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CALIFICARE, FORMARE, SPECIALIZARE,
PERFECTIONARE
PENTRU PERSOANELE CU STUDII MEDII
PE MINI-MICROCALCULATOARE (8-16 BITI)

— Formare operatori echipamente culegere, transmitere, prelucrare primara a
datelor.

— Formare analigti-programatori asistenti.

— Operatori initiere in informatica, lucrari secretariat si dactilografie.

— Perfectionare pe microcaiculatoare (prelucrare de texte si documentatii).
— Programare in limbaj BASIC.

— Programare in limbaj dBASE.

e Utilizare microcalculatoare compatibile IBM-PC.

La cursuri pot participa si persoanele cu studii superioare.
Cursurile se organizeaza la sediul bazei (cu asigurarea cazarii) si la BENEFI-

CIAR cu si fara scoatere din productie atit pentru persoanele trimise de unitatile
de stat, cit si pentru persoanele particulare.

Informatii la telefon: 988/73534.
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6. Derivare gi respingere rezolutiva

6D1. Fie S un set de clauze si k o clauza oarecare.
Spunem ca din S deriva rezolutiv k gi scriem Sk k, daca
si numai daca, putem construi o seventa de clauze:

D=(k1,k2,...kn)

care satisface conditiile:

a) kn =k

b) Pentru orice 1< i <n,ki€S sau

C) daca ki¢S, atunci exista in D,k; $i km Ccu j<i Sim<i
si exista un / astfel incit ki=res(kjkm)-

Cu alte cuvinte, D este un sir de clauze din S sau
obtinute prin rezolutia din S al carui ultim element kn
coincide cu clauza de derivat k. Relatia k5, introduce o
relatie de ordine, punind la inceput elemente din S si
apoi elemente din S sau obtinute prin rezolutie din S.

A construi o derivare rezolutiva pentru o clauza k
dintr-un set de clauze S este ceva analog cu a construi
un text demonstrativ pentru o teorema k dintr-un set de
axiome S. Si intr-un caz si intr-altul se procedeaza strict
formal,-prin aplicarea unor reguli de derivare. Deosebi-
rea rezida doar in faptul ca elementele lui S nu sint tau-
tologii sau formule identic adevarate, ci doar formule
adevarate si analog k nu este o tautologie ci tot o for-
mula adevarata.

6D2. Respingerea rezolutiva este o derivare rezolutiva
incheiata prin obtinerea clauzei vide, i.e a clauzei fara ni-
ci un literal, notata prin 0 sau NiL.

Obtinerea clauzei vide dintr-un set S de clauze atesta
irealizabilitatea lui S.

Demonstrarea unei teoreme prin respingere rezolu-
tiva se face astfel: 1) se obtin clauzele din premisele
rationamentului; 2) se obtin clauzele din negatia conclu-
ziei rationamentului; 3) se dezvolta, prin aplicarea iterata
a principiului rezolutiei, o respingere rezolutiva.

Aplicarea principiului rezolutiei la un set de clause se
face, de regula, dupa anumite criterii si reguli suplimen-
tare care definesc o strategie rezolutiva. Despre strate-
giile rezolutive cu alt prilej.

Acum ne putem intoarce la construirea unei derivari
rezolutive sau a unei respingeri rezolutive pentru clauze-
le rationamentului R1.

Demonstrarea validitatii rationamentului R1 se reduce
astfel la o derivare.rezolutiva de forma:

1 2 3 45,6

-PvQVR,-Rv-S,SVT, -T,P& Q

unde { .’..'..5} contine clauzele provenite din premise-
le lui R1, iar Q reprezinta concluzia lui R1 sau la o respin-
gere rezolutiva de forma:

(d1)

1 2 3 - S
—-PvQVR, -RV-S,SVT,-T,P,-QlgG O
De remarcat ca (d2) contine in setul de clauze premi-
se pe —Q, negatia concluziei. Respingerea rezolutiva
este un rationament prin reducere la absurd in care po-
stulam premisele si negatia concluziei.

Derivam mai intii, din clauzele 1—5, clauza 6, conform
lui (d1).

(d2)

3.SVvT 4.-T

\gs/ 2. -Rv-S
\g_/R

R
10. -PvQ

Np et

Clauza 3 contine literalul T, iar clauza 4 pe —T. Rezo-
lutia in T din clauzele 3 si 4 duce la clauza 8. Clauzei 8 i
asociem pe 2 pentru ca 2 contine pe —S; obtinem facind
o rezolutie in S pe 9. Si asa mai departe, pina il obtinem
pe Q, clauza de derivat.

Secventa de clauze D definita in 6D1, pentru deriva-
rea facuta este

3 4 8 2 9 1 10556
D1=SvT, -T,S, -Rv-S, —-R, -PvQVR, -PvQ, P, Q

Clauzele 3,4,2,1,5 apartin lui S1, setul de premise;
clauza 6 este clauza k ce trebuie derivat3, iar clauzele 8,
9, 19 si 6 sint obtinute prin derivarea rezolutiva din clau-
ze anterioare lor in sirul D1.

Derivarea de mai sus este o derivare liniara, in care
orice clauza rezolvent apare ca o clauza parinte in infe-
renta rezolutiva urmatoare.

Pentru a aplica o respingere rezolutiva conform re-
latiei (d2), prelungim derivarea rezolutiva anterioara
obtinind drept rezolvent din: 6 si 7 pe 0. (Clauza 7 este
negatia concluziei)

1. —=PVvQVR

5.P

6.Q 7. -Q

B

8.0

Evident, nici derivarea, nici respingerea rezolutiva nu
sint demersuri unice.

Putem acum conchide ca rationamentul R1 este valid.
Nu ne-am pronuntat inca asupra celorlalte: R2, R3 si R4.

Sa recapitulam. Am formalizat rationamentul R1. For-
mulele obtinute le-am adus la forma clauzala disjunctiva.
Apoi din clauzele obtinute din premise am derivat rezo-
lutiv clauza obtinuta din concluzie, conform demersului
(d1) sau din clauzele obtinute din premise gi din negatia
concluziei am derivat clauza vida, conform demersului
(d2). In ambele cazuri am folosit de mai multe ori princi-
piul rezolutiei, dovedit a fi, prin teorema rezolventului, o
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schema valida de inferenta, asemenea legii tranzitivitatii
sau regulii detagarii i.e. modus ponens.

Pentru formalizarea lui R1 ne-au fost suficiente resur-
sele logicii propozitiilor. Formalizarea celorlalte rationa-
mente R2-R4 nu va mai fi posibila in limitele logicii
propozitiilor.

7. Formalizarea unor rationgmente in limbajul logi-
cii predicatelor

S3 ne intoarcem la rationamentele R2, R3 si R4. in
acestea apar unele particule lexicale ca "tofi", "cineva",
“cei care...", particulele anunta idéea de cuantificator
universal sau existential. In consecinta, ele pot fi formali-
zate numai in logica predicatelor.

Cititorul va fi izbit de caracterul manifest fals al premi-
selor din R2 in timp ce va admite, probabil, concluzia
acestuia.

Experienta comuna sau bunul simf, ne indeamna sa
consideram un rationament ce are una sau doua premi-
se false, drept invalid.

Aceasta este insa o capcana in care-nu trebuie sa
cadem cu usurintd. O implicatie materialda poate fi
adevarata pe temeiul ca antecedentul ei este fals sau pe
temeiul ca urmarea sau consecventul ei este adevarat.
Sub raport semantic, R2 satisface ambele conditii.

in R2 intervin predicatele piatra (x), naste-pui-vii (x),
capra (x). Toate pot fi luate ca predicate monadice, de
un singur argument. Singurul cuantificator care apare
este cel universal. In consecinta, obtinem:

1. Vx (piatra (x) Dnaste-pui-vii (x))
2. Vy (capra (y)Dpiatra (y))

3. Vz (capra (z) Dnaste-pui-vii(z))

in R3 intervin patru predicate si o constanta indivi-
duala. Predicatele sint: se teme (x,y), iubeste (xy), este
sef (xy), este pazit (x). Constanta individuala este nume-
le propriu "Mafia".

Din predicatul binar se-teme (x,y) i.e. x se teme de y*
trebuie sa obtinem predicatul monadic "x se teme" sau "x
este un temator' Pentru ca x sa devina temator trebuie
s3 existe un y astfel incit x sa se teama de y.

se-teme(x) = Iy (se-teme(x,y)

In acelasi timp, din predicatul iubeste (x,y) trebuie sa
obtinem predicatul "x nu este iubit de toti*.Obtinem mai
intii din iubeste (x,y), predicatul monadic "y este iubit de
toti".

iubit-de-toti(y) = Vx (iubeste(x,y))
De aici obtinem:

non-iubit-de-toti(y) = —Vx (iubeste(x.y))

Predicatul se-teme-de-cineva(x) poate fi, la rindul sau,
obtinut prin predicatul binar se-teme(x,y).

se-teme-de-cinevafx) = 3y (se-teme (x,y))

in sfirsit, din predicatul sef(x,y) se poate obtine sef al
Mafiei(x) prin inlocuirea variabilei y prin numele propriu
Mafia.

. sef-al-Mafiei(x) = sef(x, Mafia)
Putem acum asambla toate aceste predicate in patru

(R2°)

formule ce descriu premisele si concluzia rationamentu-
lui R3.

Adoptam conventia de a utiliza pentru fiecare premisa
variabilele individuale distincte:

1. Vu( 3t(se-teme(y,t)) D —Vv(iubeste(v,u)))

2. Vy(pazit (y) D3z(se-teme(y,z)))

3. Vx(sef(x,Mafia) Dpazit(x))

4. Yw(sef(w,Mafia) D —Vs(iubeste(s,w)))

Trecem la formalizarea rationamentului R4.

in R4 intervin constantele individuale lon si Ana, pre-
dicatul monadic fericit(x) si din nou predicatul binar iu-
beste(x,y).

Din predicatul binar iubeste(x,y), trebuie sa obtinem
predicatul monadic este-iubit-de-cineva(y):

este iubit-de-cineva(y) = Vx(iubeste (x,y))

Putem, acum trece la redarea completa a lui R4 in lim-
bajul logicii predicatelor:

1. Sx(iubeste(x,lon)) Dfericit(lon)

2. Vy(iubeste(y,Ana) D iubeste (Ana,y)

3. iubeste (lon, Ana)

(R39

(R4%)

4. fericit (lon)

(R2°) (R4°) reprezinta formalizarea in hmbajul logicii pre-
dicatelor a rationamentelor R2-R4 propuse in 1.

Daca dorim sa decidem asupra validitatii rationamen-
telor R2-R4 prin metoda rezolutiei, atunci acestea tre-
buie aduse la o forma clauzala.

Aducerea la o fcrma clauzala presupune transpune-
rea lor, mai intii, intr-o forma& normala prenexa si apoi intr-
o forma normala Skolem si, in sfirsit, prin aplicarea unor
legi de distributivitate, atingerea formei clauzale la care
se aplica metoda rezolutiei.

Obtinerea formelor normale prenexe se face prin utili-
zarea unor legi ale logicii predicatelor.

8. Legi ale logicii predicatelor

Fie un domeniu de interpretare D={d1,d2...} in care
iau valori variabilele individuale x,y,z. Atunci

VxP(x) = P(d1)&P(d2)&... 8.1.

IxP(x) = P(d1) v P(d2) V... 8.2

VxP (x) afirma, asadar, ca toti indivizii dintr-un domeniu
D au proprietatea P; 3xP(x) afirma ca cel putin un individ
din D are proprietatea P.

Vx(P()&R(X)) = ¥xP(x)&VxR(x) (8.3).

Daca toti indivizii din D au proprietatile P si R, atunci
toti au proprietatea P gi toti au proprietatea R gi invers.

Aceeasi formula transcrisa cu cuantificatorul exi-
stential nu mai este adevarata. Din faptul ca 3IxP(x) si
3xR(x) nu decurge in mod necesar ca Ix(P(x)&R(x)).
Daca exista un campion al tarii la saritura in indlfime si
exista un campion al {arii la box categoria grea, nu re-
zultd ca exista un individ ce este simultan campion la
sdritura in indlfime si la box categoria grea. Formula:

3xP () &3xR () D 3x(P () &R (x))

nu e lege logica. In schimb, conversa ei este
adevarata. Daca cineva este blond si inalt, atunci este
blond si este inalt.

(P (X) &R () D3xP (x) &xR(x)
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Formula 8.3 descrie o lege de distributivitate a cuan-
tificatorului universal fata de conjunctie.

in mod analog, cuantificatorul existential este distri-
butiv fata de disjunctie.

Ix(P(x) v R(x)) = IxP(x) v IxR(x) (8.4)

A exista cineva care este P sau R este totuna cu a exi-
sta cineva care este P sau a exista cineva care este R.

Transcrierea formulei (8.4) cu cuantificator universal
in loc de cel existential nu genéreaza o formula
adevarata.

Daca vom considera drept domeniu D multimea oa-
menilor si vom interpreta predicatul P drept a fi barbat
iar pe R a fi femeie, atunci implicatia de la stinga la dre-
apta a formulei

Vx(P(x) VR(x)) = VxP(x) vVxR(x)

nu este adevarata. Din faptul ca orice fiintd umana
este barbat sau este femeie nu rezulta nicidecum ca toti
oamenii sint barbati sau toti oamenii sint femei.

In schimb, implicatia de la dreapta la stinga a formulei
de mai sus este adevarata.

Vor fi, de asemenea, adevarate urmatoarele doua for-
mule de eliminare a negatiei din fata cuantificatorilor:

—VxP(x) = Ix—P(x) (8.5)
—3xP(x) = Vx—P(x) (8.6)

Daca este fals ca toti indivizii din D au proprietatea P,
atunci exista cel putin un individ din D care nu are pro-
prietatea P si, invers, daca unul nu are proprietatea incri-
minata, atunci nu mai e adevarat c4 toti o au.

Este ugor de atestat si cea de a doua forma i.e. (8.6).
Daca nu exista nici un individ care sa sara la inaltime 3
m, atunci despre fiecare dintre individ sau despre toti se
poate spune ca nu sare 3 m la inaltime si invers daca ni-
ci unul nu sare 3m la inaltime, atunci este fals ca exista
cineva care sa sara 3m la inaltime (se intelege, fara
prajina !). '

Legile (8.5) si (8.6) pot fi sintetizate in regula: Orice
cuantificator prefixat de negatie poate fi inlocuit prin dua-
lul sau urmat de negatie.

Formulam acum legea extinderii fictive a domenialui
unui cuantificator.

Convenim sa notam prin Qx pe Vx sau 3x gi prin * pe
&sau v.

Fie A o formula in care nu apare variabila x. Atunci va
avea loc echivalenta:

A x QxP(x) = Qx(A * P (x)) (8.7)

Cuantificatorul Qx din primul termen a trecut inaintea
lui A'in cel de al doilea, pe temeiul ca A nu contine varia-
bila x si, in consecinta, Qx va lega aceleasi aparitii din
P(x).

Daca tinem seama ca Qx tine locul lui Vx sau 3x iar *
tine locul lui & sau v, atunci din (8.7) obtinem lesne pen-
tru echivalente distincte, ca exemplificari ale lui 8.7. De
exemplu:

A& 3xP(x) = Ix(A&P(x)
se obtine din (8.7) prin inlocuirea lui * prin & si a lui Qx
prin 3x.

Dac3 intr-o formula inchisa (care nu are variabile libe-
re), aceiasi variabila individuala apare sub cuantificatori
diferiti i ca argument pentru semne predicative distin-
cte, putem inlocui aparitiile variabilei in cauza intr-un

cuantificator sau intr-aitul si predicatele corespunzatoa-
re printr-o alta variabila.

QixP(x)*Q2xR(x) = Qix P(x) * QzyR(y) (8.8).

Pastram in (8.8) conventiile introduse mai sus pentru
Q si*.

Schema (8.8) poate fi, intre altele, instantiata ca:

VxP(x) & 3xR(x) = VxP(x) & JyR(y)

Legile introduse mai sus servesc ca reguli sau instru-
mente formale cu ajutorul carora putem aduce orice for-
mula din logica predicatelor la o forma standard numita
forma normal@ prenexa in care cuantificatorii, daca
exista, apar la inceputul formulei.

Cu ajutorul legilor exprimate la (8.3) — (8.8) orice for-
mula din logica predicatelor de ordinul intii poate fi
adusa la o formuld echivalenta cu ea in formd prenexa. -

9. Forme normale in logica predicatelor

Vom vorbi despre trei feluri de forme normale: prene-
xe, Skolem si forme clauzale.

Orice formula din logica predicatelor poate fi adusa la
o forma normald prenexa echivalenta cu ea. O forma
normala prenexa are forma:
3x1... IxnVy1...Vym3z1... 321 F(x1,... Xn ,Y1,..¥m, Z1,..2))

; (9.1)
Formula 9.1. are un prefix alcatuit de cuantificatorii
3xs...Vy1... 3z1...32, si 0 matrice alcatuita din F(x1,...,zl).
Evident, prefixul poate contine mai multe succesiuni de
cuantificatori existentiali si universali decit s-a ilustrat in
schema 9.1.

Revenim la rationamentele R2, R3 si R4 sau mai
exact la formulele din logica pred:catelor ce corespund
acestor rationamente, R2°, R3" si T4° R2% este dejalao
forma normala prenexa.

R3° are in forma normala prenexa numai premisa 3,
celelalte trei formule, 1, 2 si 4 nefiind in forma ceruta.
Formula 1:

1. Vu( 3t (se-teme (u,t)) D —Vv(iubeste(v,u)))

1.2. Vu(—3t se-teme (u,t) v — Vv (iubeste (v,u)))

1.3. Vu(Vt—(se-teme (u,t)) v3v—(iubeste (v,u)))

1.4. Vuvt 3v(—(se-teme (u,f)) v — (iubeste (v,u)))

Trecerea de la 1 la 1.2 s-a facut pe baza echivalentei
A DB = — AvB; trecereade la 1.2 la 1.3 s-a facut pe ba-
za legilor (8.5) si (8.6) de eliminare a cuantificatorilor ne-
gati; in sfirsit, trecerea de la 1.3. la 1.4 s-a facut pe baza
legii extinderii fictive a domeniului unui cuantificator, i.e.
a legii (8.7).

Aducem la forma normala prenexa premisa 2 din R3°.

