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Construiti-va propriul D-voastra sistem informatic [BM-o investite pentru viaiﬁ. care satisface toate
By cerinfele. .
Firma noastra: :
® Livreaza, instaleaza si asigura service in garantie i postgarantie pentru calculatoare compatibile
IBM-PC (286, 386, 486). L

Intermediaza achizitionarea de aparatura de birou, copiatoare, interfete TELEX si FAX, articole

de papetirie, produse de ultima ori ale firmelor AGFA, ROTRING, ARISTO.
Livreaza, instaleaza si asigura cursuri pentru retele locale de calculatoare.

Elaboreaza studii de dotare cu tehnici de calcul pentru firme particulare si de stat, asigurind
oportunitatea si eficienta investitiilor in acest domeniu.

Livreaza produse software originale ale celor mai cunoscute firme in domeniu: IBM, BORLAND,
MICROSOFT, NOVELL, WORDPERFECT si ASHTON-TATE.

Organizeaza cursuri de initiere, formare si specializare in utilizarea calculatoarelor compatibile
IBM-PC, pe baza unei experiente de peste 5 ani in domeniul scolarizarii.
® Livreaza si proiecteaza:
»  Sisteme de protectia
informatiilor;
Sisteme de urmirire i evidena;
Sisteme informatice medicale;
Sisteme de gestiunea magaziilor;
Calculul salariilor;
Gestiunea farmaciilor;
Automatizarea activitatilor
administrative  si  financiar
-contabile.
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Societate: de btorimatica Aplicata

A

In ianuarie 1990, la apelul unui grup de initiativa, 28 de
specialigti in informatica din 15 judete ale érii au constituit
Societatea de Informatica Aplicati, asociatie profesionala
independents, avind sediul fn Cluj-Napoca. Societatea fsi
propune ca scop repunerea informaticii in drepturile sale
firesti. Socotind cé informatica este unul dintre cei mai
eficienti factori de civilizatie, ordine §i progres, s-a statuat
obligatia membrilor de a contribui la dezvoltarea si
aplicarea ei in cele mai diverse domenii vizind
informatizarea societatii romanesti fn ansamblu. Totodata
s-a hotiirit sii se acfioneze pentru dezvoltarea competentei
profesionale si a integritiitii morale a celor ce lucreazi in
informaticé mergind chiar pind la elaborarea unui veritabil

cod profesional (Dr. V. ENATESCU).

Tipurile de activiti{i ce se desfagoari in cadrul Societitii
de Informatica Aplicata sint cele clasice, comune majorititii
asociatiilor profesionale, incepfnd cu inigierea tinerilor prin
cursuri §i pind la organizarea de manifestri stiintifice,
realizarea de publicatii, acordarea de burse gi premii etc. Se
are insd fn vedere cii viitoarea refea nationalad de
calculatoare va potenta in mod deosebit activitigile de
documentare, schimburi de informatii, colaboriri la
distan{d, etc. ceea ce va conduce in scurt timp la disparitia
informaticii de provincie ($t. NITCHI)

Fiind vorba de prima societate de informatici din
Roménia nu putem fincheia aceste rinduri férd a face
publice numele fondatorilor:

Bidoi Gheorghe Galati, Matyus Iren Satu Mare, Schiller Tudor Cluj,
Cilbeazd Simion Clyj, Maxim Gheorghe Miercurea Ciuc, Tigan Stefan Cluj,
Comsa Efhil Alba lulia, Métiu Virgil Baia Mare, Trimbitas Radu Cluj,
Covei Constantin Clyj, Moldovan Stelian Sfintu Gheorghe, Vasilescu Mioara Focsani.
Curpis Tudorel Galati, Moldovan Vasile Cluj,
Endtescu Virgil Satu-Mare, Muntean Emil Clyj,
Gruitd Dan Cluj, Nitchi Stefan Cluj,
Gules Sorin Arad, Peteanu Vasile Cluj,
Ilas Dinica Botosani, Petringel Ioan Bistrita, SOCIETATEA
Iurea Vasile Baciu, Pintiliciuc Constantin Suceava, DE
Jeican Constantin Clj,  Platon Emil Bistrita, INFORMATICA APLICATA
Lelutiu Alexandru Cluj, Roth Gheorghe Cluj,
e Y A s —
C.LA. S.A. -un nume , A‘ - B P
nou pentru un colectiv o & w s Wt g A5 B N
cu traditiede peste 20 | . A Tunwn SRR LI E, R AL &
de ani in proiectarea ‘
sistemelor informatice. ® planificarea reparatiilor utilajelor si a

Societatea este constituitd din specialistii
compartimentelor de proiectare ale fostului C. T.C.E. Cluj.

Dinamismul, seriozitatea, receptivitatea fatid de
solicitdrile beneficiarilor, sint caracieristice proiectantilor
din C.1A. S.A. Clyj.

C.IA. S.A. proiecteazi sisteme si aplicatii informatice si
implementeazd produse program pe minicalculatoare
compatibile PDP si microcalculatoare compatibile IBM PC
AT/XT.

Apelati la serviciile C.1.4. S.A., cel putin pentru:

® gestiunea materialelor si a obiectelor de
inventar;

® gestiunea mijloacelor fixe si
amortismentelor;
° F:sti}meg productiei finite, a beneficiarilor si
rnizorilor;

calculul

mijloacelor auto;

planificarea si programarea productiei,
inclusiv calcule de optimizare a profitului;

contabilitate generald;
evidenta personalului si calculul salariilor;

roiectare asistati de calculator in
omeniile: constructii de masini, constructii
civile, industriale si agricole, arhitectura,
topografie, geologie, robotica;
statistica matematica;
retele de mini si microcalculatoare;
pregitire de cadre in informatica ;

exploatare de lucrari pe mini si
microcalculatoare, utilizind si echipamente
speciale: mese de desenat si digitizoare;

C.IA.S.A., O GARANTIE A CALITATII!
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a orice rev:s?d noud, ;rebuie sd ddm dovadd de
multd modestie.
Agadar, cel din urmd va fi cel dindi!

De ce?

Pentru cd, pe lingd simgul umorului, avem un
grup de profesionisti in PC-uri, cu experiengd tn domeniul
editdrii (editura microINFORMATICA).

Avem promisiuni de colaborare cu o cunoscutd revistd
strdind de PC-uri, pentru ca, pe lingd materialele originale,
sd va putem pune la curent cu ultimele noutdfi pe plan

_ mondial.

Putem fi mindrii cd sintem primii din fard care sd se poatd
ocupa periodic si serios de o rubricd noud cum este
inforMAGICA, laturd modernd a informaticii, in mare vogd
in America §i in Europa de Vest, la care §i-au pus (§i i5i pun
in continuare) semndtura somitdti ca Mandelbrot,
fondatorul geometriei fractale , E. K. Dewdney, autorul
rubricii de informaticd recreativd din revista Scientific
American si mulfi alfii.

Sintem fericiti cd va putem anunga la acest capitol
colaborarea cu revista Algorithm editatd de E. K. Dewdney,
colaborare obfinutd in urma trimiterii a diferitor materiale
proprii de infofmaticii recreativd.

Avem de asemenea tineri colaboratori, pasionafi de 8-bifii
compatibilelor ZX Spectrum.

La aceastd rubricd, ca orice revistd serioasd, vd vom
prezenta si jocuri (reviste precum Micro Computer, Science
et Vie Micro, PC Computing si multe alte reviste renumite
fac acest lucru de mult timp) si modul in care sd le ...
spargefi.

Avem, in fine §i o rubricd dedicatd microcalculatorului C64.
Sintem convingi cd tn ultima perioadd au intrat in fard
multe calculatoare de acest tip, dar totugi trebuie si ne

convingem c& numdrul celor ce cumpdrd
PproINFORMATICA pentru aceastdrubricd, justificd
tratarea in continuare a acestui subiect.
De asemenea, dupd cum sperdm cd afi observat, cdutdm sd
ddm revistei un aspect cit mai agreabil.

Am dori totugi ca revista sd va fie i utild, nu numai plicutd

ochiului !

Redactor gef,
Marius-F. DANCA

AN
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Tehnica
imprimarii color

cranele ordinatoarelor
s-au imbogdtit in acesti
ultimi ani cu cele mai
frumoase culori. De la
norma de afisaj VGA
care s-a impus ca
standard in lumea IBM-PC, la
placile grafice cu 24 biti, care
oferd mai mult de 16 milioane de
nuante, culoarea a luat o
importantd tot mai mare in
software-ul de -azi, fie c4 e vorba
de CAD, fie de programe de
prezentare, sau simple tratiri ale
textului. Imprimantele nu au
urmdrit acelasi ritm, in primu
rind pentru motive tehnice:
sinteza substractiva a culorilor cu
imprimare este mai grcm
stipinit fatd de sinteza adi
tuburilor catodice; in al doilea
rind din motive economice: piata
imprimdrii culorilor este mult mai
restrinsd fatd de cea a imprimdrii
monocromatice, adresindu-se
aplicatiilor particularizate. Totusi
existi numeroase solutii. Foarte
mult diferentiate ca pret, ele
oferd de asemenea o calitate
extrem de variabild si se bazeazd
pe tehnologii radical diferite:
imprimante cu ace, cu jet de
cerneald, termice si laser.
Astizi ecranele
microcalculatoarelor §tiu si
redea corect culorile. De la
Amiga la Maclntosh cu ecran
color, trecind prin compatibile
IBM-PC cu afisaj VGA, Super
VGA etc, s-a asigurat o rezolutie
de la 320x200 puncte pind la
800x600 puncte sichiar mai multe
Programele de creatie grafica
exploateazi bine aceste resurse
de afisaj. Existd de asemenea
programe de biroticd, de
microeditare care trateazd de
asemenea culoarea. Referitor la
imprimarea in culori ins3, apar

deja probleme. In functie de pret
existi o gamd largd de
imprimante incepind cu cele
matriceale cu 24 de ace,
continuind cu cele cu jet de
cerneald, transfer termic si

TEHNOLOGIA
MATRICEALA

Principiul imprimantelor color cu
ace, este usor de inteles. Este
vorba pur si simplu, de un derivat

al metodei de imprimare
matriceal monocrom.
fmbunititirea constd in

fnlocuirea panglicii de cerneald
neagri cu o bandd in patru culori;
benzile de culoare sint dispuse
paralele in sensul de rulare al
panglicii. Un mic motor pas cu

terminind cu laserul color al
firmei Canon, al cirui pret
depiseste 400.000 de FF.
Aceste tehnologii diferite
influenteazd in mare parte
asupra calitdtii reproducerii,
in functie de aceasta fiind
determinat si sectorul de
activitate in care se foloseste
imprimanta; astfel tehnica
matriceald di rezultate bune
dacd ne rezumdm la
imprimarea de- texte de
agrement sau histograme,
reduse la aproximativ 10
culori. Din momentul in care
se abordeazd insd imaginea
picturald sau fotografica,
tehnologia matriceald se

dovedeste neputincioasi:
lipsa de precizie, viteza mici
de executie, etc. Jetul de
cerneald sau transferul termic,
care sint tehnologiile cele mai
folosite, oferd o precizie mirits, o
mai bund fidelitate a tentelor
originale (cele ale ecranului),
culorile par mai luminoase, mai
lejere. Printre altele, aceste
imprimante sint silentioase.
Singurul impediment, in anumite
cazuri, referitor la jetul de
cerneald, este folosirea unei hirtii
speciale pentru fixarea cernelii si
faptul cd aceasta trebuie si
prezinte o putere de absorbtie
mdritd. Printre numerosii
constructori sint de mentionat:
Epson, Brother, Tektronix,
Canon, Fujitsu, OMS, HP, Star,
Xerox sau Sharp.
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Pe.rcipiui d@ ‘mprmare 24 ot de cerneaid

pas prelungit cu un brat, aflat sub
capul de imprimare, ridica
suportul elastic al benzii. Astfel,
intr-o primi fazi acele capului
lovesc partea superioard a benzii;
ajuns la capitul cursei capul se
reintoarce la pozitia initiald, fird
ca hirtia s3 avanseze. Motorul
ridicd atunci usor banda si
g:'ocesul de imprimare reincepe

acelasi mod. Limitele acestei
tehnologii tin in primul rind de
slaba rezolutie, deoarece acele in
numdr de 9 sau 24, au un
diametru care nu se poate reduce
dincolo de anumite limite. Pe de
ali parte in timp ce un ac loveste
banda, aceasta imprima un
singur punct colorat, de
intensitate fixatd. Pentru a obtine
un galben deschis de exemply,

6 F8
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PRIMUL PROCESOR OPTONUMERIC

Pentru prima datd in' numal un pJ (picoJoule). S-SEED
lume, cercetiitorll de ia:.Aceste basculante functioneazi
AT&T au reugit sik punii la:_ utilizeazil o tehnologie de NOR, care permite si se
cincl ani de aluminiu-arseniurd de acopere toate funcfile
sint fabricate cu | ale unul i

un procesor gatlu ¢l - ,
‘cu care ¢k procedeul graje cirula Semnalele de loglrralo
- utilizeze lumina mal mult materialele - sint unul S-SEED folosesc
decit electricitatea, construite simuitan pe un astfel ca semnalde intrare
pentru transportul de singur strat atomic. pentru un ait S-SEED si
Intormatil. Desgl are Dispozitivul S-SEED starea logicd in al dollea
rind de S-SEED va fi

modeste (un mloolri cinct microni
de flecars -

Flecare

punct
cercetdrl,

milion -determinatd de starea
cicluri/secundd), el doud oglinzi cu o logick a primulul.
deschide ‘Procesorul lucreazd

calea.reflioctiblilitate
procesoruiul capabll s& n domeniul schimbindu-gi starea
cu mal muite Infrarosu. Un procesor mmmwmm
‘sute de mlilioane de contine patru rindurl, In flecare
eleluﬂlmundl.mmutumelglddon valoarea
1 9l OFF valoarea 0. In fine
functilie de Intrare/legire
sint asigurate de fibrele
optice sau de fasciculele
laser exterioare.

"Aceastd dncoporlrc
_propune un procesor ale
‘citrul performante sint
incd minore®, a declarat

lurnponeu ocesoarsie laser de 10 mW separate
electrice, osto posibilé in doud fascicule
decarece se pot integra principale, servind de
intr-un spafiu dat, mal {egiturd intre rindurl.
multe fibre ‘acolo Laserele ':mn 0 uzi
unde nu se poate utiliza

et R ey X3

de fin ar fI el npm
Componentele prezente de lonﬂoﬁdo cate

optice numite cablaj, identic legiturtior ATLT, dar scopul acestul

S-SEED (Simetric_Self Intre poriile logice sle -,
Electro-optic Effect unul procesor slectric.

Devices) capablie de o Migtlle opresc sau lasd
vitezk potenfalé de un si treack fasclcuiele, functioneazd si ci se
millard de determinind astfe! un poate aplica in foarte
cicluri/secunddl, degajind sistem de interconexiune mutte domenil.
o energie de difuzie de tn (nteriorul magini.

I.II.I...I.Il.llll.lllIIlIll.ll'l.-llll.II.Ill.IIllll.l-II..!.llIlll,.!.‘lll.ll.....l.'llll.l.‘.l_..l.

capul va imprima un singur punct

in acest procesor sint servesc de dﬂom de ‘directorul laboratorului
basculante

cd zonele mari de aceeasi culoare
devin neuniforme.

In treacit fie spus, capul unei
imprimante cu ace se asambleazi
manual!

TEHNOLOGIA CU
JET DE CERNEAILA

Primele imprimante cu jet de
cerneald dateazi de la inceputul
anilor ’70. Principiul J)are simplu
dar tehnologia este ce in ce
mai complexi. In acest caz
panglicile sint inlocuite cu
rezervoare de cerneald conectate
la capul de imprimare, printr-un
circuit complex de canale. Este
de mentionat faptul ci
imprimarea celor patru culeri de
bazi se desfisoard la o singuri
trecere. Din punctul de vedere al
rezolutiei nu existi un standard:
180 puncte/inch pentru HP
Paintjet, 160 pentru FP 510 al
firmei Canon, etc.

Capul de tipdrire contine zeci de
tuburi foarte sub;m, din care sint
proiectate in exterior piciturile
care se fixeazi pe hirtie. Problema
de bazid constd in controlarea
debitului, mirimii si frecventei
jetului, in functie de comenzile
date. Sint de remarcat
inconvenientele datorate uscirii
cernelii si spargerii tuburilor, ce

din dou3 sau trei aliturate,
diminuindu-se astfel suplimentar
rezolutia aparentd. Cu o
imprimantd cu 24 de ace
rezultatul este bineinteles mai
bun, dar limitele rimin cu o
oarecare aproximatie aceleasi.
Anumite imprimante

Impuls aplicat

dispozitiv piezo—electric
aplicat
7\

matriceale, ca de exemplu Star LC
10sau Fujitsu DL 33005i de curind
Applewriter II, sint la origine

A

matriceale monocromatice, dar la
care se poate inlocui banda neagri
Cu una cu patru culori.

Aceastd tehnologie a acelor
pare condamnatd, deoarece este
putin probabil ci se pot ameliora
performan;ele de o manierd

| g 7.
jiclor de sticla

orificiu

2 |
filtru

notabild; ar trebui redus diametrul
acelor. Alte incoveniente sint:
uzura rapidd a panglicilor si faptul

Fancipued jetuiur continuu de cernea’d

&7
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constituie un adevirat calvar
pentru constructorii care incearci
nenumdrate trucuri pentru a
stipini cit mai  bine

comportamentul fluidelor. .
. Existd gatru. metode mai
importante de proiectie a cernelii.

Jetul de cerneald continuu se
bazeazi pe separarea picdturilor la
iesirea din tub. n acest proces,
cerneala este mentinutd sub

resiune in interiorul conductei.

n traductor piezoelectric (piesa
formatd dintr-un cuartz vibrind sub
impulsul unui curent electric),
genereazd oscilatii de inaltd
frecventd pentru a separa jetul in
picdturi de volum egal. La trecerea
picdturilor prin dreptul
electrozilor traductorului, acestea
se incarcd electric, fiind apoi
deviate de niste plici de reflexie. fn
functie de unghi, o parte din jet
atinge tinta, adic3 hirtia, restul fiind
recuperat intr-un rezervor de unde
cerneala este apoi recirculati.

A doua metodi constd in
emiterea piciturilor la comanda.
Cerneala este retinutd in tuburi
prin crearea unei depresiuni in
circuit. fn momentul in care se
genereazd o comandid pentru
tipdrirea unui punct din partea
electronici a imprimantei, 0 und3

generatd de un traductor
piezoelectric parcurge circuitul si
gopulseaza cerneala citre iesire.

n astfel de sistem, fatd de cel
precedent, prezintd avantajul ci nu
mai este necesard recuperarea
cernelii.

Anumiti constructori ca
Howtek si Tektronics au propus un
sistem cu jet de cerneali solida
("cerneala plastici"). Cerneala se
lichefiazd prin incilzirea tubului,
obtinindu-se picaturi. Din clipa
cind acestea pitrund in fibrele
hirtiei, ea i recapitd forma solid4
initiala. fn practici acest procedeu
dd rezultate foarte bune: nu apar
bavuri, iar culorile sint foarte pure.
Pe de altd parte, mentinerea unei
temperaturi constante, impune o
alimentare electricd constanti in
timp, datoritd faptului ci trebuie
cel putin o ord pentru pornirea
aparatului.

Canon a pus la punct o alta
metoda: Jetul analogic de cerneali.
Extremitatea tubului incilzitd cu o
rezistentj transformi cerneala in
vapori. Sub efectul presiunii o
cantitate mic3 de cerneala aflati in
apropierea orificiului este
eliberatd. La iegirea piciturii
dispozitivul comandi intrery,
alimentdrii cu curent a rézistentei.

Se obtine efectul invers celui
initial: mica sferd de vapori isi
reduce dimensiunile permitind
introducerea in conducte a unei
cantititi de cerneald, egali cu cea
eliberatd. Cerneala, in acest caz,
trebuie sd fie de cea mai buni
calitate posibild.

In fine cea de a patra tehnici
pusi la punct tot de Canon, este 0
tehnicd analogicd a jetului de
cerneald. Intr-o anumitd masuri
acest procedeu incearcd si
simuleze tehnica de imprimare in
care punctele au mirimi diferite
(procedeu pe care acele
imprimantelor i tuburile
obisnuite, nu-1 pot executa). Prin
dilatarea tuburilor, deci si a
orificiilor, se expulzeazi un volum
diferit de cerneald. Ajungind pe
hirtie, se obtine un punct mai mic
sau mai mare. Concluzia: o
perceptibili mérire a rezolutiei
aparente, in functic de diametrul
punctului imprimat. Este de
retinut faptul ci acest model al lui
Canon nu imprimi decit 160 de
puncte/inch in 260.000 de culori,

.dar rezultatul este deosebit.

(dupd Science & Vie Micro)

-va urma-
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acainca nu s-aimpus o
va face. Mai devreme
sau mai tirziu, veti avea
nevoie sa cunoasteti
raspunsurile la mste
intrebari despre UNIX.

Asa cum metodele de lucruin
domeniul informaticii tind
implacabil de la folosirea unui
singur calculator la retele de
calculatoare interconectate,
utilizatorii continua sa tinteasca
spre o productivitate marita
obtinuta prin automatizarea
proceselor. In acest cadru,
limitarile sistemului de operare
DOS incep din ce in ce mai mult
sa se faca simtite. 'Venerabilul’
‘sistem de operare UNIX a navalit
pur si simplu in serviciile
organlzate la fel ca si 'satelit
office’ si ‘'small businesses’.

