media Segments»,
ðàçâîäÿ åãî ñ Athlon 64 ïî
ðàçíûì ðûíî÷íûì íèøàì.

Òàêòîâûå ÷àñòîòû íîâûõ Opte−
ron — îò 1,8 äî 2,2 ÃÃö, ÷òî íà
18% ìåíüøå, ÷åì ó òîïîâûõ Opte−
ron x52 ñ ÷àñòîòîé 2,6 ÃÃö. Çàòî
îíè òåîðåòè÷åñêè ïîëíîñòüþ ñî−
âìåñòèìû ñî âñåìè ðàíåå âûïó−
ùåííûìè ñèñòåìàìè8 è ïî−ïðåæ−
íåìó óêëàäûâàþòñÿ â ñòàíäàðòíûé
ñåðâåðíûé òåïëîâîé ïàêåò â 95 Âò.
Ó÷èòûâàÿ, ÷òî áîëüøèíñòâî ñåð−
âåðíûõ çàäà÷ ïðåêðàñíî ðàñïà−
ðàëëåëåíî è «çàòî÷åíî» ïîä SMP,

÷òî è îäíîÿäåðíûå Opteron ïîêà−
çûâàþò ïðåêðàñíûå ðåçóëüòàòû, à
òàêæå ó÷èòûâàÿ íèçêîå òåïëîâû−
äåëåíèå è âîçìîæíîñòü àïãðåéäà
óæå êóïëåííûõ ñåðâåðîâ, ìîæíî
ñìåëî óòâåðæäàòü: íîâûå Opteron
âåñü òåêóùèé ãîä áóäóò ëó÷øèì
âûáîðîì íà ðûíêå ñåðâåðíûõ
x86−ïðîöåññîðîâ. Òåì áîëåå ÷òî
äâóõúÿäåðíîñòü äëÿ íèõ áûëà çà−
ïëàíèðîâàíà åùå íà ýòàïå ïðîåê−
òèðîâàíèÿ àðõèòåêòóðû K8 è AMD
çàïàñëà äëÿ äâóõúÿäåðíèêîâ ìíî−
æåñòâî «âêóñíîñòåé». 

Athlon 64 X2 äîëæåí ïîÿâèòüñÿ
â ïðîäàæå ïðèìåðíî îäíîâðå−
ìåííî ñ ìàññîâûìè æå

Pentium D — â èþíå ýòîãî ãîäà.
Òàêòîâûå ÷àñòîòû Athlon 64 X2 —
îò 2,2 äî 2,4 ÃÃö; òî åñòü ñîîòâåò−
ñòâóþò òàêòîâûì ÷àñòîòàì ñâîèõ
îäíîÿäåðíûõ êîëëåã (!); ïðè ýòîì
ìîæíî âûáèðàòü ìåæäó âàðèàíòà−
ìè ñ 512 Êáàéò è 1 Ìáàéò êýøà L2
íà êàæäîå ÿäðî. Òî÷íî òàê æå
îáåñïå÷èâàåòñÿ ïîëíàÿ ñîâìåñòè−
ìîñòü ñî âñåìè ðàíåå âûïóùåí−
íûìè ìàòåðèíñêèìè ïëàòàìè äëÿ
Socket 939, çà èñêëþ÷åíèåì ìàëî−

ìîùíûõ ïëàò, íå ïîääåðæèâàþ−
ùèõ Athlon 64 FX 55 — òîê ïîä
90 À îáåñïå÷èò äàëåêî íå êàæäàÿ
ñõåìà ïèòàíèÿ. Âñå, ÷òî äëÿ ýòîãî
íóæíî, — ïðîñòî îáíîâèòü BIOS. À
âîò îáíîâèòü ñèñòåìó îõëàæäåíèÿ,
âèäèìî, âñå−òàêè ïîòðåáóåòñÿ:
ìàêñèìàëüíîå òåïëîâûäåëåíèå
Athlon 64 X2 ñîñòàâëÿåò 110 Âò.

Ïðî÷èå òåõíè÷åñêèå õàðàêòå−
ðèñòèêè äâóõúÿäåðíûõ ïðîöåññî−
ðîâ AMD ñîîòâåòñòâóþò âîçìîæ−
íîñòÿì 90−íì ñòåïïèíãà âòîðîãî
ïîêîëåíèÿ (E0/E3)9. Ïîääåðæèâà−
þòñÿ MMX, SSE, SSE2, SSE3,

3Dnow! Professional, à òàêæå
âïåðâûå ïîÿâèâøèåñÿ

[ЛАБОРАТОРНЫЕ РАБОТЫ]

[40]
К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5

Процессор Athlon 64 X2 4200+ Athlon 64 X2 4400+ Athlon 64 X2 4600+ Athlon 64 X2 4800+
Тактовая частота, ГГц 2,2 2,2 2,4 2,4
Кэш�память L2 2 x 512 Кбайт 2 x 1 Мбайт 2 x 512 Кбайт 2 x 1 Мбайт
Шина HyperTransport, МГц 1000 1000 1000 1000

Контроллер памяти Двухканальный контроллер памяти Unbuffered DDR SDRAM. Поддерживаются модули
DDR200, DDR266, DDR333, DDR400

Thermal Design Power, Вт 110
Доступность Июнь 2005
Цена, $ 531 581 803 1001

Таблица 3. Двухъядерные
процессоры AMD
(десктопные)

8 Íà ïðàêòèêå, óâû, ìíîãèå ñåðâåðíûå ïëàòû íå ïîääåðæèâàþò 90−íì Opteron è äâóõúÿäåðíûå ïðîöåññîðû — â ÷àñò−
íîñòè, èç−çà íåïîëíîãî ñîîòâåòñòâèÿ VRM òðåáîâàíèÿì AMD. Òî åñòü ïîíÿòíî, ÷òî íîâûå ïðîöåññîðû ïîòðåáëÿþò òîêè â ðà−
çû áîëüøèå è íå êàæäàÿ ñõåìà ïèòàíèÿ èõ ïîòÿíåò; îäíàêî íå ìåíåå ïîíÿòíî è òî, ÷òî AMD, èçíà÷àëüíî ïëàíèðîâàâøàÿ âû−
ïóñê 90−íì äâóõúÿäåðíèêîâ, ïðîñòî íå ìîãëà íå çàëîæèòü â ñâîè òðåáîâàíèÿ ê VRM ñîîòâåòñòâóþùåãî çàïàñà ìîùíîñòè.
9 Âïåðâûå äëÿ AMD â ýòîì ñòåïïèíãå èñïîëüçóåòñÿ òåõíîëîãèÿ íàïðÿæåííîãî êðåìíèÿ — Dual Stress Liner, DSL.



èìåííî â ïðîöåññîðàõ K8 òåõíîëî−
ãèè AMD64 (64−ðàçðÿäíûå ðåæè−
ìû ðàáîòû ïðîöåññîðà), Co−
ol’n’Quiet è NX−bit. Âîîáùå, ðàçëè−
÷èé ìåæäó âîçìîæíîñòÿìè ðàçíûõ
ïðîöåññîðíûõ ïðîèçâîäèòåëåé ñ
êàæäûì äíåì âñå ìåíüøå è ìåíü−
øå: óäà÷íûå òåõíîëîãèè ïðîèçâî−
äèòåëè áåççàñòåí÷èâî çàèìñòâóþò
äðóã ó äðóãà. Íàïðèìåð, äâóõúÿ−
äåðíûå Athlon 64/Opteron… ïîä−
äåðæèâàþò Hyper−Threading. Íà
ñàìîì äåëå, êîíå÷íî, íèêàêèì ãè−
ïåðòðåéäèíãîì â ýòèõ êðèñòàëëàõ è
íå ïàõíåò — òàêàÿ «âîåííàÿ õèò−
ðîñòü», âèäèìî, ïîíàäîáèëàñü,
÷òîáû «îïòèìèçèðîâàííûå äëÿ
Hyper−Threading» ïðèëîæåíèÿ íå
ðåøèëè âäðóã, ÷òî ïåðåä íèìè
ïðîöåññîð, íå ñïîñîáíûé âûïîë−
íÿòü äâà ïðîãðàììíûõ ïîòîêà îä−
íîâðåìåííî, è íå îòêëþ÷èëè ñîîò−
âåòñòâóþùèå îïòèìèçàöèè.

Àðõèòåêòóðà K8 ñèëüíî îòëè−
÷àåòñÿ îò êëàññè÷åñêîé SMP —
íàñòîëüêî, ÷òî AMD äàæå äàëà åé
äðóãîå íàçâàíèå — SUMA, òî åñòü
Slightly Uniform Memory Architec−
ture («ïî÷òè îäíîðîäíàÿ àðõèòåê−
òóðà ïàìÿòè»). Òàêîå íàçâàíèå
ïðîèñõîäèò îò òîãî, ÷òî â ìíîãî−
ïðîöåññîðíîé ñèñòåìå íà áàçå
Opteron ó êàæäîãî ïðîöåññîðà
åñòü ñâîÿ, «ëîêàëüíàÿ» îïåðàòèâ−

íàÿ ïàìÿòü. Òî åñòü â

êàæäûé ïðîöåññîð âñòðîåí öåëûé
íåáîëüøîé ÷èïñåò (Northbridge), â
êîòîðîì åñòü äâóõêàíàëüíûé êîí−
òðîëëåð ïàìÿòè, äî òðåõ ëèíêîâ
HyperTransport, äëÿ îáùåíèÿ ñ
«ñîñåäÿìè» — ïðîöåññîðàìè, ïå−
ðèôåðèåé èëè ÷èïñåòîì, êðîññ−
áàð (øòóêà, êîòîðàÿ îñóùåñòâëÿåò
êîììóòàöèþ âñåõ ýòèõ øèí è êîí−
òðîëëåðîâ) è (âíèìàíèå!) íåêèé
System Request Interface. Äëÿ ÷åãî
íóæíû êðîññ−áàð è SRI — ÷óòü
ïîçæå, ïîêà æå ïðîñòî îòìåòèì,
÷òî ëþáîé ïðîöåññîð ïî øèíàì
HyperTransport ìîæåò îáðàùàòüñÿ
è ê îïåðàòèâíîé ïàìÿòè ñâîèõ ñî−
ñåäåé. Âñÿ îïåðàòèâíàÿ ïàìÿòü â
òàêîé ñèñòåìå «ðàçìàçàíà» ìåæäó
âñåìè ïðîöåññîðàìè: êàêèå−òî
ôèçè÷åñêèå àäðåñà ïðèíàäëåæàò
îäíîìó ïðîöåññîðó, êàêèå−òî —
äðóãîìó; à îñòðîóìíî óñòðîåííûå
ñõåìû àäðåñàöèè çàïðîñîâ ê ïà−
ìÿòè è î÷åíü øóñòðàÿ øèíà
HyperTransport10 îáåñïå÷èâàþò
áûñòðîå è ïðîçðà÷íîå ïîëó−
÷åíèå äàííûõ èç ïàìÿòè
ëþáîãî ïðîöåññîðà. Ïðî−
öåññîðó äàæå íå ïðèõîäèòñÿ
«çàäóìûâàòüñÿ» íàä òåì, ÷òî
èç åãî ëîêàëüíîé ïàìÿòè
÷òî−òî çàïðàøèâàåòñÿ,
÷òî ÷åðåç íåãî ïðîõîäèò òðàí−
çàêöèÿ ÷óæîãî ïðîöåññîðà èëè ÷òî
åãî ñîáñòâåííûé çàïðîñ ïåðåàä−
ðåñîâàí äðóãîìó ïðîöåññîðó:
âñåì ýòèì êàê ðàç è çàâåäóåò
êðîññ−áàð. Îáû÷íîé ïðîãðàììå
êàæåòñÿ, ÷òî ïàìÿòü â òàêîé ñèñòå−
ìå îáùàÿ, íî îáðàùåíèå ê «ñâî−
èì» àäðåñàì ïðîèñõîäèò çàìåòíî
áûñòðåå, ÷åì îáðàùåíèå ê «÷ó−
æèì» (ïðè÷åì ÷åì «äàëüøå» ÷ó−
æîé ïðîöåññîð, òåì äîëüøå îò íå−
ãî èäóò äàííûå èç ïàìÿòè) — òî
åñòü ïàìÿòü íåîäíîðîäíà. À ôðà−
çà «ïî÷òè îäíîðîäíà» â íàçâàíèè
SUMA îçíà÷àåò, ÷òî ðàçëè÷èÿ ýòè
óäàëîñü ñäåëàòü ñðàâíèòåëüíî íå−
áîëüøèìè.

Âïðî÷åì, ñåé÷àñ ðå÷ü íå
ñòîëüêî î ðàçëè÷èÿõ ìåæäó SUMA
è SMP, ñêîëüêî î äâóõúÿäåðíûõ
ïðîöåññîðàõ. Òàê âîò: àðõèòåêòóðà
K8 èçíà÷àëüíî ïðîåêòèðîâàëàñü ñ
ðàñ÷åòîì íà èñïîëüçîâàíèå
äâóõúÿäåðíûõ ïðîöåññîðîâ. Êàê ÿ
óæå ñêàçàë, â ýòèõ ïðîöåññîðàõ
÷åòêî ðàçëè÷àþòñÿ ñîáñòâåííî
«ïðîöåññîðíîå ÿäðî» è ëîãèêà,
ðåøàþùàÿ äëÿ ÿäðà çàäà÷è ââî−
äà/âûâîäà, — Northbridge. Ñîåäè−
íÿþòñÿ ìåæäó ñîáîé ÿäðî è ýòîò

«ñåâåðíûé ìîñò» ÷åðåç ñïåöèàëü−
íûé áëîê System Request Interface,
êîòîðûé ïðåäñòàâëÿåò ñîáîé âû−
ñîêîñêîðîñòíóþ øèíó äàííûõ,
ðàáîòàþùóþ íà ïîëíîé ÷àñòîòå
ïðîöåññîðà11. Íî ïåðåäà÷à äàííûõ
îò ïðîöåññîðà ê êðîññ−áàðó — íå
åäèíñòâåííàÿ çàäà÷à SRI: åùå ñ
ñàìûõ ïåðâûõ âåðñèé K8 íà ýòîé
øèíå ïðèñóòñòâîâàë ïîðò äëÿ
ïîäêëþ÷åíèÿ âòîðîãî ÿäðà12! Òî
åñòü ïåðåä íàìè ôàêòè÷åñêè öå−
ëàÿ SMP−ñèñòåìà: äâà ïðîöåññî−
ðà, îáùàÿ øèíà, ÷èïñåò, êîíòðîë−
ëåð ïàìÿòè è ïåðèôåðèÿ íà îäíîì
(!) êðèñòàëëå. Ïðè ýòîì, â îòëè÷èå
îò êëàññè÷åñêîãî SMP, ó÷àñòîê
îáùåé øèíû ðàáîòàåò íà
òàêòîâîé ÷àñòîòå ïðî−

öåññîðà — îäíî
ÿäðî ìîæåò î÷åíü
áûñòðî îáðàòèòüñÿ ê äðó−
ãîìó, à ñàìà «ìåæúÿäåðíàÿ»
øèíà íè ïðè êàêèõ óñëîâèÿõ íå
ñòàíîâèòñÿ óçêèì ìåñòîì. Îäíî
ÿäðî ìîæåò îòïðàâèòü çàïðîñ â
«ëîêàëüíóþ» ïàìÿòü, à âòîðîå â
ýòî æå âðåìÿ — â ïàìÿòü «ñîñå−
äà», — è ìåøàòü äðóã äðóãó îíè
ïðàêòè÷åñêè íå áóäóò. Åñëè äîáà−
âèòü, ÷òî AMD åùå ñî âðåìåí àð−
õèòåêòóðû K7 èñïîëüçóåò áîëåå
ïðîäâèíóòûé ïðîòîêîë ïîääåðæà−
íèÿ êîãåðåíòíîñòè êýøåé MOESI (ó
Intel — òîëüêî áîëåå ñòàðûé
MESI), òî ïîëó÷èòñÿ, ÷òî äâóõúÿ−
äåðíûé K8 äîëæåí çàäåéñòâîâàòü
ñâîé ïîòåíöèàë íå â ïðèìåð ýô−

ôåêòèâíåå äâóõúÿäåðíîãî Pres−
cott. Êîíå÷íî, äâóõúÿäåðíûé K8 â
÷åì−òî áóäåò õóæå, ÷åì äâà îäíî−
ÿäåðíûõ (ïîñêîëüêó ó íèõ è äâà
êîíòðîëëåðà ïàìÿòè âìåñòî îäíî−
ãî), îäíàêî îáû÷íîé äâóõúÿäåð−
íîé SMP äî ðåøåíèÿ AMD î÷åíü è
î÷åíü äàëåêî.

Îäíîÿäåðíûå ïðîöåññîðû K8
âñåãäà áûëè ÷ðåçâû÷àéíî ñëîæ−
íûìè ïî ñðàâíåíèþ ñî ñâîèìè
«ñîáðàòüÿìè» ïðåäûäóùåãî ïîêî−

ëåíèÿ13 — ïî ïëîùàäè
êðèñòàëëà îíè ïðåâîñõî−

äèëè èõ ïðèìåðíî â äâà ðàçà. Çà−
òî òåïåðü, íà äâóõúÿäåðíèêàõ,
AMD íà÷èíàåò «îòûãðûâàòüñÿ»:
âåäü äóáëèðîâàòü êîíòðîëëåð ïà−
ìÿòè, êðîññ−áàð, ëèíêè
HyperTransport è SRI óæå íå òðå−
áóåòñÿ. Ýòî õîðîøî âèäíî äàæå íà
ôîòîãðàôèÿõ êðèñòàëëà: ó âòîðîãî
ÿäðà çàìåòåí «ïóñòîé» êóñîê, ãäå
ðàíüøå ðàçìåùàëàñü ÷àñòü âñåãî
ýòîãî õîçÿéñòâà. Ïîýòîìó è ïëî−
ùàäü, è ÷èñëî òðàíçèñòîðîâ â
ñäâîåííûõ K8 óâåëè÷èëèñü íå−
ñèëüíî — âñåãî äî 199 êâ. ìì è
233 ìëí. òðàíçèñòîðîâ.