2. Vy(pazit(y) D3z(se-teme (y,2)))

2.1. Yy(—(pazit (y)) v 3z(se-teme (y,2)))

2.2. Yy 3z (—(pazit (y)) v se-teme (y,z))

2.2.estef.n. prenexa alui 2 din R3’.s-a aplicat pentru
a ajunge la aceasta forma A DB = —A VB si legea extin-
derii fictive a domeniului unui cuantificator (8. 73

Aplicam acelagi tratament concluziei din R3

4. Vw(sef (w,Mafia) D—Vs (iubeste (s,w)))

4.1. Vw(—sef(w,Mafia) v —Vs (iubesgte (s,w)))

4.2. Vw(—sef (w,Mafia) v3s—(iubesgte (s,w)))

4.3. Vw s (—sef (w, Mafia) v —(iubeste (s,w)))

S-au aplicat in ordine legile eliminarii implicatiei, ne-
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Compartimentul de editie al firmei ADISAN
va ofera urmatoarele servicii:

® machetare pe calculator pentru periodice (saptaminale, lunare, etc.) cu imprimare pe
hirtie de calitate superioara sau folie transparentd, folosind programe moderne de
editare si imprimanta cu laser.

® culegere pe calculator pentru texte de orice complexitate (de la beletristica la texte
stiintitice) tolosind programe specializate.

® retroversiune si traducere de texte din orice domeniu (de citre specialigti autorizati)
din limbile engleza, francezd, germana, rusd, spaniolda, maghiara.

® graficd pe calculator si clasicd; combinarea acesteia cu text pentru realizarea de
prospecte. cataloage, reclame etc.

® ceditarca de texte si cdrti in domeniul informaticii (de la nivelul de invatare pina la
nivel universitar i protesional).

® spatiu publicitar in revista de largd circulatie PC-Magazin — prima revista de
informatica din Roménia. ;

in cadrul serviciilor mentionate, specialisti nostrii pot prelua tehnoredactarea si
corectarea materialelor, predind beneficiarului textul validat pentru multiplicare.

Pretul pentru o pagina de manuscris A4 dactilografiata la 2 rinduri, trecuta prin
intreg procesul tehnologic mentionat (tehnoredactare, culegere text, corectur3,
machetare, imprimare) porneste de la 125 lei, fiind negociabil in functie de complexitate
si urgenta.

Contractele pe termen lung beneficiaza de conditii speciale de tarifare si prioritate.

Specialistii nostrii pot rezolva comenzile dumneavoastra in termene ferme (inclusiv
urgente) si in conditii de calitate deosebite.

Compartimentul dispune de un set complet de caractere pentru limba romana si
pentru majoritatea limbilor europene, precum si de caractere speciale pentru texte de
specialitate.

gatiei unui cuantificator universal si a extinderii fictive a
domeniului unui cuantificator.

Formulele 1.4, 2.2, 3 si 4.3 reprezinta f.n. prenexa
pentru R3%.

Aducem laf.n. prenexa setul de formule R4° ce repre-
zinta expresia formalizata a rationamentului R4 propus
ini.

Consideram prima premisa din (R4O):

1. 3x (iubeste (x, lon)) Dfericit (lon).

1.1. —3x (iubeste (x,lon) v fericit (lon)

1.2. Vx—(iubeste (x,lon)) v fericit (lon))

1.3. Vx(—(iubeste (x,lon) v fericit (lon))

In trecerea de la 1 la 1-3 s-au aplicat in ordine legile
excluderii implicatiei, excluderii cuantificatorului exis-
tential si a extinderii fictive a domeniului unui cuantifica-
tor, (8.7).

Formula 2 din R4%este la o f.n. prenexa dar nu este la
o forma clauzala.

2.1. Vy(—(iubeste (y,Ana)) Vv iubeste (Anay))

3 si 4 din R4" sint deja la o forma clauzala; ele sint
chiar clauze unitare.

Toate premizele din R3? si R4° au fost astfel aduse la
forme normale prenexe. ]
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SCHELETUL DE BAZA A UNUI SQFTWARE DE
ANALIZA A SITUATIILOR IVITE IN CADRUL
UNEI PARTIDE DE GO

1. Introducere

in numerele precedente revista PC-MAGAZIN a pub-
licat mai multe articole privind atit programarea logica,
cit si diverse posibilitati de folosire ale limbajului PRO-
LOG . Avind in vedere cunostintele dobindite pina acum
de cititor am decis prezentarea in continuare a unui pro-
gram, de dimensiuni mai mari in care se folosesc mai
multe facilitati ale TURBO PROLOG-ului (baze de date
interne, grafica,etc.),urmind ca dupa acest "hop" s& con-
tinuam cu prezentarea sistematica a tuturor categoriilor
de predicate oferite de produsul Borland, versiunea 2.0.

Acest articol are doua scopuri: pe de o parte cel
anuntat in titlu, iar pe de alta parte evidentierea folosirii
diverselor resurse si tehnici specifice programarii in
PROLOG.

Deci pentru iubitorii jocului de GO programul prezen-
tat poate fi interesant atit din punct de vedere al pro-
gramarii in PROLOG, cit si ca o baza ce poate fi
perfectionata si extinsa spre un program veritabil de ju-
cat GO.

Pentru cei neinitiati in GO va ramlne doar scopul di-
dactic de aprofundare a cunostintelor despre PROLOG;
in ajutorul lor va veni al doilea capitol al articolului in care
se vor explica pe scurt acele reguli ale jocului de GO pe
care le folosegte programul. Avind in vedere faptul ca se
spune ca "pe cit de simple sint regulile, pe atit de dificil
jocul", cititorul articolului poate aborda fara FRICA
SCURTA PREZENTARE CE URMEAZA.

2. Citeva reguli din jocul de GO

GO-ul se practica pe tabla patrata, avind de obicei un
caroiaj de 19+19. La inceputul partidei tabla e goala.
Piesele se aseaza in lmersecplle caroiajului, inclusiv pe
marginile tablei — nuin interiorul "patratelelor — sinu
se mai muta in timpul jocului. Se va folosi termenul de
"MUTARE" in sensul generic de plasare a unei piese pe
tabla. Jucatorii (in numar de doi) muta pe rind, scopul
fiecaruia fiind de a inchide cit mai multe puncte ale caro-
iajului in contururi formate din piese proprii si folosind
eventual si marginile tablei drept granita. In timpul parti-
dei se captureaza prin incercuire piese adverse, al caror
numar se adauga la cel al punctelor Tncercuite, contri-
buind la punctajul fiecarui jucator. Va cistiga jucatorul ce
realizeaza un punctaj superior.

Punctele (libere) ale caroiajului ce sint adiacente unei
piese se numesc LIBERTATI ale acelei piese. Deci o
piesa solitara aflata la mijlocul tablei poate avea cel muilt

25 o5
4 A4
Py y..
A~ 4 A 2
o0 ]
a A 4 3
b Ve o0
S ¥
-
c d

4 libertati, la margine 3, iar pe colt 2. Un grup de piese
adiacente pe liniile gi coloanele tablei se comporta soli-
dar, insumindu-si libertatile. Un grup de piese incercuit
de adversar astfel incit nu mai are nici o libertate se va
numi CAPTURAT si se va elimina de tabla.

Printr-un ochi se intelege un grup de libertati INTE-
RIOARE unui grup de piese. Pentru ca un grup de piese
sa fie VIU (VIABIL) el trebuie sa aiba cel putin doi ochi
separati (neadiacenti). Acest lucru e adevarat in virtutea
faptului ca in GO e interzisa SINUCIDEREA (adica pla-
sarea unei piese pe tabla de asa maniera incit sa nu
aiba nici o libertate), cu exceptia cazului in care efectul
imediat al mutarii duce la capturarea unor grupuri ad-
verse. Deci in ideea existentei a doi ochi neadiacenti,
capturarea este imposibila prin faptul ca mutareain inte-
riorul unui ochi va duce la sinucidere fara a se obtine
vreo captura (caci mai exista cel putin inca o libertate in-
terioara in cadrul celuilalt ochi).

Exemple:

— grupul are 6 libertati;

— grupul alb are 3 libertati interioare (1,2,3);
— grupul negru format din a si b are o singura liber-
tate (4);

— grupul negru format din ¢ si d are 4 libertati
(455s6:7);
— daca albul muta in pozitia 4 captureaza a si b;
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— daca negrul mut3 in pozitia 4, va obtine un singur
grup a, b,c, d (cu patru libertati: 5,6,7,8).

3. PROGRAMUL PROLOG
3.1. Notiuni introductive

Translatind acum notiunile de GO intr-un limbaj mai
‘informatic", vom inlocui notiunea de "ADIACENTA" cu
cea de "VECINATATE DE 4, astfel incit piesele unui grup
vor fi in relatia de VECIN4 (adica o piesd poate avea ve-
cine — adiacente — altele 4). Vom mai introduce $i
notiunea de "VECIN DE 8, care e caracterizata prin fap-
tul ca o piesa poate avea cel mult 8 piese cu care en re-
latia de VECINS (adica cele 4 de tip "VECIN DE 4" si cele
4 aflate pe "diagonala”).

Exemplu:

Piesa 0 este in relatia VECIN4 cu piesele 1-4.si in re-
latia VECINS cu piesele 1-8.

a’* “l ?5
o 4R

7. 4 8
& o o
Practic acest program are drept scop inregistrarea

unei partide de GO a 2 parteneri de asa maniera incit sa
asigure atit un "menaj intern" (nu permite mutari eronate,
asigura eliminarea grupurilor capturate, etc.) cit si tine-
rea la zi a grupurilor de pe tabla. Totodata se asigura si
determinarea numarului de ochi ai fiecarui grup.

Programul e conceput de asa maniera incit sa poata fi
extins printr-o analiza riguroasa a ochilor (falsi sau nu)
rezolvind astfel problema viabilitatii grupurilor de plese
de pe tabla.

Piesele de pe tabla vor fi pastrate foarte simplu si asi-
gurind un acces rapid, dupa cum urmeaza:

— doua liste (cite una pentru fiecare culoare)
continind grupurile formate din piese ce se afla in relatia
VECIN4 (grupurile fiind pastrate sub forma de liste re-
zulta o structura de tip lista de liste);

— doua liste (cite una pentru fiecare culoare)
continind grupurile formate din piese ce se afla in relatia
VECINS;

— 0 baza de date de tip intern (se foloseste pentru
verificari rapide si pentru o eventuald salvare a unei po-
zitii de pe tabla sau a unei partide).

3.2. Structura datelor gl lista predicatelor

domains
cda_meniu=char
xc,yc,col = integer

o_piesa = coord{xc,yc)
grup_piese = o_piesa* /* GRUP DE PIESE */
L_grps = grup_piese* /* LISTA DE GRUPURI #/

database
piesa(xc,yc,col)

predicates

go
tabla

horiz(integer)

vertic(integer)

play(L_grps,L_grps,L_grps,L_grps)
read_ans(L_grps,L_grps,L_grps,L_grps,cda_meniu)
verify(L_grps,L_grps,L_grps,L_grps,xc,yc,col,
L_grps,L_grps,L_grps,L_grps)
pune_piesa(integer,integer,integer)

pe_tabla(xc,yc)

adauga_la_grupuri(L_grps,L_grps,xc,yc,col,
L_grps,L_grps,integer)
cauta_grup_apartinator(L_grpsmxc,yc,L_grps,
grup_piese,L_grps,integer)
exista_vecin_in_grup(grup_piese,xc,yc,integer)
vecin(xc,yc,xc,yc,integer)
concateneaza(grup_piese,grup_piese,grup_piese)

vizualizeaza_grupuri(L_grps,col)
marcheaza_grup(grup_piese,col)
marcheaza(xc,yc,col)

refa_grup(grup_piese,col)
translateaza(grup_piese,integer)
gaseste_Xmin(grup_piese,integer,integer)
gaseste_Xmax(grup_piese,integer,integer)
gaseste_Ymin(grup_piese,integer,integer)
gaseste_Ymax(grup_piese,integer,integer)
situatia(xe,yc,xc,yc,integer) .
max_si_ajust(integer,integer,integer,xc,yc,xc,yc,
integer)

corectie_inf(integer,integer)
corectie_sup(integer,integer)
ajustare_coordonate(grup_piese,xc,yc,grup_piese,
grup_piese)
det_nr_ochiuri(grup_piese,integer,integer)
inverseaza_grup(grup_piese,grup_piese,integer)
genereaza(integer,integer,integer,grup_piese,
grup_piese,grup_piese)

merbru(grup_piese, o_piesa)
form_grupuri(grup_piese,L_grps,L_grps)
numara_grupuri(L_grps,integer,integer)
tip_nr_ochi(integer)

capturi(L_grps,L_grps,L_grps,L_grps,L_grps,
L_grps,L_grps,L_grps,integer)
captureaza(L_grps,L_grps,L_grps,L_grps,L_grps,
col)

pierdut(grup_piese,integer,col)
libertati(grup_piese,integer,col)
cauta_grup8(L_grps,grup_piese,L_grps,L._grps)
elim(grup_piese,grup_piese,grup_piese,grup_piese)
conc_11(L_grps,L_grps,L_grps)
refa_L8(L_grps,grup_piese,L._grps)
caut_grup_apar(L_grps,xc,yc,L._grps)
verifica(xc,yc,grup_piese,col)
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3.3. Predicatele

in functie de rolul lor, subrutinele se pot imparti in pa-
tru clase (dupa cum se ocupa de probleme introducti-
ve, de adaugarea noii piese la grupurile existente, de
efectuarea capturilor sau de analiza grupurilor).

3.3.1. Probleme introductive

/* GO este "THE GOAL" — TELUL */

goi— detectgraph (Gd, Gm),
initgraph(Gd,Gm,_, ,",
makewindow (1,7,7,",1,65,5,14),
/* fereastra folosita ca meniu */
tabla,
play (1,01, 01,0
/* TABLA va desena o tabld 19%19 */
tabla: — horiz(19),
vertic(19).
/* HORIZ va trasa liniile orizontale */
horiz(0): — .
horiz(X):—  X2=200—10%(21 —X)+5,
line(129,X2,488,X2),
X1=X—1,
horiz(X1).
/* VERTIC va trasa liniile verticale */
vertic(0): — !
vertic(X): — X2=525-20%(21-X) +3,
line(X2,5,X2,184),
X1=X—1
vertic(X1).

/* PLAY afigeaza meniul principal */
play(L -albe8,L_negre8,L_albed,L negred):—
write("Movement'),
nt,
write("Analyser"),
ni,
write("Quit’),
readchar(AnsW),
n1,n1,n1,n1,nt,
read_ans(L, albe8,L_negre8,L_albed,
L_negred,Answ).
/* READ_ANS gestioneaza meniul principal */
read_ans(L_a8,L_n8,L_a4,L n4,'m’): /* URMATOAREA
MUTARE */
write("colour"),
readint(Cul),
write("x"),
readint(Xcoord),
“write('y"),
readint (Ycoord),
verify(L_a8,L_n8,L_a4,L_n4,Xcoord,
Ycoord,Cul,New_a8 New_n8:New_ad,
New_n40),
capturi(New_a8,New_n8,New_a4,
New_n4,New 8a,New_8n,
New_4a,New 4n,Cul),
play(New_8a,New_8n,New-4a,New_4n).
read_ans(L_a8,L_n8,L_a4,L nd’a’):— /[* ANALIZA
GRUPURILOR #*/
vizualizeazad_grupuri(L_a8,0),
vizualizeaza_grupuri(L_n8,1),
play(L_a8,L_n8,L_a4,L_n4).
read_ans(_,_,_,_,'q):—closegraph. /% QUIT %/
read ans(L_a8,L_n8,L_a4,L_n4, ):—
play(L_a8,L._n8,L_a4,L _n4). /* DEFAULT */

3.:1.2. Adaugarea noii piese la grupurile de
piese existente

Pentru a realiza acest lucru se incepe prin verificarea
corectitudinii mutdrii (coordonatele sa fie in domeniul
cerut si in acea pozitie sa nu existe vreo altd piesd).
Daca aceastad conditie e indeplinita se va cauta in lista
grupurilor de culoarea respectiva grupul sau grupurile
ce au cel putin o piesa care sa fie in relatia VECIN4 cu
noua piesa. In caz ca vom avea un singur grup piesa se
va adauga la acesta.ln caz ca nu vom gasi vreun grup
de acest gen se va forma un nou grup ce va avea drept
unic element noua piesa. In cazul in care piesa va avea
vecini de tip 4 in mai muite grupuri toate acestea vor fi
concatenate intr- un singur grup la care se va adauga si
noua piesa, iar vechile grupuri vor fi eliminate din lista.

/* VERIFY verificd daca mutarea e corecta %/
verify(L_a8,L_n8,L_a4,L_n4, XY, ,New a8 New n8,
New_a4,NeW_n4):—
/* Mutare gregita: in acea pozitie exista
‘0 piesa */
piesa(XY, ),
write("Bad movement"),
write("Try again !!"),
readchar (),
ni,
New_a8=L_a8,
New_n8=L_n8,
New_ad4=L_a4,
New_n4=L-n4.
verify(L_a8,L_n8,L_a4,L_n4, XY, ,New_a8 New n8,
New_a4,New_n4):—
/* Mutare gresita: coordonatele piesei
nu apartin tablei */
not(pe_tabla(X,y)),
write("Bad movement'),
write("Try again !!"),
readchar( ),
ni,
New_a8=L a8,
New_n8=L_n8,
New_n4=L_n4.
verify(L_a8,L_n8,L_a4,L_n4,X)Y,C,New_a8 New_n8,
New_nd):—
/* Mutare posibil de executat */
adauga_la_grupuri(L_a8,L_n8,X)Y,C,
Noua_la8,Noua_In8,0),
adaugéd_la_grupuri(L_a4,L_n4 X,Y,C,
Noua_la4,Noua_In4,1),
New_a8=Noua_|a8,
New_n8=Noua_la4,
NeW_n4=Noua_In4,
pune_piesa(X,Y,C),
asserta(piesa(X,Y,C)).

NOTA

Intr-o versiune ulterioara ar trebui testata si conditia
neacceptarii unei sinucideri decit in cazul in care duce la
0 captura.

/* PE_TABLA verificd apartenenta coord.la domenizil
0,18] */
pe_tabla(X,Y,):-X=0,X ,Y=0,

/* PUNE_PIESA va desena o piesa pe tabla de joc */
pune_piesa(Row,Col,0):—
/* deseneaza piesa alba */
Xcoord=128+Row*20,
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Ycoord=5+Co1*10,

seffillsryle(0,1),

fillellipse(Xcoord, Ycoord,8,4),

ellipse(Xcoord,Ycoord,0,360,8,4), .

seffillstyle(1,1).
pune_piesa(Row,Col,1):—

/* deseneaza piesa neagra */

Xcoord=128+Row*20,

Ycoord=5+Col*10,

fillellipse (Xcoord, Yc6ord,8,4).