Dar totusi cine este acest
UNIX? Si de ce sa ne indreptam
atentia spre un sistem deoperare

'batrin’ de 20 de ani? in recenzia
de fata, veti gdsi raspunsurile la
aceste intrebari, precum si la

) _}onnn«mom :
| oemce

lahoratoarele Bell,‘_;f .
ordinatoarele optice. |
ar urma si apsrd |-
P‘-‘PW (dopé | .

altele ‘critice’ care, mai devreme
sau maiftirziu sile va pune oricine
este implicat in selectarea si

evaluarea sistemelor de pe
calculatoarele personale,

fnaintea inevitabilei treceri la o

noud generatie de medii de
programare.

date, folosind comunicatiile intre
calculatoare i nu talpa propriilor
pantofi.in anul 1981, cind a fost
introdusd memoria maxima de
640 KO ea parea suficienta
pentru aplicatii si rulari de

UNIX la locul si timpul potrivit

P erformantele
totipul hardware ale
nai Calculatdarelor PC au
- avansat intr-atit de
incit nici
acp'unile de revizuire a
. sistemelor de operare
e DOS sau 0S/2 nu le
. pot exploata pe deplin.
amblat VOil® procesoare
-~ precum 80386 si
"~ 80486, permmnd
¢ modul de lucru mutti-
z, tasking si multiuser,
. ofer tehnici avansate,
s memoria virtuala,
.« Mmanevre rapide in text,
f precum si un mod de
lucru protejat, pe care
DOS-ul nu le are, iar
0OS/2 abia incepe ... sa
le priceapa. Un sistem
de operare mai
puternic poate
B descatusa energiile

cloul acestor procesoare.
Mai mult, se
+ folosesc multe
programe si se doreste
rularea lor simultana,
iar un numar crescind de
utilizatori doreste si trimita
informatii, s& prelucreze liste Si

programe sub DOS, dar astazi,
aplicatiile sofisticate, precum
editarea de publicatii, designul
cu ajutorul calculatorului, grafici
3D, cresterea necesarului de.
memorie pentru interfetele
grafice, s-au lovit de bariera celor
640 KO

D CE UNIX?

Doua caracteristici majore -
capacitatea multiuser si
portabilitatea aplicatiilor - au
determinat folosirea UNIX-ului,
putindu-se conecta zeci de
utilizatori la un singur sistem, iar
statiile de lucru 'desktop’ sint
usor integrate intr-o schema mai
larga de lucru a unei companii.

Portabilitatea desemneaza
faptul ca aplicatiile create pentru
un sistem de operare pot fi rulata
pe diferite calculatoare, de la
calculatoare personale la
sisteme mari de calcul. Totusi, nu
e chiar atit de simplu precum s-ar
crede, deoarece codul trebuie
rescris si recompilat inainte ca o
aplicatie proiectata pentru un
minicalculator s fie rulate pe un
calculator personal. Injur de 90%
din codul tipic UNIX este
compatibil, astfel incit se cere
mai putin timp pentru a converti
programele UNIX dintr-un cod in
altul decht sé rescrii programele
DOS pentru a le rula pe

minicalculatoare.
Ro
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UNIX OFERA
MULITTASKING?

Da. creat initial de AT&T ca
un fisier pe discul sistem pentru
a permite multiplilor utilizatori si
sistemului  accesul simultan la
un singur CPU . UNIX este
optimizat pentru noile
calculatoare bazate pe
procesoarele Intel si Motorola.
Are avantajul memoriei virtuale,
care incarca programe in
memorie in cit mai multe
segmente mici,
interschimbindu-le cu alte
segmente din afara discului,
marindu-se astfel viteza de
executie. Cu versiunea 386 a lui
UNIX se pot face $chimbari de
aplicatii parasind o lucrareintimp
ce se lucreaza la o alta. Cit timp
se pot rula programe DOS sub
UNIX, se pot chiar prelucra
aplicatii DOS in timp ce se
ruleaza UNIX sau viceversa.

OARE OS/2 NU ESTE
INZESTRAT CU
UNELE
CARACTERISTICI
CARE-I LIPSESC
DOS-ULUL FACINDU-L
PE UNIX SANUMAI
FIE NECESAR?

Acest lucru este adevirat
intr-0 anumitd masurd. Totusi,
versiunea 386 a lui 0S/2 nu va fi
abandonata curind. Ea va fi
aplicata doar pentru
calculatoarele personale bazate
pe procesorul Intel, nu pe toati
gama de calculatoare ca si in
cazul UNIX-ului. Dupa Neal
Nelson & Associates, o
companie de testare si

consulting pentru UNIX, sistemul
de operare UNIX este in mod clar
mai rapid decit 0S/2. In 13 din 18
teste efectuate pe un IBM-PS/2
model 80, sistemul UNIX este
pina de 7 ori mai rapid decit OS/2.
Aplicatiile sub OS/2 apar destul
de greu, in timp ce aplicatiile
UNIX sint in numar mare. Cu cit
va trece mai mult timp pini la
aparitia aplicatilor 0S/2, cu atit
mai multi utilizatori nemultumiti
de DOS, se vor indrepta spre
UNIX.

CARE SINT
PRINCIPALELE
ECONOMII?

Costul software-ului sub
UNIX este mai ridicat decit al
celui sub DOS si variaza in functie
de oferta. AT&T vinde un sistem
de 16 utilizatori UNIX System V
(386 Version 3.2) pentru 795
dolari (pretul pentru versiunea
4.0 nu a fost stabilit inc3d). Firma
SCO vinde UNIX System V/386
Version 3.2 pentru un numar
nelimitat de utilizatori pentru 895
dolari, cu 100 dolari mai mult
decit Intel. Un sistem tipic
"desktop’ sub UNIX, cu terminale
conectate la un calculator
personal central performant,

costé in jur de 1500 dolari fati de

un sistem g
LAN tipic g#
(Local Area i
Network
sub DOS §
sau 0S/2, 8
care costa [
aproximativ §#

3000 dolari. £ 4
Economia E3ss
Frovine de [
a preful =

scazut al o
terminalelor &8
pentruifs
calculatoa § %%
r e | ef®
personale, &
care face
mai mult §
decit si §
acopere f
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costul ridicat al softului UNIX.
Astfel un calculator personal de
10.000 dolari poate fi folosit ca i
calculator central, in locul unui
minicalculator care costa 50.000
dolari sau chiar mai mult.

EXISTA UN SISTEM
*TIPIC DE LUCRU SUB
UNIX?

Conﬁgur ia unui sistem de
lucru variaza in functie de
aplicatii, dar o structura generala
cu un sistem avind labaza un 286
de 12 MHz cu 6 MO RAM si 120
MO disc Winchester poate
suporta 6 utilizatori. Un_ sistem
bazat pe un 386 de 25 MHz cu 12
pind la 16 MO RAM si 300 MO
disc Winchester poate suporta
de la 16 la 24 de utilizatori. Un
sistem bazat pe 486 cu 64 MO
RAM si 1 memorie poate
suporta efectiv 50 pina la 60
utilizatori.

O formuld indicata este de 2
MO RAM pentru UNIX, intre 0,5
MO si 1 MO RAM pentru fiecare
utilizator si un minim de
aproximativ 40 MO spatiu pe disc
pentru partea de multiuser, plus
necesarul de memorie pentru
figierele fiecarui utilizator.

Daca se utilizez4 grafica,
cererile pentru fiecare utilizator
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cresc la4 MO RAM si unterminal
grafic sau un calculator personal
cu 'video board’. Cam acesta
este necesarul de memorie si

entru lucrul sub OS/2. Ca
intotdeauna aplicatia defineste
necesarul de hard.

CU CE DIFERA
UNIX DE DOS?

Multe dintre functiile
acestor sisteme sint similare,
desi comenzile folosite pentru
apelarea lor sint complet diferite.
UNIX contine unele functii in
sistemul de operare, pe care
DOS le are doar ca programe
aplicative. De asemenea, UNIX

are incorporate functiile de
securitate, numite 'permissions’,
pentru- a preveni accesul
neautorizat la periferice sau
fisiere. Mai muit sint valabile
unele permisiuni selective, cu
care se pot doar citi nu gi altera
fisierele specificate. Sub alt
, daca sub DOS apare o
dificultate, aceasta afecteaza de
obicei doar un utilizator, pe cind
sub UNIX ’problema’ sistemului
poate afecta toti utilizatorii.

CE COMPARATIE SE
POATE FACE INTRE
SISTEMELE
MULTIUSER UNIX SI
CELE DE TIP LAN?

Sistemele multiuser LAN si
UNIX sint destul de apropiate in
functii, desi sint diferite ca teorie
si operatii. Amindoua permit mai
muitor utilizatori sa lucreze cu un
singur fisier surs3 in mod
multitasking. Amindoua sint
inzestrate pentru lucrul cu diferite
periferice, semnalizari
electronice, securitate si alte
functii obisnuite.

UNIX ‘ofera o gestiune
centralizata (configuratie,
backup si alte elemente de
administrare ale calculatorului),
in timp ce administrarea retelei
LAN trebuie si tini cont de o
multime de figiere de pe disc

(dupd Personal Computing)

REGNUL

PORTABILELOR

alculatoarele portabile au cistigat
prin lejeritate si puterea lor
tehnologicd un loc de frunte
definitiv in ierarhia calculatoarelor
in ultimii doi ani.

Toti constructorii propun acum
portabilele. Acestea nu mai sint obiecte
anexe, de pus in vitrind, ele devenind
elemente de baz& a gamei de produse ale
fiecdrui constructor de PC, demn de acest
nume.

Cine poartd portabilele? Este vorba in
general de profesionigsti, in primul rind pentru
cd pretul de cumpdrare al unui portabil este incé
prohibitiv, respectiv mult mai mare decit al

confratelui sdu Desktop (masind de birou). Apoi tot
profesionistii sint cei ce au o reald nevoie de
portabilitate in cazul aplicatiilor profesionale,

(@ 11
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gestiune, tabelatoare, baze de
date. Astfel, utilizatorul nu va cere
numai lejeritate ci si o putere
susceptibild 'de a suporta
programele "grele*, cu alte cuvinte
un hard disk de 40 MO chiar, o
bund vitezd de ceas, care sd nu
coboare sub 12 MHz si de
asemenea o excelentad precizie §i
rapiditate a afigajului.

O POZITIE INCERT A

A

In realitate este vorba de a
transporta exact toate posibilitétile
desktop-urilor in universul
portabilelor. Nevoile sint aceleasi,
software-ul acelasi, numdrul
crescind de programe de transfer
desktop-portabil si invers,
dovedind aceasta echivalents.

Entuziasmul suscitat de
Windows creeazd de asemenea
un fenomen nou, care cere printre
altele de la portabile posibilitatea
de a-gi ameliora afisajul grafic si

de a suporta mouse-ul.

Astfel calculatorul portabil se
géseste intr-o pozitie putin
confortabild, in orice caz indecisé:
trebuie considerat ca un auxiliar al
desktop-urilor sau ca un micro de
sine statdtor? Adevdrul este cu
siguranta la mijloc.

f{STORIC

A

lntrega istorie a portabilelor
este legatd de doud linii evolutive:
cea a greutdtii si cea a puferii,
prima in cddere, a doua in
crestere.

La inceputul anilor 80,
microinformatica isi céduta un
standard. Numeroase si efemere
productii au vézut lumina zilei,
putine au supravietuit. Era epoca
regnului microprocesorului 8 biti.
Rockwell si Zilog isi extind
hegemonia cu 6502 $i 280 . Insé&
IBM, gigantul incontestat al
informaticii de gestiune, creeaza

surpriza, impunind propriul sédu
standard, rapid recunoscut, rapid
adoptat si rapid copiat.

Dar inc& era departe timpul
portabilelor. Tehnologia nu
permitea incd s& se vorbeascd de’
autonomie, de hard disk, sau de
alte ecrane decit cele catodice...
Totusi niste tentative au fost facute
de catre IBM, Tandy si fn curind de
cétre Grid, dar au iegit adevdrati
colosi, conceptia acestor prime
modele nediferind fundamental de
cea a microordinatoarelor clasice
(desktop). Carcasa era mai micé si
echipata cu o toartd, ecranul
catodic, iar hard disk-ul de talie
mare. Este usor de imaginat
portabilitatea intregului
ansamblu...

De precizat de asemenea faptul
cd pretul acestor *masinérii* fac
ridicol, derizoriu chiar, pretul
actualelor portabile.

(dupa PC MAGAZINE)
a urma

Dacé un francez doreste
sa afie cu exactitate la ce ora
va rasari soareie la Paris in
anul 2000 fa 1 ianuarie, nu are
decit sa foloseasca minitei-ul
care din acest an i pise ia
dis  pozitie datele furnizate
de un program special ce
poate analiza o perinadsa
cuprinsa intre arnuld000 f.e.n
$i 2500 e.n. Labaza caiculelor
se foiosesc efemeridele
astronomice. Acelasi serviciu
va putea determina la cerere
corespondenta intre diferite
calendare: gregorian,
musuiman, evreiesc, g.t.c.

12‘3
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Dictionar de Informatica

n 1983 larg apreciata revisti
Time Magazine a intrerupt
o traditie de peste 55 de ani:
_ nuamaiscris despre Omul
‘" Anului. Subiectul a fost
preluat de cdtre o micd
pastili desiliciu - a luat fiintd Masina
Anului prin care a fost consemnat
nasterea calculatorului personal.

Anul acesta se implinesc exact 20
de ani de cind a apirut pe piati

rimul microprocesor: 14004 realizat

1971 de citre firma Intel. Dacd in
1982 numirul calculatoarelor in
functiune a depdsit 1 milion, la
sfirsitul anului 1984 deja peste 20 de
milioane de asemenea "pitici" lucrau
harnic i din ce in ce mai eficient in
cele mai diverse domenii de
activitate. Astizi nici nu prea se tin
asemenea statistici, cum nu prea
prezintd interes nici numirul de
aparate de telefon sau de
televizoare... Ritmul acesta
vertiginos este socant chiar si in
lumea noastrd mult accelerati si in
alte domenii.

Calculatorul - acest obiect privit
nu demult cu un respect aproape
mistic de marea majoritate a
nespecialistilor - a devenit aproape
de uz casnic, dar cel putin instrument
de lucru obisnuit in cele mai diverse
domenii. Creste necontenit numarul
acelora care nu mai pot renunta la
calculator in munca lor zilnicd si
astfel rimine alternativa: ori se
obisnuiesc cu utilizarea acestor
mijloace noi, ori isi cedeazi locul de
muncd in favoarea acelora, care
inteleg mai bine cuvintul de ordine al
zilelor noastre.

Bunicii nostri aveau un sentiment
de fricd si de respect fatd de aparatul
de radio, astizi copilul de virsta
gradinitei deschide televizorul sau
ridicd receptorul telefonului cu o
naturalete demné de admirat. Pentru
ca aceastd naturalete si

Endre JODAL

caracterizeze §i utilizarea
calculatoarelor este necesard o
instruire largi a intregii societiti, nu
numai a viitorilor specialisti care
vor lucra nemijlocit in elaborarea si
dezvoltarea calculatoarelor.
Aceastd instruire populard a fost
numitd in Franta

"informatizarea” societdtii, dar
definitia academicianului rus A.P.
Ersov pare a fi si mai adecvatd. El
numeste "a doua alfabetizare” acea
sarcind imperativd ca omul zilelor
noastre sd fie pregdtit - deja in
cadrul culturii generale - cu acele
cunostinte de bazid care sint
necesare pentru utilizarea
calculatoarelor ca instrumente de
muncd. Notiunile de bazi trebuie sd

iasd din jargonul specialistilor si
trebuie si fie
implantate in

electronicii:

apdrut un numi
mare de cuvinte §
notiuni no
(hardware
software
compilator, etc.)
iar multe cuvinte
uzuale au fos
fmbogitite cu
semantici noi
(memorie, adresd, instructiune,
periferie, etc.). Pe de alid parte
multe notiuni de specialitate sint
folosite numai prin acronimul lor,

PROCESOR SONOR IN
RELIEF

Cercetitorii de Ia laboratorul de
microelectronicé de la Hughes Dircraft,
socletate de aviatie creatd de celebrul
miliardar american Howard Hughes, au
Inventat un circuit integrat care ar putea
avea un impact important pe piata
este vorba de un
microprocesor capabil de a produce un
efect audio tridimensional, pornind de
la surse sonore monofonice sau
stereofonice conventionale.

Acest procesor a fost testat de
SONY, prima societate care a
achizitionat aceastd tehnologle.
Circuitul a fost redus la un singur chip,
de unde si posiblilitatea de a-l incorpora
in numeroase dispozitive sonore si
muzicale: radio, televiziune, combine
HI-Fl etc. Numit SRS (Sound Retrivel :
System) procesorul foloseste o tehnicd :
de reproducere a sunetulul ce produce
o senzatie de 'relief’.

respectiv prescurtarea notiunii
englezesti este preluati ca si cuvint
nou de specialitate. Astfel s-a ndscut
un limbaj ininteligibil pentru marea
masd a nespecialistilor, pentru care
in Germania s-a gisit si o denumire
foarte potrivita:
"Komputerchinesisch” - adic tot ce
este legat de calculatoare este "in
chineza" pentru cei neavizati.

La prima vedere pare a fi fard
sanse de reusitd intocmirea unui
dictionar explicativ al notiunilor
principale din tehnica de calcul. $i
aceasta din cel putin doud motive: pe
de o parte din cauza des invocatului
ritm de dezvoltare halucinant care
aproape zilnic introduce notiuni sau
semantici noi, pe de alid parte din
cauza faptului cd - datoritd uneilipse
de preocupdri in acest sens - nici
jargonul de specialitate nu este
complet unitar. Standardizarea
notiunilor este intr-o fazi de formare
chiar pe plan international.

Totusi, odati trebuie inceput. Cu
aceste ginduri pornim la drum
rubrica  noastrd  (sperdm
permanentd) de Dictionar de
Informatici. In cadrul explicatiilor
inevitabil va trebui si ne referim i la
alte notiuni de specialitate, care au
fost deja, sau vor fi mai tirziu
explicate. Aceste cuvinte vor fi
insemnate in text printr-un asterisc.

binevenite,
i acestea vor fi
#temeinic
analizate,
unele chiar

supuse unor
dezbateri mai largi. Totul cu scopul
dinainte declarat: si vorbim un
limbaj comun, specialisti si
utilizatori deopotrivi.

(@13




De vorba cu Societatea de infoimatica CompAS

SRL,

Rubrica specialPl va va pune periodic in legatura directa
cu reprezentanti ai diferitor societati de informatica.

fn acest numar va prezentim cfteva pareri ale D-lui. ing. Cornel COSTEA, o\

administrator al firmei. Cond

proINFORMATICA: Cum vedeti situatia
informaticil la nol in taré in pericada de
tranzitie ?

CompAS: Se produc mutatii inportante
prin abandonarea proiectérii aplicatiilor pe
calculatoare de tip FELIX C256 si chiar pe
minicalculatoare. Faptul este datorat "invaziei*
de microcalculatoare tip IBM PC, fenomen
care este vizibil, continud §i va creste in
amploare o datd cu relansarea economiei
nationale. Dupé& p#rerea mea, in urmétorii 2-3
ani aceste microcalculatoare vor inlétura
practic complet calculatoarele din generatiile
mai vechi sau cele necompatibile IBM. In
sprijinul acestor afirmatii ag aduce citeva
elemente : cantitatea imensé de soft de baza
disponibil, posibilitatea de interconectare a
PC-urilor (lucru in retea) si nu in ultimul rind,
raportul pret-performanté. Legat de acest ukiim
aspect, as face observatia cé fatd de perioada
de dinainte de 22 decembrie 1989 pretul
microcalculatoarelor a scézut. Este de
observat un decalaj intre cererea de
calculatoare si cea de soft aplicativ. Multi
conducétori de intreprinderi stiu foarte putin
despre softul aplicativ, inchipuindu-si c& pot
cheltui milioane pe retele de calculatoare i
foarte putin pe proiectare. Multi cred c& o daté
procurat echipamentul, problemele de
gestiune economica sint ca si rezolvate. Dar
munca proiectantului de soft, va fi pné la urmé
recunoscutd, pentru c& agentii economici care
vor supravietui in economia de piatd, nu vor
putea sa-si permitd sd renunte la o evidenta
exactd si operativd. O datd cu inmultirea si
dezvoltarea intreprinderilor cu capital privat,
va creste cererea de prestatii informatice.

Care este viitorul caselor de soft ?

Nu este nevoie s& intuim. Cred cé este
suficient sd4 vedem ce se intimpld in tarile
occidentale. Acolo, o casd de soft sericasd
poate s& aibd 8-10 proiectanti, iar cu 40-50 este
deja o firmé@ mare. Concurenta insé va fi i la
noi foarte durd. Germenii concurentei incep s&
se simtd, iar cei care Inc& mai asteapts sa se
‘intimple ceva®, férd s& vind in intimpinarea
pietei, fard s ridice stacheta calitatii si a
performantelor vor fi eliminati. Nu trebuie uitat
cé, din pécate, modul cum se fécea si se mai
face inca informatica in multe intreprinderi de
la noi, a dus la discreditarea acestei activitati.
Cauza ? Existenta unor echipamente foarte
putin performante, nefiabile, numarul restrins
al acestora $i nu in ultimul rind *inghesuirea*
in oficiile de calcul a unor persoane, care nu
aveau nimic cu aceasta activitate. Informatica
se face nu numai cu pasiune, dar si cu multd
foarte multé sudoare. O relansare a economiei
romanesti nu poate fi facuta fard informatica,
iar aceasta are nevoie de o ambianta legislativa
stimulatoare, care din pécate se lasé asteptata.
Se impune plasarea activitatii de informatica
mai aproape de sfera productiei (din punct de
vedere al impozitarii), scutirea de taxe vamale
la calculatoare, stimularea agentilor economici
care utilizeazé calculatorul si, nu in ultimul rind
lansarea unor proiecte guvernamentale de
informatizare a activitatii sociale. Aceste
proiecte ar trebui s& fie prezentate public si
dupé o pregétire publicitard corespunzétoare
sé fie scoase la licitatie. Fiind ins& vorba de
proiecte de importantd nationald, dar si de
sume considerabile alocate, o pregétire
proastd a licitatiei ar duce la adjudecarea lorin
favoarea unor societéti care vor devora rapid
banii, far& s& rezolve la nivelul cerut
problemele. Acest risc nu este o vorba in vint
ci o realitate, mai ales in aceasta perioada cind
coruptia infloreste fara prea multa ingradire.