Îòíîñèòåëüíî íèçêîå òåïëîâû−
äåëåíèå14, âûñîêèå òàêòîâûå ÷àñ−
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Архитектура процессора AMD
K8 (на примере Opteron 8xx).

Пунктиром обозначено
второе ядро и линки 

HyperTransport, которые
могут отсутствовать

10 www.computerra.ru/offline/2004/547/34188.
11 Êðîññ−áàð, îñóùåñòâëÿþùèé êîììóòàöèþ äàííûõ ìåæäó øèíàìè HyperTransport, êîíòðîëëåðîì ïàìÿòè è ñîáñòâåííî
ïðîöåññîðîì, òîæå ðàáîòàåò íà ïîëíîé ÷àñòîòå ÿäðà. Ñîîòâåòñòâåííî, ÷åì îíà âûøå — òåì ýôôåêòèâíåå ðàáîòàåò âåñü ýòîò
ïó÷îê øèí.
12 Äðóãîé âîïðîñ, ÷òî íà 130−íì òåõíîëîãè÷åñêîì ïðîöåññå ïëîùàäü êðèñòàëëà ýòîãî ãèïîòåòè÷åñêîãî äâóõúÿäåðíèêà
ïðåâûñèëà áû 350 êâ. ìì, ÷òî çàïðåäåëüíî ìíîãî äëÿ ñîâðåìåííîãî îáîðóäîâàíèÿ — ñåáåñòîèìîñòü òàêèõ êðèñòàëëîâ áû−
ëà áû êîëîññàëüíàÿ.
13 Îòëè÷èÿ ÿäåð K7 è K8 îòíîñèòåëüíî íåâåëèêè. Ñàìûé çàìåòíûé ïðèðîñò ïëîùàäè ÿäðà — èç−çà óâåëè÷åííîãî âäâîå
êýøà L2.
14 Ïî íåêîòîðûì òåñòàì íàøèõ êîëëåã, äâà ïðîöåññîðà Opteron 275 (dual−core 2,20 ÃÃö) ïîä íàãðóçêîé ïîòðåáëÿëè ýíåð−
ãèè ìåíüøå, ÷åì îäèí Pentium Extreme Edition 840 (dual−core 3,20 ÃÃö).



Лåò ïÿòíàäöàòü íàçàä áûòîâàëî
ìíåíèå, ÷òî êàê òîëüêî êîìïüþòå−
ðû ïîÿâÿòñÿ â êàæäîé êîíòîðå, äå−
ëîïðîèçâîäñòâî ïåðåéäåò íà áåç−
áóìàæíûå òåõíîëîãèè. Ìîæåò
áûòü, âðåìåíè ïðîøëî åùå íåäî−
ñòàòî÷íî (íàïðèìåð, äî ñèõ ïîð íå
ðàçâèòû â äîëæíîé ñòåïåíè ìåõà−
íèçìû öèôðîâîé ïîäïèñè), ìîæåò,
ñûãðàëà ñâîþ ðîëü íåíàäåæíîñòü
êîìïüþòåðîâ (òî÷íåå, íå êàæäûé
÷åëîâåê ñïîñîáåí îáåñïå÷èòü èõ
áåñïåðåáîéíîå ôóíêöèîíèðîâà−
íèå), à ñêîðåå äåëî ïðîñòî â èíåð−
öèîííîñòè ìûøëåíèÿ — ëþäÿì
íóæíà «òâåðäàÿ êîïèÿ» äëÿ ïñèõî−
ëîãè÷åñêîãî êîìôîðòà. Êàê áû òî
íè áûëî, áóìàãà â îôèñàõ êàê òðà−
òèëàñü, òàê è òðàòèòñÿ â âåñüìà ñå−
ðüåçíûõ êîëè÷åñòâàõ; íåêîòîðûå
èññëåäîâàíèÿ óòâåðæäàþò, ÷òî ñ
âíåäðåíèåì êîìïüþòåðîâ åå ðàñ−
õîä òîëüêî óâåëè÷èëñÿ. Òàê èëè
èíà÷å, îò áóìàãè íàì ïîêà íå óéòè.

ß ñåé÷àñ ãîâîðþ äàæå íå ïðî
íåóäîáñòâî ÷òåíèÿ ñ ýêðàíà, à ïðî
îáûêíîâåíèå (ïîêà ÷òî áîëüøèí−
ñòâà) ïèñàòü ðó÷êîé íà ëèñòå áóìà−
ãè. Ëèïêèå æåëòûå êâàäðàòèêè,
ãðîçäüÿ êîòîðûõ ìû âèäèì íà êîí−
òîðñêèõ ìîíèòîðàõ, îòðûâíûå ëèñ−
òî÷êè äëÿ áûñòðûõ çàïèñåé, ñëó−
æåáíûå çàïèñêè íà ëèñòàõ A4 —
âñå ýòî ñëåäñòâèå ïñèõîëîãè÷åñêîé
ïðèâû÷êè ïîêîëåíèÿ, âûðîñøåãî â
äîêîìïüþòåðíóþ ýïîõó. Íåìíîãèå
öåëèêîì ïåðåêëþ÷èëèñü íà ýëåê−
òðîíèêó: áîëüøèíñòâó ïî−ïðåæíå−
ìó óäîáíåå è ïðèÿòíåå âîäèòü ðó÷−
êîé ïî ëèñòó áóìàãè, ÷åì ñòó÷àòü
ïî êëàâèøàì. Èìåííî ïîýòîìó â
îïèñàíèè ëþáîãî ïëàíøåòíîãî ÏÊ
ìîæíî íàéòè äåæóðíóþ ðåêëàì−
íóþ ôðàçó î òîì, ÷òî îí ïîçâîëÿåò
«ïèñàòü îò ðóêè — ñîâñåì êàê íà
áóìàãå!» Êðîìå òîãî, íå íàäî çà−
áûâàòü ïðî çðèòåëüíóþ ïàìÿòü, êî−
òîðàÿ ïàñóåò ïåðåä ýëåêòðîííîé
«ïðîñòûíåé», çàòî óñëóæëèâî ïîä−
ñêàçûâàåò, êàê âûãëÿäåëà èñêîìàÿ
ñòðàíèöà äàæå ÷åðåç íåñêîëüêî ëåò
ïîñëå åå íàïèñàíèÿ. Åñëè æå îñòà−
âèòü â ñòîðîíå âîïðîñ ïñèõîëîãè−
÷åñêîãî êîìôîðòà1, òî ñëåäóåò
âñïîìíèòü ñèòóàöèè, â êîòîðûõ èñ−
ïîëüçîâàòü ýëåêòðîííûå ðåøåíèÿ
î÷åíü òðóäíî è/èëè ñëèøêîì äîðî−
ãî: áûñòðûå ýñêèçíûå íàáðîñêè îò

ðóêè, êîíñïåêòèðîâàíèå ëåêöèé ïî
åñòåñòâåííîíàó÷íûì èëè òî÷íûì
äèñöèïëèíàì (õèìè÷åñêèå è ìàòå−
ìàòè÷åñêèå ôîðìóëû, ÷åðòåæè,
ýëåêòðè÷åñêèå ñõåìû — âñå ýòî
ìîæíî çàíîñèòü, ê ïðèìåðó, â ÊÏÊ,
íî î÷åíü ãðîìîçäêî, ìåäëåííî, ÷òî
êðèòè÷íî âî âðåìÿ ëåêöèè, è íå−
óäîáíî), êàê è âîîáùå ââîä ëþáîãî
òåêñòà, ïåðåìåæàþùåãîñÿ ãðàôè−
÷åñêîé èíôîðìàöèåé.

Äëÿ ðåøåíèÿ ýòèõ ïðîáëåì ïî−
ÿâèëèñü ïëàíøåòíûå êîìïüþòåðû.
Íî èõ íåñïåøíîå ðàñïðîñòðàíåíèå
âî ìíîãîì îáóñëîâëåíî òåì, ÷òî
îíè ïîêà î÷åíü äîðîãè, à òàêæå
ïðîèãðûâàþò ñâÿçêå êàðàíäàø—
òåòðàäü â ìîáèëüíîñòè: ó íèõ ñèëü−
íî îãðàíè÷åíî âðåìÿ àâòîíîìíîé
ðàáîòû, îíè äîâîëüíî òÿæåëûå, ê
òîìó æå óÿçâèìû ê âíåøíèì âîç−
äåéñòâèÿì — î÷åíü, çíàåòå ëè, áî−
ÿçíî óðîíèòü õðóïêèé «áëîêíîò» çà
ïîëòîðû òûñÿ÷è óñëîâíûõ.

Ñ äðóãîé ñòîðîíû, ðàç óæ çà−
øëà ðå÷ü î êîíñïåêòàõ, äàâàéòå
âñïîìíèì âàëÿþùèåñÿ íà àíòðå−
ñîëÿõ, áàëêîíàõ, â êëàäîâêàõ è
ïðî÷èõ ìàëîäîñòóïíûõ ìåñòàõ
ñâÿçêè òåòðàäåé, õðàíÿùèõ ìóä−
ðîñòü èíñòèòóòñêèõ ëåêòîðîâ. Âû−
êèíóòü èõ æàëêî, ëåæàò îíè «íà
âñÿêèé ñëó÷àé», íî îáû÷íî ïðîùå
íàéòè íóæíóþ èíôîðìàöèþ â Ñå−
òè, ÷åì çàíèìàòüñÿ àðõåîëîãè÷åñ−
êèìè ðàñêîïêàìè â ýòîé ïûëüíîé
ãðóäå. Îñîáåííî îáèäíî, êîãäà íà−
äî îòûñêàòü çàïèñü îòíîñèòåëüíî
íåäàâíþþ, ñäåëàííóþ íåñêîëüêî
ìåñÿöåâ èëè ãîä íàçàä: êàê âû−
ãëÿäèò íóæíàÿ ñòðà−
íèöà, åùå ïîìíèì, à
â êàêîé îíà òåòðà−
äè — óæå íåò. Òîãäà−òî
è íà÷èíàåøü ïîíèìàòü,
÷òî åñëè áû âñå çàïèñè
áûëè îöèôðîâàíû è ëåæà−
ëè áû îòñîðòèðîâàííûå ãäå−
íèáóäü íà æåñòêîì äèñêå, áû−
ëî áû ãîðàçäî óäîáíåå.

Ïîòðåáíîñòü ñîâìåñòèòü
«ðó÷íóþ» çàïèñü ñ ýëåêòðîííîé
îáðàáîòêîé è êàòàëîãèçàöèåé ïðè−
âåëà, â ñîãëàñèè ñ òåîðèåé ðûíî÷−
íîé ýêîíîìèêè, ê ïîÿâëåíèþ ñîîò−
âåòñòâóþùåãî òîâàðà. Èìåííî òà−
êîå óñòðîéñòâî ÿ è õî÷ó âàì ïðåä−
ñòàâèòü: Acecad DigiMemo A501. Íå
äóìàþ, ÷òî ýòî óíèêàëüíûé â ñâîåì

ðîäå àïïàðàò, íî àíàëîãîâ ÿ ïîêà
íå âñòðå÷àë, ê òîìó æå èìåííî åãî
ïðèâåçëè (è ëþáåçíî ïðåäîñòàâèëè
ìíå íà òåñòèðîâàíèå) ñ ïîñëåäíåé
CeBIT è â áëèæàéøåå âðåìÿ íà÷íóò
ïðîäàâàòü â èíòåðíåò−ìàãàçèíå
WebPanel.ru.

Åâãåíèé Êîçëîâñêèé â ñâîåì
«Îãîðîäå» â íîÿáðå ïðîøëîãî ãîäà
îïèñûâàë ïîõîæèé ãàäæåò: Ink Link
îò Seiko Instruments. Àìåðèêàíöû,
ïðàâäà, óæå ñíÿëè åãî ñ ïðîèçâîä−

ñòâà, íî åñòü àíàëîãè÷íîå ðåøåíèå
Pegasus PC Notes Taker. «Ïîõî−
æèé» — íå çíà÷èò òàêîé æå. Îáú−
åäèíÿåò ýòè óñòðîéñòâà êîíöåïöèÿ
«ðó÷êà + áóìàãà», íî åñòü ïðèíöè−
ïèàëüíîå îòëè÷èå: Ink Link (è PC
Notes Taker) ïîçâîëÿþò ââîäèòü â
íàñòîëüíûé êîìïüþòåð ðóêîïèñ−
íûé òåêñò è ðèñóíêè, âûäàâàÿ ïðè
ýòîì òâåðäóþ êîïèþ íà îòäåëüíîì
ëèñòî÷êå; ôàêòè÷åñêè ýòî êîíêó−
ðåíòû ïëàíøåòàì Wacom, àëüòåð−
íàòèâíûå ñèñòåìû ââîäà èíôîð−
ìàöèè. À DigiMemo A501 ÿâëÿåòñÿ
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òîòû, ñïåöèàëüíî çàòî÷åííàÿ ïîä
äâóõúÿäåðíîñòü àðõèòåêòóðà…
åñëè 840 XE ñàì ïî ñåáå ñìîòðåë−
ñÿ î÷åíü èíòåðåñíî, òî Athlon 64
X2 âûãëÿäèò íàñòîÿùåé ìå÷òîþ. Â
Èíòåðíåòå óæå ïîÿâèëèñü è ïåð−
âûå òåñòû åãî ïðîèçâîäèòåëüíîñ−
òè: åñëè èì âåðèòü, òî äàæå Athlon
64 X2 4400+ (2,2 ÃÃö, 2x1 Ìáàéò
L2) ïîáåæäàåò Pentium Extreme
Edition â ïîäàâëÿþùåì áîëüøèí−
ñòâå òåñòîâ, âêëþ÷àÿ òåñòû íà âè−
äåî− è àóäèîêîäèðîâàíèå. Â òåñòàõ
íà òðåõìåðíûé ðåíäåðèíã FX
4400+ óñòóïàåò XE 840 íåçíà÷è−
òåëüíî. Extreme Edition ñ òðóäîì
âûõîäèò âïåðåä òîëüêî â ñöåíàðè−
ÿõ, êîãäà îäíîâðåìåííî çàïóñêà−
åòñÿ ìíîæåñòâî ðåñóðñîåìêèõ
ïðèëîæåíèé. Îáû÷íûé Pentium D
840 (áåç Hyper−Threading) áåçíà−
äåæíî îòñòàåò âîîáùå âî âñåõ
ñëó÷àÿõ. À âåäü òåñòèðîâàëñÿ äàæå
íå òîïîâûé 4800+! Êîíå÷íî, ïîêà
ìû åãî íå ïîäåðæàëè â ðóêàõ, äå−
ëàòü âûâîäû ðàíî. Îäíàêî ïîõîæå,
÷òî ÷åðåç äâà ìåñÿöà ëþáîé æåëà−
þùèé ñìîæåò ïîñòàâèòü â ñâîþ
Socket939−ñèñòåìó ïðîöåññîð,
êîòîðûé íè â ÷åì15 íå óñòóïèò ñâî−
åìó îäíîÿäåðíîìó ñîáðàòó (â ÷à−
ñòíîñòè, áóäåò äåìîíñòðèðîâàòü
ïðîèçâîäèòåëüíîñòü â èãðàõ è
ñòàðûõ ïðèëîæåíèÿõ íà óðîâíå è
äàæå âûøå Athlon 64 4000+), áóäåò
ïîääåðæèâàòü èñòèííóþ ìíîãîïî−
òî÷íîñòü (òî åñòü îáåñïå÷èâàòü
äàæå áîëåå êîìôîðòíóþ ðàáîòó ñ
îïåðàöèîííîé ñèñòåìîé, ÷åì ñó−
ùåñòâóþùèå Pentium 4 ñ Hyper−
Transport) è îïåðåæàòü êîíêóðåí−
òîâ â ïîäàâëÿþùåì áîëüøèíñòâå
ïðèëîæåíèé. Áîëüøå íå ïðèäåòñÿ
ðåøàòü, ÷òî âàæíåå — ïðîèçâî−
äèòåëüíîñòü â îäíîïîòî÷íûõ èã−
ðàõ èëè â çàäà÷àõ ñîçäàíèÿ/îáðà−
áîòêè öèôðîâîãî êîíòåíòà: îí áó−
äåò ñàìûì áûñòðûì âñþäó. AMD,
ïîõîæå, èìåííî íà ýòî è ðàññ÷è−
òûâàåò: ìèíèìàëüíàÿ öåíà çà
äâóõúÿäåðíûé Athlon 64 X2 — ïî−
ðÿäêà $530, à òî è 580$. Ñðàâíèòå
ñ $280 çà Pentium D 2,8 ÃÃö. Òîïî−
âûé Athlon 64 X2 4800+ — âîîáùå
ñêàçêà, à íå ïðîöåññîð. È öåíà ó
íåãî âïîëíå «ñêàçî÷íàÿ» — òûñÿ−
÷à è îäèí äîëëàð16. Çà êëàññíûå
âåùè âñåãäà ïðèõîäèëîñü ìíîãî
ïëàòèòü — à Athlon 64 X2 ÿâíî íà−
ïðàøèâàåòñÿ íà çâàíèå «ïðîöåñ−
ñîðà ãîäà». �

15 Êðîìå òåïëîâûäåëåíèÿ è, åñòåñòâåííî, öåíû.
16 Îöåíèëè þìîð ìàðêåòîëîãîâ?