/* ADAUGA LA _GRUPURI adauga noua piesa la lista cu grupurile for-
mate deja */

adauga la_grupuri(L_a,L_n,X,Y,O,Noua_la,Noua_In,0):—/* primul 0
indica faptul ca piesa e alba, iar ultimul 0
indica cautarea dupa relatia VECINS */
cauta_grup_aparinator(L_a,X,Y,[].[],
Lista_actuala,O),
Noua_la=Lista actual3,
Noua_In=L _n.

adauga_la grupuri(L_a,L_n,X,Y,1,Noua_la,Noua_in,0):—
/* parametrul 1 indica faptul ca piesa e neagra, iar
parametrul 0 indica cautarea dupa relatia VECINS */
cautd_grup_apartinator(L_n,X.%,[],[],
Lista_actuala,0), c ;
Noua+In=Lista_actuala,
Noua_la=L_a.

adauga_la_grupuri(L_a,L_n,X,Y,O,Noua_la,Noua_In,1):—/* parame-
trul 0 indica faptul ca piesa e alba, iar parametrul 0 indica cautarea
dupa relatia VECIN4 */

cauta_grup_apartinator(L_a,X,Y,[],[],

Lista_actuala,1),

Noua_la=Lista_actuala,

Noua_In=L_n.

adauga la_grupuri(L_a,L_n,X)Y,1,Noua_la,Noua_In,1):—/* primul 1
indica faptul ca piesa e neagra, iar al
doilea 1 indica cautarea dupa relatia VECIN4 */
cautd_grup_apartinator(L_n,X,Y,[],[],
Lista_actuala,1),
Noua_In=Lista_actuala,
Noua_la=L_a.

/* CAUTA_GRUP_APARTINATOR verifica daca piesa
apartine unui grup existent */
cauta_grup_apartinator([],X,Y,L_beg,Noul_grup,
Lista_actuala, ):—
Lista_actuala=[[coord(X,Y) | Noul_grup]
| L_begl
cauta_grup_apartinator([GRUP:Rest] X,Y,L_bg,
Noul_grup,Lista_actuala, TipVecin): —
exista_vecin_in_grup(GRUP,X,Y,TipVecin),
concateneaza(Noul_grup,Grup,G_conc),
cauta_grup_apartinator(Rest,X,Y,L_bg,
G_congc,Lista_actuala, TipVecin).
cauta_grup_apartinator([Head | TAI[].X,Y,
L_beg,Noul_grup,L_actuala, TipVecin):—
cauta_grup_apartinator(TAIL,X,Y,[Head
:L_beg|,Noul_grup,L_actuala, TipVecin).

/* CONCATENEAZA doud liste, returnind raspunsul
in a treia */
concateneaza([],L,Final_list):—
Final_list+L.
concateneaza([Head | Tail],L2,Final_list): —
concateneaza(Tail,[Head [ L2] Final_list).

/* EXISTA_VECIN_IN_GRUP(Grup,X,Y) verifica daca
(X,Y) are un vecin in Grup */
exista_vecin_in_grup(||,_,_,_): —fail.
exista_vecin__in_grup([coord (Xe,Ye) I _|:X)Y,TipVecin): —

vecin(X,Y,Xe,Ye, TipVecin).
exista_vecin_in_grup([ | Rest] XY, TipVecin): —
exista_vecin_in_grup(Rest XY, TipVecin).

/* VECIN testeaza daca doua piese sint vecine */

vecin(XE,Ye X,Y,0):—
Ye=Y,
Xe=X-1
or
Ye=Y,
Xe=X+1
or
Ye=Y+1,
Xe=X
or
Ye=Y-1,
Xe=X
or
Ye+Y-1,
Xe=X-1
or
Ye=Y+1,
Xe=X+1
or
Ye+Y+1,
Xe+X-1
or
Ye=Y-1,

. “Xe=X+1.

vecin(Xe,Ye, X,Y,1):—
Ye=Y,
Xe=X-1
or
Ye=Y
Xe=X+1
or
Ye=Y+1,
Xe=X :
or
Ye=Y-1,
Xe=X

3.3.3. Analiza grupurilor

Pe moment aceasta parte a programului se rezuma la
determinarea numarului de ochi al fiecarui grup de pe
tabla. De notat faptul ca realizarea s-a facut de o ma-
niera care sa permita o cit mai eficienta continuare a pro-
gramului in scopul testarii viabilitatii grupurilor.

Tehnica de lucru este urmatoarea: din lista de grupuri
se vor extrage pe rind toate grupurile care vor fi analizate
dupa cum urmeaza.ln primul rind se va efectua o inca-
drare a grupului intr- un‘patrat de dimensiuni minime de
asa maniera incit sa se respecte situatia de pe tabla
(adica daca vreo piesa a grupului e pe 0 margine sau
intr-un colt, aceeasi piesa sa fie in acelasi gen de pozitie
si in "tabla miniaturald*, iar daca nici o piesa a grupului
nu este pozitionata pe vreo margine sau colf, situatia sa
se reflecte identic si pe "noua tabld"). O datad obtinut
acest deziderat nu mai ramine de realizat decit un "nega-
tiv* al imaginii obtinute anterior prin incadrarea grupului
si ignorarea tuturor celorlalte piese de pe tabla (in sensul
ca toate pozitiile caroiajuiui neocupate de piese se vor
considera drept piese de aceeasi culoare iar cele ce
contineau piese se vor considera drept goale) in care sa
formam grupuri de piese caracterizate de relatia VE-
CIN4. Daca vom obtine N grupuri intotdeauna unul din-
ele va reprezenta "restul tablei", iar celelalte N-1 vor fi
ochiurile grupului.

10
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/* VIZUALIZEAZA_GRUPURI va vizualiza succesiv toate grupurile de

o culoare printr-un semn distinctiv */

vizualizeaza_grupuri([], ).

vizualizeaza_grupuri( Gfup[ Rest],Culoare):—
marcheaza_grup(Grup,Culoare),
translateaza(Grup, ),
readchar( ),n1,
refa_grup(Grup,Culoare),
vizualizeaza_grupuri(Rest,Culoare).

/* MARCHEAZA _GRUP va marca un grup de piese */

marcheaza_grup([], ).

marcheaza_grup(|coord(X,Y) ] Rest],Cquare):—
marcheazaX,Y,Culoare),
marcheaza_grup(rest,Culoare).

/* MARCHEAZA va desemna piesele ce apartin
aceluiasi grup */

marcheaza(Row,Col,0):—
Xcoord=128+Row#*20,
Ycoord=5+Col*10,
X1=Xcoord-2,
X2=Xcoord+2,
Y1=Ycoord-2,
Y2=Ycoord+2,
line(X1,Ycoord,X2,Ycoord),
line(X1,Y1,X2,Y2),
X3=Xcoord-2,
X4=Xcoord+2,
Y3=Ycoord+2,
Y4=Ycoord-2,
line(Xcoord,Y3,Xcoord,Y4),
line(X3,Y3,X4,Y4).

marcheaza(Row,Col,1): —
setcolor(0), -
Xcoord=128+Row#20,
Ycoord=5+Co1%10,
X1=Xcoord-2,
X2=Xcoord+2,
Y1=Ycoord-2,
Y2=Ycoord+2,
line(X1,Ycoord,X2,Ycoord),
line(X1,Y1,X2,Y2),
X8=Xcoord-2,
X4=Xcoord+2,
Y3=Ycoord+2,
Y4=Ycoord-2,
line(X3,Y3,X4,Y4),
line(Xcoord,Y3,Xcoord,Y4),
setcolor(1).

/* REFA_GRUP elimina marcajele efectuate asupra
unui grup */
refa_grup([]..).

refa_grup([coord(X,Y) | Rest],Culoare): —
pune_piesa(X,Y,Culoare),
refa_grup(Rest,Culoare).

/* TRANSLATEAZA va realiza incadrarea unui grup
intr-o "tabla minimald" */
translateaza(Grup,Nr0): —
gaseste_Xmin(Grup,20,Xm),
gaseste_Xmax(Grup_1,XM1),
gaseste_Ymin(Grup,20,Ym),
gaseste_Ymax(Grup,—1,YM1),
Nr1 =XM1 —Xm+1,
NrR2=YM1—Ym+1,
situatia(Xm,Ym,XM1,YM1,Tip),
max_si_ajust(Nr1,Nr2,NrLinii,Xm,Ym,Xa,
Ya,Tip),
ajustare_coordonate(Grup,Xa,Ya,[],
Grup_ajustat),
Dim=NrLinii-1,

det _nr_ochiuri(Grup_ajustat,Dim,Nr0).

/*'GASESTE_XMIN va determina MIN pe coord X %/
gaseste_Xmin([],Val Xm): —
! corectie-inf(Val, Val1),

Xm=Vali.
gaseste_Xmin([coord(X,_) | Rest],Val,Xm) =

Val< =X,

gaseste_Xmin(Rest,Val Xm).
gaseste_Xmin([coord(X,-) | Rest],Val Xm):—

Val>X, {

gaseste_Xmin(Rest,X,Xm).

/* GASESTE_YMIN va determina MIN pe coord Y */
gaseste_Ymin([],Val,Ym):—

corectie_inf(Val,Valt),

Ym=Vali.
gaseste_Ymin([coord(_,Y) | Rest],Val,Ym): —

Val< =Y,

gaseste_Ymin(Rest,Val,Ym).
gaseste_Ymin([coord(_,Y) | Rest] Val,Ym): —
gaseste_Ymin(rest,Y,Ym).

/* GASESTE_XMAX va determina MAX pe coord X */
gaseste Xmax({ },Val XM):—

corectie_sup(Val,Vall),

XM=Vali.
gaseste_Xmax([coord(X,_) | Rest],Val,XM): —

Val>=X,

gaseste_Xmax(Rest,Val XM).
gaseste_Xmax([coord(X, ) | Rest],Val XM): —

Val<X,

gaseste_Xmax(Rest, X, XM).

/* GASESTE_YMAX va determina MAX pe coord Y */
gaseste_Ymax([],Val,YM): —

corectie_sup(Val,Valt),

* YM=Vali.

gaseste_Ymax([coord(_,Y) | Rest],Val,YM): —

Val>=Y,

gaseste_Ymax(Rest,Val,YM).
gaseste_Ymax([coord(_,Y) | Rest],Val,YM): —

Val<Y,

gaseste_Ymax(Rest,Y,YM).

/* CORECTIE_INF /asa spatiu intre piesa gi margine
(daca nu e pe margine) */

corectie_inf(Init,Final): —

Init=0,

Final=Init.
corectie_inf(Init,Final): —

Init< >0,

Final=Init-1. /* Ja scaderevada1,

deci nu e pe margine */

/* CORECTIE_SUP lasa spatiu intre piesa i margine
(daca nu e pe margine) */
corectie_sup(Init,Final): —
Init=18,
Final=Init.
corectie_sup(Init,Final): —
Init18,
Final=Init+1. /* la scadere vada 1,
deci nu e pe margine */

/* SITUATIA recunoaste daca un grup e de:
— centru(return 0);
— margine(returni-stinga/sus10-dreaptal1-jos);
— colt(return2-stinga-jos,3-dreapta-jos,
4-dreapta- sus,5-stinga-sus). */

(Continuarea articolului in numarul viitor.)
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Introducere

ontinuind seria de articole referitoare la retelele
de calculatoare, prezentam in acest numar citeva
caracteristici generale ale retelelor locale.

In madul cel mai general o retea locala de calculatoa-
re (LAN) permite impartirea unor resurse comune (hard
discuri, imprimante, linii de comunicatie) intre mai multe
calculatoare interconectate pe o arie restrinsa. Aceasta
permite, de exemplu, conectarea unei masini mai slab
dotate din punct de vedere hardware ‘(fara unitati de
disc) in retea, marindu-se astfel performantele acesteia.

In cadrul retelelor locale, o importanta majora o au
retelele de PC-uri. Din punct de vedere conceptual
exista doua tipuri de retele de PC-uri:

a) Retele "peer-to-peer', in care nu exista calculatoare
cu functii speciale in retea. Acest tip permite fiecarui uti-
lizator conectat in refea sa aibd acces la resursele
oricarui alt utilizator (prin resursele unui utilizator se
inteleg anumite resurse ale calculatorului pe care aces-
ta le acceseaza, cum ar fi unitati de disc, imprimante,
etc.). De exemplu, intr-o retea "peer- to-peer” cu doi utili-
zatori A si B, utilizatorul A are acces la resursele utiliza-
torului B si reciproc.

Retelele ‘peer-to-peer" sint relativ usor de implemén-

tat si de utilizat prezentind in schimb doua dezavantaje |

majore: numarul redus de utilizatori si, mai ales, perfor-
mante scazute ale retelei. q

b) Retele bazate pe strategia “client-server*. In acest

tip de retele unul sau mai multe calculatoare functionea-

"za ca 'file server" sau "network server’, deosebindu-se
de celelalte calculatoare din retea. in rindurile ce urmea-
za vom face o comparatie intre acest tip si retelele de tip
‘peer-to-peer’, din care va rezulta superioritatea retelelor
‘client-server'.

In retelele de tip ‘peer-to-peer" rejeaua existd ca "oas-
pete" sau ca un task in calculatorul gazda (rulind sub un
anumit sistem de operare, de exemplu MS-DOS). Toate
limitarile datorate sistemului de operare din masina
gazda (de exemplu marimea volumelar de disc, structu-
ra figierelor, lipsa posibilitatii de lucru multitasking, lipsa
unui sistem de securitate a informatiilor vehiculate sau
memorate in mediul de retea, etc.) vor afecta perfor-
mantele retelei.

In retelele "client-server" existd, dupa cum am aratat,
calculatdare setate ca 'file server" pe care se ruleaza
un sistem de operare numit Network Operating System
(NOS). Acest sistem de operare gestioneaza intr-un
mod propriu resursele masinii (ale file server-ului), folo-

sind, de exemplu, o structura proprie de formatare a dis-
cului, o structura proprie a figierelor si a metodelor de
acces la figiere, precum si un ansamblu de facilitati pen-
tru cresterea vitezei si a fiabilitdii rejelei. Dintre acestea
am aminti gestionarea optima a acceselor la hard discu-
rile file serverului (elevator seeking), fiabilizarea hard
discurilor (cuplarea a doua discuri pe un canal al con-
troller-ului de hard disk - disk mirroring, sau a cite unui
disc pe cite un canal - disk duplexing) si un sistem de
securitate al retelei organizat pe mai multe nivele.

Din punctul de vedere al numarului de utilizatori care
pot lucra simultan, retelele "client-server" sint net supe-
rioare. De exemply, in reteaua NetWare a firmei Novell,
versiunea 3.1, numarul maxim de statii este de 1024.

Topologii de retele locale

Un PC se cupleaza intr-o retea de calculatoare prin
introducerea unei placi de interfatd (Network Interface
Card - NIC) intr-unul din sloturile de extensie liber (de 8
sau 16 biti, in functie de specificatile hardware ale
piacii). Cuplarea la mediul de comunicatie (in general,
cablu coaxial) se face prin mufe BNC, conectoride tip T,
conectori Cheapernet etc.

in functie de modul de conectare a calculatoarelor in
retea se definesc tipurile de topologii de retele locale.

In prezent exista trei tipuri majore de topologii de
LAN:

— topologie de tip star (stea)

— topologie de tip ring (inel)

— topologie de tip bus (magistrald)

a) Topologia star presupune file serverul plasat in
centrul "stelei", fiecare statie de lucru (work station-WS)
find conectata la file server printr-un cablu separat

(fig.1).

Figura 1.

Un exemplu de astfel de refea este refeaua S-Net a
firmei Novell.

b) Topologia ring presupune o schema de conectare
in care statiile de lucru si file serverul formeaza un inel

complet (fig.2).
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Figura 2.

Exemplu de retea cu topologie ring: IBM-Token Ring

c) Topologia bus utilizeaza un singur cablu care co-
necteaza atit file serverul cit si statiile de lucru (fig.3).

[BUS

[WS |—{FILE SEF&RI—FWS |

Figura 3.

Exemple de retele cu topologie bus:Ethernet, Omninet,
Vian

Standarde de retea

in prezent, in lumea retelelor locale exista trei stan-
darde majore, fiecare standard corespunzind unei topo-
logii din cele prezentate anterior.

a) Standardul ARCnet utilizeaza topologia star, per-
mitind realizarea de retele cu performante medii si cost
scazut.

b) Standardul Token Ring utilizeaza topologia ring.
Este dezvoltat in principal de IBM, permitind perfor-
mante foarte bune si 0 mare conectivitate. La variantele
cele mai recente s-a ajuns la o viteza de 16 Mbps.

c) Standardul Ethernet, utilizeaza topologia bus. Este
tipul de retea locala cel mai utilizat in lume, permitind
performante excelente si posibilitati foarte bune de inter-
conectare.

Metode de transmisie

‘Doua metode se folosesc astazi pentru vehicularea
informatiilor in cadrul retelei locale:

— metoda "token passing"

— metoda CSMA/CD

a) Metoda "token passing" utilizeaza un token ("semn")
electronic care este trecut de la o statie la alta de-a lun-
gul inelului. In momentul initial este pus in circulatie, de
catre o statie "'master’, un token liber (token free). O
statie nu poate transmite pachetul de date pe care-| are
de transmis daca nu este in posesia acestui token free.
In momentul interceptarii token-ului free, statia care do-
reste sa transmita marcheaza token-ul ca fiind ocupat
(token busy), dupa care transmite pachetul de date. La
statia destinatie, dupa preluarea pachetului de date, se
marcheaza token-ul busy ca fiind token free, procesul re-
luindu- se. Prin cresterea numarului de token-uri free pu-
se in circulatie se poate mari viteza de transmisie, de la
valoarea de 2 Mbps pina la 16Mbps.

Acest proces se aseamana cu urmatoarea situatie: Sa
ne imagindm un grup de persoane strinse in jurul unei
mese rotunde.Intre aceste persoane circuld un micro-
fon, in sensul acelor de ceasornic. Pentru ca o persoana
sa poata lua cuvintul e necesar ca ea sa fie in posesia
microfonului. in momentul in care persoana respectiva
are microfonul, ea poate intreprinde doua actiuni: si ia
cuvintul, urmind sa transmitd microfonul persoanei
urmatoare dupa ce a terminat luarea de cuvint sau, in
cazul in care nu are nimic de spus, sa predea direct mi-
crofonul. In toate cazurile este necesara respectarea
sensului de migcare al microfonului.

Retelele bazate pe acest tip de metoda de transmisie
au o comportare buna si la incarcari mari.

b) Metoda CSMA/CD (Carrier Sense Multiple Ac-
cess/Collision Detection — detectia purtatoarei, acces
multiplu, detectia coliziunilor) permite accesul concurent
al tuturor statiilor la mediul de comunicatie. Acestea se
afla in permanenta "ascultare" a mediului (detectia
purtatoarei). In momentul in care o statie are un mesaj
de transmis, ea asteapta pina cind mediul de comuni-
catie e liber, moment in care incepe transmisia. Daca o
alta statie a inceput in acelasi moment transmisia pro-
priului s3u mesaj, ambele statii intrate in conflict semna-
leaza o coliziune. Datele sint compromise, fiind ignorate.
Dupa un interval de timp aleator ambele statii incearca o
retransmisie a datelor. Aceste retransmisii se fac de un
numar stabilit de ori (n), semnalindu-se eroare la trans-
misie daca numarul de retransmisii pentru acelasi mesaj
depaseste valoarea n.