Ce piérere aveti despre Comisia
Nationala de Informaticé si activitatea el ?

Clyj

®
&
A

oY

Mérturisesc c& nu stiu aproape nimic
despre CNI. Dar dacé nu-i simt prezenta, atunci
nu &nseamna c& nu-i simt si lipsa. Cred ca ar
trebui s& existe un organism guvernamental
care sd stimuleze activitatea de informatizare
a societatii romanesti. Nu cred cé mai este
nevoie de o “coordonare” pentru cé s-a vazut
la ce dezastru s-a ajuns datoritd acestei
practici. Sloganul principal al vechilor
organisme de coordonare a informaticii la noi
in tard a fost "evitarea paralelismelor in
proiectare, iar consecinta directd a fost
inexistenta produselor informatice de inaltad
performanta. Citeva exceptii nu sint decit un
argument in plus la cele spuse de mine.
Personal sint adeptul unei economii total
liberalizate in care guvernantii s& conducd
exclusiv prin pirghii legislative. De aceea eu
cred cé rolul CNI-ului nutrebuie s& depageascd
atributiile de interfatd de informare
guvern-parlament si societate.

Sinteti unul din administratorli socletétil
de informatica "CompAs" S.R.L. Cluj. Ne
puteti spune citeva cuvinte despre
problemele firmei d-voastré ?

Probleme avem destule, pentru c& noi
desfasuram exclusiv activitate de proiectare gi
asa cum am mai arétat, azi se cere mai mul
hard decit soft. Dar noi nu lucrdm numai pentru
prezent ci ne pregéatim un loc cit mai *sigur* pe
piata produselor informatice a anilor viitori.
Ne-am propus si cred c& deja am reusit s&
realiz&m produse informatice performante,
care sd réspundd celor mai pretentio$i
beneficiari. Sintem 10 proiectanti, un numér nu
prea mare, dar suficient pentru a aborda
proiecte ambitioase. La inceput am infimpinat
ostilitate din partea unor conducétori de
intreprinderi de stat, cérora le era parcé fricd
s& facd contracte cu particulari, dar aceste
retineri se pare c# sint de domeniul trecutului.
Legat de sediu pot s& vad spun c& am facut
nenumdrate intimpindri la primérie inc& din
martie 1990, apoi lafostul G.I.G.C.L. si din nou
la primérie, pentru obtinerea unui spatiu
cumpdrabil intr-un bloc care este in curs de
construire, dar demersurile noastre au rdmas
fard succes. Este regretabil c& activitétii de
informaticd nu i se poate acorda o incredere
cel putin egalé "boutique®-urilor. Deocamdata
am inchiriat un spatiu de la o societate de stat,
dar acest lucru nu ne mulfumeste. O altd
problemé& este instabilitatea legilslativd, cum
ar fi de exemplu cu privire la impozitul pe profit.
In ultimul an, de trei ori s-au modificat
perioadele de scutire de impozit pe profit in
cazul societatilor care sint succesoarele
intreprinderilor mici. De asemenea ag remarca
complicatele formalitafi pe care le cer béncile
pentru acordarea de credite, dar si pretentiile
exagerate de garantie. Probabil c& aparitia
béncilor particulare va stimula creditarea,
acestea asumindu-si mai multe riscuri. De
asemenea blocajul financiar ne creeaza
greutdti, in sensul c& multi potentiali beneficiari
nu au disponibilitati financiare, desi produsele
noastre le trezesc interesul gi considera ca le
pot fi utile.

Care ar fi rolul unel reviste de
specialitate ?

Putem sustine c& inainte de 1990, la noi in
tard nu exista nici o revista de informatica in
adevdratul sens al cuvintului. Aparifia si
existenta pe piata romaneascé a 3-4 reviste de
informatic& cu continut atractiv, ar fi un real
cigtig pentru informaticaromaneasca. O astfel
de revistd ar fi o punte de legétura intre toti
factorii implicati in activitatea de informatica,
dar pe linga acest rol, cred c& ar determina in
mai mare masurd atragerea tinerilor intr-o
activitate foarte necesard unei societati
moderne.

Tinind cont de condifia actuali a autorilor de soft
de la nol din {ard, am considerat utild urmitoarea
recenzie.

Statutul autorului particular de
soft din Franta.

M Statutul soclal

fn Fran{a, autorul de software este un agent al
circuitului economic si beneficiazi de pe urma acestui
fapt, de un statut social propriu. Din 1987, autorii de
software au, fn sfirgit, posibilitatea si se afilieze
regimului de securitate sociald al brangei scriitorilor,
conform articolelor din Codul Securiti{ii Sociale.
Asociajia pentru Gestiunea Securiti{ii Sociale a
Autorilor (AGESSA) este piatra de temelie a acestui
statut.

Autorul sau promotorul trebuie si fndeplineascd
un anumit numir de conditii pentru a beneficia de
aceastd protectie sociald. fn primul rind, trebuie si fi
creat un program software protejat prin dreptul de
autor, cu alte cuvinte original. fn al doilea rind, creafia
trebuie s3 intervina in afara orelor de munci, existind
fn acest sens un articol care stipuleaz& drepturile
patronului asupra activita{ii salariatului. Aceastd
dispozifie legald poate fi totusi modificati printr-o
dispozitie contractuala.

Casi in cazul oricarui asociat social, autorul trebuie
si plateasci o cotizafie citre AGESSA, acelasi lucru
trebuind si-l faci si editorul respectiv. fn cazul tn care
se doregte sa se beneficieze de asigurare, de boald de
exempluy, cotizajia trebuie s§ depdseascd o anumitd
valoare.

M Statutul fiscal

Statutul fiscal al autorului de software este In plind
evolugie. In ceea ce priveste fiscalitatea indirects,
autorii de software, sint fmpreuna cu arhitectii singurii
autori subordonati TVA (Taxa pe Valoarea Adaugati)
fn mod obligatoriu cu 18,6 %. In acest sens Consiliul
de Ministrii al Guvernului francez, a adoptat fn acest
an un proiect de lege prevazind fncadrarea tuturor
autorilor de lucrari de acest gen la TVA. Consecinja
acestei subordoniri este ci autorii percep cistiguri care
cuprind TVA, fiind obligali sd returneze statului 18,6
% din aceste sume, dupa sciderea TV A, pe care ei insisi
au achitat-o.

fn ceea ce priveste fiscalitatea directs, lucrurile
evolueazi favorabil. Pind fn 1989, cistigurile percepute
ca cesiunisau concesiuni a software-ului erau impozate
fmpreund cu veniturile autorului prin refinerea
impozitului pe venit. Din 1990, produsele percepute ca
cesiune sau concesiune asoftware-ului sint considerate
fn categoria beneficiilor noncomerciale, pe termen
lung, fiind impozate cu impozit redus de 16 %. Acest
regim favorabil nu priveste decft persoanele fizice.
Societaile autoare de software, rimfn supuse unei taxe
de drept comun, adic3 un impozit pe societiti. Aceastd
dispozifie se aplicAi produselor percepute de la
fnceputul anului 91. Totusgi administratia admite fn
beneficiul noului regim de impozite, produsele de:
cesiune de drept, percepute din 1989, de aceea
contribuabilii trebuind si se prezinte la serviciul de
impozite prin care s fnainteze o reclamatjie.

fn concluzie, statutul autorului de soft suporti
sensibile transformdri. Surpriza plicutd provine din
faptul ci acest statut evolueazi in sens pozitiv. Ultimele
dispozitii fiscale o demonstreazi. Autorititile publice
au fnieles ci autorii de soft constitue agenti economici
§i au convenit si menajeze gruparile autori, ca de
exemplu Agentia pentru Protecfia Programelor.
Crearea unui software constitue de fapt crearea unei
bogdtii profitabile pe ansamblul societitii.
(dupé Micro & Gestion)
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DOS fara documentatie

Sistemul de operare MS-
DOS asigura nu numai
familiara interfati cu
utilizatorul prin A :> §i C:>,
ci 5i o indisolubila legatura cu

matorul. Asa cum

utilizatorul isi formuleazi
cererile DOS tastind comenzi,
ca de exemplu: DIR,COPY
sau, chiar mai adesea, tastind
numele programelor, ca de ex-
emplu "WS?, la fel programele
insagi formuleaza cereri DOS
(de a deschide un fisier, de
alocare de memorie sau chiar
de terminare) incircind un
numir de functie in registrul
AH al procesorului Intel si
generind instructiunea fn lim-
baj de asamblare INT 21. De
exemplu, un program poate
solicita deschiderea unui fisier
cu INT 21 AH = 3D, alocarea
de memorie cu INT 21 AH =
48 sau iegirea cu INT 21 AH
= 4C. Interfata DOS-
programator consta din
numeroase astfel de
intreruperi software, cea mai
importanta fiind INT
21.Risfoind, insa, documen-
tatia refentoare la
programarea fn MS-DOS, se
constata ci numerele de fun
din cadrul INT 21 sar dela 4
direct la 54, fara nici o referire
la cele din acest interval. Chiar
§| cartea lui Ray Duncan

Programare avansata in MS-
DOS", deocamdata cea mai
buna lucrare in domeniu, pur

i simplu enumera func;iile de
a 50 la 53 ca fiind "rezer-
vate".Daci ati constata ci
exista in acest interval functii
utile, care ar putea fi utilizate
pe oricare din cele cele 30
milioane de calculatoare per-
sonale existente care lucreaza
sub sistemul de operare MS-
DOS, ari sta pe ginduri daca sa
le folositi sau nu?

viad CAPRARIU

Firma Microsoft foloseste o
explicatie standard pentru politica ei
in legaturd cu programele care
utilizeaza functile DOS, respectiv
structurile de date, nedocumentate:
*Microsoft nu furnizeazd nici o
informatie despre acele aspecte ale
sistemului pentru care nu s-a

.elaborat documentatie. Dacé

anumite apeluri, indicatori sau
intreruperi nu sint tratate in
documentatie, aceasta este pentru
cé ele nu sint sustinute. Nu putem

garanta in nici un fel c& ele vor mai
exista in viitoarele versiuni DOS.
Dacd descoperiti aceste elemente
(prin intermediul unor articole sau
chiar intimplétor) si incepeti sé& vé
folositi de ele in elaborarea
programelor Dvs., acestea maresc
riscul potential ca respectivele
programe sd nu mai functioneze in
versiunile ulterioare ale sistemului
de operare DOS. De aceea, noi
sugerdm in mod foarte serios ca
acestea sé nu
fie utilizate i
nu furnizdm
nici un fel de
informatie
privind
utilitatea lor.*

Motivatia
pare justa, dar
mai exista si
alte moduri de
a privi aceasta
problema. Unii
specialisti, din
contra,
.pledeaza in
favoarea
faptului ca
programato-
rii pe
microcalcula-
toare ar trebui sa cunoasca aceste
functii si structuri de date
nedocumentate din cadrul
sistemului de operare DOS. Aceste
caracteristici sint in mod esential
necesare pentru a completa DOS-ul
ca sistem de operare extensibil.

Dar atita timp cit documentatia
oficiala DOS nu trateaza functiile
mentionate, Microsoft nu le sustme
in nici un fel. Exista, ins3, in acest
interval functii importante, care apar
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intoate versiunile DOS de pina acum,
incepind cu 2.0, functii utilizate in
multe programe comerciale, inclusiv
utilitare DOS, cum ar fi PRINT, JOIN
si SUBST, in Microsoft Windows, iar
urmatoarele in Desqview:
.INT 21 FCT 50 (Pozitionare PSP
- Programm Segment Prefix)
. INT 21 FCT 51 (Obtinere PSP)
. INT 21 FCT 52 (Obtinere LL -
Lista de Liste)
. INT 21 FCT 53 (Translatarea
Blocului de Parametri BIOS)
Acestea sint numai citeva din
multele omisiuni importante din
documentatia necesara
programatorului DOS. O alta
portiune ascunsa din cadrul acestui
sistem de operare este INT 21 FCT
5D, constind din 12 subfunctii care
dirijeaza un intreg sortiment de
operatiuni, inclusiv apelurile DOS din
retea (Server Function Call) si
suportul pentru rutine reentrante (Get
Address of DOS Swappable Data).
Chiar si unele din functiile INT 21
pentru care exista documentatie au
subfunctii nedocumentate (de
exemplu INT 21 FCT 4B SUB 01
incarca un program fara sa-l execute
si este foarte importanta pentru a
putea scrie un depanator DOS). Ele
au, de asemenea, comportamente
pe care documentatia nu le trateaza
sau efecte laterale (de exemplu INT
21 FCT 56 documentata manifesta un
comportament foarte interesant cind
este apelata indirect, prin intermediul
functiei INT 21 FCT 5D SUB 00
nedocumentata). Unele functii INT 21
au chiar deficiente evidente - de
exemplu, in functia DOS de
redimensionare a blocului de
memorie, INT 21 FCT AA.
in afara de INT 21, exista si alte
intreruperi software, cum ar fi INT 2F,
care contine subsisteme in intregime

D O S A R

nedocumentate (de exemplu

redirectorul de retea INT 2F FCT 11)

si un mecanism de addugare a unor

comenzi interne pentru interpretorul
de comenzi DOS (INT 2F FCT AE).

De fapt, aceste functii lipsa sint
numai cele mai evidente parti din
sistemul de operare DOS pentru care
nu existd documentatie. Adevarata
esenta a DOS-ului nedocumentat o
constituie structurile lui de date.
Exista zone nedocumentate pentru
PSP si pentru Blocul de Control al
Memoriei (MCB), de asemenea,
structuri a caror existenta nu este
tratata in documentatie, cum ar fi
DPB, tabele de variabile interne (LL),
tabela fisierelor sistem (SFT) si zona
datelor modificabile (SDA).

Astfel, desi MS-DOS nu este, in
fond, decit un fragment de cod relativ
restrins (de unde si marea lui
eficientd), estein acelasutlmp departe
de a fi o lume inchisa, statica. Acest
cod contine inca multe zone
neexplorate. Motivul pentru care
partile DOS nedocumentate ar trebui
saprezinte interes constain aceea ca
multe din functile DOS, respectiv
structurile de date, pentru care
Microsoft nu a elaborat documentatie
sint esentiale pentru a-i completa
intr-adevar potentialul de sistem de
operare extensibil. Chiar si in forma
lui actuald, DOS permite o extindere
aproape infinita, dar un real sprijin
pentru aceasta (reprezentind cu totul
altceva decit simpla permisiune
tacitd) ar consta tocmai in
dezvaluirea acelor parti
nedocumentate din interfata cu
programatorul.

Partea de software rezidenta este
un exemplu relevant. MS-DOS
permite programelor sa instaleze
handlere de intrerupere si sa se
comporte ca TSR-uri (Terminate and

sint defecte. In con- deosebit

la echipa- nologice, estescumpd si

tinuare, acelasi com-
ponent determind
utilizarea doar a unei
parti din grupele de
celule, lisind celelalte
grupecarezervﬁ ntru
cazuri de pand. Fiecare
grupd de celule se
comportd standard ca
si o unitate inde-
pendenta Acest super-
cip este destinat
folosirii ca procesor
central in aplicatii de
tratare a semnalelor
numerice, in mod

mente militare, unde
aspectul autodepandrii
este foarte apreciat. Pe
de alid parte Motorola
si TRW revad
viitoarele versiuni ca
fiind destinate in
domeniul imaginii,
diagnosticare
medicina, CAD. Este
de mentionat faptul cd
productia unor com-
ponente atit de com-
plexe, la limita
posibilitdtilor teh-

creazii multe rebuturi.
Supercipul prezentat,,
datoritd perfor-
mantelor sale
faciliteazd productia,
fird a pune in cauzi
gradul de fiabilitate al
produsului, acesta
avind ca si consecin(d
reducerea cotei de
rebut. S-ar putea ca
acest produs si fie gata
in anul 2000!

Stay Resident). Celetrei functii INT 21
pentru care existda documentatie,
respectiv 25 (Instalarea vectorului de
intrerupere), 31 (TSR) si 35
(Obtmerea vectorului de intrerupere)
sint suficiente pentru a putea
modifica sau chiar inldtura insasi
functia INT 21. Aceasta este o
posibilitate extrem de puternica.
Nimic din configuratia DOS nu
impiedica extinderea acestui sistem
in directia si maniera dorita. Dar, pe
de alta parte, nimic in mod special nu
constituie un sprijin Tn aceasta
directie si aici este cheia problemei.
Functiile care ajuta aplicatia s& se
comporte corect odata facuta
rezidenta sint in intregime
nedocumentate. Functile DOS cele
mai critice pentru o operatle TSR
corecta sint urmétoarele:

INT 21 FCT 34 (Returnarea
polnterulul InDOS)

. INT 21 FCT 50 (Pozitionarea
PSP)

. INT 21 FCT 51 (Obtinerea PSP)

.INT 21 FCT 5D SUB 06 si

. INT 21 FCT sD SUB 0B
(Obtinerea SDA)

. INT 21 FCT 5D SUB 0A
(Pozitionarea informatiel de eroare
extinsd)

. INT 28 (Bucld de tastaturd
blocaté)

Pina in prezent Microsoft nu a
adaugat aceste functii documentatiei
pentru interfata’ MS-DOS cu
programatorul. in versiunea DOS 3.0
sau la un nivel mai inalt, functia INT
21 FCT 51 numai este strict necesara
pentru ca a fost introdusa una
echivalenta INT 21 FCT 62
(Obtinerea adresei PSP). Dar
celelalte functii ramin descoperite.

Pind acum existd destula
informatie disponibild cu privire la
partea nedocumentata necesara in
scrierea programelor si este stiut
faptul c& pentru a elabora programe
TSR corecte si stabile trebuie facut
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uz de functiile nedocumentate. Pe de
o parte firma Microsoft nu vrea sa
garanteze ca aceste informatii vor
mai fi valabile in viitoarele versiuni ale
sistemului de operare DOS, pe de
alta parte ins3, in publicatiile sale,
cum ar fi *EnciclopediaMS-b0S*, nu
poate eluda discutarea deschisa a
unora din aceste functii ramase
descoperite. Departe de a generaun
software pe care nu te poti baza,
functiile nedocumentate pot deveni
extrem de necesare in elaborarea de
programe sigure in domeniul
oarecumin continud metamorfoza al
DOS-ului.

Un alt exemplu este sistemul de

fisiere DOS. Orice utilizator care a-

lucrat pe un PC intr-o retea stie cum
o unitate de disc de pe o alta masin,
nu neaparat un microcalculator
rufind DOS, poate fi facutd sa para
locald. Se poate tasta DIR E:, de
exemplu, pentru a citi numele
fisierelor de pe un Macintosh
(eventual trunchiate pentru a
corespunde cu formatul numelui de
fisier DOS). Cum sint trimise
apelurile INT 21, necesare pentru a
lista directorul prin retea cétre un ait
aparat si cum poate fi scris un astfel
de program? Faptul ca aceasta nu
reprezinta doar o operatie de retea
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este ilustrat de catre extensia
CD-ROM-ului firmei Microsoft, un
exemplu software fascinant, care
utilizeaza elemente nedocumentate
din sistemul de fisiere DOS pentru a
face un CD-ROM sa apara ca un
dispozitiv DOS. Evident, exista
probabil unele aspecte in DOS pe
marginea carora se poate fabula,
cum ar fi: preluarea unui CD-ROM cu
sistemul de fisiere SO-99G0
facindu-l sa apard ca un dispozitiv
standard DOS. MSCDEX nu priveste
literele de dispozitiv asignate unui
driver de dispozitiv pentru CD-ROM
caunitati locale, ci ca unitati dinretea
aflate la distants, chiar daca
CD-ROM-ul se afla fi inga calculator,
nefiind legat de acesta prin retea.
MSCDEX foloseste 0 component
MS-DOS numita redirectorul de
retea. Firma Microsoft nu a elaborat
o documentatie pentru redirectorul
de retea, dar retelele si sistemele de
flsaere instalabile il folosesc in parte,
scriind un handler de mtrerupere
pentru INT 2F FCT 11. Ori de cite ori
sistemul DOS primeste o cerere
pentru un fisier aflat pe un dispozitiv
la distanta, el apeleaza la handler-ul
INT 2F FCT 11 si lasa utilizatorul sa
decida cum va solunona cererea.in
acest caz, lainceput apare mai putin

Sisteme de Gestitine
a Bazelor de Daie

Marius CHIOREAN

1 introducere

Clclul de articole care trateaza sistemele de gestiune a bazelor de
date fsi propune sa prezinte pe scurt, istoricul metodelor si tehnicilor
de organizare a informatiei utilizate fn tehnica de calcul iar apoi sé
prezinte caracteristicile definitorii ale principalelor sistemelor de ges-
tiune ale bazelor de date utilizate pe calculatoarele compatibile IBM-
PC. Sarcina aceasta este dificild, deoarece software-ul specific sis-
temelor de gestiune al bazelor de date este deosebit de complex; teh-
nicile utilizate de proiectantii acestor sisteme au la bazii un aparat

| matematic foarte bine dezvoltat, pentru infelegerea ciruia se cer
cunstinte deosebite de matematici superioare. Scopul nostru nu este
prezentarea acestui aparat matematic complex care sti la baza
realizirilor de exceptie in organizarea informatiei, ci acela de facilita
incepiitorilor contactul cu o gami de produse software dintre cele mai

moderne.

clar faptul ca partea DOS
nedocumentata ar fi absolut
necesara. In fond, firma Novell
producea retele sigure si de inalta
performanta pentru MS-DOS cu muit
inainte ca Microsoft sa fi introdus
redirectorul de retea. Decit sa
intervina in configuratia functiei INT
21 FCT 11, Novell prefera sa
modifice ins&si configuratia functiei
INT 21 privind interogarile legate de
cautarea sau tiparirea unui fisier. Dar,
in timp ce evitd s& fac4d uz de
redirectorul de retea pentru care nu
exista documentagie, NetWare
utilizeaza in schimb alte aspecte
DOS nedocumentate.