1 Êñòàòè, íå òîëüêî ïñèõîëîãè÷åñêîãî. Âî âðåìÿ ó÷åáû
â óíèâåðñèòåòå ìíå ïðèõîäèëîñü ïèñàòü îò ðóêè îãðîìíûå
îáúåìû òåêñòà: êîíñïåêòû, ñî÷èíåíèÿ, ðåôåðàòû è ïð.
Óòîìèâøèñü, ÿ ïåðåøåë íà ïåðüåâóþ ðó÷êó, âûêèíóâ øà−
ðèêîâûå, ïîñëå ÷åãî ñòàë èñïûòûâàòü îò ïðîöåññà ïî÷òè
ôèçè÷åñêîå óäîâîëüñòâèå, êîòîðîå ïîìíþ äî ñèõ ïîð.
Ìíîãèå ñòóäåíòû−ôèëîëîãè ìåíÿ íàâåðíÿêà ïîéìóò.



óñòðîéñòâîì ìîáèëüíûì, íåçàâè−
ñèìûì; ýòî ñîâñåì äðóãîå.

Âíåøíå DigiMemo A501 âû−
ãëÿäèò êàê òðàäèöèîííûé ïëàíøåò
ñ áëîêíîòîì, êîòîðûé ìîæíî êó−
ïèòü â ëþáîì êàíöåëÿðñêîì ìàãà−
çèíå. Òîëüêî âåëèêîâàò ïî ñðàâíå−
íèþ ñî âñòàâëåííîé â íåãî ñòîï−
êîé áóìàãè ôîðìàòà A5: ïîëíûé
ðàçìåð óñòðîéñòâà íà ïîëñàíòè−
ìåòðà áîëüøå ëèñòà A4. Â îñíîâ−
íîé ÷àñòè ïëàíøåò òîíüøå ñàíòè−
ìåòðà, â âåðõíåé — 16 ìì, ýòî
îáóñëîâëåíî ãàáàðèòàìè áàòàðååê
AAA è êàðä−ðèäåðîì Compact
Flash. Ñïðàâà ââåðõó ðàñïîëîæåíà
êíîïêà âêëþ÷åíèÿ, ñëåâà îò áëîê−
íîòà — èíôîðìàöèîííûé äè−
ñïëåé è ÷åòûðå êíîïêè. Ñòèëóñ−
ðó÷êà êðåïèòñÿ âíèçó ñëåâà èëè
ñïðàâà. Âñå î÷åíü àêêóðàòíî è äî−
áðîòíî: íà ïëàíøåòå ñïðàâà ñäå−
ëàí ñêîñ, ÷òîáû óäîáíåå áûëî
äåðæàòü óñòðîéñòâî; íà ñòèëóñå —
ðåçèíîâàÿ âñòàâêà ñ ðåáðàìè, ÷òî−
áû íå ñêîëüçèëà â ðóêå, ñêîñû äëÿ
êîëïà÷êà ïîçâîëÿþò ëåãêî ñíèìàòü
è íàäåâàòü åãî. Â îáùåì, ïðî ýð−

ãîíîìèêó íå çàáûëè.
Êîãäà âû âêëþ÷àåòå àïïà−

ðàò, íà ýêðàíå âûñâå÷èâàåò−
ñÿ íîìåð ïîñëåäíåé ââå−

äåííîé ñòðàíèöû, à
òàêæå ïðè íåîáõîäè−

ìîñòè èíäèêàòîðû

íèçêîãî çàðÿäà áàòàðåé è ëèìèòà
ìåñòà âî âñòðîåííîé ôëýø−ïàìÿ−
òè èëè íà êàðòå. Íàæàòèåì íà îäíó
êíîïêó âû «îòêðûâàåòå» íîâóþ
ñòðàíèöó (âàæíî íå çàáûòü ýòî
ñäåëàòü, èíñòðóêöèÿ äàæå ðåêî−
ìåíäóåò âðó÷íóþ íóìåðîâàòü áó−
ìàæíûå ëèñòû, ÷òîáû íå çàïóòàòü−
ñÿ), ïîñëå ÷åãî ìîæåòå íà÷èíàòü
ïèñàòü íà áóìàãå; íà äèñïëåå ïî−
ÿâëÿåòñÿ çíà÷îê ðó÷êè, ñâèäåòåëü−
ñòâóþùèé î òîì, ÷òî «âñå õîäû çà−
ïèñûâàþòñÿ». Êîãäà ëèñò áóìàãè
çàêîí÷èëñÿ — ïåðåõîäèòå íà ñëå−
äóþùèé, íàæèìàåòå íà êíîïêó è
ïðîäîëæàåòå. Çàêîí÷èëñÿ áëîê−
íîò — âñòàâëÿåòå äðóãîé, áëàãî
îíè ñòàíäàðòíûå, èëè ïðîñòî êëà−
äåòå ñâåðõó ëþáîé ëèñòîê (íî íå
áîëüøå A5) è çàêðåïëÿåòå åãî ïðè−
ëàãàåìîé ïðèùåïêîé. Åñëè íóæíî
äîáàâèòü ÷òî−íèáóäü íà ïðåäûäó−
ùåé ñòðàíèöå — ïðîëèñòûâàåòå
êíîïêàìè äî íóæíîãî íîìåðà è
äîðèñîâûâàåòå íà áóìàãå. Ïî îùó−
ùåíèÿì ïîëüçîâàòåëÿ è êîíå÷íîìó
ðåçóëüòàòó íà «òâåðäîé êîïèè»
ýêñïëóàòàöèÿ DigiMemo ïîëíîñòüþ
èäåíòè÷íà ðèñîâàíèþ øàðèêîâîé
ðó÷êîé.

Ïðèäÿ äîìîé, äîñòàåòå ïðîâîä
Mini−USB — USB è ïîäêëþ÷àåòå
ïëàíøåò ê êîìïüþòåðó. Ñîäåðæè−
ìîå âíóòðåííåé ôëýø−ïàìÿòè è
êàðòû îòîáðàæàåòñÿ îòäåëüíûìè
äèñêàìè áåç óñòàíîâêè êàêèõ−ëèáî
äðàéâåðîâ2 — êàê ôëýø−äðàéâû.
Íà äèñêàõ ìîæíî íàéòè ôàéëû ñ
èìåíàìè âèäà PAGE_XXX.DHW, ãäå
XXX — ïîðÿäêîâûé íîìåð ñòðàíè−
öû. Èõ ðàçìåð çàâèñèò îò òîãî, êàê
ñèëüíî âû èçðèñîâàëè áóìàæíûé
ëèñòîê, íî â îáùåì ñëó÷àå ýòî
10–50 Êáàéò. Ôàéëû ìîæíî èì−
ïîðòèðîâàòü â ïðèëàãàþùóþñÿ

ïðîãðàììó DigiMemo Manager,
ïîñëå ÷åãî ðèñóíêè äîñòóïíû äëÿ
ðåäàêòèðîâàíèÿ, ðàñêðàøèâàíèÿ,
äîáàâëåíèÿ íîâûõ çàïèñåé ñ êëà−
âèàòóðû è ò. ï. Ìîæíî îáúåäèíèòü
íåñêîëüêî ñòðàíèö â ôàéë ôîðìà−
òà Acecad e−book è òàê îñòàâèòü íà
áóäóùåå (î÷åíü óäîáíî äëÿ òåìà−
òè÷åñêîé èëè êàëåíäàðíîé êàòà−
ëîãèçàöèè, òåì áîëåå ÷òî ìîæíî
ïðîñìîòðåòü ñðàçó íåñêîëüêî
ñòðàíèö â óìåíüøåííîì âèäå:
«ãäå−òî òóò âíèçó áûëà ñõåìà…»),
ìîæíî ñðàçó æå ñîõðàíèòü â âèäå
êàðòèíêè3 è îòîñëàòü åå ïî ïî÷òå.
Ïðîãðàììà íå ñàìàÿ ïðèìèòèâ−
íàÿ: îíà óìååò îïîçíàâàòü áëîêè
òåêñòà è ïîçâîëÿåò îïåðèðîâàòü
èìè — íàïðèìåð, ïåðåäâèíóòü êó−
ñîê òåêñòà èëè ðèñóíîê, ðàñêðàñèòü
àáçàö èëè «ïåðåïèñàòü» åãî äðó−
ãèì öâåòîì, «ïîä÷åðêíóòü ìàðêå−
ðîì» ïàðó ñëîâ.

Ïëàíøåò ðàáîòàåò îò ÷åòûðåõ
AAA−áàòàðååê («ìèçèí÷èêîâûõ»),
êîòîðûõ, ïî çàâåðåíèþ ïðîèçâîäè−
òåëÿ, äîëæíî õâàòèòü íà 100 ÷àñîâ
ðàáîòû. Åùå îäíà ìàëåíüêàÿ áàòà−
ðåéêà−òàáëåòêà ïèòàåò ñòèëóñ−ðó÷−
êó, îíà âîîáùå äîëæíà ñëóæèòü
14 ìåñÿöåâ. 8 Ìáàéò âñòðîåííîé
ïàìÿòè äîëæíî õâàòèòü äëÿ õðàíå−
íèÿ ñîëèäíîãî êîëè÷åñòâà èíôîð−
ìàöèè (íà ñàéòå çàÿâëåíû 40 ïîë−
íîñòüþ èñïèñàííûõ ñòðàíèö, íî
ýòî ÿâíî çàíèæåííîå ÷èñëî), à
ìîæíî âñòàâèòü êàðòó Compact
Flash type I — è òîãäà ïðîáëåì ñ
ìåñòîì òî÷íî íå áóäåò; â ëþáîì
ñëó÷àå, ïëàíøåò ìîæåò õðàíèòü íå
áîëüøå 999 ñòðàíèö. Â êîìïëåêòå ñ
àïïàðàòîì èäóò äâà çàïàñíûõ ÷åð−
íèëüíûõ ñòåðæíÿ, êîòîðûå õðàíÿò−
ñÿ â ñïåöèàëüíîì îòñåêå ïîä óï−
ðàâëÿþùèìè êíîïêàìè. Ìåñòîðàñ−
ïîëîæåíèå ïåðà îïðåäåëÿåòñÿ ïî
ýëåêòðîìàãíèòíîìó ïðèíöèïó, à

÷óâñòâèòåëüíîñòü ê íàæàòèþ îáåñ−
ïå÷èâàåò ñòèëóñ. Äàëüíîñòü äåé−
ñòâèÿ åãî — îêîëî 12 ìì, òî åñòü
áîëüøå ñîòíè ëèñòîâ áóìàãè, ÷åãî
áîëåå ÷åì äîñòàòî÷íî (ïðåäñòàâüòå
ñåáå òàêóþ ñòîïêó).

Â DigiMemo A501 íåò íè÷åãî
ðåâîëþöèîííîãî, ïðîñòî ðàçðàáîò−
÷èêàì óäàëîñü ïðèìåíèòü (è î÷åíü
óäà÷íî) óæå èçâåñòíûå òåõíîëîãèè
äëÿ ñîçäàíèÿ íîâîãî îðèãèíàëüíî−
ãî ïðîäóêòà, êîòîðûé íóæåí ïîêó−
ïàòåëÿì. Ê ñëîâó, îñíîâíîé ïðî−
äóêöèåé êîìïàíèè Acecad ÿâëÿþò−
ñÿ êàê ðàç îáû÷íûå ïëàíøåòû (äëÿ
ââîäà èíôîðìàöèè â ÏÊ), à åùå —
îòäåëüíûå ýëåêòðîìàãíèòíûå ïîä−
ëîæêè, êîòîðûå êîìïàíèÿ ïðåäëà−
ãàåò ïðîèçâîäèòåëÿì ÊÏÊ, Tablet
PC è ò. ï. Íà òàêîé ïîäëîæêå è
ñêîíñòðóèðîâàí DigiMemo.

Î ñôåðàõ ïðèìåíåíèÿ ýòîãî óñ−
òðîéñòâà ÿ óæå ðàññêàçàë, ìîãó
ëèøü äîáàâèòü, ÷òî åñëè èñïîëüçî−
âàòü íå ÷èñòûå ëèñòû áóìàãè, à ãî−
òîâûå áëàíêè, òî ïîñëåäóþùàÿ îá−
ðàáîòêà ðåçóëüòàòîâ ñèëüíî óïðîñ−
òèòñÿ. Íå çíàþ, íàñêîëüêî DigiMe−
mo A501 áóäåò ïîëåçåí õóäîæíè−
êàì (âñå−òàêè íåò äàæå âîçìîæíî−
ñòè ñòåðåòü ÷àñòü ðèñóíêà «íå îòõî−
äÿ îò êàññû» — òîëüêî íà êîìïüþ−
òåðå), íî ìíå êàæåòñÿ, ÷òî ïîêóïà−
òåëè ó íåãî íàéäóòñÿ: ïî ïðåäâàðè−
òåëüíîé èíôîðìàöèè â ìàãàçèíå
Webpanel.ru, àïïàðàò áóäåò ñòîèòü
îêîëî $130. Ýòî âïîëíå ïðèåìëå−
ìàÿ ñóììà äàæå äëÿ ñòóäåíòà, êî−
òîðîìó òàêîé ïëàíøåò íàâåðíÿêà
ïðèãîäèòñÿ, à ëþäè, êîòîðûå ìíîãî
è ÷àñòî ïèøóò èëè ðèñóþò íà áóìà−
ãå, ïîëó÷àò âîçìîæíîñòü âîñïîëü−
çîâàòüñÿ íåêîòîðûìè óäîáñòâàìè
õàéòåêà, íå ïåðåó÷èâàÿñü.

Владимир Сперанский

[vsperansky@computerra.ru]
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2 Ïîääåðæèâàþòñÿ òîëüêî Windows 2000 è Windows XP.
3 Ïîääåðæèâàþòñÿ ôîðìàòû bmp, gif, png è jpg.



Плейер купился очень вовремя: вскоре
меня вдруг затянуло на добрый десяток
месяцев на сюрреалистическую больнич�
ную карусель, на которой LV50 оказался
чуть ли не единственной отрадой. Да и
позже (в разных отпускных поездках) он
выглядел совсем не лишним — особенно
когда за рулем меня подменяла жена:
очень, знаете, приятно, развалившись на
заднем сиденье, поглядывать Хичкока,
не обращая внимание на несущиеся ми�
мо пыльные обрыдлые километры трас�
сы Москва — Санкт�Петербург.

Приходящим в гости друзьям мой
плейерчик тоже очень нравился, — и вот
один из них задался идеей приобрести
подобный и себе. Однако пожалел вы�
кладывать не такие уж и большие день�
ги и приобрел «числом поболее, це�
ною — подешевле» (под числом я пони�
маю число дюймов диагонали экрана:
семь вместо пяти, а под подешевле —
баксов семьдесят или восемьдесят). От
bbk, стационарными рекордерами от

которой я тогда как раз увлекался. Мо�
дель — BBK DL373S.

Дальше история была просто анекдо�
тической: очень довольный и внешнос�
тью плейера, и его долгоиграемостью
(часов, что ли, до шести), и его работой
«на вынос» (на выносной телевизор и вы�
носные же усилитель с колонками), при�
ятель буквально стал в тупик от качества
картинки. «Можно, дескать, приеду, по�
кажу? А вдруг что с настройками!» Раз�
умеется, можно. Приехал. Показал. Ви�
деть это и впрямь было… больно. Такое
ощущение, что DVD’шное разрешение
576х720 (480х720 в NTSC�случае) получа�
ется на вдвое меньшей логической пло�
щади. Брать лупу и считать пикселы экра�
на было, конечно, лень, — так что, после
верчения всяческих настроек, осталось
прийти к выводу, что приятель налетел на
бракованный экземпляр.

Хорошо, что я в то время, возясь с эти�
ми самыми рекордерами, был с техника�
ми bbk на близкой, телефонной, связи.

Позвонил туда, они сказали: о чем речь!
конечно! пусть подвозит, — и приятель
повез. Технический специалист глянул на
экран и согласился: разумеется, брак. По�
звонил в гарантийный отдел, перегово�
рил, велел приятелю ехать туда: мол, тут
же обменяют. Приятель приезжает, его
ждут с новеньким экземпляром, на вся�
кий случай решили взглянуть на куплен�
ный. «Да что вы! — говорят. — Это самая
что ни на есть нормальная для него нор�
ма! Мы, конечно, поменять можем не
глядя, — но результат лучше не будет…»
Так приятель и уехал оттуда несолоно
хлебавши.

Эту леденящую душу историю я, разуме�
ется, рассказал бибикейному начальству
во время длинного интервью (осколок
которого недавно опубликовал в «Ком�
пьютерре» под названием «Очень
похоже на BMW!», www.compu�
terra.ru/print/think/37945), и они
объяснили, что это потому, что по�
средственная панель, а панель посред�
ственная, чтобы было дешево, а что де�
шево по сравнению с Panasonic’ом слиш�
ком ненамного, так это потому, что диа�

Полтора года назад, в «Огороде» «С кином

в кармане» (www.computerra.

ru/hitech/novat/29972) я описал

карманный DVD�плейер от Panasonic:

LV50. Помню, при покупке у меня был

вариант, кажется под номером LV65:

точно такой же, но с кардридером

и поддержкой (правда, только

с карточек) формата DivX, — от

которого я отказался по причине

отвращения к пережатому видео. Если б за те же деньги (или десятку

зеленых сверху), я бы, пожалуй, взял: запас карман не тянет, — но там

пахло не десяткой, а чуть ли не сотней.

[44]

[ОГОРОД КОЗЛОВСКОГО]

К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5

Евгений Козловский

[ekozl@computerra.ru]

Смотреть
по стойке
смирно!