Performantele acestui tip de retea scad cu cresterea

fncarcarii, datorita cresterii numarului de coliziuni.

Sisteme de operare in retea (Network Operating
Systems NOS)

Asa cum am aratat, pe file server-ul unei retele locale
se ruleaza un software special care constituie sistemul
sau de operare.

in acest moment, cele mai importante NOS pentru
retele locale comercializate sint urmatoarele:

— NetWare, al firmei Novell, cu un procent de 65% din
piata mondiala
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— 3PlusOpen, al firmei 3COM, rulind sub 0S/2, cu un
procent de 10-15%

— Vines, al firmei Banyan, care ruleaza ca task sub
sistemul de operare Unix si ofera o cale convenabila de
implementare a retelelor generale (WAN)

— DECnet, al firmei Digital Equipment Corp. (DEC),
proiectat ca o retea Ethernet pentru cuplarea minicalcu-
latoarelor DEC VAX in retea locala de PC-uri, asigurind
functionarea ca file server.

Reteaua NetWare a firmei Novell

NetWare a fost proiectat de Novell ca sistem de ope-
rare rulind pe servere in retele locale de PC-uri. Dupa
cum am ardtat, aceasta firma detine 65% din piata mon-
diala de retele locale. Vom enumera mai jos trei din mo-
tivele pentru care firma detine aceasta suprematie:

1. Arhitectura deschisa din punct de vedere hardwa-
" re. Placile de retea (NIC) folosite pot fi de o mare diversi-
tate si de la mai multe firme producatoare.

Poate fi folosit ca server aproape orice tip de calcula-
tor 286/386, iar ca statii de lucru orice PC (compatibil
IBM, COMPAQ, OLIVETTI, Macintosh etc.). De aseme-
nea pot fi folosite ca file servere si masini DEC VAX,
urmind ca in aceasta "familie” sa intre si marea majorita-
te a maginilor Unix. i

2.. Performante excelente ale retelei, prin folosirea
unei mari game de tehnici dintre care enumeram:

— turbo FAT (memorarea File Allocation Table pentru
figsierele mai des folosite)

— elevator seeking (optimizarea cererilor de acces la
hard discurile file server-ului)

— split reads (impartirea cererilor de citire intre doua
discuri "mirrored")

3. Standardizarea retelei. Novell si-a stabilit propriile
standarde de retele locale, suportind in plus orice
standard recunoscut de NetWare. De exemplu este su-
portat standardul NETBIOS pina in momentul in care
acesta va deveni singurul standard de LAN de PC-uri,

precum si "gateway"-uri cu standarde ca SNA, TCP/IP,
sistemul de fisiere Macintosh, etc.
NetWare cuprinde citeva game de retele locale:

a) ELS (Entry Level System), o retea cu citiva utilizatori
(4-8);

b) Advanced NetWare 286, o retea cu performante ex-
celente si cu un numar mare de utilizatori;

¢) SFT NetWare, asigurind in plus fata de precedenta
servicii de System Fault Tolerance;

d) NetWare 386, cel mai bun produs de pina acum al
firmei Novell;

e) NetWare for VMS, asigurind servicii de PC LAN
pentru minicalculatoare de tip DEC VAX rulind sub
VAX/VMS;

f) Portable Netware, rulind pe masini Unix.

Se studiaza, pentru viitor, realizarea de solutii si pen-
tru cuplarea calculatoarelor de tip “mainframe" intr-o
retea de PC- uri.

Din punct de vedere hardware, intr-o retea NetWare
exista trei componente majore:

|. Network Interface Card (NIC), ce formeaza interfata
dintre statia de lucru si restul retelei.

Il. Network Cable (cablul de retea), la care sint
atasate toate calculatoarele retelei

Ill. File server-ul, care asigura managementul resur-
selor comune ale retelei sub controlul NOS

In prezent NetWare prevede solutii pentru cele trei ti-
puri de retele prezentate anterior (ARCnet, Ethernet si
Token Ring)

De asemenea, sint prevazute facilitdti de extensie a
retelei locale, cum ar fi bridge-uri (interne sau externe) si
gateway.

Un loc aparte il ocupa folosirea imprimantelor atagate
retelei, existind un "manager" al acestor servicii in retea
("printer server").

Intr-un articol viitor vom prezenta principalele caracte-
ristici ale retelei Advanced NetWare 286, ca o exemplifi-
care a conceptelor discutate in acest articol. - |

 ANUNT IMPORTANT |

Ion Mincu,

Firmele care vor sa-si promoveze prin
ADISAN oferta proprie pentru reclama,
sint rugate si trimita pe adresa firmei (str.
nr.11, sect.1, Bucuresti) liste
continind oferta completa (soft + hard) pe
care o pun la dispozitie.
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1. MEMORII CLASICE. CARACTERUL
DE LOCALITATE

in calculatoarele-moderne informatia este pastrata in
circuite electronice speciale numite memorii. In general,
0 data memorata se poate citi specificind adresa locatiei
din memorie unde se gaseste. Fiecarei adrese ii core-
spunde o singura locatie de memorie de unde se ci-
teste, respectiv se scrie data corespunzatoare locatiei
adresate.

Exemplu:Sa consideram o memorie cu 8 locatii,fieca-
re locatie continind 4 biti (fig. 1). Pentru a putea adresa
fiecare locatie sint suficienti 3 biti de adresa (2° = 8) no-
tati A2, A1 si AO. Pentru fiecare adresa distincta este se-
lectatda o singura locatie de memorie la iesire
obtinindu-se valoarea memorata in locatia respectiva.
Astfel, pentru adresa 100 (A2 = 1, A1 = 0siA3 =0) la
iesire se obtine valoarea 1111.

date de intrare

RN

A2AATAAg — (1

 A2AAIAAg— (1 1 0 O

A2AATAA — |0 1 1 1 |A2 Sy
A2AATAAQ — [1 1 1 1 [Apy Ay A2 AA1AAg
A2AAIAAO—— [0 0 1 1 [Aoqse Ag]

A2AAIAAG —|0 1 0 O

A2AAIAA) —[0 O O 1

Kz/\_A1 ARgail 1

H:##

date de iegire

figura 1

Evident, functiile logice care asigura selectarea unei
locatii pot fi implementate cu ajutorul portilor logice (S,
INVERSOR) In cazul memoriilor reale toata aceasta lo-
gica este integrata pe acelasi circuit si poarta denumirea
de decodificator. De obicei, un decodificator are n intrari
si 2" iegiri, fiecare iesire fiind activata pentru o singura
combinatie de biti de intrare. In figura 2 este prezentat
un decodificator cu 3 intrari i 8 iesiri.

—— A2AA1AAo
—— A2AA1 A Ao
—— A2 AA1AAg
L A2AA1AAD
== = AzAA1/\Ao 3
L A>AA1AAg
| A2AA1AAp
L A2AA1AAg

Decodificator
3.8

figura 2

Un alt tip de memorie intilnita in calculatoarele clasice
este memoria adresata prin continut numita si memorie
asociativa. La acest tip de memorie decodificatorul este
inlocuit cu o memorie de constructie speciala care in fie-
care locatie contine o "cheie" (figura 3). Fiecarei "chei" ii
corespunde o locatie din memoria principald in care se
gaseste informatia utilda. La aplicarea unei combinatii de
biti la intrarea memoriei asociative, aceasta combinatie
este comparata cu "cheile" memorate. Daca se gaseste
cheia atunci la iegire se obtine informatia din locatia de
memorie principala, corespunzatoare "cheii" de intrare.

Exemplu: Daca la memoria prezentata in figura 3, se
aplica "cheia" 1011, atunci la iesire se obtine 1111.

heie date de intrare
R bab
el D FD 0
o A L) Tl 100
D5 1Re 1 50 o T ISk 5 |
3 [ 0 i Rk e i
(s el W Q0714
(o750 Iy B | 0.4 0.0
=0 r0e 0.0 Q1
05104 HE050.50

zatg dg ie‘§ire

figura3

Printr-o constructie mai complexa este posibil sa se
faca cautarea dupa o "cheie" incompleta. Comparatia se
considera satisfacuta pentru acea "cheie" care este cea
mai "apropiata" de "cheia" de intrare (aici notiunea de
"apropiat" este vaga. Ea va fi clarificata mai tirziu in acest
articol prin definirea distantei Hamming.)

Conceptul de memorie asociativa se regaseste intr-
un sens mai larg in cazul memoriei biologice. Pe de alta
parte, intre modelele de memorie intilnite in calculatoa-
rele clasice (prezentate succint mai sus) $i memoria bio-
logica exista diferente fundamentale. Astfel, in timp ce
memoriile clasice au un caracter de localitate (fiecare in-
formatie este continuta intr-o-locatie), in cazul retelelor
neuronale informatia se regaseste disipata in intreaga
structura. Memorarea unei informatii se reflecta in modi-
ficarea ponderilor asociate conexiunilor dintre noduri.

Pe de alta parte, in timp ce in calculatoarele clasice
memoriile sint digitale (ca de altfel toate circuitele com-
ponente) in cazul memoriilor biologice functionarea este
analogica.

Daca reteaua neuronala este privita ca o "cutie ne-
agra" atunci ea poate fi asimilata cu 0 memorie asocia-
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tiva care pentru fiecare gablon (“pattern") de intrare
ofera la iegire o informatie completa (eventual restau-
ratd) asupra sablonului de intrare.

Exemplu: O persoana cunoscuta poate fi identificata
pe baza unor informatii incomplete (aceste informatii au
rolul unei "chei" ca in cazul memoriei asociative) de
exemplu dupa ochi, silueta, mers etc. Odata recuno-
scuta, acestei persoane i se @sociaza toate informatiile
detinute despre aceasta.

2. Reteaua HOPFIELD
2.1. Descriere

Acest tip de retea a fost conceput de catre J.J. Hop-
field si in cursul timpului a cunoscut o serie de
imbunatatiri. In acest articol se descrie modelul initial
propus de Hopfield, care functioneaza ca memorie aso-
ciativa.

Reteaua, prezentata in figura 4, este compusa dintr-
un singur nivel cu N noduri (neuroni)., Fiecare neuron
comunica cu exteriorul prin intermediul unei conexiuni
de intrare si al unei conexiuni de iesire. In plus, iesirea
unui nod este conectata la intrarea celorlalte noduri
(obs: iesirea unui nod nu este legata la intrarea aceluiasi
nod). O astfel de retea, la care iesirile sint legate direct
sau indirect la intrari este o retea cu conexiune inversa
(feed-back).

Yo Y1 YN-1

‘ t

788 TR Y L
\ X
X0 X1 XN—l
figura 4

In general acest tip de retea este folosit cu intrari si
iegiri binare. Aceste intrdri pot fi 0, 1 sau -1, 1. In cazul de
fata va fi preferat cel de-al doilea grup de valori.

Exemplu: Intrarile unei retele de tip Hopfield pot fi in-
tensitatile asociate pixelilor pe un ecran monocrom cu
doua nivele de gri (alb, negru). Astfel, pentru nivelul de
‘negru” intrarea corespunzatoare este —1 iar pentru ni-
velul de "alb" 1.

Acest tip de retea poate fi utilizat, daca este cazul, si
pentru intrari nebinare. In aceasta situatie intrarile se pot
discretiza in prealabil.

Exemplu: Pentru un monitor monocrom cu 256 de ni-
vele de gri valoarea intensitdtii in fiecare punct poate fi
convertita in 8 biti (28 = 256). In acest mod pentru fieca-
re pixel corespund 8 intrari.

Fiecare nod din reteaua Hopfield calculeaza iesirea
prin intermediul unei functii prag. Reamintim modul de

definire al acestei functii:

-1, pentru x <0
0, pentru x =0
1, pentru x >1

(1) Fnl) =

2.2. Functionare

Ne propunem sa memoram cu ajutorul unei retele
neuronale de tip Hopfield M sablcane cu o lungime de N
biti fiecare, apoi la prezentarea unui $ablon necunoscut
sa obtinem la iesire cel mai "apropiat" sablon fata de cel
prezentat. Pentru a memora M sabloane intr-o astfel de
retea este suficient sa se initializeze ponderile asociate
conexiunilor dupa cum urmeaza:

M-1
> Xi(S) * Xj(S), i <>j
@ Ty=|®
0,1 =}, D<=}, j<=N-1;0s=s<=M;
unde:

— Tij reprezinta valoarea ponderii asociata conexiunii
care leaga iegirea nodului i cu intrarea nodului j. Pentru
i = j, Tij = 0, deci nu exista conexiune intre iesirea si in-
trarea aceluiasi nod.

— Xi(s) reprezinta valoarea corespunzatoare intrarii i
la prezentarea sablonului s. Evident xjs) va avea valoa-
rea 1 sau -1.

Asa cum s-a subliniat, informatia memorata intr-o
retea neuronala nu are un caracter de localitate ci ea se
distribuie in intreaga structura. In cazul de fata memora-
rea unui nou sablon duce la modificarea ponderilor aso-
ciate tuturor conexiunilor (ecuatia 2).

Odata memorate cele M sabloane, reteaua poate fi in-
terogata in cazul unui sablon necunoscut anterior. Algo-
ritmul care calculeaza raspunsul retelei Hopfield
comporta 2 pasi:

Pasul 1. Initializarea iesirilor nodurilor cu valorile pre-
zentate'la intrarile retelei:

®)  Yi(0) =xi, 0<=i<=N-1

unde Y;i(0) este iegirea nodului i la momentul de timp
initial, iar x; este valoarea corespunzatoare intrarii nodu-
lui i pentru sablonul necunoscut.

Pasul 2. Calcularea iterativa a valorilor iegirilor retelei
pina la convergenta:

@) Yit+1)= Fh(hgTji*Yj(t))- O<=i<=N-1
j=0

unde Yi(®) reprezinta evident iegirea nodului i la mo-
mentul de timp t. Procesul specificat in ecuatia 4 se re-
peté pina in momentul in care toate iesirile retelei ramin
neschimbate, adica Yi{t + 1) = Yi(t) cu O<=i<=N- 1.
Hopfield a demonstrat ca reteaua este convergenta
cind ponderile sint simetrice (Tjj = Tj, in cazul nostru Tj
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= Xi(8)*xj(S) = Xj(S)*X,(S? Tji) si cind iesirile sint actuali-
zate in mod asincron folosind ecuatiile prezentate mai
sus.

lesirea, astfel obtinutd, reprezinta exemplarul care
"aproximeaza" cel mai bine sablonul de intrare. Aceasta
iesire poate fi interpretata in doua moduri:

— daca se considera ca gsablonul de intrare prezentat
este un exemplar incomplet din cele memorate atunci,
sablonul de iesire reprezinta restaurarea sablonului de
intrare.

Exemplu: Daca in refea se memoreaza imaginea ci-
frelor de pe un ecran atunci la prezentarea unei imagini
neclare (perturbate) a unei cifre la iesirea retelei se
obtine imaginea clara (restauraté) a cifrei prezentate la
intrare.

— se poate considera cg, fiecare exemplar memorat
reprezinta o clasa si in acest caz la’prezentarea unui
exemplar necunoscut la intrare, reteaua decide carei
clase ii apartine acesta.

Reteaua Hopfield are doua limitari majore cind este
folosita ca memorie adresata prin continut:

— numarul de sabloane memorate este foarte limitat.
Daca sint memorate prea multe pattern-uri atunci in pro-
cesul de recunoastere reteaua poate converge catre un
sablon diferit de toate sabloanele memorate. Limita
numarului de sabloane memorate pentru care se poate
asigura o functionare optima a retelei este de 0.15=N,
und N este numarul de noduri. Astfel pentru a clasifica in
10 clase sint necesare aproximativ 70 de noduri si 5000
de conexiuni.

— un sablon memorat este instabil daca are multi biti
in comun cu un altul. Aceasta deficienta poate fi inlatu-
rata folosind anumite procedee de ortogonalizare pen-
tru "pattern"- urile de intrare.

3. Reteaua HAMMING
3.1. Descriere

Aceasta retea are ca principiu de functionare calculul
distantei Hamming. Distanta Hamming masoara “gradul
de diferenta" a doua sabloane si este egala cu numarul
de biti diferiti intre cele doua sabloane. Valoarea maxima
a distantei Hamming este egald cu numarul de biti ai
sablonului iar valoarea minima este evident O (in cazgl in
care cele doua sabloane comparate sint identice).

Exemplu: Pentru doua "pattern®-uriS1 = 1010siS2 =
1011 distanta Hamming notata prin d(S1, S2) are valoa-
re 1 deaorece S1 difera de S2 prin al patrulea bit. Daca
luam S3 = 1100, atunci vom avea d(S1, S3) = 2 si d(S2,
S3) =

Reteaua Hamming implementeaza, dupa cum vom
arata, calculul acestei distante. Aceasta retea (figura 5)
isi propune sa clasifice "pattern’-uri cu o lungime de N
biti in M clase. In acest sop reteaua Hamming are N
intrari, doua nivele a cite M noduri fiecare si M iesiri (0
iesire corespunzatoare ficarei clase). Primul nivel al
reelei asigura implementarea calculului distantei Ham-
ming iar nivelul superior selecteaza clasa pentru care di-
stanta Hamming dintre aceasta gi sablonul de intrare

este minima.
Yo M -1
! ‘ K i )\\ 4
N\ 4%
A
XO X4 xﬁ-’l
figura 5
Fiecare nod din acest tip de retea calculeazé iegirea
dupa o functie de tip rampa:

0, pentru x<0
(5) Fx) = { X, pentru O<=x<=«
o, pentru o« >1

3.2. Functionare
Procesul de invatare consta (ca si in cazul retelei Hop-

field) in initializarea ponderilor asociate conexiunilor
dupa ecuatiile:

6) 1, k=1
Tk =
—e, k<>l e<1/M

O<=k, I <=M-1

unde:

— Wi reprezinta ponderea asociatd conexiunii intre
intrarea i si nodul j din nivelul intermediar.

— Xi(j) reprezinta valoarea intrarii i corespunzatoare
§ablonulw -

— | reprezinta valoarea pragului asociat neuronului
din nivelul j.

— Tk reprezinta ponderea asociata conexiunii intre
iesirea nodului k si intrarea nodului | din nivelul superior.
Se observa ca in acest caz exista o conexiune intre
iesirea si intrarea aceluiasi nod (spre deosebire de
reteaua Hopfield) cu o pondere unitara.

— ¢ reprezinta un factor de inhibitie asociat conexiuni-
lor intre doua noduri diferite apartinind nivelului superior.