Un ultim exemplu: pentru a scrie
un depanator DOS, cum sint Debug,
SymDeb, CodeView sau Turbo
Debugger, programatorul are nevoie
de o functie care s& incarce un
program fara sa-l1 execute. DOS
prevede aceasta ca subfunctie 01 a
functiei INT 21 FCT 4B (EXEC) sieste
folosita ca atare in toate cele trei
generatii ale depanatorulun
Microsoft. Din pacate referintele
tehnice ??7? MS-DOS trateaz numai
functiile INT 21 FCT 4B SUB 00 si INT
21 FCT 4B SUB 03; subfunctialNT 21
FUN 4B SUB 01 este
nedocumentata.

(va urma)

Ca orice domeniu relativ
distinct, si sistemele de gestiune a
bazelor de date au un vocabular si o
terminologie specificd cunoasterea
acestei terminologii fiind necesara
pentru toti cei care doresc sa
mteleaga mecanismele de
funcnonare si sa utilizeze aceasta
clasid de produse software. Vom
incerca, in limita spatiului de care
dispunem sa explicam termenii
utilizati si sa lamurim conceptele cu
care se opereaza.

Multitudinea de produse software
din categoria sistemelor de gestiune
a bazelor de date face imposibila
prezentarea lor exhaustiva in cadrul
revistei noastre. De aceea vom
prezenta cele mai cunoscute Si
utilizate produse atit pe plan mondial
cit mai ales la noi in tara. De
asemenea vom face referiri la
produsele care ofera facilitati
deosebite utilizatorilor, chiar_ daci
raspnndurea lof este mai mic4. in fine
vom incerca sa prezentam acele
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La ora actuald existd
multe microcalculatoare
livrate cu 2 sau 4 Mo
memorie vie si care pot sd
mai primeascd pini la 8 sau
16 Mo.Aceste masini sint in
general dotate cu sisteme
de operare MS-DOS 4.xx,
care "nu  stiu" sa
administreze decit 640 kB
(din motive "istorice").
Sistemul de operare
utilizeazd partea de bazi a
memoriei (cei 640 kB)
pentru a incdrca o parte a
sistemului (fisierul
command.com), parametrii
de utilizare a calculatorului,
programe utilizator si datele
manevrate de programe.
Partea ocupatii de sistem si
parametriisdi estede ordinul
80-100 kO. Talia
programelor utilizator este
variabild, dar aplicatiile de
gestiune  sint  mari
consumatoare de memorie

m Tips & Tricks

Citeva metode pentru utilizarea
optima a memoriei

Lucian RUSU

locald sau diferite periferice
(disc optic, scanner), situtia
datoratd lipsei de memorie
devine critica. _

O prima metod3 pentru a
mai face "rost” de memorie
esteoptimizarea fisierelor de
configuratic (CONFIG.SYS
si AUTOEXEC.BAT).

fn general, vinzitorii de
calculatoare au setat pentru
comanda BUFFERS

Aceastd comandi, nefiind
utilizat® in general de
programele de aplicatie,

rezultd  posibilitatea
suprimdrii ei (cu un cistig de
5kO)!

fn fisierul CONFIG.SYS
figureazi adesea comanda
DEVICE = DISPLAY.SYS
CON:=(EGA...). Aceasta
poate fi eliminati fird regret.
Cistigul este de ordinul a 28

(fisierul CONFIG.SYS) kO

valoarea de 20 sau chiar mai
mare (2 buffer-e ocupd cam
un kO).Daci programele pe
care le utilizati pot sd se
acomodeze cu un numdr mai
mic nu ezitati si-1 reduceti !

Addugind in fisierul
CONFIG.SYS comanda

STACKS=0,0  puteti
economisi 4 kO
suplimentari!

Prin metodele prezentate

Notati de asemenea ci)
este inutil s3 afectati un
numir impar comenzii
FILES (din CONFIG.SYS)
deoarece se rezervd un
bloc de 64 O in plus.

Memoria suplimentard
(pind la 16 Mo) poate fi
utilizati de MS-DOS in doud
moduri: fie conform
memoriei EMS, dacid
programele sint compatibile
cu aceasta, fie prin punerea
in lucru a unui disc virtual,
care va simula in memoria
vie un disc magnetic. Discul
virtual (comanda
DEVICE= VDISK.SYS din
CONFIG.SYS) este furnizat
in sistemul de operare.
Transferul intre discul
virtual si memoria vie este
a pr o a p e
instantaneu.Singura
precautie care trebuie avutd
in vedere este de a se salva
datele de pe discul virtual pe
discul magnetic inainte de

J

- . Adesea in fisierul pind acum puteti recupera

(intre 200 §i 350 kO).Dack AUTOEXEC.BAT _ se pina la 10% din spatiul de Ocpupiarcd de la retea a
(rebuie utilizatd o retea gyseste comanda APPEND. memorie. .

date care, pentru utilizare necesita @~ oo doua decenii de la aparitia

resurse de calcul deosebite dar ofera
performante de exceptie. Vom
incerca sa ewdentlem tendlntele e
xistente atit la nivelul pronectanulor
cit sila nivelul utilizatorilor de sisteme
de gestiune a bazelor de date si s
facem unele recomandari celor care
doresc sa proiecteze aplicatii
utilizind aceste produse. .

Deoarece denumirea de sisteme
de gestiune a bazelor de date este
foarte lunga si ocupa spatiu util din
cel rezervat noud, vom ruga cititorul
sa accepte prescurtarea care
provine din utilizarea literelor cu care
incepe fiecare cuvint din denumire;
vom utiliza deci SGBD ori de cite ori
ne vom referi la sistemele de
gestiune a bazelor de date (forma
gramaticald de singular sau plural,
articulat sau nearticulat).
Prescurtarea este consacrati in
literatura de'specialitate de limba
romand; la fel, francezii folosesc
termenul SGBD pentru Sist me de
Gestion des Bases de Données, in
timp ce literatura de specialitate de
limba engleza utilizeaza
prescurtarea de DBMS pentru Data
Base Management System.

2. Scurt lstonc

S istemele de gestiune a bazelor
de date (SGBD) trateaza in principal
metodele si tehnicile de organizare,
stocare si prelucrare a informatiilor in
tehnica de calcul. Aceste metode Si
tehnici au evolut in timp, paralel cu
dezvoltarea tehnologiei de elaborare
a hardware-ului, orice realizare noua
in software-ul
echipamentelor de
calcul reflectindu-se
ca un progres in
tehnicile specifice
SGBD-urilor.

Este extrem de
dificila stabilirea unor
etape distincte in
evolutia acestor
sisteme. Se poate
demonstra usor ca
generatiile de
calculatoare au
determinat si etapele
de dezvoltare a
SGBD-urilor. Acest
aspect este relevant
mai ales in primele
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evista ftaltana Micro- |y

calculatoarelor electroni.c
Bazindu-ne pe aceasta observauc
vom incerca s& vedem care au fost
fazele principale in dezvoltarea
SGBD-urilor si implicit in tehnicile de
organizare a informatiei.

Prima etapa a presupus
reorganizarea si pregatirea
informatiei existente in sistemele
manuale si mecanografice de
prelucrare pentru sistemele

'lovieﬂcl yl 6 -ng-regu. = d w




automate de prelucrare. Aceasta
etapd se caracterizeaza prin
gestionarea’ explicitd a informatiei
memorate in figiere cu organizare
simpld; caracteristic pentru aceasta
etap3 este organizarea, din punct de
vedere logic a informatiei, in figiere
secventiale. Memorarea pe suportul
de informatie, deci din punct de
veder fizic, se realizatot secvential. In
consecinta, exista in aceasta etapa o
identitate perfecta intre structura
logica si cea fizica a informatiei.
Operatiile permise utilizatorilor erau
in general, operatii simple de citire i
scriere a informatiei pe suportul de
memorare. Accesul la informatie,
operatiile de selectare si actualizare
erau greoaie si dificile.
Reorganizarea logica a informatiei
presupunea si reorganizarea
suportului fizic de memorare.
Schimbarea structurii datelor
necesitd si modificari substantiale in
programele de aplicatie. Redondanta

Intreruperile, elemente
esentiale in functionarea cal-
culatoarelor, sint fn general
notiuni misterioase i oarecum
impalpabile pentru
majoritatea utilizatorilor.

Sa ne imaginam scena
urmatoare din viata cotidiana. Sinteti
asezat confortabil in gradina, la
soare, adincit in lectura unui roman
captivant. La un moment dat, suna
telefonul. Cel mai bun lucru pe care
l aveti de facut este sa puneti un
semn la pagina la care ati ajuns si sd
raspundeti. Dupa ce ati terminat de
vorbit, inchideti si Vi intoarceti in
gradind, unde reluati lectura de la
pagina la care ati ramas.Aceasta
sceni banal ilustreaz foarte bine
notiunea de intrerupere din
informatica.

D O S A R

informatiei era foarte mare; aceleasi
date se regiseau la diversi utilizatori,
in fisiere diferite. Nu erau rezolvate
problemele de inconsistenta a
informatiei; o modificare a mformatxel
intr-un figier, nu se reflectain celelalte
fisiere care contineau mformatua
modificata in pnmul Prin aceasta
etap3, atit datele cit si programele de
aplicatie erau dependente de
suportul de memorare.

Introducerea discului magnetic a
determinat dezvoltarea unor metode
primare de acces. Aparitia accesului
direct si a celui secvential-indexat,
alaturi de accesul secvential
determina trecerea la a doua etapa
istorica in dezvoltarea PC-urilor.
Principala realizare consta in
separarea nivelului logic de
prezentare a datelor de nivelul fizic
de memorare. Organizarea logica a
datelor difera de organizarea lor
fizica. Prin aceasta se realiza

independenta logica a datelor.
Redondanta lor continua sa fie inca
foarte mare, desi metodele de acces
nou introduse (direct si secvential
indexat) permit corelarea unor
informatii aflate in fisiere diferite.
Proiectantului de aplicatie i se pun la
dispozitie primele tehnici mai
evoluate de prelucrare a
informatiilor; este vorba de aparitia
primelor generatoare de rapoarte si
a primelor generatoare de tabele.
Extinderea metodelor de acces a
facilitat si dezvoltarea unor tehnici de
selectare, grupare si prelucrare a
informatiilor.

(va urma)

Atelier Borland

Programarea intreruperilor

Consideram procesorul intr-o
stare initiala in care executd un
program X. In acest moment,
soseste un semnal extern (activarea
unei linii de intrerupere) care
specifica doua lucruri. Semnaleaza
procesorului ca trebuie efectuata o
operatie urgenta (prioritard), si fi
furnizeaza o informatie esentiala,
originea semnalului de intrerupere.
Acesta din urma permite sa se dea
un raspuns (in mod analog, reactia
omului in momentul in care suni
telefonul este diferita fata de cazul in
carecinevasunala usa) Primuliucru
pe care il face procesorul este
salvarea mediului de lucru, operatie
analoga cu cea prin care s-a pus

Viad CAPRARIU

semnul la pagina la care s-a ajuns cu
lectura, pentru ca aceasta pagina sa
fie regasitd la intoarcere. Astfel,
procesorul va 'salva’ toate datele
care ii vor permite sa reia operatia
anterioara ca si cum nu s-ar fi
intimplat nimic: reglstru si adresa de
revenire, aceasta din urma
spe,cificind adresa de memorie de la
care se va relua executia. Aceste
date sint memorate intr-o zon
specifica, numita stiva.

In acest moment procesorul se
poate consacra operatiei de tratare
a fintreruperii. Este vorba,
bineinteles, despre un program
avind o adres# de inceput, pe care
procesorul o cunoaste datorita
originii intreruperii. Acest numar
(adresa) va fi utilizat ca index intr-o
tabeld a vectorilor de intrerupere.
Adresa cautata va fi acum incarcata
inregistrul IP (pointer lainstructiune)
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si astfel va incepe executia rutinei de
tratare a intreruperii.

In general, intreruperea provine
de la un periferic: disc Winchester,
tastaturs, etc. Tratarea intreruperii
constd in examinarea starii
perifericului si satisfacerea cererii
sale, de obicei scrierea sau citirea
unei informatii.

In final, perifericului ii este
semnalat sfirsitul operatiei prin
emiterea unui semnal de cod.

Dupa satisfacerea cererii de
intrerupere, perifericul revine la
programul anterior. Pentru aceasta,
registrii sint reincarcati cu valorile
salvate pe stiva, iar executia continua
din punctul specificat de adresa de
revenire. Acum, programul X poate fi
reluat: intreruperile sint transparente
pentru programele in curs.

D O S A R

echivala cu a nu scapa telefonul din
ochi, asteptind ca acesta sa sune.
Dar procesorul este o resursa
pretioasa, al carui timp nu trebuie
risipit..

Intr-un  mediu de lucru
monotasking, cum este sistemul de
operare DOS, a doua solutie este
oarecum acceptabild (dar chiar si in
acest caz, cererile perifericelor sint
servite tot prin intreruperi). In schimb,
in cazul sistemelor multitasking, cum
sint OS/2 sau UNIX, procedeul este
exclus. Astfel, procesorul nuisi poate
permite si se consacre in intregime
gestiunii unei'interfete seriale, in timp
ce existd in curs de executie o
compilare. Aceste sisteme necesita
programe de gestiune a perifericelor
bazate pe intreruperi, efortul de
programare justificindu-se printr-o
mai buna gestiune a timpului de
procesor.

Implementarea intreruperilor
depinde de timpul procesorului,
parerile si solutiile fiind foarte diferite.
Astfel, un driver pentru un procesor
Motorola nu va fi scris la fel ca unul
pentru un procesor Intel. Deoarece
subiectul nostru il constituje

calculatoarele

rogram X

salvarea mediului

refacererea mediului

ontinuarea programului-X

rutina de tratare
a intreruperii

compatibile IBM
. PC/XT/AT, lucrurile
vor fi prezentate din
punct de vedere al
acestei masini.

A

l n cazul
procesoarelor Intel
exista practic doua

fig. 1

impaértirea timpului de procesor ntre programul X si

gestiunea intreruperii

A

In principiu, nu este strict
necesara gestiunea perifericelor prin
intermediul intreruperilor. O alta
solutie ar fi un program care si
verifice in permanent3d daca apar
cereri de la periferic, ceea ce ar

tipuri de intreruperi:

- intreruperi
nemascabile (NMI -
Non Maskable

Interrupt), care nu pot fi ignorate;

- intreruperi mascabile (INTR -
Interrupt Request), care pot fi
ignorate, in functie de valoare unui
indicator.

Primul tip este rezervat
evenimentelor grave: cadere de
tensiune, eroare de memorie, etc.
Pentru programatori rdmine deci
grupa a doua. Pentru ca procesorul
s& deosebeasca perifericele care pot
cere o intrerupere, se utilizeaza un
circuit specializat, controlorul de

intreruperi (IPC - Interrupt Controlier)
18259, avind urmatoarele
caracteristici:

- are 8 canale de intrerupere
IRQO-IRQ7, legate la magistrala de
extensie;

- la sosirea unei intreruperi pe un
canal, IPC o transmite procesorului
pe linia INTR, addugindu-i un cod
care permite identificarea originii
sale;

- gestioneaza multiplexarea in
timp; daca doua cereri de intrerupere
sosesc simultan, o transmite intii pe
cea prioritara, iar a doua este servita
in continuare; prioritatile sint definite
de numaérul de ordine, descrescator,
de lalRQO laIRQ7.

Circuitul 18259 este foarte
complex. Calculatodrele PC/XT
posedd unul singur, iar cele PC/AT
doua, compatibilitatea fiind
ascendentd. Programarea sa gste
destul de dificila, dar in mare parte
este rezolvata de BIOS. Liniile

IPQO-IPQ7 au urmatoarele
corespondente:
Canal Cod
IRC 18259 de Periferic
identif.
IRQO 08h ceas
IRQ1 0%h tastatura
IRQ2 Oah placa graficaj
IRQ3 Obh COM2
IRQ4 Och COM1
IRQS 0dh disc W
IRQ6 Oeh dischet
IRQ7 Ofh imprimanta

Codurile de identificare sint
transmise procesorului de cétre IPC
in momentul in care o intrerupere
este luata in considerare, ele
permitind s& se faca deosebirea intre
diferite resurse de intrerupere.
Dialogul procesor-IPC in momentul
unei intreruperi functioneaza ca o
indirectare: - procesorul executa
rutina de tratare aintreruperii aflata la
adresa stabilita prin indexare
(index= codintrerupere x 4) intabela
vectorilor de intrerupere.

Astfel, daca linia seriala COM1
cere o intrerupere, codul ei fiind 0Ch,
12 in zecimal, procesorul va ciuta
adresa rutinei de tratare a intreruperii
la adresa 12x4= 48, respectiv 30h.
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COM1

intrerupere IRQ4

tabela vectorilor de
intrerupere
(segment 0)
vector Och

segment
| deplasament

¢od Och

Tabela vectorilor de
ntrerupere se afld in partea

de sus a memoriei, in
segmentul 0. Sarcina
completéarii tabelei
vectorilor de intrerupere
revine programatorului de
sistem.

Circuitul 8259 poseda

1PC

|
|
!

rutina de tratare
a intreruperii
COM1

un registru de masti de
intreruperi (IMR - Interrupt Mask
Register) accesibil prin instructiuni
de intrare/iesire, care permite
validarea/invalidarea intreruperilor
pentru un anumit periferic.

Programul de gestiune a
intreruperii va fi format din doua
part:

AutoCAD, realizat de
firma Autodesk, programul de
desenare pentru microcal-
culatoare si statii grafice cel
mai popular din lume,
cuprinde tot ce este necesar
pentru crearea §i editarea
desenelor2D si 3D de toate
genurile.

Se pot folosi:

-elemente de bazd cum sint:
drepte, arce si cercuri, puncte, texte,
linii solide (avind grosime),
patrulatere 2D solide (umplute cu o
culoare), forme (obiecte mici definite
, mafaraAutoCAD ce pot fi amplasate
-in desen rotite si la scara), blocuri
(grup de entitati), atribute (informatii
alfanumerice constante sau variabile
asociate unui bloc), cote, polylines
(linie frint&, eventual interpolata), 3D

1.Pregétirea calculatoruluil:

- initializarea tabelei vectorilor de
intrerupere cu adresa rutinei de
tratare a intreruperii;

- programarea circuitului 18259 in
functie de perifericul vizat;

- ‘pregatirea conditiilor de
intrerupere (emisie, receptle
ambele, etc).

2.Scrlerea rutinel de tratare a
intreruperil, care va cuprinde:

- salvarea mediului de lucru
(registrii);

polylines, fete 3D patrulatere,
suprafete 3D (oarecare, riglate, de
rotatie, de translatie, definite prin
limite) interpolate cu functii B-spline
sau Bezier;

-optiuni de editare cum. sint
stergere, deplasare, copiere, rotire,
scalare, oglindire, rupere, extindere,
racordare, tesire, etc;

-ajutoare in desenare ca: puncte
finale, de mijloc, tangente, etc;

-optiuni de aflsare
perfecﬂonate afisare dinamic4,
multiferestre, pronectue ortogonala,
izometricd, sau in perspectiva.

- gestiunea propriu-zisa (scriere,
citire, etc.);
- refacerea mediului si revenirea.

In numarul urmator va fi
prezentata o aplicatie simpla ‘'scrisa
in limbajul Turbo C, care va permite
exemplificarea subiectului.

(va urma)

Lucian RUSU

Arhitectura deschisa a
AutoCAD-ului, limbajul sau integrat
de programare de nivel inalt si
posibilitatile de intrari personalizate
cu meniuri pe tableta sau ecran, fac
din AutoCAD un standard grafic
exceptional de flexibil si versatil. Cu
AutoLiSP, o adaptare speciala a
limbajului de programare LISP,
exista posibilitatea de a crea meniuri
si comenzi personalizate care
executa functii mai des utilizate si
contexte de exploatare
personalizate.
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file) pentru incorporarea
in documente produse
Cu procesoare de texte
(desk top publishing
software);

-executarea de
programe externe in
timpul editarii desenului;

-utilizarea limbajului
AutoLISP pentru
calcule, automatizarea
functiilor repetitive,
crearea de noi comenzi
AutoCAD sau
redefinirea comenzilor
existente;

-scrierea de drivere
pentru dispozitive
grafice speciale.