Смотреть
по стойке
смирно!



гональ длиннее. Я высказался в том
смысле, что лучше такого вообще не вы�
пускать на прилавки — чтобы марку не
ронять. Они не согласились, и мы на этом
почти закрыли тему, оставшись каждый
при своем мнении, — но тут выплыла ин�
формация, что вот�вот, не сегодня�зав�
тра, ожидается хороший портативный
плейер, и я попросил его «на взглянуть».

Не сегодня�завтра растянулось доль�
ше чем на месяц, однако плейер (по име�
ни DL383DC) все же оказался у меня до�
ма: для осмотра.

Да, панель выросла на дюйм (стала
8”), но оказалась ограниченно пригод�
ной для мобильного просмотра DVD�ди�
сков (предыдущая, на мой взгляд, была
непригодна в принципе!). Ограниченно —
это в том смысле, что пикселов было вро�
де бы достаточно, но смотреть на них на�
до по возможности перпендикулярно.
Стоит сдвинуться с этой самой оси граду�
сов на двадцать�тридцать вправо�влево
(и градусов всего на пять вниз), — как не
то чтобы цвета искажаются — просто вме�
сто доброй трети картинки остаются одни
сизо�серые пятна (иллюстрация прилага�
ется). В связи с чем мне показалось не�
сколько, что ли… излишним снабжение
плейера двумя гнездами для наушников.

Тут дай бог одному точно против экрана
усидеть все два часа фильма.

Что же касается всего остального…
Ну, размер экрана я не обсуждаю: с моей
точки зрения, коль уж плейер мобиль�
ный, ему пристало быть и карманным
(вот как мой LV50; от аналогичного, но с
диагональю семь дюймов, я в свое время
отказался отнюдь не по экономическим, а
именно по габаритным соображениям).
Уж лучше тогда для просмотра кино ноут�
буком пользоваться. Однако это как
раз — дело вкуса. А дальше уже идет де�
ло удобства и качества:
� Нет аналогового многоканального ау�
диовыхода, то есть многоканальные на�

ушники уже не применишь. У LV50 тако�
го выхода, правда, тоже нет, — зато у
LV70, не говоря уж о аналогичной про�
дукции от Sony, — есть!
� Не поддерживается растяжка экрана,
когда фильм записан в 16:9 не анаморф�
но, а, что называется, с обрезкой. Подав�
ляющее большинство портативных плей�
еров — учитывая, что «обрезного» кино
на рынке довольно много (по моим при�
кидкам, процентов двадцать пять), — по�
зволяет растянуть картинку в ширину на
весь экран (хотя должен признаться, что
изображение после такой растяжки на
моем LV50 выглядит неприлично ступен�
чатым, так что я предпочитаю этот режим
и не включать). У DL383DC такой режим
отсутствует начисто: выбираешь между
широким, 16:9, и нормальным, 4:3 (кото�
рый у этой тесно сросшейся с Россией ки�
тайской компании называется «нормалв�
ный»). Правда, есть еще на пульте управ�
ления кнопочка «zoom», позволяющая по
ступенькам увеличивать или уменьшать
изображение, но если уж стоит «нормал�
вный», — увеличение в этом 4:3 окошке
происходить и будет, то есть верхним/
нижним краям картинки до всей ширины
экраны дотянуться реально, — но по бо�
кам всё будет обрезано пропорциональ�
ным образом. Кстати, наличие вышеупо�
мянутой кнопочки «zoom» выявило и еще
один дефект нового плейера: поскольку
она позволяет не только увеличивать, но
и уменьшать, — уменьшенная картинка
демонстрирует, что в «нормалвном» ре�
жиме от нее отрезается по бокам процен�
тов по пять изображения…
� Щель кардридера на задней кромке
плейера и впрямь имеется, — однако (во
всяком случае, на том экземпляре, кото�
рый привезли мне, но где гарантия, что
вам попадется другой?) карточка читает�
ся, только если постоянно и довольно
сильно ее туда вдавливаешь, — в обыч�
ном, «защелочном», режиме плейер уве�

ряет, что никакой карточки нет.

� На мой вкус, крайне неудобное управ�
ление (если не прибегать к пульту, кото�
рый я, когда еду в отпуск надолго, к LV50
даже не беру за ненадобностью): вместо
отдельного джойстика для хождения по
меню есть один�единственный — и для
меню, и для проигрывания (паузы, про�
мотки и пр.). И из режима в режим его
нужно переключать отдельной кнопоч�
кой, что ужасно неудобно. Даже чтобы эк�
ран из широкого в «нормалвный» пере�
ключить, приходится сперва пять раз на�
жимать кнопку «изображение», потом пе�
реключать джойстик в управляющий ре�
жим, а потом уже…

Из достоинств же просто обязан ука�
зать долгоиграющую батарею (свежей
хватает на шесть часов, то есть на два�три
длинных фильма): плоскую, во всю пло�
щадь плейера, подстегивающуюся снизу;
не бог весть какую изысканную, но скро�
енную под сумочку; а также, вероятно
(долго не проверял), свойственную всем
бибикеям дисковую всеядность.

Теперь о выходах. Кроме аналогового
стерео есть оптический для звука и ком�
позитный и S�Video — для видео (к LV50
S�Video�шнур мне пришлось выписывать
аж из Японии), есть даже аудио� и видео�
входы (чтобы уж и не знаю, что на них по�
давать: телепередачи с тюнера, что
ли?), — причем в режиме элемента до�
машнего кинотеатра (то есть с закрытой
крышкой) плейер работает более чем
удовлетворительно, — как подавляющее
большинство бибикейных стационарных
DVD�плейеров (но зачем тогда платить
деньги за встроенный дисплей?). Правда,
внешность, по сравнению с этими по�
следними, сверкающими зеркальными
панелями, — эдакая… простоватая. Эле�
ментарная, я бы сказал.

Наличие декодера DivX, которым, по�
хоже, так гордятся производители, я не
ставлю ни в плюс, ни в минус: денег за не�
го много лишних не взяли, а новизны
тут — с гулькин нос, ибо, как я уже писал,
и полтора, и два года назад DVD�плейе�
ры с DivX на нашем рынке уже присут�
ствовали.

Конечно, у каждого оценка соотноше�
ния «цена/качество» — своя, и я отнюдь
не исключаю, что разница с близким по
параметрам портативным плейером от
Panasonic DVD�LX8EE�S (550–650 баксов
по price.ru против 360–400 по тому же

источнику) кому�нибудь пока�
жется существенной, чтобы за�
крыть глаза на… параметры би�

бикейного «потаскунчика», а осо�
бенно если прибавить сюда уверенность,
что прочитан будет буквально каждый
диск, — так что дело выбора — за вами. �
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Сегодня острова принадлежат Elliniki
Dhimokratia1, а материк — это уже Türkiye
Cumhuriyeti2. Поэтому и самолет мой при�
землился не в Смирне, а в Измире: вол�
шебный восточный корабль, плывущий
между пальмами и неповторимой синевой
морского залива. Когда�то царица Смирна
возглавляла армию воительниц с отрезан�
ной правой грудью (чтобы было удобнее
стрелять из лука). Сегодня Измир — безус�
ловный лидер женственной Турции: 99%
манекенщиц родом из этого морского пор�
та. Думаете, случайное совпадение (ама�
зонки и манекенщицы)? Ха�ха, как бы не
так — это же росчерк genius loci3. Турчанки
Ионии способны перевернуть всю нашу
глупую мифологию о Востоке.

Мы в самом деле ничего не знаем о ту�
рецком джинне. За клише традиционного
врага Российской империи скрываются та�
кие дали, что ого�го! Эгейских чудес мно�
го — здесь и родина Гомера (апокрифиче�
ская, разумеется, — на правах одного из се�
ми городов�претендентов), и последнее
пристанище Богоматери. А чего стоит При�
ап со своей странной болезнью, больше
напоминающей удачу? Не меньшее чудо —
неподдельная доброжелательность и даже
любовь ионийских турок к русским, конт�
растно оттеняемая завуалированной не�
расположенностью к немцам (главным
своим кормильцам) и американцам (глав�
ным «друзьям» по жизни). И все же самое
большое чудо — умопомрачительные по�

ступки едва знакомых мне аутохтонов, по�
ступки, перевернувшие все мои представ�
ления о мире. Как вам такая история?

В турецкой Ионии есть все на свете, кроме
Интернета: пятизвездочные отели (за неде�
лю побывал в трех) прямо на берегу Эгей�
ского моря, джакузи, тайский массаж,
модные спа, еда, от которой кабанеешь не
по часам, а по минутам, земляничные и ту�
товые вина. Есть фигурки Приапа с при�
чинным местом выше головы, которые
продаются на каждом углу вперемешку со
статуэтками богини плодородия Кебабы�
Кебелы, католическими четками, распяти�
ями, флажками с Могин Довидом и пуза�
тыми китайскими божками счастья и об�
жорства. Есть американские военно�воз�
душные базы. А Интернета нет. Днем с ог�
нем. Теоретически он, конечно, есть, но в
запретительном виде: либо пригостинич�
ного интернет�кафе — вечно пустого по по�
нятным причинам (кто ж будет платить 12$
за час сидения за чужим компьютером? А
мой ноутбук подключать не позволяют),
либо роуминга московских мобильных
вымогателей. По наивности я вышел в Сеть
через свой «Билайн» на пару минут, чтобы
забрать почту, и тут же словил такой аппер�
кот в нижнюю мандибулу в форме 15�дол�
ларового гоп�стопа с мгновенной блоки�
ровкой телефона, что мало не покажется.
Больше Интернета в приморских гостини�
цах Ионии нет. Слышите меня, любители
виндсерфинга, готовящиеся к летнему воя�
жу в Чешме и Кушидасы? Lasciate ogni sper�
anza Voi ch’entrate4. Серфить будете исклю�
чительно по волнам, а не сетям.

Напрасно я теребил нашу гидессу чуж�
дыми и неприятными для нее разговорами
о каком�то дайлапе и скрэтч�картах: Алья
была далека от подобных глупостей, кото�
рые отвлекали ее от историй о Тесее с Ми�
нотавром и вероломстве современных гре�
ков, чьи острова буквально утыкаются в ту�
рецкую береговую линию (из девятнадцати
FM�радиостанций, ловящихся в эфире
прибрежного турецкого Чешме, семнад�
цать — греческие. Наверное, по этой причи�
не радио никто нигде не слушает, а утеше�
ние находит в спутниковом телевидении).

Мои судорожные попытки найти ин�
тернет�справедливость на рецепции, по�
мимо совершенно нечленораздельного
английского (об этом еще поговорим!)
упирались в какие�то бессмысленные раз�
говоры о Яху и Гугл. Я давно уже понял, что
повсеместно «Яху с Гуглом» — это все, что
знают нормальные люди про Интернет.
«Яху�Гугл!» — и красноречивое тыканье
пальцем в сторону интернет�кафе: иди,
типа, придурок мира сего, в свой лепрозо�
рий, там и предавайся своим сомнитель�
ным ритуалам и зловредным практикам, а
честным людям не мешай смотреть шоу
факира из Ганы (был у нас и такой негр�
развлекатель) и наслаждаться рахат�луку�
мом да шербетом. Короче, интернет�ци�
вилизация обошла Ионию стороной.

Хохмочки хохмочками, но как прикажете
жить? Нет�нет, даже не работать, а имен�
но — жить, поскольку вне «коннекта» все
функции моего организма приходят в ана�
биотическое состояние, так что даже фар�
шированные перцы в горло не лезут? При�
шлось затаиться на два дня, проведенных
в Кушидасы, и сделать ставку на транзит
через Измир по пути в Чешме: как�никак,
город с четырехмиллионным населением
и развитой торговой инфраструктурой.

Приезжаю в Измир: пальмы, море, во�
сточные базары, мечети,  ультрафиолето�
вое стекло бесчисленных банков… Кальян
есть, плавки от Пьера Кардена за 80 дол�
ларов есть, Интернета — нет, шайтан его
побери. Ходил по переулкам, плутал —
ни�чер�та! Ситуация усугублялась отсут�
ствием каких бы то ни было надписей на
чем�либо, кроме турецкого языка, а также
тотальным, абсолютным и поголовным
невосприятием местного населения инос�
транной речи. Такую безнадежную ситуа�
цию я встречал лишь раз в жизни: подоб�
но туркам вне мирового лингвистическо�
го контекста находятся только итальянцы
(не сомневаюсь, что и китайцы с эфиоп�
цами тоже, но им сам бог велел — никако�
го отношения к мировому лингвистичес�
кому контексту они не имеют по опреде�
лению). Турецко�итальянское выпадение

[ГОЛУБЯТНЯ]

Эгейское
чудо

1 (греч.) Республика Эллада — официальное название современ�
ного греческого государства.
2 (турецк.) По аналогии — это Республика Турция.
3 Гений места (лат.).
4 Оставь надежду всяк сюда входящий (итал.). (Надпись на вра�
тах Ада по версии «Божественной комедии» Данте.)

[46]
К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5

Сергей Голубицкий

[sgolub@computerra.ru]

Ну и «Голубятня» у нас сегодня! Любители культурологического повидла

пальчики оближут. Чего стоит одна топография: пишу на берегу Эгейского

моря — нос к носу с островом Хиос. Хиосское вино и фиги славились еще во

времена Гомера. Чуть севернее Хиоса — остров Лесбос. Помните: «Богу

равным кажется мне по счастью//Человек, который так близко'близко//Пред

тобой стоит, твой звучащий нежно//Слушает голос и прелестный смех»?

Сводящая зубы Сапфо. Южнее Хиоса — Самос: сердце торговых путей между

Малой Азией и Грецией. А всё вместе — Иония, священный очаг греческой

цивилизации. Иония уходит в глубь Анатолийского полуострова. О, какие

бесценные для мировой культуры топологемы: храм Артемиды, Эфес,

Смирна — столица царства амазонок, одно из предполагаемых мест рождения

Гомера. Добрая половина греческих философов родом из Ионии.



выражается не только в том, что 99,99%
людей не говорят ни на одном чужом язы�
ке (я не про деревню глухую рассуждаю, а
про самое что ни на есть городское насе�
ление), но и в том, КАК говорят на иност�
ранных языках оставшиеся 0,01%. А гово�
рят они так, что понять ничего невозмож�
но: ни по�английски, ни по�французски,
ни по�немецки. Проверял многократно во
всех трех вариантах, и каждый раз это на�
поминало дайвинг: спросишь что�то, а
потом наберешь воздуха и ме�е�едленно
погружаешься в поток непонятных, якобы
английских (французских, немецких)
слов, которые и сами по себе нечленораз�
дельны, и в сумме не отливаются в ос�
мысленное синтаксическое целое. Коро�
че — мука мукова.

В таком вот отчаянии и смятении я за�
вершал свой пеший тур по Измиру, несо�
лоно хлебавши, утратив последнюю на�
дежду на связь с родственниками, студен�
тами Виртуального Колледжа и редакци�
ями «Компьютерры», «Домашнего ком�
пьютера» и «Бизнес�журнала», тщетно
ожидающими статьи и колонки (эту «Го�

лубятню» в том числе). Как вдруг взгляд
упал на вывеску одинокого интернет�ка�
фе. Без особого энтузиазма завошкалась
надежда: может, тут подскажут, где взять
хоть какой�нибудь зачуханный дайлап?
Захожу: скромная комнатуха, пять столи�
ков с LCD�монитрами, ясен перец — ни
единого посетителя. В администраторском
боксе сидит молодой парнишка с интерна�
циональным лицом типичного компью�
терного geek’a. Уже не турок. Но еще не
Билл Гейтс. Правду жизни выдают глаза —
отрешенные от базарной реальности и по�
дернутые поволокой многочасовых виги�
лий5 в виртуальном пространстве.

— English? — без всякого энтузиазма мо�
лю я, заранее предвидя последующее раз�
витие событий: сначала бодрый ответ
«Yes, of course!», затем нудная и — глав�
ное — безнадежная тянучка мыканья, бе�
канья, под конец — смущенная улыбка и
пожимание плечами: «Не�а, не выходит
каменный цветок!» (Кстати, обратите вни�
мание на форму обращения — «English?» —
настоятельно рекомендую пользоваться
именно таким оборотом, а дебильную га�
лиматью типа «Excuse me, sir», «May I ask
you a question» и «Do you speak English?»
отбросить к девице Едрифении. Неужели
вы полагаете, что человек, едва ворочаю�
щий чуждым и неприятным для родного
уха языком, имеет хоть малейшее пред�
ставление об обязательной инверсии слов

в английском вопросительном предложе�
нии? Я вас умоляю.)

— Sure, — с лучезарной улыбкой отве�
чает юный кафетерийный сисадмин.

— I need Internet badly, — для усиления
эффекта провожу ладонью руки по горлу.

— Take your seat, — гостеприимным же�
стом админ показывает на места перед
мониторами. Господи, неужели все опять
пойдет по проторенному руслу?6

— I need a diap�up connection to hook up
my notebook, — от отчаяния забыл о соб�
ственной теории лингвистической адапта�
ции и перешел на нормальный англий�
ский. — In one hour I leave for Ceshme where
I’ll stay in a hotel with no Internet access
except for а cafe

,
with its fucking ridiculous

prices. Buddy, chum, BRO! Please help me to
get a Turkish DIAL�UP with federal access
number!! Please!

— Oh, I see what you need, — глазом не
моргнув отвечает юный сисадмин. Заду�
мывается на пару минут, затем продолжа�
ет. — I think I know how to help you.

И словно в кинорапиде кульминацион�
ной сцены посланный мне богом измир�
ский ангел записывает на клочке бумаги
три магические строчки, до боли родные и
знакомые компьютерным geek’ам всего
мира: логин, пароль, номер телефона.
Протягивает — пользуйтесь на здоровье.
Ничего не понимаю, глаза и уши отказыва�
ются верить в невозможную ситуацию.