Exemplu: Consideram nivelul inferior al unei refele
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Hamming cu 4 intrari si 2 noduri (figura 6). Aceasta retea
este capabila s, clasifice sabloane cu o lungime de 4
biti in 2 clase. Fie "pattern’-urile corespunzatoare celor
doua clase S1=1010, respectivS2=1011. Ca siin cazul
retelei Hopfield se aleg valorile binare de 1.si -1 pentru
intrarile retelei. Astfel, pentru sablonul S1 se va aplica la
intrare combinatia 1, -1, 1, - 1, iar pentru S2 combinatia
1, -1, 1, 1. In figura 6 sint prezentate valorile ponderilor
asociate conexiunilor din reteaua inferioara.

figura 6
Operatia de clasificare a unui sablon se desfasoara si
in acest caz in doi pasi.
Pasul 1.Initializarea iesirilor nodurilor in functie de va-
lorile prezentate la intrarile retelei:

N-1
7 Yj0) = Ft( ZWij = xj —6))
i=0
0 <=j<=M-1

unde:

— Yj(0) este iegirea nodului j din reteaua superioara la
momentul initial.

De notat ca iesirea nodului j apartinind nivelului infe-
rior este egala cu diferenta dintre numarul de intrari (N)
si distanta Hamming calculata intre sablonul reprezen-
tativ al clasei j si sablonul aplicat la intrare. Pentru acea-
sta este necesar ca functia Ft sa@ nu se satureze pe
domeniul valorilor de intrare. Aceasta se intimpla daca
coeficientul de saturatie este a>= N.

Exemplu: Fie sablonul de intrare S3 = 1100-. Valorile
aplicate la intrare vor fi 1, 1, -1, -1. Folosind formula de
fnsumare ponderata a intrarilor in nodurile 0 si 1,
obtinem:

2
lo= Wio*xxi0)=0+4/2=2=4-2=N-d(S1, S3);
i=0

3
lh= (Wit *xi8i)=-1+4/2=1=4-3=N-d(S2, S3);
i=0

Aplicind functia de tip rampa (ecuatia 5) si tinind sea-
ma de conditia de ne-saturatie obtinem iesirile nodurilor
studiate:

Oo = Fi(lo) = lo, respectiv O1 = Fi(l1} = |1

Deci, la iesirea nivelului inferior intr-o refea Hamming
se obtine o valoare maxima la nodul corespunzator cla-
sei pentru care distanta Hamming dintre sablonul care
reprezinta aceasta clasa si sablonul de la intrare este
minimd. Deoarece distanta Hamming este pozitiva si
mai mica ca N, domeniul de variatie a iegirilor nodurilor
de pe nivelul inferior este cuprins intre 0 si N.

La pasul 1 valoarea de iesire a nodurilor de pe nivelul
superior sint initializate cu valorile de iesire ale nodurilor
de pe nivelul inferior.

Pasul 2. Calcularea iterativa a valorilor iegirilor retelei
pind la convergenta:

Yit + 1) = F(Yi(t) — e SYk(D),
(8) i<>k
0< =i, ke =M-1

unde Yi(t) reprezinta iegirea nodului i la momentul de
timp t. In aceasta etapa sablonul de intrare este inlaturat
iteratia desfasurindu-se in reteaua superioara cu iesirile
initializate la pasul 2. De fapt,ecuatia 6 reprezinta calcu-
lul iesirilor nodurilor din reteaua superioara la momentul
t + 1 pe baza sumei ponderate a intrarilor care au valo-
rile de la iesirea nodurilor de la momentul t:

Yi(t + 1) = Fe(Tii = Yi(t) + X Tki* Yk (1) =
9) i<>k
= Fe(Yit) — ZexYk(D) = FelYi(t) —eXYi(®))
i<>k i<>k

Iteratia se desfagoara pina in momentul in care 0 sin-
gura iesire ramine pozitiva celelalte fiind nule. S-a de-
monstrat ca acest tip _de retea este intotdeauna
convergent pentru 1/M. In plus in urma experimentelor
a rezultat o convergenta destul de rapida. Astfel pentru
o retea cu 1000 de intrari si 100 de noduri sint necesare
sub 10 iteratii pentru a clasifica un sablon necunoscut.

Reteaua Hamming are o serie de avantaje comparate
cu reteaua Hopfield cind aceasta este folosita in operatii
de clasificare. Acest tip de retea necesita mai putine co-
nexiuni decit o retea de tip Hopfield similara. Astfel pen-
tru a clasifica sabloane cu 100 de biti in 10 clase o retea
de tip Hamming necesita 1100 de conexiuni in timp ce o
retea de tip Hopfield necesita aproximativ 10000 de co-
nexiuni. Pe de alta parte reteaua Hopfield obtine rezulta-
te in clasificare mai bune decit o retea Hammirig pentru
"pattern’-uri ai caror biti au fost modficati aleator.
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Limbajul C permite utilizarea unor expresii putin mai
ciudate decit alte limbaje de programare. Una din-
tre situatiile mai "dificile” de care se loveste un incepator,
mai ales daca are o experienta semnificativa in alte lim-
baje de programare, consta din modul de interpretare
(evaluare) pentru o expresie de forma:

(float)a/b + c—-- ++d

intelegerea unei astfel de notatii presupune atit intele-
gerea tipurilor de date cu care lucreaza limbajul C cit si
a modului de actiune a operatorilor care apar in in-
structiuni $i @ modului in care limbajul C trateaza prio-
ritatile operatorilor si proprietatile de asociativitate ale
acestora.

In limbajul C, cain orice limbaj de programare, fiecare
operator are o prioritate pe baza careia se fixeaza ordi-
nea relativa de evaluare a elementelor unei expresii. De
asemenea, pentru operatorii cu aceeasi prioritate este
definita o regula de asociativitate. Astfel, pentru expre-
sia:

a+bxc

se evalueaza intii-produsul si apoi suma deoarece
operatorul de inmultire are o prioritate mai mare decit
operatorul de adunare. Pentru a schimba ordinea de
evaluare se pot utiliza paranteze. Adica, pentru expre-
sia:

(@a+b)=c

se va evalua intli suma si apoi produsul. Pentru expre-
sia:

asb*ctd
ordinea de evaluare este aceeasi cu cea din expresia:
@+ (b=c) +d
deoarece pentru operatia de adunare se considera
regula de asociativitate stinga.Pina aici textul anterior se
aplica majoritatii limbajelor de programare. In limbajul C
lucrurile sint mai delicate. Astfel, conform "bibliei C* (The

C programming language, Brien W. Kernigham, Dennis
M. Ritchie), intr-o expresie de forma:

f() operator g()

nu este precizata ordinea in care sint evaluate apelurile
funcitiilor f si g. Datorita acestui fapt efectele laterale pe
care poate sa le produca unui dintre aceste apeluri pou
sa influenteze datele asupra carora opereaza cealaita
functie. Ceea ce este mai grav, datorita acestei libertati
in contexte diferite aceeasi expresie se poate evalua in
mod diferit. S& consideram de exempiu urmatoarele
programe:

/*
evali.c
program pentru studiul evaluarii expresiilor

i

#include <stdio.h>
static char a[] = "AB";
static int i;

void main()’

for(i=0; afi++] =a[i],i<1;)

p,rintf("\ n%s"a);
}

/*

eval2.c

program pentru studiul evaluarii expresiilor
*

void main()
char a[] = "AB";

int i;
for(i = 0; afi++] = a[i],i<1;)

p?intf(“\n%s",a )
}

|
L

compilind si executind aceste programe utilizind
compilatorul TURBO C+ + se vor obtine efecte diferite
pentru cele doua programe desi ar trebui sa fie echiva-
lente ca efect. Ceea ce conduce la diferente este modul
in care se executa instructiunea:

afi++] := afi]

Daca se urmareste codul generat de catre compilator
pentru cele doua exemple se va constata ca in primul
caz secventa de operatii corespunzatoare executiei in-
structiunii este:

determina adresa elementului afi]

salveaza in registrul AL valoarea a[i]

salveaza in registrul BX adresa elementului afi]

actualizeaza i

memoreaza valoarea din registrul AL la adresa
indicata de registrul BX

in al doilea caz se va executa secventa de operatii:
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salveaza in registrul BX adresa elementului ai]

actualizeaza i

salveaza in registrul AL valoarea a[i]

/* i a fost deja modificat */

memoreaza valoarea din registrul AL la adresa
indicata de registrul BX

Se poate considera ca am gasit o eroare in compi-
latorul TURBO C+ + ?. Inca o data conform "bibliei C*,
nu ! deoarece operatorul de atribuire ( = ) este un ope-
rator binar ca oricare altul si nimeni nu stabileste ordinea
de evaluare a operanzilor sai.

Revenind la discutia initiala in tabelul 1 sint prezentati
operatorii limbajului C in ordinea descrescatoare a prio-
ritatii si se specifica pentru fiecare operator regula de
asociativitate.

operatori unar/binar asociativitatg

O =>- unar - stinga
t~ 44 —— — (tip) * & sizeof unar dreapta

*1% binar stinga
$ = binar | stinga
<< > > binar stinga
S EES S binar stinga
=== binar stinga
& binar stinga
S binar stinga
| binar stinga
&& binar stinga
11 binar stinga

1 £ : binar dreapta |

= 4=-—= - Btc binar dreapta !
. binar stinga

Tabel 1

Un test util de cunoastere a limbajului C consta acum
in parcurgerea tabelului si specificarea semnificatiei
fiecarui operator continut in tabel. De exemplu, ce inse-
amna operatorul ~ , dar operatorul , (care este diferit de
caracterul virgula utilizat pentru separarea elementelor
in cadrul listelor) ?.

Daca executam urmatorul program:

1% |
/ |

printt.c
program pentru ilustrarea proprietatilor
de asociativitate a operatorilor

R

#include <stdio.h>
void main()

mMa=1b=2c=3.d=94;

a+=b+=c+=d;
printf("\na = %d ", a);
printf("b = %d *, b);
printf("c = %d *, c);
printf("d = %d \n*, d);

11% 7 % 5;
11 % (7 % 5);

a
b
printf("\na = %d *, a);
printf("b = %d ", b);

}

Ca efect, se va afigsa textul :

a=10b=9c=7d=4
a=4b=1

Analizind rezultatele obtinute se verifica faptul ca re-
gula de evaluare conform proprietatilor de asociativitate
este pentru operatorul += de la dreapta la stinga in timp
ce pentru operatorul % (restul impartirii intregi) este de la
stinga la dreapta. Deci instructiunea:

a+=b+=c+="

este echivalenta cu secventa de instructiuni:

=0+
b=b+c;
a=a+b;

in timp ce expresia:
11%7%5

este echivalenta cu expresia:
(11%7)%5

care are o valoare diferita de expresia:
11 % (7 % 5)

Sa analizam acum programul priorit2.c :

| /*
priorit2.c
program pentru ilustrarea prioritatilor
operatorilor in limbajul C
%
#include <stdio.h>
void main() >

20
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mta=2b=3c=6d=1381
S=ashb==C+d
t=as(b==0c)=d;
printf("\ns = %i t = %i*, s, 1);

}

Ca rezultat se va afisa:

s=1t=0
deoarece expresia:
a*b==c=*d
este echivalenta cu:
(@xb) == (c*d)
deoarece operatorul de inmultire este prioritar fata de

operatorul de comparatie ==.
83 consideram si programul urmator :

/*

print3.c
program pentru ilustarea proprietatitor
de asociativitate a operatorilor

*/

#include <stdio.h>

void main()

{
printf ("\n 3.5/ 2 = %5f", 3.5/ 2);
printf ("\n (int) 3.5/ 2 = %5f*, (int) 3.5/ 2);
printf ("\n (int) 3.5/ 2 = %5d", (int) 3.5/ 2);
printf ("\n (float) (int) 3.5/ 2 = %5f*,

(float) (int) 3.5/ 2);

Executind acest program, utilizind compilatorul TUR-
BO C+ +, se obtine urmatoarea secventa de afigari:

3.5/2 = 1.750000

(int) 3.5 / 2 = 0.000000
(in)35/2= 1

(float) (int) 3.5/ 2 = 1.500000

Prima linie afiseaza un rezultat de tip float in urma
impatrtirii dintre o valoare de tip float (3.5) si 0 valoare de
tip int (2). A doua linie afiseaza un rezultat gresit deoare-
ce s-a incercat afigsarea unui rezultat de tip int utilizind un
format de tip float. Rezultatul de tip int se obtine prin
impartirea a doua valori de tip int. Prima valoare se
obtine prin conversia valorii de tip float (3.5) la o valoare
de tip int prin aplicarea operatoruiui de conversie (int).
Ultima linie demonstreaza faptul ca asociativitatea ope-
ratorilor de conversie este de dreapta. Adica intii se face
conversia la tipul int pentru operatorul (int) i apoi con-
versia la tipul float pentru operatorul fioat.

Pentru a ilustra un alt aspect al modului de evaluare a

expresiilor sa consideram programul print4.c :

/*

print4.c

program pentru ilustarea proprietatilor
de asociativitate a operatorilor

*
/
#include <stdio.h>
int g, b;
void main()
/*1* a={;
/*2* b=(@a=2a++,a+5);
/*3* printf("\n b = %i", b);
*4* a=1;
/*5* printf"\nb = %i*, (a=2,a++, a+ 5));
/*6* b=1,
/*7* printf("\n b++ = %i b = %i", b+ +, b);
=84 b=1;
[*9* printf(*\nb = %i b++ = %i", b, b+ +);
S0 b= -
/* 11 */ printf(*\n ++b = %i b = %i*, ++b, b);
N
/* 13 */ printf(*\n b = %i ++b = %i", b, ++Db);
}
Ca efect al executiei acestui program se va afiga textul :
D=8
b=28
b++=1b=1
b=2b++=1
++b=2b=1
b=2++b=2

Se observa ca in lista de instructiuni separate de ope-
ratorul , se utilizeaza regula de asociativitate stinga,
adica instructiunile se vor executa in ordine de la stinga
la dreapta, rezuitatul obtinut fiind reprezentat de valoa-
rea ultimului rezultat.

Sa analizam putin insa ce se intimpla in instructiunile
de la 6 la 13. Comparind efectul instructiunilor din liniile
7, 9, 11, 13 se observa o alta particularitate a limbajului
C, referitoare la ordinea in care se evalueaza argumen-
tele functiilor. Si anume se observa ca evaluarea argu-
mentelor (si implicit introducerea lor in stiva) se face de
la dreapta la stinga. Corespunzator, pentru linia 7 de
exemplu, actualizarea valorii variabilei b se face dupa in-
troducerea in stiva a valoriior celor doua argumente in
timp ce in linia 9 actualizarea variabilei b se face dupa ce
s-a introdus in stiva valoarea ultimului argument gi inain-
te de introducerea in stiva a primului argument.

Putem acum s3 indicdm modul in care se evalueaza
expresia complicata pe care am prezentat-o la inceput,
rescriind-o intr-o forma parantezata:

(({(float) a)/b) + (c--)) - (++d) u
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A

lntrerupem pentru moment prezentarea editorului
MatTex pentru a insera citeva informatii ce se doresc afi
adresate utilizatorilor limbajului Turbo C. Dupd cum se
stie, firma de soft Borland a pus la dispozitia lor o biblio-
teca grafica destul de bogata, anexa a programului,

bgidemo.c

(a se vedea PC-Magazin, nr.2, pag.60-65, la care ne

vom referi curent prin PCM-2). Aceasta bibliotec3d, pe
finga rutinele grafice necesare, contine i un numar de 4
fisiere-font:

gothic.chry litt.che, triple;chr:

Vom incerca sa prezentam modul de folosire, precum

si structura interna a acestor fonturi.

In programul sursa bgidemo . c. intilnim (vezi PCM-2)

directiva:

# include graphics.h

Ce vom gasi important in fisierul - anexd gra-

phics.h?

In primul rind, o listd a denumirilor de identificare a

fonturilor existente:

enum font - names {

DEFAULT-FONT =0 /* FONTUL STANDARD
8X8*/

TRIPLEX-FONT =1

SMALL-FONT =2

SANS~-SERIF-FONT = 3

GOTHIC-FONT = 4

}i
Urmeaza definirea unei constante:
# define USER-CHAR-SIZE )

Apoi, o structura ce caracterizeaza tipul textului, prin

fontul folosit, directia de scriere, marimea caracterului:

struct textsettingstype {
int font;

int direction;

int charsize;

int horiz:

int vert;

e

in fine, lista functiilor ce “prelucreaza" texte sau fonturi:

void far Cdecl gettextsettings (struct
textsettingstype, far * texttypesinfo);

int far cdecl installuserfont (char
far * name);

void far Cdecl settextstyle (int font,
int direction, int charsize);

void far _cdecl setusercharsize (int
multx, int divx, int multy, int divy);

int . Cdecl register Dbgifont (void
(*font) (void));

(Aceste functii au rolul de a "agata" fonturile; ele nu
pot fi chemate direct):

void _cdecl triplex font (void);
void Cdecl small font (void);
void _cdecl sansserif font (void);
void cdecl gothic font (void);

Sa revenim la programul bgidemo . c. Vom intilni in el
in continuare, o lista de denumiri ale  fonturilor existente,
denumiri ce sint folosite doar pentru "demonstratie" (vezi
PCM-2, functiaMain window):

"char * Fonts [ ] ={
"DefaultFont"”, "Triplex Font", "sSmall
Font", "SansSerifFont", "Gothic Font"

Fid
Apoi, in cadrul prototipurilor, vom intilni functiile:

void TextDump (void);
void TextDemo (void);

dupa care, se intra in corpul functiei principale. Aces-
ta va avea forma (a se compara cu PCM-2):

int main ( )
{

Initial ¢ );
TextDump ( );
TextDems ( );
closegraph ( ):
return (0);

b

Dintre cele doua functii prototip noi, vom prezenta
doar pe prima. Ea are ca efect afigarea tuturor caractere-
lor "tiparibile" din fiecare font disponibil.

void TextDump ( )

{

static int CGAsizes [ ] = {
= e o e B R

static int Normsizes [ ] = {
R gl Ry p S
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char buffer [ 80 ];
int font, ch, wwidth, lwidth, size;
struct viewporttype vp;

for (font=0; font ; ++font)
[* pt.figier font */
sprintf (buffer, "% s cCaracterele fon-
tuluis,;. Fonts ([font]);

Main Window (buffer);

/* afiseaza numele fontului */
getviewsettings (&vp);
settextjustify (LEFT_TEXT, TOP TEXT);
moreto (2,3);
buffer [1] =
wwidth =

’ \0 r 2
vp.right-vp. left;
/* latimea ferestrei */
textwidth ("H");
/* latimea medie a semnului*/
if (font == DEFAULT FONT) {
changetextstyle (font, HORIZ DIR,1);
ch = 0; N
while (ch

lwidth =

256) {
[* pentru fiecare caracter */
buffer[0] = ch;
outtext (buffer);
/* este trimis pe ecran */
if ((getx() + lwidth)
moveto (2, gety () + textheight

("H")+3);
+4+ chs /* urmatorul caracter */
3
}
else { .
size = (Maxy A)? CGASizes[font]

: Norm sSizes [font] ;
changetextstyle(font, HORIZ DIR, size);
ch= /* incepe cu primul tiparibil */
while (ch<27){ /* pentru fiecare caracter tiparibil */
buffer[0] = ch;
onttext (buffer);
/* trimis pe ecran */

Fhasiis
By

if (ewidth+getx () wwidth)
moveto (2, gety () +tex-
theight
("H") +3);
++ch; /* urmatorul caracter */
}
}
Pause ()
}
}

Un figier-font este-format din doud.parti: prima infor-
mativa, urmata de cea efectiva. (Vom exemplifica prin
fontul gothic.chr.)