Sub forma de livrare

%1
N10G00X0.000Z459.774
N11G01X53.013Z459.774
N12G01X62.2742450.513
N13G01X62.2742319.347
N14G01X78.6502323.903
N15G01X87.274Z317.286
N16G01X87.2742269.697
N17G03X97.5431104.926227 1.968K288.083
N18G01X348.0092272.277
N19G01X355.1432265.143

N20G36XZM2

Prezentdm in continuare lista
functiunilor AutoCAD care permit
realizarea de catre utilizator a unor
aplicatii de prolectare asistatd de
calculator specifice unui anumit
domeniu:

AutoCAD-ul este un

foarte eficient program
de desenare asistata de calculator.
Utilizatorii mai avansati vor incerca,
probabil, sa-i sporeasca eficienta
prin crearea de biblioteci de
simboluri, modificarea meniurilor i
crearea de fisiere pentru grupuri de
comenzi care se repetad des.
Utilizatorii familiarizati cu limbajele
de programare vor folosi, probabil,
AutoLISP pentru a crea comenzi
noi.Realizarea unor aplicatii de
proiectare constructiva i
tehnologica asistata ‘de -calculator
ramine insd de competenta
specialistilor. Utilizind AutoCAD-ul,
acestia sint scutiti de a se mai ocupa
de interfata cu utilizatorul si cu
dispozitivele grafice (firma Autodesk

liviind o gama larga de drivere ),
putindu-se concentra asupra
algoritmilor specifici unui domeniu
de proiectare. Acesti algoritmi ii vor
pune in lucru prin realizarea de
functii AutoLISP si de programe
externe scrise in diferite limbaje de
programare (C, Pascal, Fortran,
etc).Insasi firma Autodesk livreazé:

-biblioteci de simboluri electrice,
mecanice, hidraulice si electronice;

-aplicatii pentru mecanica,
arhitectura si electronica (circuite
imprimate);

-diferite utilitare de conversie.

Exista in intrega lume o multime
de firme care realizeaza aplicatii
AutoCAD. ’

Prezentam in continuare citeva
din aplicatiile realizate de firma
ROBEL COMPUTER SRL CLUJ:

AUTO-NC Programarea asistats
de calculator a masinilor uneite cu
comandd numerica in doud axe;
meniu si HELP in romaneste, post
procesoare CNC600 si CNCH645,
program de conve[sie imagine
banda perforata in fisier DXF; se
prezinta in figura 1 un exempiu de
piesa strunjita impreuné cuimaginea
benzii perforate.

AUTO-NC3 programarea asistata
de calculator a masinilor-unelte cu
comanda in trei axe: post procesor
CNC600 (interpolator liniar 3D), post
procesor CNCH646 (interpolator
liniar 2D in planele XY, XZ, YZ),
echidistanta la o suprafata,
echidistanta la o suprafata limitata
de alte suprafete, transformarea unui

-definirea meniurilor de pe
ecran sau tabletd;

-crearea de fisiere pentru
secvente de comenzi care se
repeta;

-definirea de noi font-uri de
texte;

-definirea de noi tipuri de
linii sau modele de hasur;

-crearea de simboluri
specifice domeniului;

-crearea de fisiere de
HELP specifice aplicatiei;

-crearea de desene
prototip (incadrcate automat
la inceperea sesiunii) cu
setari specifice aplicatiei;

-utilizarea fisierelor DXF
sau IGES pentru a schimba
informatii geometrice cu
alte programe;

-generarera de fisiere cu
imaginea desenului (slide

fig. 2 .

®
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-diagrame 2D pentru
facilitarea proiectelor de

conducte;
. -extragerea listelor de
materiale pentru
proiectarea conductelor;
Inginerie civila si
structurala
-sistem pentru

hidrologi si geologi;
-calculul si constructia
drumurilor;
-calcule geodezice;
-automatizarea
realizarii planurilor de
cofraj si armaturi;
-estimarea profilului
longitudinal sitransversal
in proiectarea strazilor si

canalizarii;

Inginerie electrica si
electronica

-program  pentru
testare, simulare si
diagnostic;

-conceperea de

instalatii electrice;
-sistem de trasare

ansambiu de suprafete in
suprafata rectangulara, modificarea
punctului de inceput si a sensului de
parcurgere a suprafetei, conversie
imagine banda perforata, in fisier
DXF (fig. 2);

AUTO-PD program de conversie a
fisierului de desen AutoCAD in fisier
de desen pentru plotter-ul DIGIGRAF;

AUTO-DA program de conversie
afisierului de desen pentru plotter-ul
DIGIGRAF in fisier de comenzi
AutoCAD;

AUTO-OBJ Functii AutoLISP si
programe externe pentru definiri de
obiecte 3D elementare: cutie,
semisfera, pana, trunchi de con sau
piramida, disc, corp de revolutie sau
translatie; modificare interactiva
corpuri; intersectie cu plan; calculul
ariei si a volumului;

AUTO-TURN proiectarea asistata
de calculator atehnologiei de turnare
a pieselor din otel; functii AutoLISP
pentru realizarea desenului
tehnologic; adausuri de prelucrare,
inclinatii si racordari ale peretilor,
desene parametrizate ale miezurilor
si pirghiilor de turnare, calculul
modulului pieselor, calculul
maselotei, determinarea sectiunii si a
formei spatiale a elementelor retelei
de turnare (picior pilnie, canale de
alimentare si distributie); include
AUTO-OBJ; in fig. 3 este prezentat

un exemplu de piesa impreuna cu
retaua de turnare;

Prezentam in continuare aplicatii
AutoCAD realizate de firme din
Europa (selectate din "European
Applications Catalog no.3"):  ~

Arhitectura si constructii

-pachet de desenare arhitecturala
cu extragerea proprietatilor de masj;

-aplicatii pentru topografie/
cadastru;

-sistem de desenare a reliefului,

-generarea automata de scaunein
3D si piese componente in 2D;

-meniu pentru tableta realizat de
catre si pentru arhitecti;

-constructia si calcularea
standurilor expozitionale cu liste de
materiale;

-proiectarea
termotehnice;

Utilitare

-seturi de font-uri pentru diferite
limbi;

-sistem de administrare a unei
arhive de desene;

-extragerea automata de liste de
materiale din desene AutoCAD;

-conversie AutoCAD-PostScript;

-conversie PaintBrush-AutoCAD;

-pachet pentru realizarea siglelor
de firme;

Inginerie chimica/conducte

-proiectarea retelelor de conducte
si desenarea in proiectie izometrica

instalatilor

automata a cablajului

imprimat;

-meniu pe tableta pentru
electromecanica profesionala;

Inginerie mecanica

-biblioteca cu piese standardizate
pentru matrite;

-pachet pentru simularea
cinematicii mecanismelor,

-realizarea planului de croire a
formatelor pentru debitare;

-biblioteca pentru organe de
masini standardizate;, :

-proiectareainstalatilor hidraulice/
pneumatice;

-calculul centrului de greutate si a
momentelor de inertie pentru profile.




D O S A R

Editorul Turbo Pascal 6.0 este mult
mai complex si mai usor de utilizat decit
apare la prima vedere. El confine
aproximativ 50 de comenzi, folosite pentru
deplasarea cursorului pe ecran,
vizualizarea unor parti din program,
gasirea si inlocuirea unui sir de caractere
fn text i multe altele.

Aceste comenzi pot fi grupate in patru

categorii principale:

- Miscarea cursorului;

- Operatii de stergere si inserare;
- Operdtii cu blocuri;

- Alte operatii de editare.

Comenzile editorului:
1.Comenzi pentru deplasarea cursorului:

Comenzi de baza:

Un caracter lastinga:___

Un caracter ladreapta:__,

Un cuvint lastinga: Ctrl ___

Un cuvint la dreapta : Ctrl __

O liniein sus : t

Olinieinjos: .

Baleiaj o linie in sus : Ctrl-W

Baleiaj o linie in jos : Ctrl-Z

O pagindin sus : PgUp

O paginain jos : PgDn

2.Comenzi pentru distante mai mari:

Lainceputul liniei :Home
La sfirsitul liniei : End
In partea de sus a ecranului : Ctrl-Home
In partea de jos a ecranului : Ctrl-End
La inceputul programului : Ctrl-PgUp
La sfirsitul programului : Ctri-PgDn

La inceputul biocului : Ctrl-Q B

La sfirsitul blocului : Ctrl-Q K

La ultima pozitie a cursorului :Ctrl-Q P

3.Comenzi de inserare si

stergere:

Modul insert activ/inactiv :
Options/Environment/Editor/

Insert mode sau Ins

Stergerea caracterului din stinga
cursorului : Backspace

Stergerea caracterului din pozitia
cursorului : Del

Stergerea cuvintului din dreapta
cursorului : Ctrl-T

Inserarea unei linii : Ctri-N

Stergerea unei linii : Ctrl-Y

Stergere pina la sfirsitul liniei :

Ctrl-Q Y.

Lucian VASIU

4.Comenzi pentru blocuri:
Marcare bloc : Shift, t, ¢, Ctrl-K B, Ctrl-K K
Marcare cuvint : Ctrl-K T
Copiere bloc : Edit/Copy, Edit/Paste sau Ctrl-Ins, Shift-Ins
Mutare bloc : Edit/Cut, Edit/Paste sau Shift-Del, Shift-Ins
Stergere bloc : Edit/Clear sau Ctrl-Del
Citire bloc de pe disc : Ctrl-K R
Scriere bloc pe disc : Ctrl-K W
Bloc activ/inactiv : Ctrl-K H
Tiparire bloc : File/Print sau Ctrl-KP
Mutare bloc spre dreapta un caracter : Ctrl-K |
Mutare bloc spre stinga un caracter : Ctrl-K U.

Alte comenzi de editare:
Aliniere automata activa/inactiva : Options/Environment/
Editor/ Autoindent mode
Prefixul caracterului de control : Ctrl-P
Gasirea unei pozitii marcate : Ctrl-Q n (n=0...9)
lesire la meniu: F10 -~
Deschiderea unei noi ferestre : File/New
Incércarea unui fisier : File/Open sau F3
Mod de umplere optimal activ/inactiv: Options/Environment/
Editor/Optimal Fill
Gasirea perechii : Ctrl-Q[ si Ctrl-Q]
Tiparirea programului : File/Print
Parasirea IDE : File/Quit sau Alt-X
Repetarea ultimei comenzi : Search/Search Again sau Ctrl-L
Revenirea la mesajul de eroare : Ctrl-Q W
Restaurarea unei linii : Edit/Restore Line sau Ctrl-Q L
Reintoarcerea din meniu in editor : Esc
Salvare fisier : File/Save sau F2
Céutare : Search/Find sau Ctrl-QF
Cautare si inlocuire : Search/Replace sau Ctrl-Q A
Marcarea pozitiei cursorului : Ctrl-K n (n=0...9)
Tabulare : Tab
Stabilirea marimii Tab-ului : Options/Environment/Editor/Use
tab characters

Putine sanse
in Europa de

Est...

, Producitorii de computere din
i Vest interesaji si exploateze
i potentialul de vinziri din Europa

de Est vor trebui sa renunie la
ideea unor profituri rapide, spune
un nou raport al firmei de
cercetdri §i marketing Frost &
Sullivan (New York). Desi piata
pentru echipament computerizat
din Europa de Est ar putea atinge
5,9 miliarde $ pina in 1993,
raportul spune ci plata acestuia va
intfrzia substaniial. Raportul

inifiald va fi mai mare pentru
echipamentele de tip PC, iar ca
sistemele UNIX vor fi folositoare
mai tirziu.

Pentru inceput,s-a constatat ca
cererile au fost indreptate in
primul rind spre echipamente
periferice §i terminale vindute
separat. Acelag raport spune ca
utilizatorii est-europeni ar urmasa

cumpere configuralii complete de :
la furnizori, in viitorul apropiat.

Estimativ, estul Germaniei va ;
cumpira aproape jumatate din
livrarile de echipamente de calcul,
la micd distan{a situfndu-se
Polonia §i Cehoslovacia.

(dup&d Computer Graphics
World)
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Realizarea de Sisteme Informatice pentru care se
asigura configuratii de calcul, retele de microcal-
culatoare, software de baza si software utilizator in
concordanta cu cerintele actuale.

Au fost realizate retele de calculatoare compatibile IBM
- PC - NOVELL (inclusiv versiuni 2-2 si 3-11) cu topologii
diverse utilizind placi ARCNET si ETHERNET

Aplicatii CAD/CAM (programare asistata de calculator a -
masinilor unelte cu comanda numerica, desen tehnic asistat
de calculator, proiectare constructiva asistata de calculator).
Se asigura interfete hard si soft pentru utilizarea perifericelor
specializate (mese de desen, digitizoare, scanere, etc.)

Produse software pentru redactarea documentatiilor cu
orice specific

O gama variata de tiparituri ( invitatii pentru diverse ocazii,
sigle, embleme, etichete, anunturi, cataloage, pliante
publicitare, formulare tipizate sau netipizate, tehnoredactare
computerizata pentru carti, reviste si ziare)

Proiectare aplicatii de gestiune

Asistenta tehnica pentru utilizarea sistemelor de ges-
tiune a bazelor de date, a tabelelor de calcul (spread-
sheet) si a unei largi game de programe utilitare

Cursuri pentru instruire in domeniul sistemelor de operare,
programelor utilitare, editoarelor profesionale de texte, sis-
temelor de gestiune a bazelor de date, programelor pentru
proiectare constructiva si tehnologica asistata de calculator




RECOF

REteta optima si COrectarea sarjelor de Fonta

® Prezentare generald

Fonta veche
,fonta bruti, ote-
lul, materialul
recirculant, fe-
roaliajele si alte
materiale, prin
proportiile in ca-
re intrd in compo-
nenta unei sarje
de fontd, afec-
teazd esential
costul acesteia.

RECOF este un instrument la
indemina tehnologilor din sectii-
le de turniitorie, inzestrate cu cu-
bilouri sau cuptoare cu inductie
sau cu arc, pentru elaborarea re-
tetei sarjei de bazi.Este asigu-
ratd compozitia chimicd speci-
ficd tipului de fontd (cenusie sau
maleabild) si, in acelasi timp, se
permite controlul tehnologului
asupra echivalentului carbon si a
gradului de saturatie in carbon.

@ Caracteristici RECOF

1. Interfata conversationald prietenoasd asiguréd o exploatare fa-
cild a programului de cdtre un personal fard pregétire speciald in

domeniul tehnicii de calcul.
2, Se obtin rapid (8-15 secunde) retetele si corectiile optime.
3. Modelul este usor adaptabil unor noi cerinte (noi tipuri de
materiale de bazd, noi mérci de fontd, noi preturi, etc.)

>

4. Din experimentdri ale programului, sau obtinut

retete mai ieftine cu pini la 40% fati de reteta standard.
5. Programul poate fi folosit pe calculatoare IBM-PC AT si

compatibile, in configuratie standard.

Reteta sarjei
propuse de RECOF
are cel mai mic
cost posibil in
raport cu materia-
lele componente,
iar prin utilizarea
energiilor specifice
de topire a mate-
rialelor se minimi-
zeazd si consumul
de energie.

fn cazul cuptoa-
relor cu inductie sau
cu arc, RECOF
permite trecerea de
la fonta de amor-
sare la tipul de fon-
td dorit prin corec-
tii cu costuri mini-
me. RECOF permi-
te corectie pentru 7
trepte de incédrcare
a cuptorului.

Prin controlul echi-
valentului carbon,
RECOF permite si obti-
nerea unor retete de
fonte speciale aliate
prin corectia unei sarje
de compozitie cunos-
cutd. Elaborarea rete-
telor cit si corectia sar-
jelor tin seami de pier-
derile prin ardere a dife
ritelor componente.

MATEMATICA SI INFORMATICA

ICOMI-srl

CLUJ-NAPOCA
Tel. 95/179209, 95/112337,

. TELEX 31304

INSTITUTUL DE CERCETARI OPERATIONALE



Fractali

Marius DANCA

ornind de la studiile sale fdcute asupra
formelor geometrice, Benoit MAN-
DELBROT, de la Centrul de Cercetéri
Thomas Watson al IBM-ului, a fundamentat

‘geometria fractald",

Un fractal este o figurd pland sau corp, care se
caracterizeazd prin faptul cd dacd se méreste un
detaliu oarecare al sdu se regéseste motivul initial,
indiferent de scara de observatie, m, mm, um. Astfel un
fluviu cu mai multe ramificatii este un fractal, deoarece

facilitafi grafice, incepem
aceasta rubrica, cu un scurt
breviar al nofiunii de fractal,
mpreund cu citeva proprietai
incepind cu numarul
urmator, vor fi tratafi
algoritmij cu .., o personalitate
onsacrata, ca de exemplu;

ansamblul luj
Mandelbrot, ansamblul
ui Julia, munti
fractall, triunghiul lui
Pascal, triunghiul lui fig1

Sierpinski si alfi fractali
 originali si interesanti).

analizindu-se o portiune oarecare a sa, se obtine o
imagine prezentind noi ramificatii, initial neobservate,
care sint de aceeagi formé cu imaginea initiald;
imaginea mdritd a unei suprafete sferice perfect
netede devine platd: sfera nu este deci un fractal.
Mandelbrot a emis ipoteza conform céreia muilte
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sisteme dezordonate au aceastd structurd fractald. Se
vehiculeazd din ce in ce mai mult ideea c4 structurile
fractale sint initial legate de forme naturale. Astfel,
infiltrarea apei in sol, anumiti polimeri, deplasarea
bulelor de aer intr-un lichid viscos cum ar fi uleiul,

curente a acestui termen, acestd mérime nu este un
numdr natural, ci un numér real. De exemplu fractalul
studiat mai sus are dimensiunea de 1,46, aceastd
figurd fiind deci intermediaré intre o linie dreaptd, de
dimensiune 1, si un plan, de dimensiune 2. Cu cit un
fractal *umple® mai bine o zon& plan&
sau o zond tridimensionald, cu atit
dimensiunea lui se apropie de 2,

respectiv 3. S-a constatat cé
dimensiunea fractald nu depdseste
valoarea 2,6-2,8 si cd nu depinde de
detaliile formei sale.

O metodd directd pentru calculul
acestei dimensiuni este urmétoarea: se
considerd o sferd pentru cazul R,, disc
pentru cazul R,, in care este inclus un
element al fractalului. M&rind de un
numdr N1 de ori raza sferei (discului)
numérdm obiectele fractale obﬁnute N,
identice cu elementul initial si cuprinse
in noua sferd. Raportul d=IgN/IgN1
reprezintd dimensiunea fractald. Se
observd cd dacd considerdm un
segment de lungime daté, ca diametru
al unui disc si mdrim de trei ori raza
discului, numdérul segmentelor

fig.2

depunerea cuprului de electroliz8, descarcérile
electrice de tipul fulgerelor, ramificatiile vaselor
sanguine sau ale bronhiilor, anumite structuri aleatoare
cum ar fi norii, tArmurile $.a.m.d., sint de tip fractal.

Matematicienii au studiat aceste obiecte fractale, cu
mult inaintea lui Mandelbrot, dar le-au considerat
drept... cazuri patologice ale curbelor, respectiv ale
suprafetelor continue, dar lipsite de tangenta, respectiv
plan tangent, in fiecare punct, neprezentind astfel nici
un interes.

Cum se poate obtine un obiect fractal? De exemplu
repetind sistematic un acelagi motiv geometric; sé
examindm de exemplu fractalul din fig.1, construit din
5 figuri identice; s& construim apoi cinci replici ale
motivului intreg si apoi s& continudm procedeul. Figura
obtinutd este invariantd dacd se schimbd scara de
observatie: orice fragment (disc) de diametru o treime
din diametrul motivului intreg, este o copie identicd a
acestuia din urma.

{ovarianta prin schimbarea scérii este o
caracteristicd de bazd a simetriei fractalilor, dupd cum
de exemplu invarianta prin rotatie este o caracteristica
a sferei.

O caracteristicd deosebit de interesantd a unui
fractal este dimensiunea fractald. Contrar acceptiunii

congtuente cu segmentul initial este 3,

deci d=1g3/Ig3= 1: dreapta evident nu

este un fractal. Dacd in disc inscriem un

pétrat si repetdm procedeul de mai sus
numdrul pétratelor congruente cu cel initial este 9, deci
d=1g9/Ig3= 2, iar in cazul unui cub inscris intr-o sferd,
prin dilatarea acesteia de trei ori, numdrul cuburilor
obtinute este 27, astfel c& d=1g27/lg3= 3. Dacé insé&
aplicdm procedeul fractalului studiat mai sus se obtine
d=1g5/Ig3=1,46.

Un alt exemplu edificator il constituie cunoscutul
fractal "curba [ui Koch", care se obtine inlocuind la
fiecare etapd un segment cu o linie frinté (fig.2) formaté
din patru segmente de lungime egald cu o treime din
lungimea segmentului initial. Dimensiunea acestui
fractal reiese din insugi algoritmul de construire a lui:
d=1g4/Ig3=1,26.

Diversitatea domeniilor in care aceastd noud
geometrie si-a dovedit aplicabilitatea a intrecut orice
previziune. In anul 1981 T. WITTEN si L. SANDER de la
compania Exxon au propus un mecanism de crestere
fractald numit "agregare prin difuzie limitatd®, Cei doi
oameni de stiintd au gasit un tip particular de fractal,
care corespunde unei cresteri dezordonate §i
ireversibile. Acest fractal s-a dovedit a fi un model
deosebit de util pentru studiul diferitor fractali existenti,
in special din naturd. Astfel, modelul amintit mai sus
stabileste o legdturd interesantd intre fractali i
mecanismele cregterii. Simularea pe un calculator a
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acestei cresteri de mici aglomerdri de particule, se
face astfel: la inceput se plaseazd o particuld intr-un

inforMAGICA

(petrolul), cu unul cu o viscozitate mai micd, (apa),
interfata de contact care ia nastere devine instabild in
anumite circumstante, prezentind niste
protuberante in forma unor degete ce se

alungesc. Tocmai aceste protuberante
favorizeazd scurgerea lichidului mai
viscos pe suprafata acestor
protuberante; interfata de separare intre
fluide este un fractal ce se poate asimila
cu modelul cregterii prin difuzie limitatd.
(fig.3).