— Сколько у меня есть часов?
— Нисколько. Полный unlim!
— Я не понимаю, вы даете мне доступ к

своему аккаунту? Просто так?!
— Конечно, — и расплывается в луче�

зарной улыбке от уха до уха. Мой измир�
ский ангел. Мой компьютерный geek из
Турции, подаривший неограниченный до�
ступ к интернету человеку, которого он ви�
дел всего 5 минут в своей жизни. Он даже
не спросил, откуда я, из какой страны. На�
верное потому, что это не имело для него
никакого значения: ведь мы с ним оба
geek’и, братья по виртуальному безумию.
Вот оно — самое великое Эгейское чудо!

Спрашиваете — что за надпись на статуе?
А бог его знает, чего�то по�турецки. Поза�
имствовал из клиентского договора пода�
ренного мне провайдера — TTNet. Ради ин�
тереса заглянул на сайт и понял, что не слу�
чись на моем пути измирского ангела, я бы
никогда в жизни не смог подключиться са�
мостоятельно — на сайте нет ни одного ан�
глийского слова. Зато теперь могу рассла�
биться и, наплевав на смысл, насладиться
музыкой речи: «Ишареты булунан аланла�
рын долдурулмасы зорунлудур!» Какая
сочная фактура, а? Особенно вот этот вот
«долдурулмасы»! �
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5 Vigilia (лат.) — время стояния на посту; четвертая часть ночи, про�
должительность которой менялась в зависимости от времени года.
6 (англ.) Мне нужен Интернет, чтобы подсоединить свой ноутбук.
Через час я уезжаю в Чешме, где буду жить в гостинице, где нет ничего,
кроме интернет�кафе с его гребаными ценам. Братишка, друган, БРА�
ТЕЛЛО! Пожалуйста, помоги мне найти нормальный турецкий ДАЙЛАП
с доступом по федеральному телефонному номеру. Пожалуйста!
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Первое любопытное наблюдение: до
возникновения цифровой фотографии
подобный проект возникнуть просто не
мог! И это несмотря на то, что он, по сути,
является чисто аналоговым — не считая
последнего этапа оцифровки негатива,
но можно было обойтись и без него. Из�
за ограниченного объема статьи вдавать�
ся в подробности аналоговой версии не
буду, а отошлю любопытствующих к жур�
налу «Советское фото» то ли за 1933, то
ли 1934 год, где описывалось «грандиоз�
нейшее достижение пролетарской фото�
графии» в виде портретов двух вождей
(угадайте, каких именно) высотой по
18 метров, установленных на площади
Дзержинского к 7 Ноября. История дости�
жения любопытна сама по себе (цитата:
«О трудностях работы говорит хотя бы то,
что за неделю в помещении объемом
27 куб. м испарилось 18 (!) ведер спирта�
ректификата»), здесь же уместно упомя�

нуть лишь о том, что перед исполнителя�
ми и того, давнего, и нынешнего проек�
тов стояли сходные задачи, но решались
они разными способами.

Так в чем же принципиальная новиз�
на проекта Gigapxl? Прежде всего — в но�
вом отношении к природе изображения,
возникшем именно благодаря цифрово�
му фото.

С быстрым распространением цифро�
вых камер радикально изменилось и вос�
приятие нами фотографии как техничес�
кой дисциплины. К примеру, если раньше
снимок оценивали по зернистости и рез�
кости, то теперь куда популярнее количе�
ство пикселов и линеатура. Вот цитата с
сайта: «… те из нас, кто посвятили боль�
шую часть жизни пленочной фотографии,
упорно задавались вопросом, выживет ли
такая фотография; а если выживет, то ка�
кую будет играть роль? Обсуждая этот во�
прос в конце 2000 года, мы предположи�

ли, что цифровые камеры с 10�мегапик�
сельным разрешением в ближайшие пару
лет станут нормой. Они встанут на одну
доску с 35�миллиметровыми пленочными
камерами, а то и полностью вытеснят пле�
ночную технологию лет за десять. С дру�
гой стороны, сомнительно, чтобы в обоз�
римое время появились камеры разреше�
нием намного более 10 Мпикс, а уж тем
более — 100 Мпикс. Так что, полагаем,
конкурентов у крупноформатной пленоч�
ной фотографии еще какое�то время не
будет». Именно поэтому и было решено
сосредоточить усилия на крупноформат�
ной фотографии сверхвысокого разреше�
ния. Тут и возникает любопытное обстоя�
тельство: традиционная фотопечать такую
задачу решить неспособна, а вот исполь�
зование сканеров и принтеров позволит
достичь качества в 1000 Мпикс — отсюда и
именование проекта (правда, в послед�
нее время его дотянули до 4 Гпикс). Что�
бы получить аналогичное количество ин�
формации, зритель должен озирать пей�
заж шириной 90 угловых градусов при
помощи 12�кратного бинокля. В случае же
с отпечатком зритель, опять�таки, может
воспользоваться биноклем, но может и
просто понемногу приближаться, разгля�
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Масштабный
проект
Масштабный
проект Александр Филонов

[filonov@gmail.com]

Появившийся в ноябре прошлого года сайт gigapxl.org уже через

четыре дня после открытия встретил своего стотысячного посетителя.

Для сайта, который его создатели даже не пытались раскручивать,

результат невероятный и может быть объяснен только уникальностью

опубликованной информации. И действительно: участники проекта

Gigapxl рассказывали о том, как они создали камеру, способную

делать снимки с разрешением порядка 4 тысяч мегапикселов

(88000х44000)! И не только рассказывать, но и показывать —

в приемлемом для веба разрешении были выложены картинки

с потрясающей детализацией. Мы попросили разобраться с

происходящим нашего внестатского советника по вопросам

экспонирования и прочей выдержки Александра Филонова. — В.Г.



дывая все больше деталей на все мень�
шей площади.

Все это, конечно, хорошо, но зачем?
Прежде всего, для запечатления объектов
недолговечных — например, участков ар�
хеологических раскопок, природных
ландшафтов и архитектурных сооруже�
ний, которым грозит исчезновение. Чем
больше деталей будет на снимках, тем
лучше. Строго говоря, похожие же цели
ставят и военные при проведении развед�
ки, и картографы при аэрофотосъемке,
так что программа стартовала не на голом
месте. Об этом чуть ниже, а сейчас немно�
го теории.

В силу специфики зрительного вос�
приятия, чтобы 1�мегапиксельный сни�
мок выглядел предельно детальным, его
площадь должна составлять около
50 кв. см (формат 6х9 см); при большем
формате начнется пикселизация изобра�
жения — проявление составляющих его
элементов. Трехмегапиксельное фото
выглядит не хуже уже при формате
10х15 см1, но все равно на каждый его ме�
гапиксел придется по 50 кв. см. При печа�

ти с пленки типа 135 (то есть шириной
35 мм) можно без ущерба для четкости
увеличить снимок до формата 20х30 см
(600 кв. см); следовательно, разрешение
пленки аналогично 12 Мпикс. Значит,
площадь гигапиксельного отпечатка
должна составить около 50 кв. м. Вообще
говоря, подобные отпечатки не в дико�
винку, щитовой рекламой пестрят все
крупные города, однако их дефекты вид�
ны уже с расстояния в несколько метров,
а авторам хотелось, чтобы все детали от�
лично просматривались на любом рас�
стоянии от отпечатка — именно поэтому
на конечном этапе было отдано предпо�
чтение не фотопечати (на рынке просто
нет проекционных объективов, обеспе�
чивающих нужную резкость), а оцифров�
ке и цифровой печати снимка.2

Чтобы понять проблемы, с которыми
столкнулись участники проекта Gigapxl,
следует рассмотреть и причины деграда�
ции изображения (под деградацией мы
понимаем снижение контрастности и рез�
кости). Обычное зрительное восприятие
происходит в три этапа: а) отраженный от
объекта съемки свет доходит до глаза;
б) преломляется хрусталиком (уподобим
его объективу; на факт наличия или отсут�
ствия очков мы, простите за каламбур,

глаза закроем); и наконец, в) возбуждает
палочки и колбочки сетчатки (уподобим
их пленке или сканеру). Разумеется, неко�
торая деградация происходит на каждом
этапе. В частности, при прохождении све�
товых лучей через атмосферу информа�
ция теряется из�за атмосферных возму�
щений (ветер, восходящие потоки от на�
гретых предметов), взвесей (туман, пыль)
и самих газов (так, кислород поглощает
свет прежде всего в красном диапазоне и
потому придает изображению голубой
оттенок — главная причина так называе�
мой воздушной перспективы в противо�
вес прозрачной перспективе вакуума);
далее следуют дефекты «оптики» (напри�
мер, катаракта); сетчатка тоже далеко не
идеальна, о чем свидетельствует, с одной
стороны, мужской дальтонизм, а с дру�

гой — женский тетрахроматизм. Процесс
же съемки распадается на еще большее
число этапов: добавляется преобразова�
ние негатива в цифровое изображение и
перенос цифры на некий носитель (в по�
следнем случае деградация маловероят�
на, и ею можно пренебречь). Конечно,
деградация в объективе объясняется не
какими�нибудь катарактами, а сугубо фи�
зическими причинами — сферической и
хроматической аберрацией, переотраже�
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Пî ñóòè, Gigapxl ÿâëÿåòñÿ ñåìåéíûì ïðåäïðè−
ÿòèåì. Ïðèäóìàëè åãî è âîïëîòèëè â æèçíü 67−
ëåòíèé ôèçèê Ãðýì Ôëèíò (Graham Flint) ñ ñó−
ïðóãîé Êýòðèí Ýâèñ (Catherine Aves). Îáÿçàí−
íîñòè ìåæäó íèìè ðàñïðåäåëåíû ÷åòêî: Ãðýì
ñíèìàåò, à Êýòðèí — îáðàáàòûâàåò ïîëó÷åííûå
èçîáðàæåíèÿ.

Îôèöèàëüíî ðàçðàáîòêà óíèêàëüíîé êàìå−
ðû íà÷àëàñü ïÿòü ëåò íàçàä, íî íà ñàìîì äåëå,
èñòîðèÿ Gigapxl — êàê, âïðî÷åì, è èñòîðèè
äðóãèõ óäèâèòåëüíûõ èçîáðåòåíèé — íà÷àëàñü
ñ íåóäà÷è. Äåñÿòü ëåò íàçàä Ôëèíò âçÿëñÿ çà
ñîçäàíèå êàìåðû, ñïîñîáíîé ñäåëàòü âûñîêî−
äåòàëèçèðîâàííûå èçîáðàæåíèÿ Ìëå÷íîãî Ïó−
òè, áëàãî îïûòà ó íåãî áûëî õîòü îòáàâëÿé —
îí, â ÷àñòíîñòè, êîíñòðóèðîâàë êàìåðû äëÿ òå−
ëåñêîïà «Õàááë». Íî íå óñïåë Ôëèíò òîëêîì
ïðèñòóïèòü ê ðàáîòå, êàê îáñåðâàòîðèþ â Íüþ−

Ìåêñèêî, çàêàçàâøóþ åìó êàìåðó, çàêðûëè. È
òîëüêî ñïóñòÿ íåñêîëüêî ëåò óæå âûøåäøèé ê
òîìó âðåìåíè íà ïåíñèþ Ãðýì ðåøèë âåðíóòü−
ñÿ ê ïðåðâàííîìó äåëó, íåñêîëüêî âèäîèçìå−
íèâ êîíñòðóêöèþ è íàçíà÷åíèå êàìåðû. Íà
ñîçäàíèå ïåðâîãî àïïàðàòà óøåë ãîä. Ïîòîì
êîíñòðóêöèÿ ïåðåñìàòðèâàëàñü, óëó÷øàëàñü,
íî ñåãîäíÿ Gigapxl äëÿ ñâîèõ ñîçäàòåëåé, ñêî−
ðåå, íå òåõíè÷åñêèé, à õóäîæåñòâåííûé ïðîåêò.
Ñóïðóãè êîëåñÿò ïî Àìåðèêå, ñíèìàÿ íåâåðîÿò−
íîé êðàñîòû ïàíîðàìû, ñîñòàâëÿÿ öèêë «Ïîðò−
ðåò Àìåðèêè». Íà ñåãîäíÿøíèé äåíü â öèêë
âõîäèò óæå áîëüøå òûñÿ÷è èçîáðàæåíèé — íà
ñàéòå ïðåäñòàâëåíà ëèøü íåçíà÷èòåëüíàÿ ÷àñòü
àðõèâà. Ñ êîíòèíåíòàëüíîé Àìåðèêîé (çà èñ−
êëþ÷åíèåì Àëÿñêè) ñóïðóãè ïëàíèðóþò çàêîí−
÷èòü óæå â ýòîì ãîäó, à âîò ïàíîðàìû Àëÿñêè è
Ãàâàéåâ áóäóò ñäåëàíû òîëüêî â 2006−ì.

Кто

1 Напоминаю, речь идет о предельно четком отпечатке; для се�
мейного фото приемлемым будет и формат 18х24 см.
2 Есть и другой путь решения проблемы, который нашли проле�
тарские фотографы путем испарения спирта, но он гораздо более
трудоемок и связан с дальнейшей потерей качества.
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ниями (рефлексами) и светорассеянием
внутри объектива.

Для оценки степени деградации вво�
дится частотно�контрастная характерис�
тика (ЧКХ; modulation transfer function),
которая в оптическом процессе представ�
ляет собой функцию деградации изобра�
жения при передаче, то есть утрату ориги�
нальной информации (снижение контур�
ной резкости, потерю контрастности) и
определяется отношением контрастности

результата к контрастности оригинала.
Для этого используются разного рода
мирры — но не классические, черно�бе�
лые, а специальные полоски, насыщен�
ность цвета которых меняется синусои�
дально (естественно, с изменяющейся
пространственной частотой). В первую
очередь этот подход удобен тем, что ре�
зультирующий коэффициент ЧКХ вычис�
ляется всего�навсего как произведение
промежуточных. Более того, тот же метод
можно приложить к любому оптическому
процессу. Собственно говоря, в проекте
стояла задача так подобрать значения
ЧКХ на каждом этапе, чтобы результат
обеспечивал нужное качество. Опуская
технические подробности, отметим, что
для работы были выбраны сканеры с раз�

решением 100 пикс/мм (10 тысяч пиксе�
лов на кв. мм — то есть целевое разреше�
ние достигается при площади снимка око�
ло 100 тысяч кв. мм). Ближе всего к этому
числу подходит формат снимка 9х18 дюй�
мов (104500 кв. мм). И тут разработчикам
не пришлось ломать копья попусту — они
взяли фотоаппарат для аэрофотосъемки
К�38, в котором пленка длиной 150 футов
уложена в кассету, обеспечивающую
быструю перемотку. Понятно, что пользо�

ваться ею гораздо удобнее, нежели вруч�
ную менять кассеты с листовой пленкой, —
в частности, становится довольно легко
делать экспозиционную вилку, что нема�
ловажно при ландшафтной съемке, осо�
бенно на закате и рассвете, когда значи�
тельные перепады яркости заметно ос�
ложняют определение идеальной экспо�
зиции. Еще один плюс конструкции за�
ключается в наличии у кассеты черной за�
движной шторки, сильно упрощающей и
ускоряющей смену кассет в полевых усло�
виях (например, если надо взять пленку
другого типа). Правда, удержать такую
широкую пленку в фокальной плоскости
довольно трудно, однако эта проблема
была решена заранее: крохотные отвер�
стия в подложке удерживают пленку в

нужной позиции за счет вакуума. Перед
перемоткой вакуум «отключается», плен�
ка протягивается, а затем снова присасы�
вается к подложке. Авторы проекта вы�
брали пленки производства Kodak и Agfa,
предназначенные для аэрофотосъемки на
средних и малых высотах, по характерис�
тикам довольно близкие к обычным
пленкам для пейзажной съемки.

А вот с объективами оказалось потруд�
нее: хотя в настоящее время на рынке
имеется ряд сверхширокоугольных объ�
ективов с нужным фокусным расстоянием
и полем зрения, их разрешение не удов�
летворяло требованиям проекта, особен�
но на периферии поля кадра. Пришлось
Полу Вайссману, одному из участников
Gigapxl, конструировать оригинальный
объектив, нареченный Asymmagon, — с
фокусным расстоянием 215 мм и диаф�
рагмой f/22, который обеспечивает раз�
решение 30 мм–1 в круге диаметром более
500 мм. Этот восьмиэлементный объек�
тив, на разработку которого ушел не один
месяц компьютерного моделирования,
любопытен тем, что благодаря остроум�
ной конструкции практически избавлен от
хроматических аберраций.

Разумеется, сфокусировать такую ма�
хину не так�то просто, поэтому для фоку�
сировки взяли лазерный прицел для голь�
фа, а наводка на резкость и изменение на�
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Дëÿ ñúåìêè èñïîëüçóþòñÿ ðîëüôèëüìû Kodak
(ïîðÿäêà 1200 äîëëàðîâ çà êàæäûé), îáû÷íî
ïðèìåíÿåìûå äëÿ àýðîôîòîñúåìêè.