Partea informativa ocup3, de reguld, primii 128 bytes
si este formata din:

— semnalul de recunoastere (8 bytes):

50 48 08 08 42 47 49 20

— mesaj explicativ (denumirea, versiunea, data

creadrii, autorul), terminat cu:
OD OA 00 1A
— pointer spre inceputul partii efective (2 bytes):
80 00
— denumirea codificata a fontului (4 bytes), de exem-

plu
47 4F 54 48 (GOTH)

— lungimea partii efective (2 bytes, interpretati ca

numar intreg) de exemplu:
FO 20

Partea efectiva a fontului este formata din patru zone.
Prima zona contine caracteristici generale, anume:

— un byte semnal

2B
— un byte special, de exemplu
6 A
— 2 bytes nuli:
00 00

— 1 byte ce contine LOWCHR, in cazul nostru ace-
sta este 21:
15
(amintim ca HIGCHR = 127)
— 2 bytes ce contin un pointer spre inceputul zonei
a 4-a, in cazul nostru:

4E 01
— 1 byte nul:
— 1 byte ce contine ASCMAX, in cazul nostru:
15 :
— 1 byte nul:

— 1 byte ce contine - DESMAX, in cazul nostru acesta
este -7:
F9
— 5 bytes nuli.

Zona a doua este 0 zona de pointeri. Fiecarui carac-
ter LOWCHR ii corespund cite 2 bytes, in care se afla
pointerul spre descrierea vectoriald a caracterului.
Astfel, in exemplul nostru caracterului 33 (!) ii corespun-
de pointerul

38 00

deci descrierea semnului ! incepe la adresa

0080h + 014 Eh + 0038h

A treia zona este rezervata latimilor efective. Anume,
fiecarui caracter = LOWCHR ii corespunde cite 1 byte,
in care se afla ACTWID-ul caracterului. Deci aceasta
zona este formata din HIGCHR-LOWCHR +1 bytes.

In fine, zona a patra contine descrierile vectoriale ale
caracterelor. O astfel de descriere este formata din sec-
vente de grupe, fiecare grupa (de cite 2 bytes) cores-
punzind unui nod (punct). De la punctul curent ne
putem deplasa spre noul punct (avind coordonatele x,
y) cu "penita jos", in care caz acestui nou punct ii cores-
punde grupa:

80 + x 80 +y
respectiv cu "penita sus" in care caz grupa este:
80 + x y

Fiecare descriere se termina cu 2 bytes nuli

lata, de exemplu, (pe 26 noduri = 52 + 2 bytes) des-
crierea semnului ! in fontul GOTHIC:
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STOP

Utilitar

Pachetul Vcache 5 al firmei
Golden Bow Systems
optimizeazd viteza unui PC
pe care ruleazd sistemul de
operare MS-DOS pentru
afisare +300%; pentru citirea
discurilor, cu limita a 12
discuri sau 12 partitii +800%;
pentru executia programelor
+300%. Se inlocuieste
driverul Smartdriv.Sys. Ocupa
in modul rezident 9 ko.

Borland lanseazd, la un
pret foarte mic, versiunea 6, a
limbajului orientat pe obiect
Turbo Pascal. Produsul se
distinge printr-un mediu de
dezvoltare integrat care ofera
programatorului o productivi-

tate sporit datorita ferestrelor
multiple, mouse- ului ca si
unui editor  multifigier
imbundtatit. Produsul contine
si un asamblor integrat care
oferd accesul complet la
simbolii Pascal. Versiunea
profesionala completa
contine: compilator Turbo
Drive, Turbo Debugger,
Turbo Profiler, Turbo
Assembler.

- ‘Pachetul Matlab permite
efectuarea tuturor calculelor
matematice sub forma literald
si inlesneste punerea in
pagind  pentru tipdrirea
adecvata. Datoritda  unui
numar de biblioteci
disponibile, Matlab poate fi
folosit in domenii particulare
cum ar fi calculul spectral,

NEWS

chimie, estimarea si
identificarea functiilor de
transfer ale unor sisteme,
filtrarea  numerica. Este
disponibil si pentru
Maclntosh.

Conversie de formate

Pachetul Software Bridge al
societatii Echange asigura
conversia intre peste 30 de
procesoare de text diferite, cu
recunoasterea automatd a
tipului documentului sursa.
Este  disponibil §i pe
MaclIntosh. Mai mult, fiind
compatibil cu pachetul Apple
File Exchange se pot efectua
transferuri de documente
PC/Maclntosh utilizind
programele de comunicatie
disponibile. =

83

15 82 94 80 98 82 92
83 87 83 12 84 93 83 94
82 93 83 92 83 87 83 15
84 94 86 93 84 92 83 87
83 03 81 81 83 80 85 81
83 83 83 02 82 81 84 81
83 82 89 00 00 00

START STOP
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Sperém ca ai reusit sa executati cu succes toate
programele prezentate in episodul trecut si chiar ati
incercat sa experimentati idei personale. Daca ati facut-
0 poate ca v-ati pus problema — de ce sa utilizam calcu-
latorul pentru a afiga, chiar si intr-o forma eleganta, niste
valori cunoscute — constante. Raspunsul este simplu:
din motive didactice.

In realitate insa calculatorul este utilizat pentru a pre-
lucra date care nu sint toate cunoscute inainte de elabo-
rarea §i executia programului. Elementele care trebuie
sa fie cunoscute in momentul elaborarii programului sint
tipul si semnificatia datelor si a rezultatelor. Cu alte cu-
vinte este necesara o specificare riguroasa a "resurse-
lor* accesibile si a "obiectivului® urmarit. Numai in acest
mod poate sa fie elaborata rapid si eficient "strategia" de
‘rezolvare a problemei sub forma unui algoritm.

Variabile simple

In exemplele pe care le-am prezentat pina acum au
aparut. o serie de valori numerice. Ori de cite ori vom
executa programele respective, aceste valori nu se vor
schimba (atita timp cit nu schimbam programele), valo-
rile respective aparind in clar sub forma unor constante.
Intr-un program real avem insa nevoie si de valori care
sa se poata modifica pentru ca programul sa realizeze
intr-adevar o prelucrare. in acest scop au fost inventate
variabilele.

O variabila este reprezentata de un nume caruia ii
este asociat la un moment dat o anumita valoare. Tipul
acestei valori reprezinta "tipul variabilei’. intr-un program
Pascal trebuie declarat explicit tipul tuturor variabilelor
utilizate. Operatiile efectuate asupra variabilelor pot de-
termina schimbarea valorilor asociate acestora, dar nu
si a tipului lor.

Sa consideram urmatorul program:

| program variabile_simple;
var i, j : integer;

X : real;

caracter : char;

b1, b2 : boolean;

begin
x:=3;
i:=2;
ji=1
X=

caracter :='A’;

b1 ;= true;
b2 := false;

{ afisare rezultate }
writeln(i);
writeln(x);
writeln(caracter);
writeln(b1);
writeln(b2)

end.

Ca rezultat al executiei acestui program se obtine :
2
2.0000000000E+00
A
TRUE
FALSE

Urmarind programul variabile_simple se observa ca a
apdrut o componentd noud intre titlul programului si
cuvintul begin care precede corpul programului (nu
este uitima componenta posibild in aceasta zona). Ace-
asta componenta realizeaza declararea tipului variabile-
lor utilizate in program. inceputul sdu este desemnat cu
ajutorul cuvintului cheie “var'. In program au fost definite
mai multe variabile: doua de tip integer, una de t|p real,
una de tip char si doua de tip boolean.

in program a fost ilustrat unul din modurile in care o
variabila poate sa isi modifice valoarea si anume prin
atribuire. Instructiunea de atribuire are forma generala:

variabila := expresie

Prelucrarea descrisa de aceasta intructiune se reali-
zeaza in douad etape:

— calculul valorii expresiei din membrul drept;

— asocierea valorii astfel obtinute variabilei din

membrul sting.

Modul in care in programul variabile_simple au fost
afisate valorile variabilelor nu este foarte elegant deoa-
rece interpretarea valorilor afisate nu se poate face decit
urmarind textul programului. Din acest motiv este de
preferat solutia prezentata in programul variabila_sim-
plat:

| program variabila_simplat;
| vari, j: integer;

x : real;

caracter : char;

begin
X:=3;
=2
ji=1i
X:=j

caracter :="A’;
{ afigare rezultate }
writeln(’Rezultatele programului sint : °);
writeln;
write('i =
end.

i, X =", x:6:2,, caracter = ’,caracter);
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Pe ecran se va obtine:
Rezultatele programului sint:

i=2x= 200, caracter = A

Ar fi bine sa incercati sa urindriti atent modul in care
au fost utilizate virgulele si blancurile in cadrui textelor
care se afiseaza, astfel incit sa se prezinte cit mai clar in-
formatiile ce compun rezultatul.

S$3a mai incercam sa rezolvam o problema concreta si
foarte simpla: efectuarea operatiei de schimb valutar. in
acest caz datele problemei sint reprezentate de suma
schimbat& si de cursul monedei respective fata de mo-
neda in care se face conversia. Rezultatul este reprezen-
tat de suma ce constituie echivalentul in noua moneda.
Valoarea rezultatului se calculeaza evident printr-o
simpla inmultire intre suma schimbata si cursul valutar.
De ce tip sint valorile acestor date? De obicei cursul va-
lutar este o valoare de tip real, dar suma schimbata poa-
te sa fie o valoare de tip real sau de tip intreg (in acest
ultim caz inseamna ca pentru schimb nu se admit subdi-
viziuni monetare§i ca suma care se schimba nu este mai
mare decit cel mai mare numar intreg reprezentabil in
calculator). Suma obtinut3 este evident de tip real.

Strategia de rezolvare a acestei probleme este repre-
zentata de urmatorul algoritm:

citeste curs valutar
citeste suma schimbata
calculeaza suma obtinuta
afiseaza rezultatul
si este realizata de catre urmatorul program:

program schimb;

var
curs_valutar, suma_schimbata, suma_obtinuta
: real;

begin
readin(curs_valutar);
readin(suma_schimbata);
suma_obtinuta := suma_schimbata * curs_valutar;
writeln('Suma_obtinuta este ’, suma_obtinuta:4:2);
end.

Se observa ca toate cele trei variabile utilizate au fost
declarate de tip real. Speram ca ati observat utilizarea
caracterului "_" ca element de legatura intre cuvintele ca-
re formeaza un nume de variabili. Evident, in locul nu-
melui "suma_schimbata" era posibil sa utilizam orice alt
nume (de exemplu sumaschimbata sau xw3), dar alege-
rea facuta este motivata de dorinta de a obtine progra-
me care sa fie cit mai usor de citit gi inteles.

Un alt element de noutate in acest program este re-
prezentat de catre instructiunile de citire de forma:

readin(variabila)

Aceste instructiuni au urmatorul efect:

— se citeste de la tastatura valoarea introdus& de

cétre utilizator (introducerea valorii se incheie prin

apasarea tastei RETURN);

— valoarea cititd se atribuie variabilei specificate in

instructiune;

— cursorul afigat pe ecran este pozitionat la incepu-

tul urmatoarei linii.

Citirea se poate face gi fara trecere la linia urmatoare,
printr-o instructiune:

read(variabila)

Daca ati lansat in executie programul "schimb" poate
ati sezizat faptul ca sinteti asteptat sa introduceti datele
problemei dupa care se va afisa rezultatui calculat pe
baza celor doua valori. De exemplu daca se doregte cal-
culul sumei ce se obfine pentru un curs valutar de 19.88
si 0o suma schimbata de 25 se va obtine pe ecran
urmatoarea imagine:

19.88
25
Suma obtinuta este 497.00

in acest caz nu mai este clar care este partea scrisa
de utilizator i care este partea afigata de catre caicula-
tor. Pentru aceieasi valori, daca utilizatorul uita ordinea
in care trebuie sa faca introducerea datelor, poate sa
aiba loc urmatoarea executie a programului schimb:

25
19.88
Suma obtinuta este 497.00

Se observa ca in acest caz rezultatul nu este afectat
(datorita proprietatii de comutativitate a operatiei de
inmultire). Exista insa situatii in care ordinea de introdu-
cere a valorii datelor este deosebit de importanta si tre-
buie safie respectata cu strictete. Pentru a realiza acest
deziderat este bine ca programul s3 indice utilizatorului
care este informatia asteptata pentru fiecare citire in par-
te. Modificind programul nostru in aceasta idee, se
obtine:

program schimb_dialog;

var
curs_valutar, suma |_schimbata, suma_obtinuta
real

begin
write('Cursul de schimb : °) ;
readin(curs_valutar);
write("Suma schimbata :°) ;
readin(suma_schimbata);
suma_obtinuta := suma_schimbatas*curs_valutar;
writeln(’Suma obtinuta este ’, suma_obtinuta:4:2);
end.

Daca se executd acest program pentru un curs valu-
tar de 3.7942 si 0 suma de schimbat de 50 se va obtine

urmatoarea imagine pe ecran:

Cursul de schimb : 3.7942
Suma schimbata : 50
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Suma obtinuta este 189.71

Sa consideram si o alta varianta de program pentru
aceeagi problema:

program schimb_valutar;
var
curs_valutar : real ;
suma_schimbata : integer ;
begin
write("Cursul de schimb : ) ;
readin(curs_valutar) ;
write('Suma schimbata :’) ;
readin(suma_schimbata);
writeln(’'Suma obtinuta este ’,
suma_schimbata * curs_valutar : 4 : 2)
end.

In acest program s-au facut citeva modificari. Astfel a
fost modificat tipul variabilei suma_schimbata, care a
fost declarata de tip integer si s-a renuntat la utilizarea
unei variabile pentru memorarea rezultatului. Deci o
prima observatie este ca in instructiunea de tiparire pot
sa apara si expresii al caror rezultat va fi afisat (evident
un lucru asemanator nu se poate realiza pentru operatii-
le de-citire). Daca se executa programul cu aceleasi da-
te ca si in cazul anterior efectul obtinut va fi acelasi. Sa
presupunem insa cd executam programul si in loc de
valoarea 50 introducem valoarea 50. (deci o valoare de

tip real). Atunci, ca efect al executiei, pe ecran vom

obtine:

Cursul de schimb : 3.7942
Suma schimbata : 50.

I/O error 10, PC=2DE6
Program aborted

Searching
9 lines

Run-time error position found. Press.<ESC>

La apasarea tastei ESC se intra in regimul de editare
a textului programului, cursorul fiind pozitionat pe in-
structiunea de citire a sumei schimbate. In acest mod
utilizatorul este informat care dintre instructiunile de citi-
re sau scriere (I/0) nu s-a executat corect. Erorile din
aceasta categorie pot sa fie prevenite prin afisarea tipu-
lui (eventual chiar a domeniului) in care trebuie sa se
incadreze datele furnizate de catre utilizator. Sa consi-
deram de exemplu urmatoarea varianta de program:

program schimb_valutar;

var
curs_valutar : real ;
suma_schimbata : integer ;

begin
write('Cursul de schimb (real) : ) ;

readin(curs valutar) ;

write('Suma schimbata (intreg) : ) ;

readin(suma_schimbata);

writeln(’'Suma obtinuta este ’,
suma_schimbata * curs_valutar : 4 : 2)

end.

lata si un exemplu de executie a acestui program:

Cursul de schimb (real) : 3.7942
Suma schimbata (intreg) : 50
Suma obtinuta este 189.71

.

Cite ceva despre expresii in limbajul Pascal

inainte de a prezenta instructiunile utilizate in limbajul
Pascal este util sa aprofundam putin discutia referitoare
la expresii. Sa consideram de exemplu expresia:

21 —3%9div-6div2

Se observa ca in aceasta expresie intervin operatorii -
, * i div, iar operanzii sint reprezentati de constante. Va-
loarea expresiei depinde atit de valorile operanzilor, cit
si de ordinea in care se executa diferitele operatii. Daca
alegem o expresie mai simpla:

21 -3+9

pare evident faptul ca rezultatul este obtinut efectuind
intii inmultirea si apoi scaderea. Adicd, expresia anterio-
ara are acelasi rezultat cu expresia:

21-(3*9

Deci evaluarea se face ca si cum operatia de inmultire
este "mai importantd" decit operatia de scadere. Uti-
lizind termenii obisnuiti in descrierea limbajelor de pro-
gramare spunem ca operatorul de inmultire este
prioritar fata de operatorul de scadere. Sa consideram
si expresia:

2% -3

in acest caz semnul "—" apare ca operator unar i va
fi utilizat in evaluare inainte de operatorul de inmultire. In
limbajul Pascal ordinea de prioritate a operatorilor este
urmatoarea:

operatori unari: —
operatori binari: * / div mod { operatori multiplicativi }
= { operatori aditivi }
(operatorii care apar pe aceeasi linie au aceeasi prio-
ritate).
Sa consideram acum expresia:

4+2+3

Evident, indiferent daca evaluarea se face in ordinea
(4 + 2) + 3 sauin ordinea 4 + (2 + 3) rezultatul este
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acelasi datorita proprietatii de asociativitate a operatiei
de adunare. Ce se intimpla insa in cazul expresiei:

12 div4 div3

in acest caz expresiile (12 div 4) div 3 si 12 div (4 div
3) au valori diferite. Cu alte cuvinte, operatia de impartire
nu este asociativd. Conform definitiei limbajului Pascal
in cazul operatorilor cu aceeasi prioritate evaluarea se
face de la stinga la dreapta sau, altfel spus, operatorii au
asociativitate stinga. Corespunzator, expresia

21 —3x9div-6div2
are aceeasi valoare ca si:
21 — (((3 * 9) div (—6)) div 2).

Daca am deschis discutia referitoare la expresii nu-
merice in limbajul Pascal poate ca merita sa discutam si
despre expresii care contin operanzi si operatori core-
spunzatori altor tipuri de date.