Sirul exemplelor de aplicare in
studiul fractalilor, al acestui model
poate continua, dar nu fac abuz de
rdbdarea celor care au ajuns pind in
acestd fazd de final al articolului,
sperind insd, c& s-a creat cu acest
breviar, un interes pentru acest domeniu

fig.3

punct dat pe ecran, si 0 alta la o oarecare distanta fatd
de prima; aceasta din urmd este programatd pentru a
efectua o serie de pasi aleatori (miscarea browniand
simulaté) pind in momentul in care distanta dintre cele
doud particule este egald cu diametrul unei particule;
atunci cele doud particule se vor uni, dupd care se
lanseazd o alta particuld s.a.m.d. Aglomerarea astfel
obtinuté este un fractal. (Asteptdm imaginile obtinute
de dvs).

Dacd simularea agregdrii prin difuzie limitatd este
usor de realizat, rdmin incd multe mistere de rezolvat:
de ce se obtin forme fractale si nu aglomerdri informe
si fard proprietatea de scaré a fractalilor, prezentatd la
inceput? Existd o relatie intre dimensiunea fractald si
dimensiunea spatiului in a cdrui arie se afl4 fractalul?
Aceste probleme preocupd pe fizicieni in special
datoritd faptului c& conceptele folosite actual de cétre
matematicieni in studierea acestor fenomene se
dovedesc inadecvate. S-a ajuns s& se interpreteze insd
din punct de vedere calitativ anumite caracteristici
importante ale modelului de fractal pus la punct de cei
doi oameni de gtiintd cu ajutorul cédruia s-au putut
studia o serie de alte fenomene fractale. Astfel
cercetdrile efectuate in ultimii ani au evidentiat modul
in care ionii metalici se depun in forma fractald prin
difuzie, intr-o solutie electroliticd. De asemenea,
acelasi model a fost folosit pentru simularea digitatiei
viscoase, fenomen de mare interes pentru tehnica
injectdrii de apd. Se stie cd in anumite zone petrolifere,
petrolul se gédseste in materiale poroase, neputindu-se
pompa direct la suprafatd. O solutie constd in
injectarea de apd, din amestecul astfel extras
separindu-se petrolul. Fenomenul se bazeazé pe faptul
cd la contactul unui fluid cu viscozitate mai mare,

al matematicilor moderne: geometria
fractald.
(va urma)

Michsst W. ECKER
(Algorithm-Recreational Programming)

Prezentare M. DANCA
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123

S & pornim de exemplu cu numérul 1248135.
S& calculdm numérul cifrelor pare (3), cel al
cifrelor impare (4) si numdrul total al lor (7).
Formam numdrul cu cele trei cifre: 347.
Repetdm procedeul: 123. Apoi 123 i iar 123 s.a.m.d.
Este hazard? Ei bine, sd Iudm numarul
122333444455555666666777777788888888999999
999 (este suficient de ... nemdsluit, nu?).In prima fazé
obtinem 202548, apoi 426 dup# care 303 si apoi in-
evitabilul 123 ...

Probabil curiozitatea si neincrederea (foarte
justificate si necesare in acest domeniu) v& vor
determina sd incercati si alte numere. Foarte bine, vd
ajutdm prezentindu-vd algoritmul autorului pentru a
ldsa pe seama unui calculator ... tema de casd de a
gdsi macar numdrul cu cei mai multi pagi, ce conduc
in virtej la inevitabilul 123.

De mentionat c& numdrul pagilor nu este
proportional cu lungimea initiald a numdrului. Astfel,
dupd cum am vdzut in exemplul de mai sus, anumite
numere gigant se pot prabusi fulgerétor cétre aceste
*aspiratoare" . Rezultatele interesante le vom publica i
chiar trimite autorului. Redactorul revistei, cunoscutul
A. K. Dewdney, ne-a comunicat de asemenea cé este
de acord i cu publicarea in revista domniei sale a
materialelor noastre mai interesante din acest
domeniu.

citeste n
m<--n
atita timp cit m< >123 executa:
| par, Impar <--0
pentru fiecare cifra a lul m executa:
daca cifra este para atunci par <-- par+1
altfel impar <-- impar +1

} asambleaza numarul m

algoritmul pentru *black hole®-ul 123

Si acum putind aritmeticd. Cu un pic de intuitie
matematicd observdm cd oricare ar fi numérul real
initial cu mai mult de 3 cifre, urmétoarele numere
obtinute cu acest algoritm vor "sédrdci® inevitabil in
cifre. Dar ce se intimpld dacd numdrul initial are 1 sau
2 cifre? Nici o problemd: de exemplu pentru numdrul
29 rezultd 112 apoi ... 123.

Un alt fapt evident este acela c& nu putem obtine de
la un moment dat un numér cu mai putin de trei cifre
datoritd modului in care lucreazéd algoritmul.

M. W. Ecker conclude cu o definitie matematicé &
acestui "black hole*®

Fie f:U-->U, f(h)=h, heU, ofuncfie,unde U
este o multime de numere naturale cu proprietatea cé
3xeU, keU astfel incit ()= h.

Cu alte cuvinte, dacé functia este iteratéd de k ori, va
produce valoarea h care este "gaura neagré®. Autorul
afirmd de asemenea c#d aceastd definifie poate fi
generalizatd prin schimbarea ultimei conditii.

153

F ie un numdr natural n. Dacd n este divizibil la

3 atunci fiecare cifrd a sa se ridicé la cub i

se insumeazd rezultatele. Repetind

— procedeul se obtine un alt black hole: 153.

De exemplu pentru n=432 (3|n) se obtine

64+ 27+ 8= 99, apoi 729+ 729=1 702 351 siin
final 153. Algoritmul este:

citeste n
daca 3 nu divide pe n atunci reciteste n
aitfel atita timp cit n<>153 executi:
cub <0
pentru toate cifrele lui n
cub<--cub+cubul fiecérel cifre
'n <—cub

algoritmul pentru “black hole"-ul 153

De subliniat faptul c& M. W. Ecker mentioneazé in
continuare, citez: 'l would be especially surprised if you
ever find a number that does not fall into the mysterious
183 black hall!’ ...

15

S & considerdm de exemplu numdrul natural
16. Divizorii acestuia sint: 1, 2, 4, 8 gl 16. S&

adundm acum toate cifrele acestora:

1+2+4+8+1+6=22 S& repetdm
procedeul. Divizorii lui 22 sint 1, 2, 11 §i 22 Rezultd
numdrul 1+ 2+1+1+2+2=9, apoi 13, apoi 5, 6, 12
si in final 15, de la care se ajunge tot la 15:
1+3+5+1+5=15
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Biliard grafic

Merk Lutton
(Algorithm-Recreational Programming)

Prezentare Marius DANCA

maginati-vd un biliard idealizat de m x n
pixeli reprezentat pe ecran, pe care se
deplaseazd prin reflexii la 45 de grade nu o
bild, ci o fereastrd de | x | pixeli. Deplasarea
acesteia este realizatd prin migcarea
simultand a celor 4 coljuri ale ei in cele 4 sensuri N-E,
N-V, S-E §i S-V, inversind starea pixelilor intilniti (dimen-
siunea ferestrei rdmine aceeasi pe parcursul
deplasérij). Initial ecranul este sters. Algoritmul este
urmétorul:

¢

284
/\‘"\’/f;

3

$e8%

Algoritmul
pentru
biliard

 duckx > mesux < ol

S o G
il o f Imerseezd
desbysmesuy<futmct | staros
oyl <yl pixelului
y<~ysdtymw | (ab)

Dacd in primele momente aspectul vizual nu este
deosebit, dupd un anumit timp acesta devine feeric si
orice descriere a fenomenului de pe ecran ar stirbi din
farmecul lui.

De remarcat ca orice modificare a parametrilor
produce o schimbare majora in evolutia algoritmului.
Valorile lui m §i n se pot alege incit biliardul s& acopere
intreg ecranul.

Cred cd nu mai e nevoie sé citez indemnul autorului
de a gdsi variante noi si modele deosebite, mai ales c&
algoritmul suportd spectaculoase modificdri .

r—----------q

" Da, doresc sa& cumpar prin
ramburs urmatoarele carli realizate de
editura microINFORMATICA:

nume:

prenume:

adresa:

focalitatea: cod:
titlul: nr.bucadti:

F--—----

ey ——

Fﬂ:n
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obert Smith, Director al Serviciilor de

Cercetdri Aplicate, de la Institutul Control

Data, a calculat, din curiozitate, citeva fac-

toriale mari cu ajutorul calculatorului,

alegindu-le apoi pe acelea ale cdror
ingiri:re de cifre se putea tipdri sub o forméd
partic-.fard. Ainceput cu o forméd de *arbore*, gindindu-
se 54 realizeze felicitdri originale de Crdciun cu unul
dintre aceste numere gigante tipdrite in formé de brad,
incercind apoi si alte configuratii. Apar tipdrite, cifré cu
cifrd, in forme diferite, factoriale incredibile: 105! (169
cifre-arbore), 508! (1156 cifre - arbore), 477! (1073
cifre- hexagon), 2206 1(6421 cifre - octogon).

Se poate observa usor cd factorialele ce se pot
scrie sub formé& de arbore sint cele al cdror numdr de
cifre e una din sumele partiale ale seriei
1+3+5+7+9+...,iarcum 1+ 3+ 5+ 7+...+ (2n-1)
= n? rezultd c4 scrierea sub forméa de arbore sau de
pdtrat corespunde acelorasi factoriale care au ca
numdr de cifre un pétrat perfect (vezi fig.1).In fig. 2
puteti vedea un alt factorial care se poate scrie sub
forméd de pétrat. Dacd in locul seriei 1+ 3+ 5+ ...
considerdm seria 1+ 2+ 3+4+ ... obtinem o
configuratie triunghiulara (vezi fig.3) in care se pot
aranja factorialele al cdror numdr de cifre este
n(n+ 1)/2. In fig.4 se poate vedea din lipsé de spatiu

Lisandru SCHILLO

doar o parte din lista factorialelor (P) pétrate si

‘trianghiulare (T) cu numdr de cifre sub 60000, gdsitd

de Corrado Giustozzi, pe care am completat-o cu lista
corespunzdtoare a factorialelor ale céror cifre se scriu
sub formd de hexagon (bazd arbore):HA, hexagon
(baz& triunghi):HT si romb:RA (baz& arbore).

V4 invit sd demonstrati analitic relatiile de recurenta
care dau numdrul de cifre ale factorialelor ce pot fi
tipérite sub formé de:

Observatii:
1) Dupé& cum se vede (fig.3) se poate intimpla ca
pentru un anumit numér de cifre care ar avea ca efect
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scrierea sub o anumita formd s& nu existe ... cauza!
Astfel, nu existé factoriale care sé& aib& un nr. de cifre
.egal cu: 49, 64, 100 (P), 25 (P si RA), 21, 28, 66, 78 (T),
46 (HA), 61 (HT si RA), 85 (RA), etc.

2) De asemenea se poate observa céd neluind in
considerare cazul banal de factorial cu o cifrd (0!, 1/,
2!, 3I), primul factorial ce se poate scrie sub forma (P)
si (T) este 32! (36 cifre), iar sub formd (T) si (HT) este

inforMAGICA

65! (91 cifre).

3) Nu am mai figurat rombul construit pe baza
triunghiului (RT) deoarece se poate usor observa
(fig.8) cd el se reduce de fapt la configuratia de pdtrat,
de unde obtinem echivalenta in reprezentare a
pdtratului, a arborelui si @ rombului bazé:triunghi.

Cifrele se citesc de la stinga spre dreapta in acelasi
rind si rindurile de sus in jos!

6 6402
402 3737
37370 0572
5728000 8000
18! (16 cifre) sub
forma de arbore si
pétrat
fig. 1
3
5 5 17! (15 cifre)
6 8 7 sub formé
4 2 8 O de
9 6 0 0 O triunghi
fig. 3

1081396758240
2900905041013
0580032964972
0646107774902

E de Ia sine inteles c4 oricine s-ar putea intreba
la ce pot servi toate acestea si singurul rdspuns
(deocamdatd ??) este: "absolut ;la nimic!" .

Intr-adevdr , ce s-ar cistiga oare cunoscind cu
exactitate toate cifrele lui 100000! sau factorialele
ale cdror cifre pot fi asezate in formd de cub,
piramid& regulaté sau icosaedru?

Si dacd totusi existd citiva cdrora acest articol
s& le fi sddit dorinta de a afla mai multe despre
lumea incd plind de surprize a numerelor, acelora
le propun spre rezolvare urmdtoarea problemé :

Aflati cele 6 cifre necunoscute (notate cu x) ale
primului factorial nebanal care se poate scrie
simuiltan sub formé de pétrat (in fig. de mai jos),
arbore si triunghi i precizati factorialul respectiv.

7=263130
836933
693530
167218
O01xxxx
xx0000

5791441766365 |105!subformade patrat (169
7322653190990 | cifre)
5153326984536 |(169=132=1+3+5+...+25)
5268082403397
7639893487202
9657993872907
8134368160972
8000000000000 fig. 2
0000000000000
Forma posibila
N | Nr.cifre
P| T |HA | HT | RA
1 1 orice
2 1 forma
3 1 (caz banal
5 3 *
6 3 *
7 4 *
8 5 *
9 6 *
10 7 *
11 8 *
12 9 *
13 10 *
15 13 *
17 15 *
18 16 *
20 19 *
23 23 *
32 36 * *
33 37 *
35 41 *
38 45
44 55
57 77 *
59 81 *
65 91 * *
fig. 4
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 inforMAGICA

forma de HA forma de HT forma de RA
Asteptdm algoritmi pentru
rezolvarea acestor probleme. 39 3 6 1
9168 2 8 8 307
00 0 0 67 436
8 00
11! (8 cifre) 10! (7 cifre) 0
258 243 15! (13 cifre)
52016 2902
Ll:;_ 6389049 00817 4
76640 6640 0 3 2
000 00O 0
23! (23 cifre) 20! (19 cifre) 8! (5cifre)
74 9 4 7.9 4
0O 0 1 0 0 1 7 90
6 0 6 00 016 00O
0
12! (9 cifre), sub forma de romb triunghiular (RT)
pitrat (P) si arbore (A)

PARADOXAL

e !! Ultimaora!!

Trimisul nostru special in Viitor ne transmite rezultatele sondajului de opinie privind popularitatea
revistelor Byte, PC Computing §i proINFORMATICA:

Dintre cei chestionali: - douii treimi prefer Byte-ul in locul revistei PC Computing,

- douil treimi preferii PC Computing-ul in locul revistei proINFORMATICA

(urft din partea lor...),

si PARADOXAL, numirul voturilor nu a dat ci§tig de cauzi revistei Byte , i o egalitate perfecta
(ceea ce, de ce si nu recunoastem ne flateazi) !!!

Ce s-a intfmplat? Citim:

' 2/3 din alegitori ne prefer pe noi in locul revitel PC Computing’, au spus cel de la Byte,

’ 2/3 din alegiitori ne preferii pe not fn locul revistel proINFORMATICA’, au spus fird jeni cei de
la PC Computing,

si 2/3 din alegitori ne-au preferat pe noi in locul Byte-ului.

Sperdm ci v-a plicut acest paradox, datorat lui Kenneth Arrow, co-premiu Nobel fn economie,
» face uz de relajia de intranzitivitate. Conform acesteia, folosind i alte relatii logice, autorul ar fi ®
a demonstrat cii nu exista fn principiu un sistem electoral perfect democratic. .
;llllllIIIIIlll.lIIIlllII.'.IIIIl'llllIIlll.lll.lllllll.llll.llllll;

e
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CAREURI MAGICE

ceastd rubrica fsi
propune prezentarea
de programe in lim-
bajele mai des
folosite: BASIC
SINCLAIR, GW
BASIC, PASCAL,
TURBO PASCAL,
C, etc., care sd trateze
probleme interesante
din domenii cit mai
diverse.

Originea careurilor magice
este foarte indepdrtatd; mai intii au
apdrut in India si China, inaintea
erei noastre, apoi ele au fost
introduse in Europa la inceputul
secolului XV de catre
Moschopolus, un gramatician
bizantin.

Primul careu magic publicat in
Europa Occidentald este acela de
ordinul patru care figura sub
celebra picturd "Melancolia” a lui
Albrecht Durer (1514).

Multi dintre matematicieni cum
ar fi: Fermat, Pascal, Euler, Mac
Mahon au fost interesati de
careurile magice, ciutind metode si
solutii in rezolvarea acestora.
Munca acestor matematicieni nu a
fost in zadar, astizi cunoscindu-se
multe metode de constructie a unui
careu magic

Si vedem ce este un careu magiﬁ
de gradul n. Este un pitrat cu n
numere naturale aranjate in asa fel
incit suma numerelor de pe orice
linie, coloand sau diagonala
(principald sau secundard), este
constantd. Aceastd valoare se
numeste constanta magicd a
careului, pe care 0 vom nota in
continuare C. Careul magic s
numeste "normal” dacd cele n
numere gint numere consecutive de
la 1 1a n”, fiecare din ele apirind o
singura dati. fn acest caz constanta
magicd a careului se poatezcalcula
cu formula: .C=n(n"+1)/2
Aceastd formuld se poate obtin
folosind formula sumei primelor n
numere naturale consecutive.
Deoarece pe orice linie (coloand)
numerele nu sint consecutive, vom
calcula suma pe toate liniile
(coloanele). In acest fel, tinind cont
de faptul cd suma este aceeasi pe
fiecare linie (coloand) avem:

nC=1+2+3+..+ nz,
de unde: .
nz(n2+ 1) n(n2+ 1)

C= =
2n 2

Deoarece metoda obtinerii
careurilor de ordin par este mai
laborioasd, bazindu-se pe
generarea a doud careuri, vom
prezenta doar algoritmul obtinerii

careurilor de ordin impar.
Cititorii interesati de algoritmul

T

SR

5

praxisclub

Mihai FILIMON

pentru obtinerea careului de
ordin par pot solicita detalii pe
adresa redactiei. Ca observatie,
amintim faptul ci nu se poate con-
strui careu de ordinul doi cu
cifrele 1, 2, 3 si 4.

Careul de ordin impar se
construieste astfel: plasdm numirul
1 in cdsuta centrald a liniei
superioare a’ careului, apoi scri'?m
numerele succesive dela 1lan™ in
mod crescitor dupa diagonald, spre
dreapta, respectind urméitoarele
reguli:

1) Cind ajungem la linia
superioar, trebuie ca numdrul
urmitor si-1 plasdm in linia
inferioard, ca si cind aceasta ar fi
translatati in partea superioard a
careului si am continua plasarea.

2) Cind intilnim ultima coloani
din dreapta, plasim numirul
urmitor in prima coloani din stinga
ca si cind aceasti coloand urmeazi
imediat ultimei coloane din
dreapta.

3) Cind ajungem la o cisuti
ocupati, plasim numirul urmitor
sub cisuta la care ne-am oprit.

Procedeul poate fi urmérit in
figura 1, pentru n==5.

Careul
6 | magic
3|5 7| deordinul
4 19| 2| 3(C=15

[«.<]
(S

24|11 [8]15
517 |14]16
6 113/20|22
1219|121} 3
11/18(25/2 | 9

Careul
magic

de ordinul
5(C=65)

SN IS




praxiscius

Dacd notiunile teoretice sint
cunoscute, construirea doar cu
creionul si hirtia a unui careu de
exemplu' de ordinul treizeci ridicd
serioase probleme. De aceea am
realizat un program pe compatibile
ZX Spectrum care sd poatd realiza
careuri magice de ordin par, cuprins
intre 4 si 58, iar de ordin impar, intre
3 si 85. Se pot extinde aceste limite
utilizind instructiunea POKE,
substituind dimensionirile, deoarece
acestea ocupd 5 octeti pentru fiecare
numdar.

Timpul de executie variazi intre 3
sec. si 8 min., in functie de gradul si
paritatea careului. Pe lingd careu se
afiseazd si constanta acestuia.
Programul mai prezintd o parte de
verificare a "magicititii” careului.

Asteptdm si mentiondm autorii
careului ... gigant, obtinut cu
programe scrise in orice limbaj.