Ëèíçû îáúåêòèâà ðåãóëèðóþòñÿ ñ ïîìîùüþ
ìèêðîâèíòîâ, ÷òî ïîçâîëÿåò äîñòè÷ü òî÷íîñòè â
îäíó òûñÿ÷íóþ äþéìà. Íî ïðåæäå ÷åì íàâî−
äèòü ðåçêîñòü, Ôëèíò ñ ïîìîùüþ ëàçåðíîãî
âèäîèñêàòåëÿ îïðåäåëÿåò ðàññòîÿíèå äî êàæ−
äîãî èç êðóïíûõ îáúåêòîâ â çîíå âèäèìîñòè.
Ýòè çíà÷åíèÿ ââîäÿòñÿ â ñïåöèàëüíóþ ïðî−
ãðàììó, êîòîðàÿ è âûäàåò ðåêîìåíäàöèè ïî ðå−
ãóëèðîâêå ëèíç. Ñàìà ðåãóëèðîâêà îñóùåñòâ−
ëÿåòñÿ âðó÷íóþ.

Ïîëó÷èâøèåñÿ èçîáðàæåíèÿ (à Ôëèíò äåëà−
åò íåñêîëüêî êàäðîâ îäíîãî è òîãî æå ïåéçàæà ñ
ðàçíûìè óñòàíîâêàìè) ñêàíèðóþòñÿ íà DSW500,
ïðîôåññèîíàëüíîì ñêàíåðå îò Leica Geosys−
tems, è ïåðåäàþòñÿ Êýòðèí, êîòîðàÿ ïîä÷èùàåò
èõ â Photoshop.

Ïðîìåæóòî÷íûå èçîáðàæåíèÿ çàãîíÿþòñÿ íà
DVD (óæå â ñæàòîì ôîðìàòå, ïîýòîìó 24−Ãáàéò
ôàéë ïðåâðàùàåòñÿ â 4−Ãáàéò). Ðàñïå÷àòêà ïðî−
èçâîäèòñÿ íà êðóïíîôîðìàòíîì ïðèíòåðå Epson
9600 (áóìàãà ñòàíäàðòíàÿ, ìàòîâàÿ; ÷åðíèëà —
Ultrachrome). Ðàçóìååòñÿ, äàæå êðóïíîôîðìàò−
íûé ïðèíòåð íå ìîæåò íàïå÷àòàòü øåñòèìåòðî−
âóþ ôîòîãðàôèþ, ïîýòîìó ïðèõîäèòñÿ âûâî−
äèòü îòäåëüíûå ôðàãìåíòû, à ïîòîì ñêëàäûâàòü
èõ, êàê ïàçë. Ãîðàçäî áîëüøóþ ðîëü èãðàåò äðó−
ãîå îãðàíè÷åíèå. Øåñòü ìåòðîâ (èëè 21 ôóò,
ñòàíäàðòíàÿ øèðèíà îòïå÷àòêîâ ñ «Ïîðòðåòà
Àìåðèêè») — ýòî íå òåõíè÷åñêèé ïðåäåë. Òåî−
ðåòè÷åñêè ìàêñèìàëüíî âîçìîæíûé îòïå÷àòîê
äîëæåí áûòü 14õ8 ì, îäíàêî ñòîëü êðóïíûå èçî−
áðàæåíèÿ ïðîñòî íåãäå ïîâåñèòü — â âûñòàâî÷−
íûõ êîìïëåêñàõ, â êîòîðûõ äåìîíñòðèðóþòñÿ
ðàáîòû Ôëèíòà è Ýâèñ, çà÷àñòóþ äàæå íåò ñâî−
áîäíûõ ñòåí òàêîé øèðèíû.

Чем
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клона объектива осуществляется вручную.
Собственно, не считая доработок штати�
ва, призванного обеспечить устойчивость
массивной камеры, на этом аналоговая
часть проекта заканчивается.

Что же «несет urbi et orbi» этот проект,
помимо официально продекларирован�
ной цели — запечатления ландшафтов,
которые могут быть в ближайшее время
безвозвратно утрачены?

Прежде всего, хочу уподобить его фун�
даментальным исследованиям в науке. На
первый взгляд они кажутся совершенно
бесполезными. Но если вспомнить — точ�
но так же воспринимали в начале ХХ века
исследования атома. Кто мог тогда пред�
видеть многомиллионные обороты атом�
ной энергетики (о рисках разумнее умол�
чать, поскольку как раз в фотографии их
нет ни на йоту)? Таких примеров сотни; не
в них суть.

Итак, по поводу потенциальных прак�
тических выгод от проекта Gigapxl, не счи�
тая очевидных. Во�первых, уже сейчас
разработанные его участниками объекти�
вы могут оказать влияние на разработку
«более пользовательских», массовых
объективов. Во�вторых, с развитием тех�
нологий проект может перерасти в чисто
цифровой — ведь насколько рациональ�
нее было бы исключить из процесса этап
сканирования! Конечно, создание матри�

цы размером 9х12 дюймов — задача не�
тривиальная, но это технологическая пре�
града, преодоление которой — лишь во�
прос времени. Более того, поскольку фор�
ма матрицы может быть произвольной,
ее можно подогнать к сфере так, чтобы
полностью компенсировать кому и сфе�
рические аберрации (к сожалению, от
хроматических аберраций таким образом
не избавишься) при упрощении конструк�
ции объектива. А заодно мы снизим ЧКХ,
избавившись от лишнего этапа, и тем са�
мым повысим итоговое качество.

И это лишь часть смежных послед�
ствий проекта. Дотошный читатель, поко�
павшись, найдет и другие. Посему, не�
смотря на наличие некоторых минусов,
просто�таки вынужден приветствовать
Gigapxl обеими руками, ведь он продви�
гает технику еще на шаг вперед. А уж если
учесть, что этот неподъемный груз несут
всего�навсего три энтузиаста, остается
лишь подивиться их трудолюбию и увле�
ченности — и поздравить их с серьезными
достижениями там, где, казалось бы, ни�
чего нового и быть не может. �
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Мû ïîèíòåðåñîâàëèñü ó Êýòðèí Ýâèñ, êàê åé
óäàåòñÿ îáðàáàòûâàòü ôàéëû òàêîãî ðàçìåðà:

— Â Photoshop CS íåò îãðàíè÷åíèé ñåäü−
ìîãî Photoshop (ôàéë íå áîëüøå 2,5 Ãáàéò,
èëè 30000õ30000 ïèêñåëîâ). Â CS ââåäåí òàê
íàçûâàåìûé ôîðìàò áîëüøèõ äîêóìåíòîâ
(psb), îãðàíè÷åíèÿ êîòîðîãî ñóùåñòâåííî ìÿã−
÷å — 300 òûñÿ÷ ïèêñåëîâ, èëè 335 Ãáàéò. ß ðà−
áîòàþ ñ ôàéëàìè ðàçìåðîì 12,5 Ãáàéò, è îíè
î÷åíü íåïîâîðîòëèâû — äàæå ïðåäñòàâèòü íå
ìîãó, ÷òî ìîæíî ñäåëàòü ñ ôàéëîì â 335 Ãáàéò.

Äëÿ ðàáîòû ÿ èñïîëüçóþ ñîáðàííûé ïîä
ìîè òðåáîâàíèÿ ÏÊ, â êîòîðîì óñòàíîâëåíû ñà−
ìûå áûñòðûå êîìïëåêòóþùèå, êîòîðûå åñòü íà
ðûíêå. Êðîìå òîãî, ìîåìó «æåëåçíîìó ãóðó»
äàíû èíñòðóêöèè íåìåäëåííî ïðîèíôîðìèðî−
âàòü ìåíÿ, êàê òîëüêî âûéäåò ÷òî−òî íîâîå.

Adobe Photoshop ìîæåò èñïîëüçîâàòü òîëü−
êî 2 Ãáàéò îïåðàòèâíîé ïàìÿòè, ïîýòîìó ìû óñ−
òàíîâèëè 3 Ãáàéò, îòäàâ â ðàñïîðÿæåíèå ðåäàê−
òîðà ìàêñèìóì òîãî, ÷åì îí â ñîñòîÿíèè âîñ−
ïîëüçîâàòüñÿ. Ïî ñðàâíåíèþ ñ ïðåäûäóùåé
êîíôèãóðàöèåé âûèãðûø â ïðîèçâîäèòåëüíîñ−
òè ñîñòàâèë 25–30 ïðîöåíòîâ. Êðîìå òîãî, ó
Photoshop «ñâîé ñîáñòâåííûé», âûäåëåííûé
æåñòêèé äèñê, íà êîòîðîì îí ìîæåò õðàíèòü
ñêðýò÷−ôàéë. ×àñòü íàøèõ ðàííèõ ôîòîãðàôèé
áûëà îáðàáîòàíà â PS7, è «áëàãîäàðÿ» åãî îã−
ðàíè÷åíèÿì, íàì ïðèøëîñü ñíèæàòü ðàçðåøå−
íèå ñêàíèðîâàíèÿ, îáðåçàòü êðàÿ è ò. ä. Â îá−
ùåì, ÿ æäó íå äîæäóñü CS2, êîòîðûé ñåé÷àñ
íàõîäèòñÿ â ñòàäèè áåòà−òåñòèðîâàíèÿ. Íàäå−
þñü, îíè ïîäïðàâÿò áàãè, êîòîðûõ â ôîðìàòå
psb ïðåäîñòàòî÷íî.

Как
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для домадля дома

Жизнь современного человека

можно сравнить

с деятельностью компании

в рыночной среде.

У гражданина есть свои товар

или услуга, которую он

предлагает мегарынку —

например, заключая контракт

на продажу результата

творческого труда. Желание

человека развивать свои

способности, обучаться новым

навыкам, профессиям,

духовно расти, стать

известным и уважаемым,

напоминает стремление

фирмы к увеличению

прибыли, выходу на новые

рынки сбыта, выпуску новых

товаров, росту своего

присутствия в отрасли.

ERPERP
Владимир Павлушков

[elioz−pro@mail.ru]



Разумеется, это сходство весьма ограни�
ченно, так как жизнь человека устроена
все�таки разнообразнее, чем самая ши�
рокопрофильная корпорация. В социо�
логии существует взгляд на человека как
на модель общества в целом: «социаль�
ные отношения — основа развития интег�
рального (то есть целостного, гармонич�
ного) человека (…)»; говорят о «взаимо�
проникновении, взаимопревращении
общества и личности, основанном на со�
отношении социального «макрокосма» и
индивидуального «микрокосма», таким
образом человек в «миниатюре» воспро�
изводит потенциальное богатство соци�
ального мира»1. В этот личностный «мик�
рокосм» вовлечены основные жизненные
процессы: повседневная «бытовая»
жизнь, творческие, профессиональные и
другие интересы; общение с друзьями и
коллегами, планирование отдыха, воспи�
тание детей.

Однако огромное количество време�
ни у каждого из нас уходит на решение
массы «дополнительных» проблем. Каж�
дый участвует во множестве неэффек�
тивных процессов, размазывающих наш
жизненный КПД. Необходима информа�

ционная поддержка, нацеленная на вы�
страивание жизненных процессов в еди�
ное целое. Этой цели и должна служить
единая информационная система (ЕИС),
организованная на персональном ком�
пьютере.

ЕИС — это не программно�аппаратная
конфигурация. В первую очередь это ме�
тодология, подход к организации инфор�
мационной поддержки деятельности се�
мьи. Концепция ЕИС предполагает управ�
ление информационными потоками в
единой системе, разделенной на сегмен�
ты по областям применения (определяе�
мым, например, на семейном совете).
Сегменты должны быть по возможности
локализованы в системе, или хотя бы
строго синхронизироваться с ней.

Давайте сформулируем основные зада�
чи ЕИС и подумаем, какими преимущест�
вами мы сможем воспользоваться в ре�
зультате ее создания. Нам нужная удоб�
ная, надежная, быстрая информационная
система, которая позволит:

1Объединить все (или хотя бы боль�
шинство) цифровых устройств в доме

в единое целое. Связка «цифровые уст�
ройства/аудиотехника/фотовидеотех�
ника/семейные документы/библиотека/

интеллектуальный дом» (впрочем, по�
следнее — дело все�таки хоть и ближай�
шего, но будущего) должна управляться
централизованно. Это позволит создать
единую базу данных и обеспечить син�
хронизацию устройств.

2Автоматизировать и упростить ряд по�
вседневных процессов, среди кото�

рых: добавление новых материалов в
уникальный, высококачественный, никог�
да не стареющий фотовидеоархив; опла�
та счетов за телефон и жилищно�комму�
нальные услуги; планирование семейного
бюджета; контроль за выполнением раз�
ного рода обязательств; мониторинг СМИ
(радио, телевидение, периодика, Интер�
нет). Этот список можно расширять. В бу�
дущем к нему могут добавиться и совсем
неожиданные разделы.

3Создать универсальную и легкоуправ�
ляемую базу данных, в которой бы на�

капливались данные, необходимые каж�
дому члену семьи:
� Личная информация (медицинские и
юридические данные, копии всех основ�
ных документов, уже упоминавшийся фо�
товидеоархив, письма).
� Внутрисемейный поток информации
(с возможными градациями «основная
семья и близкие друзья», «родственни�
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1 По книге «Человек. Энциклопедический словарь», Ю. Г. Волков,
В. С. Поликарпов. — М.: «Гардарики», 2000. Стр. 219�220.



ки», «дальние родственники») — чеки,
справки, заявления, записки, газетные
вырезки, интересные статьи, материалы
для планирования карьеры и образова�
ния, и еще многое другое; решение, что из
этого потока включать в ЕИС, зависит от
ваших желаний и потребностей.
� Персональные деловые материалы.
Здесь неизбежно разделение на индиви�
дуальные информационные разделы: у
папы главным может оказаться взаимо�
действие с коллегами, а у младшего сына,
например, — собрание статей по литера�
туре и биологии, которые он нашел в Ин�
тернете.
� Отображение информационного пото�
ка для взаимодействия с любыми гос�
структурами. Впрочем, именно в этой об�
ласти информатизация на семейном
уровне пока представляется наименее ре�
альной (по понятным причинам). Однако
я с оптимизмом смотрю в будущее, и ве�
рю, что голосование через веб�интерфейс
или подача по электронной почте налого�
вой декларации, или, скажем, заявления
или жалобы определенному чиновнику —
дело ближайшего будущего.

Решение перечисленных задач (на мой
взгляд весьма непростых) позволит полу�
чить следующие результаты:
� освободить членов семьи от большого
объема рутинной работы;
� уменьшить затраты времени, финан�
сов и усилий на покупку продуктов и услуг;
� усовершенствовать структуру потоков
информации и документооборот в семье;
� заменить бумажные и другие «анало�
говые» носители данных на цифровые
для более рациональной обработки ин�
формации и снижения объемов докумен�
тации на бумаге;
� обеспечить непротиворечивость, уни�
кальность и достоверность информации;
� получить удобные и рациональные
способы управления системой «человек —
семья».

Выбор программного обеспечения ЕИС —
самый важный и ответственный шаг. Сис�
тема должна быть проста в установке, ис�
пользовании и модификации. Она долж�
на удовлетворять следующим требовани�
ям по функциональности, доступности и
совместимости с другими системами:
� обеспечивать сбор данных и их пред�
ставление в заданных форматах, удоб�
ный импорт/экспорт данных;
� быть масштабируемой и переносимой
на другие платформы (что диктует по�
строение ЕИС на основе веб�технологий с
поддержкой HTML, XML, Java);

� поддерживать распределение полно�
мочий доступа, быть защищенной от не�
санкционированного проникновения;
систематически архивироваться.

В крупных организациях и на предпри�
ятиях для создания ЕИС используют систе�
мы ERP (Enterprise Resource Planning). ERP�
системы представляют собой набор инте�
грированных приложений, образующих
единую среду для автоматизации плани�
рования, учета, контроля и анализа всех
основных бизнес�операций в масштабе
предприятия. Нашей же задачей является
создание аналога ERP�системы для до�
машнего использования.

Одним из основных элементов ЕИС
должен быть web�портал семейного мас�
штаба, который вполне соответствует не�
обходимым требованиям по совмести�
мости с другими ОС. Если вы используете
несколько компьютеров, объединив их в
локальную сеть, один из них можно сде�
лать сервером, на котором и разместить
портал. Все члены семьи получают доступ
к порталу со своих компьютеров или не�
посредственно с сервера. Можно сделать
внутрисемейный сервер естественным
продолжением интернет�среды так, что�
бы пользоваться им можно было дистан�
ционно — например, через мобильный
телефон. Однако эта возможность, раз�
умеется, должна сопровождаться неор�
динарными средствами безопасности,
поэтому на начальном этапе ее лучше не
вводить.

Перечислим основные элементы се�
мейного веб�портала:
� система голосования поможет прини�
мать демократические решения по наибо�
лее важным вопросам в большой семье;
� форумы могут служить для самых раз�
нообразных целей: например, один фо�
рум для общения папы и его коллег по ра�
боте, другой — для друзей младшего сы�
на; третий — для обсуждения тех вопро�
сов, которые по каким�либо причинам
сложно обсуждать лично;

� новостные ленты позволят каждому
члену семьи находить в Интернете или в
других источниках, а затем размещать те
новости, которые он считает нужным. Воз�
можны «профессиональные» ленты, а
также «учебные», «творческие» и любые
другие;
� виртуальная библиотека, в которой в
структурированном виде могут храниться
любые тексты от интернет�закладок до
электронных томов художественной лите�
ратуры;
� раздел «Архив» служит для аккумули�
рования данных, которые накопились у
вас на компьютере (и не только). Доступ
организуется персонально, с определен�
ными для каждого правами;
� раздел «Документы» может быть час�
тью «Архива». Желательно, чтобы здесь
хранились копии и оригиналы2 всех доку�

ментов, которые есть в семье (семейные
реквизиты, копии паспортов, свидетельств
о рождении, водительских прав и т. д.);
� персональный информационный раз�
дел для каждого члена семьи;
� общая коллекция ссылок на проекты
членов семьи (домашнюю веб�странич�
ку мамы в Интернете или маркетинговое
исследование старшей сестры). Таким
образом ваши интересы будут пересе�
каться не только в реальной среде, но и
в виртуальной;

[54]
К о м п ь ю т е р р а  #  1 7  [ 5 8 9 ]  1 0  м а я  2 0 0 5

[ДАЁШЬ!]