Pentru datele de tip boolean se utilizeaza urmatoarele
operatii specifice: not, and, or si xor (ultimul operator nu
exista in limbajul Pascal standard fiind o extensie care
apare in TURBO Pascal). Operatorul not aplicat valorii
false produce rezultatul true, iar aplicat valorii true pro-
duce rezultatul false. Pentru a explica operatorii and, or,
xor, sa analizam urmatoarele fraze:

a. Ma duc la film daca ploua sau ruleaza un film bun

b. Ma duc la film daca ploua si ruleaza un film bun

¢. Ma duc la film daca ploua si nu ruleaza un film bun
sau nu ploua siruleaza un film bun

Se observa ca in cazul in care ploua si ruleaza un film
prost cel care a enuntat frazele anterioare se va duce la
film in cazurile a si ¢. Daca nu ploua si ruleaza un film
prost nu se va merge la film in nici un caz. Daca ploua si
ruleaza un film bun se va merge la film in cazurile a si b.

Sa identificam si situatiile in care nu se merge la film
pentru fiecare caz in parte:

a. nu ploua si nu ruleaza un film bun

b. nu ploua sau nu ruleaza un film bun

c. nu ploua si nu ruleaza un film bun sau
ploua si ruleaza un film bun !

Conditiile “ploua" si "ruleaza un film bun" au fost legate
in cazu! a. printr-o operatie de tip "si logic" (and), in cazul
b printr-o operatie de tip "sau iogic" (or), iar in cazul ¢
prin operatia "sau exclusiv' (xor). Definitiile acestor ope-
ratori sint urmatoarele:

false and false este false false or false este false
false and true este false false or true este true
true and false este false true or false este true
true andtrue estetrue true or true este true

false xor false este false

false xor true este true
true xor false este true
true xor true este false

S3 consideram acum o expresie in care apar valori si
operatori de tip boolean:

false or not false and false

Si in acest caz pentru a determina valoarea expresiei
trebuie sa precizam care sint prioritatile operatorilor gi
care este ordinea de evaluare in cazul operatorilor care
au aceeasi prioritate. Conform definitiei limbajului opera-
torul not fiind un operator unar este cel mai prioritar din-
tre operatorii de tip boolean. Operatorul and are aceeagi
prioritate cu operatorii aritmetici: *, /, div $i mod. Opera-
torii or si xor au aceeasi prioritate cu operatorii aritmetici
binari: + si —. Rezulta ca expresia considerata anterior
se evalueaza ca Si expresia:

false or ((not false) and false)

Asupra datelor de tip elementar (standard) — integer,
real, byte, boolean si char — se pot aplica si operatori de
comparatie (operatori relationali):

mai mic

mai mic sau egal

egal

> diferit

= mai mare sau eqal
mai mare

YNNG AT

Rezultatul unei expresii de forma:
operand1 operator operand2

cu operandi, operand2 de tip elementar si operator
de tip relational este o valoare de tip boolean. Daca re-
zultatul unor expresii de forma:

2=3
S it
0>3
este clar (true pentru primele doua si false pentru a
treia, se pune insa problema care este valoarea unei ex-
presii de forma:

false < true

Cind am discutat despre modul de reprezentare in
calculator a datelor de tip boolean s-a precizat faptul ca
indiferent de implementarea concreta se respecta regu-
la false < true. Rezultd deci ca expresia anterioara are
valoarea true. : B

28
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reatorii de soft se intrec in a ne oferi modalitati cit

mai eficiente pentru stocarea, intretinerea si vi-
zualizarea informatiei. Obtinerea rapida de informatii
complexe a devenit indispensabila procesului decizio-
nal. Pe aceasta cale calculatoarele, ca instrumente de
gestiune a volumelor mari de date, au patruns in toate
domeniile vietii economico-sociale si ca o consecinta, a
crescut interesul specialigtilor in a usura cit mai mult re-
zolvarea problemelor care decurg de aici.

Asa se face ca in ultima vreme s-au dezvoltat o
multime de sisteme de gestiune a bazelor de date
(SGBD) pe toate tipurile de calculatoare. Majoritatea ior
au in comun folosirea modelului relational in concepe-
rea bazei de date.

De ce s-a ales relationalul?

Primul criteriu a fost simplitatea.

Imaginarea informatiei ca fiind stocata in tabele este
laindemina oricui. Este simpla si pentru cei care au stu-
diat cu ani in urma si au programat muit in Cobol sau
Fortran, si pentru cei care se familiarizeaza cu calculato-
rul de pe bancile scolii.

Simplitate decurge din faptul ca toata informatia cu-
prinsa in tabela se poate vizualiza in orice moment. Si
aceasta pentru ca atit obiectele, cit si legaturile dintre
ele se descriu folosind aceleasi mijloace: tabele.

Tabela care descrie un obiect are in componenta co-
loane, fiecare mapindu-se pe un atribut al obiectului.

Tabela care descrie o legatura alatura acele coloane
din tabelele de baza a caror combinatie identifica rindul
in mod unic (cheile unice).

Subliniem acest aspect pentru a diferentia modelul
relational de cele retea sau ierarhic, unde legaturile intre
obiecte se realizau prin pointeri, care necesitau o tratare
diferita de cea a atributelor obiectului.

Al doilea criteriu care a dus la raspindirea modelului
relational a fost constatarea ca, pentru baze mici $i me-
dii (mii de rinduri in tabele), timpul de raspuns pentru
prelucrarea si regasirea informatiei este comparabil cu
cel obtinut in SGBD-urile retea si ierarhic.

S-a constatat, de asemenea, ca majoritatea aplicatii-
lor utilizind bazé de date nu depageau dimensiunile me-
dii. Acesta a fost un aspect important in dezvoltarea
softurilor de baze de date pe PC- uri.

Alaturi de DBASE, unul din cele mai raspindite SGBD-
uri in lume, dar si in centrele noastre de calcul este
ORACLE.

Oracle si ORACLE

Firma ne atrage atentia asupra felului cum ortogra-
fiem acest cuvint.

Oracle este numele firmei care a creat, lansat si care
dezvoltd in continuare produsul al carui nume este
ORACLE.

Apoi trebuie facuta diferenta intre SGBD ORACLE si
sistemul ORACLE.

SGBD ORACLE este produsul central. El include un
nucleu si mai multe utilitare.

Functiile nucleului sint:

— supervizeaza definirea si memorarea informatiei

— controleaza si limiteazad accesul concurential la
date

— permite salvarea si restaurarea informatiei

— interpreteaza SQL

La rindul lor, utilitarele permit:

— transferul de informatie din baza catre si dinspre
fisiere ORACLE

— incéarcarea’in baza a datelor din figiere sistem

— gestiunea ecranului

— optimizarea cererilor SQL

Sistemul ORACLE include toate produsele firmei
Oracle instalate la un moment dat pe un calculator. In
afara de SQL*Plus prin intermediul caruia utilizatorul are
acces la instructiunile SQL si care in acest fel devine
obligatoriu alaturi de SGBD, linia de produse Oracle
mai include:

— SQL * Calc

— SQL * Forms

— SQL * Graph

— SQL * Menu

— SQL * QMX

— SQL * Report Writer

— Interfete cu limbajele ADA, C, Cobal, Fortran, PL/1

SQL * Plus — este conceput ca o interfata prieteno-
asa cu utilizatorul, care sa-i ugureze formularea cereri-
lor, obtinerea de informatii despre contextul de lucru si
formatarea rezultatelor; este foarte util in obtinerea ra-
pida de informatii.

SQL * Calc — combina facilitatile lucrului cu baze
de date relationale cu cele folosite in foile de calcul.

SQL * Forms — este un utilitar pentru lucrul cu ecra-
ne formatate, el poate fi folosit atit la introducerea date-
lor cu verificarea conditiilor de integritate a bazei, cit si la
regasirea informatiei.

SQL * Graph — imbogateste posibilitatile de repre-
zentare a informatiei prin introducerea graficelor si, pen-
tru coloanele rapoartelor create in SQL * Plus, a
atributelor de culoare. :
~ SQL * Menu — permite definirea de meniuri arbore-
scente pentru aplicatii.

SQL * QMX — reprezinta o interfata care permite
formularea cererilor in limbajul Query by Example.

SQL * Report Whiter- — este folosit pentru obtine-
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rea unei game foarte largi de rapoarte de iesire.

Interfetele cu I/mba/ele evoluate permit accesul la in-
formatiile stocate in bazi si prelucrarea for cu muloacele
specifice limbajelor procedurale; se poate suplini in
acest fel lipsa unora din utilitarele mentionate mai sus.

Functie de configuratia hard pe care se lucreaz3,
exista soft pentru lucrul cu ORACLE in retea.Ce ne su-
gereaza aceasta impresionanta enumerare?

Faptul ca firma Oracle ne pune la dispozitie o varieta-
te extraordinara de produse. Practic, problema compati-
bilitatii intre softuri dispare: putem obtine tot ce dorim
doar cu componente ORACLE.

In plus, autorii insista asupra portabilitatii si compati-
bilitatii SGBD-ului; principiile invatate o data pot fi utiliza-
te apoi in diferite contexte hard si soft.

Sigur c3, pe de alta parte, efortul pentru asimilarea
modului de lucru cu toate aceste componente nu este
neglijabil, fiecare in parte oferind nenumarate cai de re-
zolvare a unei probleme, dintre care trebuie alese solutii-
le cele mai bune.

Punctul central al acestui edificiu il constituie limbajul
SQL(Sructured Query Language). Firmei Oracle i
apartine prima implementare a acestui limbaj disponibila
utilizatorilor, in 1979.

Standardul ANSI| dateaza din 1986.

Majoritatea SGBD-urilor relationale suporta azi forme
de SQL.

LIMBAJUL SQL

Sa incepem prin a enumera calitatile cu care limbajul
a cucerit piata:

— limbajul este comun tuturor tipurilor de utilizatori,
de la administratorul sisternului pina la utilizatorii neinfor-
maticieni si consta din citeva instructiuni de baza care
pot fi asimilate foarte repede

— acelasi limbaj este folosit pentru toate operatiile
specifice lucrului cu obiectele bazei: creare, interogare,
actualizare, control.

— programele scrise in standardul SQL ramin vala-
bile chiar la schimbarea calculatorului sau softului cu ca-
re se lucreaza.

Limbajul SQL trebuie privit in strinsa legatura cu teo-
ria bazelor de date relationale. El va oferi solutii pentru
rezolvarea operatiilor specifice acestor baze: selectia si
join-ul.

Selectia este operatia care permite constituirea de
grupuri (seturi) de rinduri (inregistrari) care raspund
acelorasi conditii.

Join-ul este operatia care permite selectarea de atri-
bute (coloane) din mai multe tabele.

Instrumentele cu care se realizeaza aceste operatii
sint comenzile, operatorii si functiile.

Comenzile se grupeaza in trei categorii:

— comenzi de definire a cbiectelor bazei (comenzi
de tipul: CREATE, ALTER, DROP});

— comenzi de manipulare (SELECT, INSERT, UPDA-
TE; DEEEEE);

— comenzi de control(GRANT)

Operatorii utilizati sint si ei de mai multe tipuri:

— operatori aritmetici (+, -, etc.)

— operatori sir (operatorul'de concatenare)

— operatori de comparatie (=,<,>, IN, BETWEEN, IS
[NOT] NULL, etc.)

— operatori logici (NOT, AND, OR)

— operatori set (UNION, INTERSECT, MINUS)

— alti operatori (DISTINCT, PRIOR, etc.)

Functiile pot fi clasificate in:

— functii care actioneaza la nivelul fiecarui rind selec-
tat intr-un grup (DECODE, LPAD, REPLACE, etc.)

— functii de grup (MAX, MIN, SUM, AVG, etc.)

— functii de conversie (TO-CHAR, TO-NUMBER, etc.)

— functii care actioneaza asupra tipului de data DA-
TE

Mentionam in plus posibilitatea folosirii unei game lar-
gi de formate.

Forta pe care o dobindeste limbajul prin combinarea
tuturor acestor elemente este uimitoare.

Conditia care trebuie respectata pentru a avea acces
la toate facilitatile oferite de limbaj este proiectarea co-
rectd, in spirit relational a bazei.

Asupra pagilor care trebuie urmati in proiectarea mo-
delului logic vom reveni intr-unul din numerele viitoare
cind vom comenta realizarea unei aplicatii.Pina atunci sa
amintim ca intre cele trei modele de reprezentare a ba-
zelor de date nu exista bariere de netrecut si ca in SQL
exista implementata posibilitatea de navigare pe un ar-
bore atit in preordine cit si in postordine.

SQL — LIMBAJ NEPROCEDURAL

- Ne oprim asupra acestei probleme pentru ca nu multi
dintre noi au avut ocazia sa programeze in limbaje ne-
procedurale.

Numim neprocedurale limbajele in care nu putem sta-
bili cu exactitate ordinea in care se efectueaza operatiile.
In cazul SQL-ului, aceasta cade in sarcina optimizatoru-
lui, parte a nucleului, care alege solutia cea mai buna.

Prelucrarile nu se mai refera la inregistrari singulare, ci
la grupuri de inregistrari. Sarcina programatorului este
aceea de a exprima cu claritate operatiile dorite si con-
ditiile de constituire a grupurilor.

Ca o consecinta a caracterului neprocedural, din SQL
au disparut instructiunile de realizare a ciclurilor, precum
si structurile de tipul IF THEN ELSE.

Ne putem descurca fara ele?

In foarte multe situatii réspunsul este afirmativ.

Ciclurile erau folosite in primul rind pentru a repeta
aceeasi prelucrare pentru mai multe inregistrari ale unui
fisier. Aceasta necesitate dispare aici, intrucit sint prelu-
crate automat toate inregistrarile selectate.

O situatie mai complicata apare atunci cind avem ne-
voie de mai multe cicluri imbricate, sau cind dorim exe-
cutia aceleiasi secvente modificind unul sau mai multi
parametri. Desi in SQL nu putem rezolva aceasta prob-
lema, utilitarele ne ofera solutii in multe cazuri (ne referim
la SQL * Forms si la SQGL * Report Writer). Si bi-
neinteles ca intotdeauna ramine la dispozitia programa-
torului calea interfetei cu limbajele procedurale, care
ofera performante de timp foarte bune.

Daca reusim sa ne mentinem foar in sfera SQL-ului,
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efortul depus pentru obtinerea rezuitatelor este mult re-
dus.

Structura IF THEN ELSE o simuldm prin folosirea
operatorilor si functiilor.

EXPRIMAREA CERERII

Problema centrala a lucrului in SQL ramine felul in ca-
re cerem numai informatiile de care avem nevoie la un
moment dat; operatiile principale pe care le efectuam
asupra bazei sint, agsa cum am aratat mai devreme, se-
lectia si join-ul.

Comanda folosita pentru regasirea informatiei este
SELECT.

Deci, SELECTam dintr-o tabela coloane reale sau ex-
presii. In mod obligatoriu trebuie sa stim despre aceste
coloane cum se numesc si carei tabele apartin. Scriem

SELECT nume-coloand/expresie, ...
FROM nume-tabela;

Incheierea formulrii cererii inseamna si intrarea ei in
executie; rezultatul SELECT-ului apare pe ecran. In ca-
zul nostru este vorba despre toate rindurile unei tabele,
dar numai coloanele cerute.

Dorim mai putine rinduri? Enuntam conditiile care re-
strictioneaza numarul de rinduri in clauza WHERE.

Vrem ca ele s& apara intr-o ordine anumita?

Incheiem prin mentionarea clauzei ORDER BY ur-

-----------------------------------------------------------

1030 POKE 50000 +i, PEEK (16384 +i)
- in acelasi loc, 1a linia 1040, se va citi:

1030 NEXT i: CLS: STOP inlocde: 1040 CLS:

...9 237176 LDIR inlocde:....9 237176 .DIR

sa continuam comanda"
- in acelagi program, la linia 60, se va citi:
60 ... LET h=255—j*27: ...

3 sectoare de cite 8 linii...."

Nota Redactiei

Referitor la articolul "Despre ecrane si memorarea lor", va semnaldm citeva erori de redactare care s-au strecurat
in textul articolului gi, in acelagi timp, va cerem cuvenitele scuze.

- in programul din coloana a doua(pagina 38), la linia 1030, se va citi:
in loc de: ... ,PEEK(16348+1i)

schisa in linia 1020 prin FOR... nu se inchide prin NEXT);
- in schema programului in cod magina din chenarul prim de la pagina 39, se va citi:

- atit in programul de la pagina 39(titlu i linia 9999), cit i la COMENZI BASIC (penultimul rind din pagina 39),
cuvintul SCREEN este urmat de simbolul de sir $, respectiv SCREENS$ ;

- in programul in chenar de la pagina 39, la linia 40, se va citi:

40... PRINT AT 11,3; "Programul BASIC trebuie sa contina comanda"; ...

in loc de: LET h+255—j#27,;
- in tabelul de la pagina 40, in rindul O al liniei 0. coloana 31, se va citi; 16415 in loc de: 16515.
- in prima coloand de la pagina 38, rindul 10 de jous, se va citi:"Partea grafici este cuprinsa intre adresele
16384 si 22527 si este impartita in 3 sectoare de cite 8 linii...."

-in coloana a doua de la pagina 39, primul rind sub chenarul programului in cod magina, se va citi:

"BASIC (cu PLOT, DRAW si CIRCLE). Dupa desenare sau dupa incarcare de pe banda..." in loc de:
"BASIC (cu PLOT, DRAW si CIRCLE). Dupd desenare de pe banda..."

-----------------------------------------------------------

an

mata de cheile de sort.

Daca dorim s dispunem de informatii memorate in
mai multe tabele (operatia de join), mentionam toate co-
loanele, indiferent de tabel3, avind grija sa calificam nu-
mele coloanelor care nu sint unice cu denumirea tabelei
din care provin, apoi enumeram toate aceste tabele in
clauza FROM. Daca ne oprim aici, ne apare pe ecran re-
zultatul produsului cartezian intre rindurile tuturor tabe-
lelor. Pentru a limita numarul de rinduri incluse in set,
conditiile restrictive le inscriem, fireste, in clauza WHE-
RE. Scriem deci

SELECT [nume-tabela.Jnume coloand/expresie,...
FROM nume-tabeli ...

[ WHERE conditii]

[ ORDER BY cheie-sort 1, ...] ;

Pentru a obtine informatii totalizatoare referitoare la o
tabela aplicam asupra numelor coloanelor functii de
grup.

Daca dorim ca aceste rezultate sa se refere nu la an-
samblul tabelei, ci la grupuri identificate prin valorile
uneia sau mai multor coloane, folosim clauza GROUP
BY urmata de numele acestor coloane.