Careul magic de ordinul 4.
Constanta careului C= 34

1]15|14
12/ 6| 7
8 |10{ 11
13|13 | 2 |1

o|n|o|d

Careul magic de gradul 6.
Constanta careului C= 111

1132/34|/ 3|35/ 6
30| 8|27(28{11|7
19|23|15/16| 14|24
18{17|21(22| 20|13
12| 26{ 10} 92925
31/ 5| 433 2 (36
fig. 2

¥ Programul BASIC pentru
yobtinerea de careuri magice

LTSS BV S ) e,

18 PAPER @: BORDER @: INK 9: CLS
20 CLEAR
38 INPUT “Ordinul careului n=":;n: CLS

4@ IF n<>INT n THEN GO TO 3@
SP LET as=" "
&@ IF n/2=INT (n/2) THEN GO TO 99
79 IF n>=3 AND n<=85 THEN GO TO 120
80 60 TO 30
9@ IF n>=4 AND n<=5& THEN GO TO 110
100 GO TO 30
110 GO SUB 119@: GO SUB 240: GO SUB £40
: GO TO 3@
120 GO SUB 1198: GO SUB 13@: GO SUB £24@
: GO 70 Z@e
1380 REM SUBRUTINA CAREU IMPAR
148 DIM ni{n,n): LET k=1: LET x=1: LET y
=(n+1)/2: LET ndlx,y)=k
150 LET n2=n#*n-1
160 FOR g=1 TO n2
170 IF x=1 AND y<»n THEN LET x=n: LET
y=y+1: GO TO 220
182 IF x=1 AND y=n THEN LET x=x+1: GO
TO 220
192 IF x<>1 AND y=n THEN LET x=x—-1: LE
T y=1: GO TO 22
200 IF n(x--1,y+1)<>@ THEN LET x=x+1: &
o 10 22
210 LET x=x~1: LET y=y+1
220 LET k=k+1: LET n(x,y)=k
238 NEXT g
240 'GO SUB &80
250 RETURN
260 REM SUBRUTINA CAREU PAR
278 PRINT AT 2,2:
280 DIM n(n+1,n+1): DIM m(n+1,n+1): DIM
a (-2 B
29@ LET m=n/2: LET na=32
300 LET nb=3: LET x=2: LET y=1
1@ FOR 4=1 TO m: LET n(f,f)=f: LET nn
+1-f,f)=f: NEXT f
20 LET a=1: LET b=n: LET k=0
S3E0 LET nim+1,1)=n: LET n{m,1)=1
240 LET n(2,1)=n: LET ntn-1,1)=n
3538 IF n<=6 THEN GO TO 380
268 FOR {=2 TO m—1: LET n(f,1)=n: NEXT
+
370 FOR f=m+Z YU n—-2: LET n(f,1)=1: NEX
T ¥
T80 FOR y=2 TO m
39@ LLET k=@: LET na=2: LEY nb=@
408 LET a=h(y,y): LET b=n+1-a
41@ FOR f=1 TO m
420 IF NOT (n(f,y-1)+n(n+1—f,y—1)=(n+1)
) THEN LET k=k+1: LET d(k)=f
470 NEXT +
440 FOR =1 10O Kk
450 IF d(f)-y=@0 THEN GO TO 480
468 LET k1=2: LET k2=2: GO SUB 810
470 LET n(d{f),y)=p: LET nin+li-d(f),y)=
P
480 NEXT f
4908 FOR =1 TO n
SB0 IF n(f,y)<>@ THEN GO TO S70
510 LET k1=0: LET k2=1: GO SUB 810: LET
n(+,y)=p
520 NEXT +
SO NEXT vy
54¢ FOR f=m+1 TO n
558 FOR h=1 TO n
56@ LET n(h,f)=(n+1)-n(h,n+1-f)
578 NEXT h
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a place spatiul nostru
publicitar si doriti si va
faceti o reclama
deosebiti???

Ei bine, nu mai stati pe
ginduri si ceretine chiar
azi conditiile de
publicare!!!

Eticheele radio (numite si etichete
electronice, suporturi de date, etc.)
apdrute in masa in ultimii doi ani con-
stituie fisa electronicd a produsului pe
care ele sint puse: ele incorporeazi o
memorie nevolatild, in care se gisesc
toate informatiile utile despre viata
produsului (natura operatiilor de uzini
sau de mentinere in cazul unei productii
automatizate, identificarea continutului
unei cutii dintr-o magazie, compozitia
continutului unui vagon sau tren, etc.).
Dar ceea ce caracterizeaza in primul rind
aceste etichete este posibilitatea de a citi
si de a modifica continutul lor, la distanti
si in miscare.

Firma AEG a produs etichete capabile si
reziste g(isa la 24 de ore la o temperaturi
de 200 grade Celsius. In acest mod se
rezolva problema mentinerii mai
indelungate a etichetei intr-o etuvi sau
cuptor. Memoria de 1KO incorporati
este de tip EPROM, capabill si suporte
10.000 de zerorizdri, distanta de inscriere
pe etichete poate fi de 70 m, iar viteza de
deplasare a ei de 35m/min. n ciuda
pretului care este incd mare numeroase
firme ca Nissan GB si citeva firme ger-
mane, au contractat acest produs.
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C 64

Programarea
generatorului de
sunete

Datoritd numeroaselor posnbilitati de lucry,
programarea circuitului SID este mai greoaie si
necesita atit buna cunoastere a functiendrii circuituli
cit si a proprietatilor sunetului.

Generarea unei singure note muzicale

necesitd completarea continutului a cel putin 6-7
registre de memorie.

Programarea generatorului SID consta din intro-
ducereain registrele de memorie specificate mai sus,
a unor valori cuprinse intre 0 $i 255.

in BASIC, generatorul SID poate fi programat cu
ajutorul instructiunilor PEEK si POKE. intabelul de mai

Romul MERLAS jOS este prezentata semnificatia celor 29 de registre

ommodore 64 este unul dintre cele mal
dotate home-computere de 8 biti in
privinta posibliitatilor sonore.

Daca cele mai modeste calculatoare de
acest gen au pentru generarea sunetelor
doar instructiunea:

BEEP inéltime, durata

calculatorul C 64 a fost inzestrat de cétre proiec-
tantii sai cu un generator de sunete complex realizat cu
circuitul integrat 6581. Denumirea in limba engleza a
acestui circuit este "Sound Interface Device" (prescur-
tat: SID).
Principalele lui caracteristici sint:
a) - 3 generatoare de sunet (voci) independente, in
gama 04 KHz,
b) - 4 forme de unda la fiecare generator:
- triunghiulara,
- dinte de fierastrau,
- impuls dreptunghiular.
- zgomot alb,
c) - 3 modulatoare in amplitudine (in gama 48 dB),
d) - 3 generatoare de curba de anvelopa (ADSR),
- A timpul de atac (Atack) - intre 2ms-8s,
- D timpul de cadere (Decay) - intre 6ms-24s,,
- S nivelul de mentinere (Sustain) - intre 0 si
valoarea de virf,
- R timpul de stingere (Release) -intre 6ms-
24s
e) - sincronizarea oscilatorului si modulator circular
f) - filtre programabile avind gama de atenuare
30Hz-12KHz cu caracteristica de 12 dB/octava: trece
sus, trece jos si trece banda,
g) - reglaj independent al volumului,
h) - 2 intrari analog-digitale pentru potentiometre.
Circuitul SID are acces direct la 29 de registre de
memorie, cu ajutorul cdrora poate fi programat.
Cele 29 de registre se gasesc intr-o zona continua
de memorie, situata intre adresele 54272-54300
(hexazecimal $D400-$D41C). Cu exceptia ultimelor
patru registre care pot fi numai citite, celelalte pot fi si
inscrise.

afectate functiondrii circuitului SID.

Nr. Adresa
reg. zec. | hexa. Semnificata
o 54272 | $D400 Registru Inferior (Lo)
frecventi Vocea |
1 54273 | $D401 Registru superior (Hi)
frecventh Vocea |
2 54274 | $D402 Registru inferior (Lo)
al la¥mil impulsului
dreptunghiular Vocea |
3 54275 | $D403 Registru superior (HI)
al la¥mil impulsulul
dreptunghiular Vocea |
4 | 54276 $D404 Registru de control Vocea |
5 |54277 $D405 Registru generator A-D
Vocea |
6 54278 $D406 Registru generator S-R
Vocea |
7 54279 $D407 Registru inferior (Lo)
frecventi Vocea il
8 54280 | $D408 Registru superior (Hi)
frecventi Vocea Il
9 54281 $D409 Registru inferior (Lo) al
Ia¥mil impulsulul
dreptunghiular Vocea Ii
10 | 54282 | $D40A Registru superior (Hi) al
l&¥mil impulsulul
dreptunghiular Vocea |l
11 | 54283 | $D4oB "Registru de control
Vocea Il
12 | 54284 | $D4OC Registru generator A-D
Vocea Il
13 | 54285 | $D4oD Registru generator S-R
Vocea Il
14 | 54286 | $D4OE Registru inferior (Lo)
frecventi vocea Il
15 | 54287 | $D4OF Registru superior (Hi)
frecventi vocea Il
16 | 54288 | $D410 Registru inferior Lo al
I&¥mil impulsulul
dreptunghiular Vocea Il
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C 64

17 54289 $D4a11 Registru superior (Hi)
frecventh vocea lil
18 54290 $D412 Registru de control
Vocea lll
19 54291 $D413 Registru generator
A-D Vocea Il
20 54292 $D414 Registru generator
S-R Vocea llI
21 54293 $D415 Registru inferior
frecventh
de télere filtru
22 54294 $D416 Registru superior
frecventh
télere filtru
23 54295 $D417 Filtrare +frecventd
de rezonanti filtru
24 54296 $D418 Mod de filtrare +
volum sunet
25 54297 $D419 Potenfometru
(Paddle) axa X
26 | 54298 $D41A Potenfometru
(Paddle) axa Y
27 | 54299 $D41B Registru valoare
de lesire la
oscllatorul vocii Il
28 | 54300 $D41C

Dupa cum se poate observa din tabelul de mai sus,
succesiunea registrelor celor trei voci .este identica.
Registrele 21-24 au efect simultan asupra volumului si
filtrarii celor trei voci. Ultimele patru registre (25-28) pot
fi doar citite si se folosesc foarte rar pentru generarea
de sunete.

Programarea frecventei
sunetului

Inaltimea sunetului este data de frecventa de baza.
Programarea frecventei se realizeaza inscriind valori in
registrele inferioare si superioare care influenteaz frec-
venta oscilatorului fiecarei voci.

Daca frecventa de ceas a calculatorului C 64 este
1MHz, valoarea care va trebui inscrisa in registrele de
memorie pentru frecventa se poate calcula cu formula:

C=F???/0.06097
unde:

C= cifracare vareprezentafrecventain registrele de
memorie,

F???= frecventa sunetului generat

De exemplu, pentru a genera o frecventa
corespunzatoare notei La, cu generatorul vocii I, va
trebui sa programam urmétoarea secvents de in-
structiuni:

200 C=INT(440/0.06097): F=INT(C/256):
REM NOTA LA= 440 HZ
210 POKE 54272+ 15,F: POKE 54272+ 14,C-

256*F

Se observa ca numarul intreg C din secventa de
mai sus, are in acest caz o valoare care depaseste
valoarea maxima ce poate fi nscrisa intr-un Byte
(255).Din aceasta cauza este necesara inscrierea
numarului C in spatiul ocupat de doi Byte: unul
inferior (Lo) si altul superior (Hi).In exemplul de mai
sus, valoarea inscris3 in registrul superior (Hi) este
chiar numarul F.In mod similar se poate proceda si
pentru celelalte voci.

In manualul care insoteste calculatorul exista o
anexa in care sint date valorile calculate (Hi si Lo)
corespunzatoare diferitelor note muzicale.

Pentru ca sunetul a carui in&ltime am progra-
mat-o astfel, sa se faca auzit, este nevoie de a
completa si alte registre.

(continuare in numérul urmétor)

tuturor posesorilor de :
‘care sé vii fie de folos mabordarel:’ ’

stmtegiilordc san

g’entf“sijou Dvs cucalculatorul,
: subliniem diferite facilitifi
] earzwnstmcwrul probabﬂci




1. TASTE MUZICALE

Facilitatea de a face din calculatorul Dvs. un ... instrument muzical cu taste,
po-ie fi utild nu numai ca o relaxare, ci §i in anumite situatii (de exemplu la
atingerea unor taste nedorite).

Indiferent de mobil, daci dorifi s3 vi ...auzi{i tastatura calculatorului
introduce}i urmitorul program Basic:

10 FOR 1=0 TO 42: READ A: POKE 53200 +1,A: NEXT |
15 SYS 53200

20 .DATA 169,218,141,143,2,169,207,141,144,2,166
25 DATA 203,228,197,240,24,141,24,212,169,79,141
30 DATA 1,212,169,2,141,4,212,141,5,212,141,6,212
35 DATA 169,33,141,4,212,76,72,235

40 END R
Daci nu sinte{i mul{umiti de tonalitatea sunetului emis, avei la dlspozme
urmitoarea comand pentru schimbarea tonalitatii:

POKE 53220, ton

unde <ton> reprezinti un numdr ales de Dvs. (intre 0 i 255), specificind
tonalitatea. Pentru aminunte referitoare la aceasti valoare , puteli consulta
documentatia , sau numerele viitoare ale revistei noastre.

2. ACCELERAREA VITEZEI DE EXECUTIE A
UNOR PROGRAME

Multe din programele pe care le rulim ni se par probabil prea lente. Unul
din motivele din cauza ciruia este incetinita execufia este faptul ¢ chip-ul video
mentine ecranul fn stare "aprins”, ocupindu-se de gestiunea funcionirii
permanente a acestuia. Putem comanda ca ecranul s3 fie "stins", caz in care
microprocesorul nu va mai fi ... atent la "vitrina" dinspre utilizator, putindu-se
astfel ocupa de accelerarea vitezei de executie a unui anumit program.
Comanda (care se poate utiliza atit direct, cit §i fn cadrul unui program) esic
urmétoarea:

POKE 53265, PEEK (53265) AND 239

Revenirea la starea "aprins” se va comanda astfel:

POKE 53265, PEEK (53265) OR 16

Aceastd metoddeste desutilizati laincircarea programelor mari inmemorie
(de exemplu la jocuri de dimensiuni mari), pentru ca aceastd incircare si fie
mai rapida. Prin "stingerea" ecranului inelegem in cazul de fatd, uniformizarea
culorii ecranului.

3. INCARCARE S| EXECUIIE INTR-O
SINGURA COMANDA

Pentru objinerea acestui deziderat se folosegte secvenja:LOAD “nume”,
8:<SHIFT+RUN/STOP> adici dupa comanda cunoscuti de incircare a
programului se tasteazi combinatia indicat3 intre parameze, eliminfndu-se
astfel comanda explicita RUN.

ERRARE UMANUM EST
(fabulé)

Un robot ca toti
ceilalti roboti,
blind si policrOM

si-a selenizat
§i ... senilizat
un substrat de crOM

si-a dat rezultatul
de la bi-patratul
unui polinOM

grav si foarte prost.
L-a luat la rost
seful de sindrOM:

- Ce-mi facusi, méi frate,
astea-s rezultate?!
Ce-i acest simptOM?

- Nu-i nici o surprizé
am iegit din prizé
§i-s autonOM,

Ce-mi tot tii MORALA?
Numai prin gresealé
poti ajunge OM.

cOmpatibilitatea PC-urilor
Un program PC ... (stiti care,
Ala grande si mérey)

Merge far-a 'da eroare
Silaun PS ... Verdet!

in fata calculatorulul

Intr-o secundé zeci de genii
Ai eclipsat. Ei n-ar fi-n stare
Decit in citeva decenii

S4 fac-asemenea eroare !

Zero este mal mare decit toate
numerele negative

Printre trestii ginditoare

M4-ncovoi de nedreptate

Cind observ cit e de mare

Cea mai mic4 nulitate

Rubrica realizata de
Gavril GLODEANU




CHUCKIE . EGG

Criteriul de alegere a jocurilor a fost greu de stabilit, tinind cont de faptul

cd nu existi inci, acces usor la jocuri noi sau chiar vechi, si ci unele jocuri desi
- vechi fac fatd cu mult succes la jocuri noi. In acest context, vom cauta sa

- prezentim jocuri deosebite, indiferent de anul aparitiei lor, analizindu-le dupa

schema urmatoare:

anul de aparitie si autorul,
_ numir de jucatori,
* tema,
: dificultate,
scor,
taste,
finalizare,
concluzii in legatura cu:
- tema,
« - realizare grafica,
¢ - muzica,
- plictis.
. Va vom prezenta jocurile
_ alese de noi sau dvs.,
- incercind cu ajutorul dvs. sa
. alciituim un top.

10
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esi este relativ vechi,
Chuckie rdmine,
dupd majoritatea
celor care l-au jucat,
ca unul dintre cele
mai pasionante jocuri. Ca dovadd
sint si locurile fruntase ocupate in
topurile revistelor de specialitate din
strdindtate si faptul cd a apdrut si
varianta doi, care este din pdcate
mai pufin reusitd, ca de altfel, toate
variantele doi.

ANUL APARITIEI: 1982,
autorul find N. ALDERTON /A &F
SOFTWARE.

NUMaR DE JUCATORI: ] -4

SCOKE
PLAYERB®

DD
A A
LEUEL

TEMA: un omuley, destul de
nostim, trebuie sd culeagd o duzind
de oud in mai multe nivele ale

Jocului. Aceste oud sint pdzite de
niste pdsdri, care patruleazd in mod
continuu. Oudle sint dispuse in
locuri mai mult sau mai putin
accesibile, in functie de dificultatea
nivelului. Incepind cu nivelul 9, o
ratd care se agita intr-o cuscd pind in
acest moment, isi ia zborul dupd
hotul de oud.

DIFICULTATEA: este
repartizatd pe o grupd de 8 niveluri,
care se repetd astfel: in nivelurile 1-8,
pozitia oudlor §i aparitia unui lift,
creeazd dificultdti tot mai mari in

BONHUS Z2VV0Q

furtul oudilor, acestea fiind pdzite si
mai strict cu cit nivelul este mai
mare. La nivelul 9, (decorul fiind
acelasi ca si la nivelul 1) dispar
"pdsdroii” care mdrsdluiau pe lingd
oud si ... scapd rata din cuscd, care
porneste in zbor dupd personajul
principal (botezat de autor
CHUKIE). La nivelurile 17-24 (pe
decorurile de la nivelurile 1-8) apar
din nou rdtoii patrulind, pe lingd rata
in zbor, in continuare se mdreste
numdrul pdsdrilor care patruleazd si
de la un moment dat creste si viteza
acestora, scade timpul, etc. si jocul
continud ... (se pare cd la infinit!:
astfel la concursul de CHUCKIE

o o o (2] o o o [x)
NERERERERERERERER
<S> S <o <> S S S S

23
£
S
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o Tips & Tricks

1. Se stie c& SCREENS (I, c) poate fi
consideraté ca si o functie pentru PRINT
AT |, c. Astfel daca dorim sé atribuim la o
variabild de tip sir caracterul ASCIl de pe
ecran de la linia | si coloana ¢ putem
proceda astfel:

LET a$ = SCREENS (|, ¢)

dar dacéa dorim sé& inl&ntuim mai multe
caractere aflate pe ecran in pozitii diferite,
vom proceda astfel:

LET a$ = SCREENS (i1,c1)

LET b$ = SCREENS (12,c2) ...

unde I1, 12,..., c1, ¢2,.. reprezintd
coordonatele caracterelor de pe ecran.
Concatenarea se face astfel:

LET z$ = a$ + b$ +...

OBSERVATIE:Folosind secventa
BASIC urmaétoare:

LET z$ = SCREENS (I1,c1) +

SCREENS (12 ,¢2) +...

se va obtine un rezultat eronat!

2. Dacé avem de introdus un numar
de n variabile (constante sau caractere),
se procedeaza astfel:

10 DIM a (n)

20 FORi=1ton

30 INPUT a (i)

49 NEXT |

(in cazul alfanumeric folosindu-se
bineinteles variabila a$. Dac& dorim un
mesaj mai spectaculos la introducerea
datelor care sd ne arate si indicele
variabilei in curs de introducere, putem
proceda astfel

30 INPUT"a (" ;)1);") =";a(l)

restul liniilor rdminind neschimbate

3. Ce elegant poate arata pe ecran un
text scris cu un set de caractere *furat* din
cine stie ce joc, dar in acelagi timp cit de
*zgircit® este prezentatd in manualul de
utilizare a SINCLAIR-ului, adresa la care
trebuie incércat setul: variabila CHARS
(23606 si 7), citdam: *adresa
generatorului de caractere
minus 256 * ...1?

Dacé se doreste incércarea
unui set de caractere la adresa
n, se va proceda astfe!: -

1) se incarcd setul de
caractere la adresa n,

2) se va schimba continutul
adreselor variabilei CHARS
astfel

POKE 23606, n -256 * INT
(n/256)

POKE
(n/256)-1

4.POKE 23736,187 areca
efect salvarea unui program
fard mesajul :"Start tape, then
press any key..."

5. RANDOMIZE USR 3435
este echivalentd cu
instructiunea CLS

6. Cu PRINT 65535- USR
7962 putem afla memoria
libera.

7. Cu POKE 23658 , 8 se
poate trece in modul C, in timpul executiei
unui program.

23607,INT

care afost organicat de Societatea de
Informaticd Aplicatd - sectia revista
proINFORMATICA, cistigdtorul a
plictisit juriul trecind de nivelul
100! ).Nu poti avea acces la niveluri
diferite, decit in mod crescdtor.

SCORUL: inifial sint 5 vieti dar
numdrul lor poate creste sau scade,
in functie de: fimpul in care se ...
recolteazd oudle sau se furd
mincarea rdtoilor (fapt care opreste
pe o scurtd perioadd timpul); fiecare
nivel terminat iti dd (de la un anumit
nivel superior) o viatd in plus;
aningerea uneia dintre pdsdri sau
cdderea de pe lift sau anumite
paliere orizontale conduce la
pierderea unei viefi. In acest caz, este
memoratd situatia din momentul
pierderii vietii, reincepindu-se tura
urmdtoare de la aceeasi situatie.

TASTE: 5 taste redefinibile
pentru deplasdrile: sus, jos, stinga,
dreapta, salt si tastele: CS+H
pentru oprire, CS+ A pentru
reinceperea jocului, 1 pentru
instructiuni, S pentru inceperea
jocului. (In deplasare se pot
combina 2 sau chiar 3 taste!)

FINALITATE:Asteptdm de la
Dvs. un nivel record.