2 Как могут храниться оригиналы в компьютере? Неясно. Но зву�
чит красиво. — Л.Л.�М.



� чат будет полезен при доступе из
внешней интернет�среды. Впрочем, воз�
можно будет удобнее использовать спе�
циализированную программу для обще�
ния (например, ICQ), позволяющую об�
мениваться не только текстовыми сооб�
щениями, но и фотографиями, живым го�
лосовым или видеоприветствием (если
есть веб�камера)3.

Наконец, используя Java�программи�
рование, можно непосредственно с пор�
тала запускать программы в операцион�
ной системе, а также синхронизировать
информационные хранилища других ва�
ших программ (файлы органайзера или
редактора таблиц Exсel) с основной, пор�
тальной базой данных.

Для всего этого, разумеется, недоста�
точно обычной веб�страницы, сделанной
вручную. Нам понадобится ряд серьезных
инструментов, в первую очередь «система
управления содержанием» (Content Ma�
nagement System, CMS). Средство, с по�
мощью которого создаются интерактив�
ные порталы, веб�дизайнеры называют
веб�движками. Один из лучших движков,
очень популярный в России — MamboOS
(www.mamboserver.ru). CMS Mam�
boOS — отличный кандидат для примене�
ния в семейном портале. Эта система, как
и Linux, распространяется по лицензии
GNU; она проста в установке и использо�
вании; у нее существует «безглючная»
русская версия, а также мощная поддерж�
ка на форумах. Движок Mambo особенно
хорош для наших целей тем, что исполь�
зует единую базу данных. Это позволит

централизованно управлять всеми дан�
ными (включая копирование, резервиро�
вание, перемещение, импортирование,
экспортирование). Управление содержа�
нием портала происходит через специ�
альную панель администратора. Оттуда
же можно назначать новых пользовате�
лей системы, и «раздавать» им уровни
доступа к различной информации.

В проекте семейного портала не обой�
тись без программирования на скрипт�
языке PHP; придется использовать и сер�
вер баз данных MySQL (см. www.mysql.
ru, www.php.net). Единый инсталлятор
«джентльменского набора веб�разработ�
чиков», включающего веб�сервер, систему
управления базами данных Mysql и графи�
ческий интерфейс phpMyAdmin, создан в
проекте «Денвер» (www.denwer.ru),
удачной разработке Дмитрия Котерева. �
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Пðåæäå ÷åì ïåðåõîäèòü ê êîí−
ñòðóèðîâàíèþ äîìàøíåé èíôîð−
ìàöèîííîé ñèñòåìû, õîðîøî áû,
íå óìíîæàÿ ñóùíîñòè ñâåðõ ìåðû,
ñíà÷àëà ïîïûòàòüñÿ îöåíèòü íà−
ñêîëüêî ñîîòâåòñòâóåò âûøåíà−
çâàííûì òðåáîâàíèÿì òî ïðîãðàì−
ìíîå è àïïàðàòíîå îáåñïå÷åíèå,
êîòîðîå ó âàñ óæå óñòàíîâëåíî.
Äàæå åñëè îíî èì ñîâñåì íå ñîîò−
âåòñòâóåò, ýòî åùå íå îçíà÷àåò íå−
îáõîäèìîñòü èçó÷åíèÿ è èíñòàë−
ëÿöèè íîâîãî ÏÎ. Ìîæåò îêàçàòü−

ñÿ, ÷òî çàòðàòà çíà÷èòåëüíûõ óñè−
ëèé è âðåìåíè íà ñîçäàíèå è óñòà−
íîâêó ÅÈÑ íå ïðèâåäåò ê çàìåòíûì
ðåçóëüòàòàì. Òàê áóäåò â òîì ñëó−
÷àå, åñëè âû âîîáùå ðåäêî èñ−
ïîëüçóåòå öèôðîâûå óñòðîéñòâà (â
÷àñòíîñòè, êîìïüþòåð), èëè åñëè
îáúåì õðàíèìîé ñåìåéíîé èí−
ôîðìàöèè íåâåëèê. Îäíàêî, îñìå−
ëþñü óòâåðæäàòü, ÷òî çàòðàòû íà
ïîñòðîåíèå ÅÈÑ — ýòî áåçóñëîâíî
âûãîäíûå èíâåñòèöèè â áóäóùåå.

Ïåðåõîä ê èñïîëüçîâàíèþ ÅÈÑ îç−
íà÷àåò êîìïëåêñíóþ öåííîñòíóþ
ïåðåîðèåíòàöèþ. Îò êîìïüþòåðà,
ïðèìåíÿåìîãî â êà÷åñòâå ìàøèíû
äëÿ ðåøåíèÿ ôðàãìåíòàðíûõ, íå
ñâÿçàííûõ ìåæäó ñîáîé çàäà÷
ïðîèçîéäåò ïåðåõîä ê åäèíîìó
èíôîðìàöèîííîìó öåíòðó, ïîçâî−
ëÿþùåìó áûñòðî íàõîäèòü íåîá−
õîäèìóþ èíôîðìàöèþ, óïðàâëÿòü
ïðîåêòàìè. Âñå â ñåìüå, à â ïåðâóþ
î÷åðåäü äåòè, áóäóò ïðèîáùàòüñÿ ê
íîâûì òåõíîëîãèÿì â åñòåñòâåí−
íîé ñðåäå, âêëþ÷åííîé â êîíòåêñò
ñîöèàëüíûõ îòíîøåíèé, à íå òîëü−
êî ÷åðåç èãðû, â êîòîðûõ, êàê ïðà−
âèëî, ðåáåíîê èìååò äåëî ñî ñêà−
çî÷íûì ìèðîì.

Ïðèâû÷êà èñïîëüçîâàòü ÅÈÑ,
åå áàçó äàííûõ âìåñòî ïðåæíèõ,
ïðèâû÷íûõ ïðîãðàìì äîëæíà
ñòàòü âñåïîãëîùàþùåé. Öåííîñòü
ÅÈÑ áóäåò ïðÿìî ïðîïîðöèîíàëü−
íà èíòåíñèâíîñòè èñïîëüçîâàíèÿ.
Ïðèîáðåòàéòå ïðèâû÷êó èñïîëü−
çîâàòü ÅÈÑ â ïîâñåäíåâíîé äåÿ−
òåëüíîñòè. Â ïåðâóþ î÷åðåäü íà−
äî óñòàíîâèòü äëÿ ñåáÿ æåëåçíîå
ïðàâèëî: äåëàòü òîëüêî íà êîì−
ïüþòåðå âñå, ÷òî ìîæíî íà íåì
ñäåëàòü, äàæå åñëè â ïåðâîå âðå−
ìÿ ýòî áóäåò íåïðèâû÷íî. Ïðîá−
ëåìû «îöèôðîâêè» æèçíåííîãî
ïðîñòðàíñòâà — ýòî î÷åíü ãëóáî−
êèé âîïðîñ, ðàññìîòðåíèå êîòî−
ðîãî âûõîäèò çà ðàìêè äàííîé
ñòàòüè. Ïîýòîìó ÿ ïðèãëàøàþ
âñåõ çàèíòåðåñîâàííûõ ÷èòàòå−
ëåé, â ïåðâóþ î÷åðåäü, ïðîãðàì−
ìèñòîâ−ïðîôåññèîíàëîâ, ê îá−
ñóæäåíèþ òåìû «ERP äëÿ äîìà»
íà ñàéòå uis.front.ru.

3 Все эти возможности есть в последней версии ICQ Lite v.5.
4 На самом деле, бо’льшая часть CMS такого уровня использует
единую базу данных, так что достоинство, скажем так, не очевидное.
Вообще говоря, предложенные инструменты не уникальны. Те же
задачи можно при желании решить и другими средствами. — В.Г.



Gmail Notifier 1.0.24.0
toolbar.google.com/gmail�helper
Gmail Notifier (рис. 1) — «официальный
уведомитель» проекта GMail, написанный
программистами Google. Настройки про�
граммы, мягко говоря, скудны: логин�па�
роль да браузер, который она будет вы�
зывать при выборе опции «View Inbox» из
меню в трее. Еще (с помощью специаль�
ной галочки в диалоге настроек) можно
сделать аккаунт на GMail «программой по
умолчанию» для создания писем по клику

на гиперссылку вида «mailto:». Вот, соб�
ственно, и все — а больше вроде бы ниче�
го и не нужно.

При установке инсталлятор попросит
вас выбрать между стандартной и пользо�
вательской конфигурацией2 и сказать, за�
пускать ли программу при загрузке и
пользоваться ли ею при написании исхо�
дящей почты. После этого при работе
Gmail Notifier попросит вас ввести логин с
паролем, а затем начнет каждые две ми�
нуты лазить в почтовый ящик, сообщая о

новых письмах по мере их появления
(внешний вид иконки программы при
этом изменяется). Из меню, находящегося
в трее, можно выбрать опцию просмотра
списка входящих писем в окне браузера.
С помощью вкладки «Звуки» стандартно�
го меню «Звуки и аудиоустройства» мож�
но выбрать сигнал, раздающийся при по�
лучении новой почты. Вот и вся функцио�
нальность.

GTray 2.0.0.19
torrez.us/gtray
Еще один «уведомитель» для почтового
ящика на GMail — Gtray. Он тоже поддер�
живает работу только с одним ящиком
(чего не всегда достаточно: у меня, напри�
мер, их два). По настройкам программа
близка к Gmail Notifier, за исключением
того, что интервал между проверками по�
чты можно устанавливать произвольный,
да к звуковым уведомлениям о новой по�
чте добавились визуальные.

Правда, обнаружилась у программы
одна странность: почему�то при двойном
клике на значок в трее браузер открывал
не список входящих писем в ящике, а

GMail (www.gmail.com),

новый почтовый сервис от

Google, стал в прошлом году

настоящим «хитом сезона», — как

из�за нестандартного веб�интерфейса,

так и из�за огромного по тем временам

размера почтового ящика. С ящиком, правда, конкуренты

уже догнали GMail, тем не менее почта от Google до сих пор

остается самой популярной в своем классе. И не в последнюю очередь —

из�за утилит, облегчающих жизнь рядового пользователя и написанных

как в самой Google, так и энтузиастами со стороны. Поскольку одного

лишь браузера с загруженным в него веб�интерфейсом для комфортной

жизни все же маловато будет, каким бы ни был этот интерфейс.

(Если у вас нет аккаунта на GMail, то вы, вероятно, в течение последнего

года проживали где�нибудь на необитаемом острове, с модемом на

2400 бод, — это ж надо столько пропустить! Поэтому детальное

описание того, как получить приглашение, оно же «инвайт», завести

себе почтовый адрес на этом сервере, мы опустим11. Перейдем

непосредственно к нашим «примочкам», написанным специально для

работы с почтовым ящиком на GMail.)
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1 …опустим в низ страницы. В настоящее время завелось несколько
специальных сайтов, посвященных обмену «инвайтами», таких, напри�
мер, как isnoop.net/gmail. Можно также воспользоваться помощью
участников сообществ ru_gmail (www.livejournal.com/communi�
ty/ru_gmail) и gmail_invite (www.livejournal.com/communi�
ty/gmail_invite) сервера LiveJournal.
2 Программисты Google, компании, славной своим нетрадицион�
ным подходом к программам и сервисам, видимо, решили отучить
пользователя выпендриваться: сколько ни выбирай, сколько ни уби�
рай галочки в окне инсталлятора, а размер устанавливаемой про�
граммы останется неизменным при любой их комбинации.



входную страницу почтового сервера, то
есть логин с паролем вам придется вво�
дить самостоятельно. Баг это или фича, я,
честно говоря, не понял: согласно меню,
вылезающему при нажатии правой кноп�
ки на значке программы, по двойному
клику должна выполняться команда
«Open», а вот что «open», остается только
гадать. Ну ладно, пусть будет фича — что
вам, лень пароль ввести лишний раз? За�
одно и память потренируете.

gNotify 1.1
www.imizzy.com/gnotify
Еще один «уведомитель» — пожалуй, са�
мый продвинутый из всех (рис. 2). Тоже
«садится» в трей, тоже имеет меню для
наиболее часто используемых функций.
Точно так же может настраиваться на по�
каз всплывающих сообщений или подачу
звукового сигнала при поступлении новой
почты и автоматическую проверку ящика
через определенные промежутки време�
ни. Но при этом показывать заголовки но�
вых писем и сами письма программа мо�
жет в своем собственном окне, не вызы�
вая браузер.

Кроме того, можно протоколировать
действия программы в специальном лог�
файле. Но работает gNotify только при ус�
тановленной .Net Framework.

Google Mail Loader 0.5
www.marklyon.org/gmail
Google Mail Loader (рис. 3) предназначен
для тех фанатов, которые хотят перевести
весь свой эпистолярный архив под GMail
(необходимость такого решения, прямо
скажем, сомнительна, но уж кому что
нравится). Чтобы закачать письма на сер�
вер, нужно сначала экспортировать их в
файл из того почтового клиента, которым
вы пользуетесь (поддерживается не�
сколько форматов), а затем скормить этот
файл Mail Loader’у. После чего, если пи�
сем много, можно последовать совету,
данному в «readme» программы и идти
спать. Google Mail Loader в это время каж�
дые две секунды (во избежание перегруз�
ки сервера) будет засылать по письму на

указанный вами почтовый адрес, пользу�
ясь указанным в настройках SMTP�серве�
ром. Экспортировать можно не только
входящие, но и исходящие сообщения,
которые сразу же будут ложиться в нуж�
ную папку. В правой части окна програм�
мы ведется лог работы, который можно
сохранять в файл.

Google Mail Loader представляет собой
набор скриптов на языках Python и TCL,
поскольку изначально программа писа�
лась под юниксы. Впрочем, и под Win�
dows она работает нормально, благо в
комплекте есть exe�файл, который за это
отвечает. Ну а поскольку программа была
изначально юниксовой, то и работает она
в основном с форматами почтового ящи�
ка, ведущими родословную именно отту�
да. Если вы пользуетесь программой The
Bat!, вам необходимо выделить нужные
письма и экспортировать их в формат
Unix box, а при работе с Mail Loader’ом —
выбрать в качестве «входного» «mBox».
На тот случай, если выдаются сообщения
об ошибках, в настройках есть второй ва�
риант этого же формата, при котором
проверяется меньше параметров. А для
Mozilla Thunderbird или Netscape формат
mBox вообще «родной». Поддерживают�
ся также MailDir (QMail), MMDF (Mutt),
Babyl (EMACS RMail) и MH (NMH Message
System). Что делать счастливым облада�
телям Outlook и Outlook Express, не
знаю, — наверное, искать соответствую�
щие примочки для экспорта. (Автор реко�
мендует произвести экспорт в Mozilla
Thunderbird, но это уж когда ничего друго�
го не останется3.)

Правда, при закачивании писем на
сервер программа каким�то хитрым об�
разом их корежит так, что заголовок пись�
ма включается в текст, после чего, естест�
венно, теряется разного рода служебная
информация (о кодировке, отправителе и
получателе и пр.)

gExodus
Еще один конвертер для архива писем
(рис. 4) и его закачки на сервер GMail —
тоже из�под Unix и тоже на Python. Рабо�

тает только с форматом mBox, но поддер�
живает его качественнее и ошибок при
работе выдает меньше, чем Google Mail
Loader. В «исходящие», правда, класть
письма не может.

В планах разработчика — добавление
экспорта из форматов Outlook и Outlook
Express, так что подождите немного, по�
клонники мелкого софта, будет и на ва�
шей улице праздник.

GMail Drive 
Shell Extension 1.0.5

www.viksoe.dk/code/gmail.htm
«Расширение» для стандартного провод�
ника Windows, позволяющее работать с
аккаунтом на GMail, как с обыкновенным
жестким диском, копируя на него файлы.
Каждый файл на таком «винчестере», ес�
ли на него посмотреть через стандартный
веб�интерфейс почтового ящика, будет
представлять собой письмо с прикреп�
ленным файлом.

После установки программы в окошке
«Мой компьютер» появится еще один
диск с названием «GMail Drive»; при обра�
щении к нему с вас, как всегда, потребуют
логин с паролем. Если работаете через
прокси�сервер или защищенное соедине�
ние — тоже так и скажите. И все, можете
пользоваться…

gPopper 1.2
www.imizzy.com/gpopper/
Программа gPopper создана теми же раз�
работчиками, что и gNotify (и тоже требу�
ет .Net Framework для работы). Она пред�
ставляет собой «локальный почтовый
сервер» и предназначена для конверти�
рования писем из формата обычной по�
чтовой программы в формат GMail и об�
ратно. То есть, настроив свой почтовый
клиент на получение писем с такого «сер�
вера» (напоминаю волшебное число, оно
же URL сервера: 127.0.0.1), вы будете ра�
ботать с аккаунтом GMail как с обычным
почтовым ящиком. Поддерживаются про�
токолы POP3 и IMAP, отправка, естествен�
но, по SMTP.
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Вероятно, gPopper писался в то время,
когда GMail еще не предоставляла поль�
зователям возможности забирать почту
по POP3 и отправлять по SMTP. Сейчас та�
кая возможность есть, так что gPopper мо�
жет пригодиться лишь тогда, когда рабо�
тать с «родными» серверами по какой�то
причине не получается. Поддерживается
работа через прокси�сервер, можно дать
доступ к «серверу» другим пользователям
по сети. Можно также посылать и полу�
чать почту через нестандартные порты.

G−Mailto 1.2.0.0
www.rabidsquirrel.net/G�Mailto
Не совсем понятно назначение этой про�
граммы: стандартный Gmail Notifier от
Google позволяет делать то же, что и
она, — вызывать при нажатии «почтовой»
ссылки на интернет�странице веб�форму
создания письма в браузере с адреса на
GMail. Программа будет полезна в един�
ственном случае — если вы пользуетесь

браузером Opera: его Gmail Notifier поче�
му�то не определяет. В самой «Опере» при
этом нужно переставить чекбокс на вклад�
ке «E�mail» в настройках напротив опции
«Use default e�mail client on computer».

При установке программы предлагает�
ся выбрать браузер и протокол, по кото�
рому он будет общаться с сервером. Пос�
ле этого G�Mailto наружу и носа не кажет,
нет даже иконки в трее.

GmailerXP
gmailerxp.sourceforge.net
Одна из самых интересных, на мой
взгляд, примочек — «почтовый клиент»
для GMail. То есть отдельная программа,
именно под этот почтовый сервер зато�
ченная. Правда, пока она не совсем гото�
ва (по оценкам автора, на 85%). Для ра�
боты тоже требует установленной .Net
Framework.

Поддерживается несколько аккаунтов.
После запуска программы можно скачать
все письма из почтового ящика, а потом
периодически проверять его на наличие

новых (в том числе и автоматически, че�
рез заданные промежутки времени).
Можно писать письма, работать с метка�
ми и фильтрами, изменять настройки ак�
каунта (имя в поле «From», автоподпись,
пароль), и все это — не из браузера, а из
самой программы. Разумеется, периоди�
чески нужно подключаться к почтовому
серверу и сохранять настройки. Програм�
ма же хранит опции либо в специальном
файле, либо в реестре Windows, а значит,
при выборе первого варианта вы можете
установить ее на flash�диск и носить с со�
бой. Размер у нее для этого вполне подхо�
дящий — немногим меньше трех мегабай�
тов. Наиболее часто используемые функ�
ции можно вызывать из меню в трее.

Ну что ж, будем надеяться, GmailerXP
скоро дойдет до приемлемого состояния:
к сожалению, сейчас часты ошибки при
скачивании почты, особенно при работе с
двумя ящиками (при смене ящика и его
проверке программа почему�то упрямо

лезет в первый, попытка послать письмо
вообще приводит к ошибке, а самостоя�
тельно устанавливать соединение с Ин�
тернетом стандартными средствами Win�
dows GmailerXP, похоже, не умеет).

Плагины для Miranda
Miranda (www.miranda�im.org) — одна
из самых популярных альтернатив стан�
дартного клиента ICQ и не только: она по�
нимает множество протоколов, среди ко�
торых, например, AOL IM, Jabber, IRC и, в
принципе, неограниченное количество
других. А все потому, что создатели зало�
жили в нее возможность работать с пла�
гинами, расширяющими функциональ�
ность. И плагинов этих за время существо�
вания программы написан вагон и ма�
ленькая тележка, на все случаи жизни.
Для работы с GMail их существует аж два.

Gmail Notifier Plugin 0.2.0.4 — при уста�
новке добавляет «псевдопользователя» в
контакт�лист4. Будучи запущенной, про�
грамма проверяет почтовый ящик и пока�
зывает в контакт�листе количество новых
писем. При настройке плагина (рис. 5)
можно заставить его оповещать о новой

почте значком в трее или всплывающим
сообщением. Есть и несколько дополни�
тельных опций: например, если компью�
тером пользуетесь не только вы, можно
запретить автоматическую проверку, а
также выбрать браузер, в котором будет
открываться почтовый ящик. Если необ�
ходима поддержка нескольких ящиков,
нужно просто создать вторую копию биб�
лиотеки gmail.dll в подкаталоге с плагина�
ми, а затем, перезапустив программу, на�
строить ее на второй аккаунт.

GMail notifier (gnot) 0.1.0.3 — менее по�
пулярен, судя по пользовательским опро�
сам, но и он может пригодиться, посколь�
ку написанные разными программистами
примочки иногда вступают друг с другом
в конфликты, приводящие даже к зависа�
нию программы. Настроек у него — необ�
ходимый минимум (рис. 6). Проверка
ящика осуществляется при его использо�
вании из специального меню, добавляе�
мого к меню самого интернет�пейджера.

Плагины для Firefox
С браузером Firefox народ сейчас творит
примерно то же, что и с Miranda. Поэтому
появление соответствующей примочки
для GMail было лишь вопросом времени.

Gmail Notifier 0.4 — не то чтобы очень
оригинальное название, но уж какое
есть: по крайней мере, назначение пла�
гина отражает. Из настроек — только са�
мые необходимые: показ/скрытие икон�
ки в статус�строке браузера, проигрыва�
емый при получении почты звук, показ
уведомлений в трее да способ открытия
почтового ящика (в новой вкладке, но�
вом окне и т. п. — рис. 7)

WebMailCompose 0.5.6 предназначен
для того, чтобы создавать новые письма
в Firefox, пользуясь формой веб�почты;
поддерживается восемь разных служб,
включая GMail (а кроме нее — Hotmail,
YahooMail, Netscape Mail и др). Кликнув
левой кнопкой на ссылку для создания
письма, вы вызовете службу по умолча�
нию, кликнув же правой — контекстное
меню, из которого можно выбрать лю�
бую службу, на которой у вас заведен
аккаунт. �
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ется и приходится вычищать его из списка вручную.
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Стремление приписывать
технологическому и культур�
ному прогрессу моральные
достоинства здравствует и
поныне. Поэтому уместно
вспомнить, что к 1 сентября
1939 года, дню начала Второй
мировой войны, большая
часть цивилизованной Евро�
пы с ее «священными камня�
ми» находилась под властью
фашистских режимов. От
болгарских первопроходцев
фашизма Цанкова, пришед�
ших к власти еще в 1923 го�
ду, — через польский «режим
санации» Пилсудского, вен�
герских нилашистов, испан�
ских фалангистов — до клас�
сического фашизма Муссо�
лини и радикального нацио�
нал�социализма Гитлера.1

Большая часть наиболее ци�
вилизованной части света от�
личалась удивительно одно�
образным политическим пей�
зажем грязно�коричневых
тонов. Возникнув как реакция
на марксистские движения,
фашизм выбрал для себя
«методы и силы, чуждые бур�
жуазному мышлению и жиз�
ненным традициям».2 Говоря
же проще, решить социаль�
но�экономические проблемы
старой Европы и ее лидера —
Германии — предполагалось
путем невиданного в истории
человечества геноцида наро�
дов Восточной Европы и
прежде всего — России. Тер�
ритория нашего государства
должна была послужить, по
словам Гитлера, «огромным
экспериментальным полем»
для возникновения «нового
социального порядка».3 Вот
так, вполне в терминах за�
падной позитивной науки но�

вого времени. Вспомним,
кстати, что с 1890 по 1932 го�
ды большинство научных
публикаций выходило на не�
мецком.

Так что 22 июня 1941 года в
Россию вошла прекрасно
обученная, отмобилизован�
ная и полностью развернутая
армия самой передовой ев�
ропейской страны. Шла не
освобождать от большевиз�
ма. Убивать население. Пол�
ностью.

Импровизированные ла�
геря на Восточном фронте —
голая земля за колючей про�
волокой — впечатляют мень�
ше, чем капитальные газовые
камеры и крематории Дахау
и Аушвица. Но голод и мороз
убивали не хуже, чем «Цик�
лон�Б».

Трагизм положения Рос�
сии усугублялся тем, что
практически вся кадровая
Красная Армия была уничто�

жена или взята в плен в пер�
вые месяцы войны. Вместе с
созданными ценой гигант�
ского напряжения общества
запасами вооружения. Дело
не во внезапности герман�
ского нападения, что являет�
ся штатным приемом всех
армий мира. Не в разверты�
вании, по версии В. Суворо�
ва, советских войск к втор�
жению в Европу, поставив�
шего Россию в невыгодное
положение. Нет, проще всего
объяснить чудовищные поте�

ри СССР во Второй мировой
разницей в квалификации
офицерского состава СССР и
Германии. Репрессии среди
офицерского корпуса в годы
Революции и Гражданской
войны, аресты командиров
РККА в 1930�е годы, — за все
это пришлось платить чудо�
вищными потерями.

Но Россия эту страшную
войну выиграла. Нет, не все�
мирно�историческую, не вой�
ну за мировое господство. Их
ведут океанские державы.
Мировое могущество во Вто�
рой мировой получили Со�
единенные Штаты, чьи поте�
ри составили только 1% от
российских, и удвоившие
свой ВНП.4 А Россия решала
более важную задачу — дра�
лась за жизнь своего населе�
ния. Победа Объединенных
наций при проигрыше на Вос�
точном фронте помогла бы
России не больше, чем голо�
сование в ООН помогает ныне
жертвам резни в Судане…

Итак, Россия в начале Вели�
кой Отечественной оказалась
без половины населения, без
традиционных районов до�
бычи сырья, без значитель�

ной части промышленного
потенциала. Тоталитарный
режим, которые многие
склонны идеализировать, по�
рождал лишь неэффектив�
ность управления из�за утра�
ты обратных связей в обще�
стве и отсутствия самоорга�
низации граждан.

Но в пользу России сыграли
ее достижения в индустриали�
зации, в развитии науки и об�
разования. Скромные по срав�
нению с мировыми лидера�
ми — США, Германией, — но

тем не менее позволившие со�
здать лучший танк Второй ми�
ровой Т�34. Наладить — впер�
вые в мире! — конвейерное
производство пушек ЗиС�3.
Обеспечить массовое произ�
водство боеприпасов. Совет�
ские танки оснащались дизе�
лями В�2. А основной боевой
танк США М60 получил ди�
зель лишь в конце 50�х…

Индустриализовать крес�
тьянскую страну помогли ус�
пехи в просвещении. В русс�
кой армии 1913 года было все�
го лишь 1480 нижних чинов со
средним образованием. А к
1941 году десятилетку закон�
чило 3829 тысяч человек. На
русском языке были изданы
книги, содержащие практиче�
ски все знания, необходимые
для индустриального обще�
ства. Отметим недооцененную
историками Техническую эн�
циклопедию. Тома этого изда�
ния, завершенного к 1936 го�
ду, обеспечили инженеров
России информацией, необ�
ходимой для ускоренного
развития промышленного по�
тенциала. И для гитлеровских
стратегов неожиданностью
стали заводы и города, вырос�
шие среди степей и горных от�

рогов, ковавшие оружие По�
беды. Сохранение страны,
обеспечение к 1945 году ее
безопасности стало возмож�
ным благодаря доступности
качественной технической ин�
формации на русском языке.

Технический прогресс не
делает людей лучше. Только
вот нации, не способные к не�
му, порой стираются с геогра�
фической карты…

преподобный

Михаил Ваннах

В самый долгий день 1941 года для народов

России навсегда стала ложью концепция о том, что

научный и технологический прогресс ведет

к моральному совершенствованию. Победное 9 мая

1945 года застало в поверженном Берлине войска

новой сверхдержавы — уже индустриальной.

Императив
истории

1 Nolte E. Der Faschismus in seiner Epoche,
München. 1963.
2 Nolte E. Die Kriese des Liberalen Systems und die
Faschistischen Bewegungen. München. 1968, S. 15.
3 Ширер У. Взлет и падение Третьего Рейха. В
2�х томах. М., 1991.
4 Уткин А. Вызов Запада и ответ России. М.,
2003, с.335.



Никогда не мог понять, за�
чем уважаемому журналу
писать про игровые пристав�
ки. Раньше, бывало, на�
ткнусь в «КТ» на «новость»
такого рода, пробегу глазами
и тут же перехожу к следую�
щей. И вдруг — сюрприз! Це�
лая тема номера. Неужели
есть люди, которым это инте�
ресно читать, а некоторым —
даже писать?

С уважением,
Александр

ОТ РЕДАКЦИИ: См. следующее

письмо.

Все�таки решил написать в
ваш журнал, потому как хо�
чется поделиться своими эмо�
циями.

Прочитал статью в «Ком�
пьютерре» #587 про игровые
приставки. И когда читал про
SegaMegaDrive, прямо слезы
на глаза навернулись от при�
ятного ностальгического чув�
ства. Спасибо дорогая редак�
ция, что вернули меня и моих
друзей в детство.

«Сегу» мы купили тогда
вскладчину, и она тусовалась
у нас по очереди. И ведь ком�
пьютера не надо было. На нем
не было таких простых, но
жутко увлекательных игр. Как
оно было�то классно. Брали в
палаточке запрещенное ро�
дителями пиво, покупали
пельмени и до раннего утра
рубились в «Сегу», отправив
«предков» на дачи.

Вспоминаем игры. Streets
of Rage, Golden Axe. Был еще

Battle Tech, с роботом, когда
один игрок им бегал, а второй
башней крутил, и еще одна,
безумно красивая игрушка, с
дедушкой�магом, рыцарем с
кистенем и соблазнительной
красоткой.

Самое интересное, что из
всего многообразия вспоми�
наются только парные игры.
Только в них можно было по�
нять, кто твой настоящий друг.
Только с ним, когда прохо�
дишь игру на самом сложном
уровне, можно пройти его до
конца, и тогда вдруг появляет�
ся секретный код на СУПЕР�
сложный уровень. Этого чув�
ства не передать словами.

Сейчас Sega продана, карт�
риджи сломались (о чем жа�
леем безмерно), куплены
компьютеры с мощными про�
цессорами, у нас у всех семьи,
дети, но при наших, теперь
редких, встречах мы постоян�
но вспоминаем это время.

Еще раз спасибо,
George V. Nadareyshvili

ksp1 at duma.mosreg.ru

Доброй ночи, уважаемая
«Компьютерра».

Давно собирался отпра�
вить вам письмо. Хотелось бы
сказать, что я почти регулярно
читаю ваш журнал. Именно
«Компьютерра» со всеми
(не)достатками является по
информативности и цене на�
иболее подходящим журна�
лом. Прошу вас лояльно (без
иронии и сарказма) подска�
зать мне ответы на некоторые
вопросы.
� Если я не ошибаюсь, «в
древние времена» (возмож�
но, в новостях) была опубли�
кована статья о приложении
Kenjin от Autonomy. Какова
судьба этого приложения? От�

куда можно скачать файл?
(Приложение распространя�
лось free.)
� Увы, периодически прихо�
дится приобретать слишком
дорогие журналы исключи�
тельно из�за диска, хотя с ан�
тивирусами, брандмауэрами
и адобовскими вещами ско�
рее всего можно условиться.
� Летом, когда журнал при�
обрести было трудно, при�
шлось купить «Домашний
компьютер». Всего на шести
страничках я обнаружил мас�
су интересного (читатель
спрашивает — специалист от�
вечает). Неужели краткая ин�
формация вам не доступна?

Даже если цена возрас�
тет, это будет, по�моему,
лучше, чем выдирать из од�
ного журнала диск, а из вто�
рого — статью.

P.S. преподобного Михаи�
ла Ваннаха считаю лучшим
автором.

С уважением,
Дмитрий.

ОТ РЕДАКЦИИ:

� Поисковик Kenjin прожил

короткую и несчастливую

жизнь. Сейчас доступнен толь%

ко платный пакет ActiveKnow%

ledge от Autonomy, обладаю%

щий схожей функциональнос%

тью. Кроме того, один из раз%

работчиков Autonomy органи%

зовал собственную компанию,

лицензировал у Autonomy

часть технологий и выпустил

собственный продукт — BlinkX.

Он, правда, на Kenjin похож не

слишком (про BlinkX мы писа%

ли в #565).

� Сочувствую. Надеюсь, при%

ложений на новогоднем DVD

вам хватит месяца на два, как

минимум.

� Краткая информация нам

вполне доступна, что доказы%

вают новости в каждом номере

и иногда «Письмоносец».

Без иронии и сарказма,

Владимир

На днях увидел такое, что
долго жалел, что не было под
рукой фотоаппарата. И теле�
фон, как назло, без камеры.

А дело было так. Понедель�
ник. Разгар дня. Сажусь на
станции метро «Алтуфьево» в
поезд, достаю наладонник и
начинаю тихонечко читать. Тут
входит бабуля. Лет этак 60–65.
Ну ладно, бабуля как бабуля —
много таких. Ан нет! Бабуля,
посмотрев на меня, достает с
таким умным видом из целло�
фанового пакета… чтобы вы
думали? Ноутбук Toshiba! Ми�
нуту�две пытается воткнуть не
глядя мышку в USB. Потом до�
стает коврик для мышки и с не�
принужденным видом начи�
нает что�то там делать. Вагон
просто в лежку. Вот так вот! И
сижу я, как лох, со своим нала�
донником. Кстати, Toshiba —
не из дешевых моделей бы�
ла. А вообще, спасибо за
журнал! Особенно, я в вос�
торге от Голубицкого с его
словесными выподвыверта�
ми в начале статей. Искренне
желаю вам долгих лет жизни!

И столько же журналу!
С наилучшими пожелания�

ми от всей души,
Димка

dikeyfd at mail.ru

[60]

Значит, в нужные игры
ты в детстве играл…Благодаря Константину

Курбатову (см. «КТ»

#586) и потрясающей

активности читателей

мы теперь знаем, что

вы делаете

с «Компьютеррой»

на самом деле.

Подводить итоги будет,

наверное, Константин.

Я же попытался найти

в переписке письма на

другие темы.

i
n

f
o

r
m

@
c

o
m

p
u

t
e

r
r

a
.

r
u

На письма отвечал
Владимир Гуриев

[vguriev@computerra.ru]
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[ПИСЬМОНОСЕЦ]

Беспроводной набор (мышь и
клавиатура от www.btc.ru)
достается неизвестной даме из
Алтуфьево. Ответственным
за передачу приза
назначается Димка. 
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