CONCLUzZII:

1) Fiind vorba de clasica
deplasare in plan dupd ceva anume
(oud in cazul de fard), tema suferd
de o oarecare banalitate.

7
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LEVEL

2) Dinamismul este in schimb
fantastic. Odatd prins in joc,
depdisind nivelul 8, nu te mai pofi
desprinde de la calculator! Astfel
posibilitatea efectudrii de salturi pe
scdri, sau din scard in scard
(sus+ st.(dr.)) sau adevdrate
cascade, cu care pofi sdri de pe lift pe
cite o scard si inapoi pe lift
(salt+ sus+ st.(dr.)), folosirea
reflectdrii personajului principal in
urma ciocnirii lui cu perefii laterali,
sau anumite pozifii cunoscute de ...
asii jocului, din care se pot face
sdrituri absolut spectaculoase si mai
ales neagteptate, creeazd o stare de
incordare pufin initilnitd la alte
jocuri. Cu alte cuvinte jucind, te
simfi participind activ la actiunea
Jocului.

3) Realizarea graficd (culori,
imagini, efecte speciale etc.) este
obisnuitd.

4) Plictiseala: singurul motiv care
indepdrteazd jucdtorul de la
calculator (dupd ce a depdsit cel
pufin nivelul 8!) este ... oboseala!

5) Muzicd obisnuitd.

In concluzie, cu o realizare
tehnicd obisnuitd, un efect absolut’
surprinzdtor in sensul cel mai pldcut!

Prezentare: Marius DANCA

Va rugam sa ne comunicat cind ajunget la acest nivel...
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GESTIUNE DE IMAGINI
A

Mihal IELCEAN
I Stellan PERSA

N e propunem in aceasta rubrica sa prezentdm in serial diverse
manevre cu screen-uri, unul din capitolele cele mai utile si mai atrac-
tive. Sintem receptivi la orice propunere sau sugestii primite.La
fiecare program vom indica suma de control, lansarea lor ficindu-se
bineinteles cu RANDOMIZE USR < start> unde start este adresa la
care se afla programul.Suma de control este suma tuturor numerelor
ce reprezinta programul asamblat in cod masina si care sint scrise in
dreapta programului.

. Program 'CEATA’

Acw program, desi ceva mai lung,
ofera satisfactii deosebite.

El realizeaza aparitia unei imagin

. pastrat3 in memorie, din puncte, .astfel

incit s& apara o imagine difuza a acelui

desen care pe parcurs se contureazi, se

incheaga pind devine imaginea originala.

i Amma Efectul de ceats este obtinut in functie de
;H: T F T migala si inspiratia dvs. in crearea celor
zece caractere care suprapuse si dea

caracterul plin.

La adresa 59900 se aloca 80 de octeti
» — necesari celor 10 caractere.

111 I In linia 20, instructiunea LD HL, 50000
Z} reprezinta adresa unde este introdus3
imaginea, respectiv adrm. Evident
aceastd adresi poate fi schimbata. in
continuare va sugeram cele 10 caractere
reprezentate sub forma grafica:

o P



clab
club
club
club
club
club
club
club
club.
club
club
club

club

Mentionam ca aceste 10 caractere se pot
modifica dupé placul dvs., dar atentie: suprapuse,
ele trebuie s dea caracterul plin!

in tabelul cu numerele ce reprezinta codul
masina:

b = INT (adrm/256)

a = adrm - 256*b

Suma de control: 7498 + a + b, reprezinta
suma tuturor numerelor din codul masina.

Dupa cum ati observat, acest program are in
prima linie instructiunea ORG 60000, care
reprezinta adresa la care este asamblata subrutina.
Aceasta adresa (60000) poate fi schimbata cu o alta
adresa dorita de dvs. °

Subrutina are un spectru foarte larg de utilizare,
astfel ea poate echipa un joc sau alte programe
utilitare si distractive.

N

O metoda
a

n continuare propunem
amatorilor de jocuri pe
calculatoarele com-
patibile SPECTRUM o
modificare deosebit de
= utild si spectaculoasa.

Deocamdatd aceastd modificare
este prezentatd pentru
calculatoarele HC, la celelalte
(SINCLAIR, COBRA, CIP, TIM-S), -
problema fiind mai complicata,
deoarece este necesar sd se intrerupd
niste trasee pe placa de cablaj
imprimat. Dar, vom prezenta si acest
aspect in functie de solicitdrile dvs.

Din punct de vedere electronic,
modificarea consta in introducerea
_unui comutator care blocheaza
= accesul semnalelor de intrerupere
catre microprocesor. lata efectul
dezactivarii intreruperilor asupra
citorva jocuri:

FLAG: cronometrul este blocat,
iar circuitul se poate parcurge in
citeva secunde (chiar 0!).

BOTTY: pésirica si sobolanul
.. (sau soarecele), care in mod normal
«i apdreau periodic, nu mai apar.

NODES: intrd in pauzi pind la
reactivarea intreruperilor.

Pentru inceput incercati si vi
procurati un comutator (sau chiar un
intrerupitor) pe care-l montati in

Al

e
i §2¢

)

CE Y A A

felul urmaitor:
SR L, ¥ TUEFEET CARER g a0




hard

Un terminal al comutatorului se leagd printr-un fir (izolat,
pentru a evita surprizele neplicute) la pinul INT (pinul 16) al
microprocesorului Z80 (fig. 1si 2).

Celilalt terminal se leagd la + S5V (sau la terminalul 11 al
lui Z80).

fn mod normal, (1a lucrul tn BASIC) intrerupitorul se afli
fn pozitia deschis. Dupd incdrcarea §i pornirea jocului,

de dezactivare

A
intreruperilor
Rizvan BUZA$
+5V, INT
(pinul 11) (pinul 16)
comutator
R
|>I l:| masa
( pinul 29)
\\ 5000
LED
fig. 2
INT
1|3 A ghidaj (slot)
a ..lll..ll!l.llA
L ] .llllllllll-llB
| l
288 7B 38 1B
conector GND +5V
3B.____ : 13A
comutator
R
M 78
N
LED
fig. 3

1 40
11 |+s5v
J— | ©oND |29
L6 |INT —
20 21
Z 80
fig. 1

intrerupitorul se poate inchide si jocul este

in mina dvs...

Important!:

Deoarece interpretorul BASIC nu mai
citeste tastatura in cazul cd intreruperile sint
dezactivate, este foarte util sa montati in locul
intrerupdtorului un comutator dublu prin ale
cirui contacte se alimenteazi un LED, care
semnalizeazi ci intreruperile sint dezactivate.

fn cazul ci nu sinteti multumit de
luminozitatea LED-ului, puteti alege (cu
grija!) o altd rezistent in locul lui R.

Dacd aveti un conector de extensie
problema se simplifici, deoarece nu mai
trebuie sd desfaceti calculatorul, realizind
montajul din fig.3 Dac3 conectorul pe care il
aveti nu are ghidajul montat in locul pinilor SA
si B, este bine si ii montati unul, deoarece o
introducere gresitd a conectorului in calculator
poate duce la defectarea calculatorului.
Ghidajul il puteti confectiona dintr-obucati de
plastic sau de cablaj imprimat, pe care o
introduceti in conector dupd scoaterea pinilor
SAsi 5B.

De asemenea se impune precautia de a opri
calculatorul la introducerea si scoaterea
conectorului.

Daci veti respecta indicatiile de mai sus ,
puteti fi linistiti in ceea ce priveste securitatea
calculatorului dvs. deoarece aceste modificari
au fost verificate pe propriul calculator, timp
indelungat fird probleme.

[x] o o (2] Q (2] Q o Q o [x] o Q (%] o o Q o o Q o [x] (%) Q o o o o
NENENENENENENENENERERENENENENERENERERENERENENERERERERERER
(Sl S < S < < S < S Sl S S S o S ) S S S S S S S < S o S S
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gamesBREAKER

Aﬁ ajuns §i dvs. in locuri mai dificile la unele jocuri de care nu putefi trece nicicum. Pufinele
viefi pe care vi le oferd jocul, impul prea scurt, stingdcia sau nerdbdarea (ca s& nu mai vor-
bim de nervi...) nu v-au permis sd trecefi mai departe, aga cd sigur v-afi gindit ce bine ar fi sa
n'ecep odatd de aceste piedici blestemate §i mai ales s& vedefi sfirsitul... Atunci gindul v-a
fugit la un joc cu mai multe vieti, de ce nu un numdr infinis, si bineingeles v-agi gindit la
. faimoasele POKE -uri de vieti pe care chiar dacd le-agi procurat, afi constatat cum cd nu §tifi
sd le introduceti. Datoritd modului diferit de incdrcare a blocurilor de joc (prin limbaj

BASIC sau COD MASINA) POKE -urile se introduc diferit.Astfel, pentru jocurile care se
incarcd integral prin BASIC, POKE-ul se introduce inaintea RANDOMIZE USR-ului care
pomnegte efectiv jocul (la unele jocuri instructiunea de pornire este PRINT USR). Pentru
jocurile care se incarcd in COD MASINA introducerea lor este mai dificild, fiind necesard o
oarecare cunoagtere a acestui limbaj. POKE-urile se introduc in general prin COD MASINA
inaintea apeldrii jocului. Din acest motiv vom prezenta in aceastd rubricd POKE-uri de viefi

de la diferite jocuri, si mai ales modul de introducere al acestora.

A

In acest numir vom prezenta POKE-ul
de vieti de la CHUCKIE EGG I.

carea jocului propriu-zis se face de

citre o subrutini in limbaj de asamblare, deci
introducerea POKE-ului se face mai- greu.
Pentru aceasta trebuie sd se procedeze in felul
urmitor: MERGE, §i dupi fncircarea
primului bloc, se va introduce secventa
urmitoare:

POKE24514,0
POKE24515,91
POKE23296,175
POKE23297,50
POKE23298,85
POKE23299,167
POKE23300,195
POKE23301,16
POKE23302,164
GOTO 10

dupd care se continul inregistrarea jocului
de pe casetd. In acest mod veti obtine un
numdr infinit de vieti. Este posibil ca jocul si
scrie GAME OVER dar nu trebuie s¥ intrati
in panicd, deoarece jocul va continua. Deci
"La mai mare!’".

e PE MASA DE
OPERATIE:

CHUCKIE

Toati lumea a auzit despre
chirurgia estetici. fnsd despre
chirurgia estetici a jocurilor prob-
abil cd nu afi auzit. Nu afi auzit
péntru cd aceasta nu exista pini
acum, Insi odati cu aparitia revis-
tei noastre, aceastd "§tiin{i info-
medicald" nu numai ci primegte
un statut legal dar va fi i la dis-
pozifia dvs. in ce consti aceasti
"stiin{d"? Evident in modificarea
aspectului unor utilitare §i fn spe-
cial a unor jocuri.

fn acest numir vi vom ariita
cum se procedeazd pentru
traducerea primei pir{i, aceea
care rimfne pe ecran fn timpul
fncircirii jocului, iar tn numirul
viitor cum se procedeazi pentru
traducerea jocului propriu-zis.

Pentru prima parte procedim
in felul urmator:

fncircim prima parte cu
MERGE™. ncircim programul
de dezasamblare MONS3 Textele
sfnt introduse fn memorie
fncepind de la adresa 24807 pfna
la 25378. Citind aceast3 zond de
memorie observim ci textele sint
scrise cu litere mari, care evident
urmeazi a fischimbatededvs. prin
fnlocuirea codurilor ASCII sau
(pentru cei familiarizati cu
MONS-ul) direct fnlocuirea
caracterelor folosind optiunea Y.
Celelalte caractere sint folosite ca
§i caractere grafice cu care se
deseneazd partea de sus a
ecranului. De ex. caracterul "£"
este un caracter grafic de forma
@ Atentie, trebuie si vi fnca-
drati cu noul text fn chenarul
colorat.

Dupéd efectuarea modificri-
lor, salvai noul bloc al jocului pe
care evident il plasatiin locul celui
vechi. Succes si agteptim variante
originale.

Rubrica realizats de
Mihal IELCEAN




PRIMITIVE GRAFICE

Trasarea unor curbe cu linie intrerupta

1. Segment de dreapta

Deoarece o parte a
microcalculatoarelor
personale sint inzestrate cu
primitive grafice trasate cu
linie continud, de genul: cerc,
arc de cerc, sau segment de

IPOTEZE: Se dau dou puncte in coordonate ecran
absolute A(x,.¥,) §i BOG,Y,).

SE CERE: Sa se traseze cu segmente de dreapta de
lungime 10 distanta dintre punctele A si B (segmentele
fiind situate la distanta d unul de celalatt), fig.1.

Marius F. DANCA

O metoda pentru rezolvarea problemei presupune
urmgtoarele etape:
Se calculeaza distanta dintre cele doua puncte:

1= [0g - %)%+ (¥, -¥)*1'"2 (1)

Se calculeaza unghiul dintre AB cu Ox:

Y2-Y
a= arctg -—---e-e-- @

X%
Daca x,= X, atunci:

a= Sgn (y,-y,) xI1/2 @)

unde Sgn este functia semn.
Trasarea liniei se va face intr-un ciclu cu un numar

de pasi:
R ®

Corpul ciclului va contine etapele:

1) marcarea (setarea) pixelului curent de
coordonate x,y

2) trasarea unui segment elementar de lungime |,
de coordonate relative:

Yo By,
Y2

dy
d

Y4

dx= semn, xlo x CO8 a
@
dy=semn, xlysina ,

unde

semn, = sgn(x,-x,) -

semn,=sgn (yz'y1 ),

indica sensul de trasare al segmentelor.

(R a7



3) transformarea liniara:

x:=x+ semn,x(dx+ d1) (6)
y:=y+ semn,x(dy+ d2), A
in care: e
di=dxcos a 7
d2=dxsin a
sint proiectiile pe Ox, respectiv pe Oy al pasului .
interstitial d, dintre doud segmente. Simina VATULESCU
OBSERVATII
1) La terminarea ciclului se testeazd coincidenta
capétului ultimului segment trasat, cu punctul B(x,, y, )in
caz de necorespondenta trasindu-se un segment
corespunzator.
2) O metoda mai simpla pentru trasarea liniei intrerupte,
consta in calcularea lui dx si dy cu formulele:
%% o
dx= x , (8)
n d+1,
Y2-Y b
dy= x , ©)
A n d+1,
eliminindu-se relatia (2), iar
x:=x+ dx (10)
y:=y+dy. 1. Se da poligonul P,,P,..,P_prin coordonatele

f ItDe'za;/as\ntaju: -fa:eeztt:!alalgomm,. n:'an simplu, consta in (xpy ) ale punctelor Pi, i= L,n. S3 se construiasci un
aptul ca spatiul interstitial, de proiectii: algoritm pentru a testa daci Pl,Pz,...,P n €ste convex

X% sau nu.
di= omeroemees - dx (1) 2. S4 se scrie un algoritm pentru trecerea unui
numdr (dat prin cifrele lui) din baza p in baza q, prin
_YaYy intermediul bazei 10.
I 3.54 se scrie algoritmul pentru descompunerea in

n A .
o . . factori primi a numérului natural n.
este variabil, functie de x,-x,, respectiv y,-y,. 4. Sa se scrie algoritmul pentru determinarea

3) Algorltrpgl, cu usoare modificari se poate folosi pentru clementelor matricei A= (au)’ i= Lm; j= Ln; stiind
trasarea de linie punct. cd ele se calculeazd dupd regula:
P(i+j) i+j < min {m,n}
a. = R(iz,jz) min{m,n} < =i+ j< = max{m,n}
Q(@i*j) max{m,n} <=i+j

unde i=1,m; j=L,nsi

P(k) = cel mai apropiat numar perfect de k

R("l”‘.z) =c.m.m.m.c. [xi,x2 |

Q(x) = numérul patratelor mai mici sau egale cu k.

Se numeste un numar perfect un numar natural x care este
egal cu suma divizorilor s&i, exceptindu-se pe el insusi.

5. Se dau doud cuvinte A si B cu lierele
a,a,..a ,respectiv. bb,..b . S se calculeze
indicatorul k dupi regula:

1 daci A se gaseste in dictionar inaintea lui B
k= 0daca A=B,
2 in caz contrar.

e
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Aveti un material original si interesant pe care doriti sa-1 vedeti in paginile revistei

noastre?

e Nimic mai simplu, trimiteti-1 urgent la redactie!

Revista isi propune vinzarea de programe pe dischete.

® Care este pirerea dvs.?
°

Doriti sa faceti -un anunt de vinzare/cumparare

Cautati un post in domeniul informaticii?

-oferte de servicii ?

o Revista noastrii oferd gratuit in acest scop un spatiu de 20 de cuvinte. Pentru conditii
o suplimentare contactati-ne telefonic sau in scris.

tabelul (total
sau partial),

Vo
Trimiteti-l
; pe adresa

redactiel.

DETREE Y- CH

Codul

| brubrica

in functia de

m (§i compatibile)

JC64 [altele

'Ihmlte-p acest cupon pe adresa ¢ proINFORMATICA,

o C.P. 524, 3400 Cluj-9

P



. f';:-é-_i'_.fSoCiejtatea de informaticd «CompAs» SRl

Ro-inia, 3400 Cluj-Napoca, Calea Dorobantilor nr. 38
tel. 957116135

BD 2D B Un ajutor in realizarea

= unor desfasurate care
dau batai de cap .

B Desfasurarea criteriala a
formelor, modelate cu
ajutorul CompAs3D-ului.

B Informatii exacte cu
‘privire la ariile fetelor,
unghiuri diedre, lungimi 1 I!,

|
|

de segmente, coordonate IR
spafiale si corespunzator |’ || = |
cele plane realizate prin n

desfasurare,etc. i o

MW Calculator : IBM PC S

o~ XT/AT. —
L\\\ Y B Adaptor grafic : CGA, S
— s Hercules, EGA, VGA, TR
T - SuperVGA, NE?&’AJ{‘{ !1|I|
‘\\\ If// \_., // | ;'Hi"!h( Igt!
W |
I il

B CompAs Manager este un sistem de conducere economica avind in
prezent urmatoarele module:
- Gestiuneamaterialelor,
- Urmarirea furnizorilor,
- Urmarirea livrarilor si incasarilor,
- Personal, salarizare.

B Modulele sistemululi, desi pot fi utilizate independent, au un caracter

unitar atit din punct de vedere al modului de prezentare si functionare cit
. si al corelatiilor dintre module.

B Problema introducerii datelor de volum important se poate rezolva prin
cuplarea la calculator a unor terminale de la care se lucreaza
independent si simultan.

| ?ist?gnul poate fi pus in lucru si pe mai multe calculatoare cuplate in retea
ocala.

| gecuritatea datelor este asigurata printr-un sistem de parole si permisuri

e acces.

B Larealizarea sistemului s-au folosit limbajele PASCAL, C si ASSEMBLER
asigurind programelor performante deosebite.

B Echipamentele necesare sint calculatoare compatibile IBM PC-XT/AT si,
opfional, terminale de tip VDT240, ALFAGRAF200, DAF2020, etc.

ROMANIA, 3400 Cluj-Napoca, Calea Dorobantilor nr. 38, tel. 95/116135.




RAASTS e S

Com pAleD

produs program de grafica pe calculator pentru

definirea, manipularea si reprezentarea solidelor

poliedrale complexe.

Corpurile poliedrale se pot obtine prin
combinarea si manipularea unor elemente
simple: cuboid, cilindru, con, pana, semisfera,
corp laminar, tor, corp de revolutie,
invelitoarea convexa spatiala a unei multimi.

Manipularea obiectelor in spatiul utilizator se
realizeaza prin: translatii, rotatii, concatenari,
duplicari, simetrii. Sint disponibile puternice
operatii geometrice cum ar fi sectionarea cu
un plan, intersectia, reuniunea si diferenta
entitatilor simple sau complexe, precum si
calculul automat al unor caracteristici
geometrice: volum, momente de inertie, etc.

Entitatile definite pot fi grupate pe patru nivele
ierarhice: primitiva, obiect, ansamblu, volum.
Manipularile si operatiile pot fi aplicate la orice
nivel, si fiecarui nivel i se pot asocia atribute:
culoare, tip de linie, opacitate/transparenta,

.importanta.

Reprezentarea formelor se face interactiv, pe
masura definirii sau a manipularilor, in
proiectie paralela sau centrala (perspectiva),
cu posibilitatea ascunderii muchiilor
nevazute.

Interfata cu utilizatorul este de tip meniu cu
asistare permanenta, help la cerere si
jurnalizare optionala. De asemenea, se poate -
lucra in mod comanda prin intermediul unui
limbaj specializat de tip interpretor, care in
cadrul fisier de comenzi permite ciclari,
decizii, subprograme, macrouri, expresii
matematice, parametrizari.

Este asigurata gestiunea desenelor, precum si

- posibilitati de interfatare cu alte produse prin

fisiere, inclusiv de tip DXF. = _
'@ Calculator: IBM-PC/XT/AT, preferabil cu coprocesor.
® Adaptor grafic: CGA, EGA, Hercules, VGA, Su’pcr\'(}."\.




i .éér!i scrise si deschise pentru D-vos

' NOVELL-NETWARE, GHID DE INITIERE,

® TURBO PASCAL 6.0, MEDIU DE PROGRAMARE,
e TURBO C, TEHNICI DE PROGRAMARE,
» COBOL PENTRU PC,
® IBM FORTRAN/2, GHID DE UTILIZARE,
IBM: COBOL/2, GHID DE UTILIZARE,
IBM C/2, GHID DE UTILIZARE, |
IBM MACROASAMBLOR, GHID DE UTILIZARE,
'MICROSOFT WORKS, GHID DE UTILIZARE,
ICTIONAR DE INFORMATICA.

ormmeftica Sk
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