Procedee similare se folosesc pentru constituirea se-
tului de rinduri in cazul altor comenzi de manipulare a
datelor (UPDATE, DELETE, INSERT). =

---------------------------------------------------------

STOP  (altfel apare eroarea elementara ca bucla de-

in loc de: "Programul BASIC trebuie

in loc de: "Partea grafica este cuprinsa in

e e o e RO U O Ao S oo e e A S 1

b

---------------------------------------------------------
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Atunci cind IBM PC si-a inceput marsul triumfal, se parea ca
un RAM de 640 K va fi suficient pentru toate aplicatiile. Fo-
arte curind bariera s-a prabusit. La inceput a fost dorinta de a se sto-
ca in RAM cit mai multe date; au cerut-o 123 a lui Lotus, Oracle si
altii. Mai tirziu a beneficiat i DOS 4.1. Apoi a venit Windows 3.0 ca-
re a instalat programe dincolo de bariera.

Tipuri de memorie

Daca ar fi sa facem o clasificare simplificatd a RAM putem vorbi
de 4 tipuri de memorie:

— memoria conventionald. Aceasta se intinde de la 0- 640 K.
Este zona in care se executd toate aplicatiile sub MS-DOS. Pini la
versiunea 4.01 sistemul de.operare MS-DOS nu permite accesul di-
rect la o zona de memorie peste 1 Mo. Restrictia provine de la aceea
ca sistemul de operare DOS a fost conceput pe un PC echipat cu
microprocesorul 8088. Acesta avea magistrala de memorie de 20
biti, permi{ind adresarea in intervalul 0 - (2" —1) adica 1Mo. S-a
hotarit atunci ca zona 0-9FFFFH640ko) sa fie destinata aplicatii-
lor— deci RAM, iar zona AOOOOH- FFFFFH (384 Ko) si fie desti-
nata sistemului — deci ROM, placi de memorie, etc.

In functie de versiunea de DOS utilizata, de comenzile de confi-
gurare ale sistemului, de eventualele programe rezidente RAM-ul
gi%)as la dispozitia utilizatorului este in cel mai bun caz aproximativ

ko.

— memoria inaltd (high memory). Este zona cuprinsa intre AO-
OOOH-FFFFFH, din considerentele anterioare.

— memoria extinsd (extended memory). Este memoria de dinco-
lo de 1 M. Acest spatiu de memorie nu existd pentru microproce-
soarele 8088/8086. Pentru 80286 (are 24 biti adresa, deci adreseaza
16 Mo), 803865X (idem), 80386 (are 32 biti adresa, deci adreseaza
4 Go), acest spatiu poate fi adresat in anumite conditii. Astfel, ace-
ste procesoare au fost concepute sd functioneze compatibil 100%
cu 8086/80883, pentru a putea rula imensa cantitate de programe
scrise pina la aparitia lor. De aceea ele lucreazi in doud moduri di-
ferite: modul real, in care se comporta exact ca 8086 si modul pro-
tejat, in care se profita de toate facilitatile lor.

Din pécate la 80286 trecerea mod real-mod protejat se face
usor; in sens invers numai prin reinitializarca microprocesorului,
timp in care sistemul de intreruperi este blocat. Cu incepere de la
80386, trecerea se face si invers fara dificultati.

Chiar eliminatd limitarea de natura fizica, apare limitarea im-
pusa de sistemul de operare MS-DOS. Pina la versiunea 4.01 inclu-
siv, acesta se executd doar in mod real. Singura utilizare a memoriei
extinse este stocarea de date sub forma unui disc
RAM(vdisk.sys,Ramdrive.sys), a unui disc "cache" (Smartdrv.sys)
sau a unor buffer-e (comanda Buffers=...). $i nu uitati, nu folositi
memoria extinsa pe o configuratie XT.

Aparitia lui Windows 3.0 a modificat aceasta situatie. Utilizind
driverul HIMEM.SYS, instalat in CONFIG.SYS care are la baza
protocolul XMS (eXtended Memory Specification), aplicatiile
adaptate lui Window 3.0 se executd in memoria extinsa, pentru mi-
croprocesoarele 80286, 80386, 80486. Aplicatiile DOS lansate sub
Windows 3.0 se vor executa in memoria conventionald pentru un
PC echipat cu 80286; pentru PC echipat cu 80386 se pot executa in-

clusiv in memoria extinsa.

Nu numai Windows 3.0 are acces la memoria extinsa. Tehnica
de acces foloseste un soft specializat — un DOS Extender. $i 1-2-
3/3a lui Lotus a folosit aceastd metoda. Dar asupra acestor chestiu-
ni vom reveni.

— memoria expandatd, paginatd (Expanded memory). Concep-
tul a aparut in 1985 cind Lotus si Intel au dezvoltat specificatia soft-
hard EMS 3.2 (Expanded Memory Specification — specificatia de
memorie extinsd). Ulterior, la aceasta a aderat gi Microsoft aparind
specificatia LIM (Lotus Intel Microsoft). Pentru a functiona, speci-
ficatia necesita: placi memorie special concepute (pe modelul Intel
Above Board) si un driver care se instaleaza in CONFIG.SYS (de
obicei EMM.SYS).

Norma EMS 3.2 se bazeaza pe conceptul de pagind. Memoria
paginata se prezinta sub forma unui "pool” de pagini de 16 Ko care
nu au initial nici-o adresa. Pentru a putea fi adresate aceste pagini
se copiaza intr-o zond de memorie cu adresa sub 1Mo, accesibila
DOS. Conform normei, copierea se face intr-o fereastra de 64 Ko
rezervata, cu adresa fixa, fixata de switch-urile de pe placa de me-
morie expandata. Daca se doregte accesul la o alta zona din memo-
ria expandata (specificatia admi{ind un maximum de 8 Mo) intra in
actiune doua mecanisme:

— intii are loc salvarea continutului actual al ferestrei in memo-
ria expandata (page swapping).

— apoi are loc transferul noilor 4 pagini selectate.

Evident procesul are loc transparent pentru utilizator, fiind lasa-
te in seama driverului de memorie instalat in CONFIG.SYS si a
placii de memorie expandata.

Norma respectiva a reprezentat un progres. Ea nu a produs insa
o evolutie sensibila. In fapt, limitarea ferestrei la 64 K a facut ca
acest mecanism sa poata fi utilizat doar pentru stocarea de date,
intelegind prin aceasta §i eventualele programe in asteptare.

Deci executia programelor trebuia sa se faca tot in memoria
conventionala.

Pasul urmator l-a marcat aparitia normei EEMS (Enhanced Ex-
panded Memory Specification), o evolutie a normei anterioare cu
care, de altfel, este compatibild. Ea a fost definita cu incepere din

1987 de Lotus, Intel, Microsoft si Ast si e cunoscutd sub numele:
LIM- EMS 4.0.

Noua norma permite utilizarea unor ferestre mai mari; deci in
loc de o fereastra de 64 K pot fi utilizate mai multe, de dimensiuni
cuprinse intre 16 Ko si 1 Mo. Adresa ferestrei poate fi definita si
modificata prin program. Norma suportd 32 Mo memorie expan-
datd. De data aceasta memoria paginatd poate primi cod executa-
bil. Windows 2.10, de exemplu, foloseste aceastd zond pentru a
permite executarea simultana a mai multor aplicatii.

In concluzie deci, referindu-ne la cele doud tipuri mai speciale de
memorie putem afirma:

— memoria expandatd (paginatd), sub forma unor plici de me-
morie $i a unui driver in CONFIG.SYS poate fi instalata gi utilizata
pe masini echipate cu 8088, 80286, 80386 etc. Ea va fi adresata sub
1 Mo. Memoria extinsa, sub forma unor placi de memorie §i a unui
driver in CONFIG.SYS poate fi utilizatd pe magsini echipate cu 80
286, 80 386 etc. Ea va fi adresata peste 1 Mo. De notat ca folosind
drivere adecvate (EMM 386.SYS din pachetul Windows 3.0,
QEMM.SYS al firmei Quarterdeck) memoria extinsa poate fi con-
figurata si folosita ca memorie expandata.

— 0 placd de memorie expandata necesita registri de control a
memoriei $i 0 MMU (Memory Management Unit) pentru a con-
trola acesti registri. O placé de memorie extinsa nu are astfel de ne-
cesitati.

— o placd de memorie expandata poate fi folosita ca placa de
memorie extinsa. Nu §i invers, cu exceptia folosirii unui driver din
cele amintite mai sus.

Microprocesorul 80386 rezolva definitiv problema (chiar si un
803865X). Dispunind de MMU interna el poate folosi memoria ex-
tinsd ca memorie expandata. 2]
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Probleme specifice bazelor
de date documentare

Teculescu Virgil

a presupunem ca aveti la dispozitie o vasta biblio-
teca si doriti sa va improspatati cunostintele intr-
un anumit domeniu (ex: economia de piata ).

Cum procedati?

Este incomod sa tot cautati printre fisele bibliotecii di-
ferite carti si reviste in care parca ar exista ceva infor-
matii de acest gen. Poate dura ore bune si efort de
concentrare.

Daca aveti insa la dispozitie un computer, problema
dumneavoastra e ca si rezolvata; impreuna cu utilitarul
CDS/ISIS, in citeva secunde veti afla cartile si articolele
ce trateaza acest domeniu.

Acest utilitar va pune la dispozitie o metoda de intero-
gare a bazei de date biblioteca, dupa anumite cuvinte
cheie. Daca am avut grija ca printre aceste cuvinte cheie
sa se afle si economia de piata, vor fi afisate toate publi-
catiile in care acest domeniu a fost atins.

Domeniul de activitate al informaticii documentare
porneste tocmai de la corelatia dintre cresterea volumu-
lui de date stocate si necesitatea reducerii timpului de
acces la informatie.

Baza de date documentara este o baza de date a
carei informatie utila o reprezinta tocmai datele referitoa-
re la publicatii (titluri de carti sau articole, locul unde pot
fi gasite, precum si alte informatii de interes). Ca orice
baza de date, cea docurnentara are sarcina de a permi-
te utilizatorilor interogari pe diferite cimpuri (autor, do-
meniu, etc.) pentru accesarea informatiei dorite.

Un program orientat spre
proiectarea si interogarea baze-
lor de date documentare, dis-
ponibil pe calculatoare
personale, este cum am amintit ~
CDS/ISIS. Un astfel de pro-
gram specializat este simplu de
utilizat, insa lasa un spatiu mic

dictionar
C.CNTO

expresie
cautare

SRS SRR = — L‘\_‘, -
i3 IS ~~ty '
— :
e carteM

Problematica generala a bazelor de date nepreo-
cupindu-ne, in cadrul acestui articol vom detalia in con-
tinuare tehnicile particulare de mai sus.

Sa revenim la publicatiile noastre alegind un exemplu
didactic, care sa raspunda la intrebarea: "Ce interese-
azala o carte 7. :

I1
2

— titlul

— lista autorilor

— cota cartii (cod pentru regasire)
— data aparitiei

— editura

— lista descriptorilor 13
— rezumatul cartii A

> >

Deci am ales un fisier master cu sapte cimpuri, fiecare
inregistrare continind informatii ce caracterizeaza o car-
te.

Ca scurta explicatie, lista de descriptori reprezinta un
set de cuvinte-cheie (expresii) care descriu schematic
continutul cartii.

In tabelul de mai sus am notat cu’I’ cimpurile necesa-
re la regasirea informatiei (cimpuri posibil cunoscute de
utilizator la interogare), iar cu A’ pe cele ce intereseaza
si vor fi afisate. Cimpurile notate cu 'l vor fi tratate s in-
troduse intr-un fisier special (dictionar) ordonat alfabetic
in vederea accesarii rapide. De mentionat ca dictionarul
este memorat in forma arborescenta (B-tree). Deci
dictionarul va "condensa" informatiile mai multor cimpu-
ri. Acesta va fi vizualizat la cerere de utilizator, putindu-
se selecta de pe ecran autorii sau domeniile de interes.
De remarcat ca la o singura interpretare se pot selecta
mai multi termeni ai dictionarului, fiind disponibile mai
multe tehnici cum ar fi AND, OR si NOT.

Sa presupunem termenii selectati de pe ecran a, b si
c, carora le vor corespunde listele de publicatii A, B si C.
Tehnicile vor avea ca rezultat operatiuni de intersectie,
reuniune respectiv scadere a multimilor A, B si C.

Evident, folosirea dictionarului pentru interogarea ba-
zei de date nu este obligatorie, aceasta putindu-se rea-
liza explicit.

fisier((IFP)
corespondente

fisier mastenr
CHMST)

de "manevra" pentru proiectant.

Din punct de vedere al pro-
iectarii , baza de date documen-
tara implica unele diferente fata
de cele nespecializate. Vom
avea si aici fisiere cu formate de
introducere si de afisare a datelor, tabele de definire a
cimpurilor, tehnici de regasire, etc.

Tipul informatiei vehiculate impune insa si existenta
unor tehnici particulare cum ar fi: interogarea prin dictio-
nar si prezenta figierelor de istoric, a dictionarului vid
sau de tehnici de indexare.

utilizator

index masten
.XRF)>

Exemplu:

Dorim gasirea cartilor (articolelor) in care este atins
domeniul "economia de piata" si "privatizare".

Avem la dispozitie doua metode:

1. interogarea prin dictionar:

Navigam un dictionar, selectam sintagma "economia
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de piata’, selectam si cuvintul "privatizare" si {ansam

cererea de interogare a bazei de date. Vom obtine

toate publicatiile in care ambele domenii sint tratate.

2. interogarea explicita:

Editam o linie astfel: <economia de piata.= privatiza-

re>, '« are rolul de AND logic. Lansind cererea de in-

terogare vom obtine acelasi rezultat ca siin cazul pre-
cedent.

Obs.: Putem cauta toate publicatile in care apar
nofiuni de economie. Interogarea se va face
astfel: <economie$> , deci radacina, urmata de '$’, fur-
nizind toate cartile in care apar informatii legate de orice
tip de economie (nu doar cea de piata).

Analizind in continuare cimpurile ce formeaza dictio-
narul, se poate constata neomogenitatea acestora, ceea
ce implica tratarea lor diferita. Deci exista mai multe teh-
nici de indexare, care se aplica diferit asupra cimpuriior

fisier tehnici

de indekire fisier master

figierului master.

Aceasta corespondenta este continuta intr-un fisier
special, fisierul tehnicilor de indexare.

Concret, la exemplul nostru aceste tehnici sint:

- preluare text dintre delimitatori (13);

- preluare precedata de descompunerea pe subcim-
puri (12);

- preluare precedata de descompunerea cuvint cu
cuvint a textului.

Detaliind mecanismul descompunerii titlului cartii (1),
vom constata introducerea in dictionar si a numeroase
conjunctii, prepozitii si a altor cuvinte nedorite. Pentru
eliminarea acestui neajuns s-a introdus mecanismul
“dictionarului vid", care consta in cautarea unui cuvint
intr-o lista existenta de cuvinte de legatura. Vor fi trecute
in dictionarul de interogare numai cele ce nu au fost
gasite in dictionarul vid.

FST> ST _( !Sl)_. i dictionar dictionar

. vid ¢.STH)> LENT)
tehnica 1 f '{cing i |

: i fisier
_________ T e Sl | FILTRU »

1 | B-Tree
tehnica N % M cimp k |

|

e s T s ety s

fig.2. Constructia dictionarului (CDS/ISIS)

O problema deosebita a acestor programe destinate
proiectarii bazelor de date documentare o reprezinta
alocarea spatiului de memorie. Se piie usor observa
din analiza exemplului fisierului de mai sus diferenta
intre necesitatile de spatiu de la carte la carte. Unele liste
de descriptori sau rezumate pot fi foarte scurte si altele

foarte lungi, iar numarul autorilor poate fi si el diferit.

rie, pentru a preveni un consum exagerat de spatiu, care
se realizeaza prin memorarea lungimii fiecarui cimp de
dimensiune variabila. :

Recapitulind, mergem la biblioteca, deschidem com-

. puterul, apelam ISIS, vizionam dictionarul autorilor si de-

scriptorilor, selectam termenii de interes, interogam
baza de date si cautam in biblioteca publicatiile listate.

Apare deci necesitatea compactarii zonei de memo- i
STOP NEWS
Paradox SQL Link
SQL (Structured Query Language — pronuntati sequel) este standardul in manipularea datelor pentru

SGBD relationale. Utilizind Paradox SQL Link veli putea (atentie, doar din interiorul Paradox) avea acces la
datele stocate pe o baza de date SQL amplasata pe un server, intr-o arhitecturd client/server.

Paradox Engine

Este o biblioteca functii C si proceduri Pascal care pot fi abelate din programe C sau Pascal. Acestea con-
stituie 0 AP! {(Applications Programming Interface) care ofera utilizatorului nucleul Paradox de manipulare a da-

telor, inclusiv in medii multiutilizator.
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A

|n continuarea incursiunii noastre in lumea codului
masind, ne vom ocupa acum de sistemul de input-out-
put al SPECTRUM-ului. In configuratie standard, dispo-
zitivele de intrare-iegire sint: tastatura, ecranul, difuzorul
intern gi casetofonul.

Afigarea pe ecran se face prin intermediul memoriei
video. Aceastd memorie este accesatd de catre sincro-

generator, care transmite datele, convertite din forma bi-
nard in cea analogic3, la monitox, Activitatea sintroge-
neratorului nu poate fi controlata prin software, ea poate
fi cel mult observat#. *atorit# intreruperilor generate mi-
croprocesorului.

Comunicatia cu celelalte periferice se realizeaz3 prin
intermediul unui port de intrare i al unuia de iegire, care
impreund sint denumite in mod conventional "portul de
I/O de adresd@ #FE". Vom vedea in continuare de ce a-
ceasta denumire este mai mult o conventie de limbaj
declt o denumire exacta.

oAvem in codul maging Z80 urméatoarele instructiuni de
I/O:

—IN A, (n); OUT (n), A, unde n este un numar pe un
octet. -

— IN r, (C); OUT (C}, r, unde r este unul dintre re-
gistrii: A,B,C,D,E,H,L.

~— [Nl sau IND; OUTI sau OUTD

— INIR sau INDR; OTIR sau OTDR

Vom explica in acest numar comportarea portului
#FE ca port de input. S& vedem intii, dintr-un punct de
vedere mai apropiat de hardware, cum face microproce-
sorul Z80 daca trebuie s3 citeasc3 date din exterior.

Fiecare periferic se caracterizeazad printr-o anumita
adres3. Deci, pentru a-l putea accesa, microprocesorul
trebuie sd puna pe magistrala de adrese adresa cores-
pspunzatoare dispozitivului respectiv. Magistrala codi-
ficd prin semnale electrice un numar binar pe 16 bii,
format astfel:

— in cazul instructiunii IN A, (n):

n, in cazul SPECTRUM-ului

conginutul registrului A
standard, n= #FE

— in cazul instructiunii IN r, (C):

----------------

continutul registrului B  continutul registrului C, care in
cazul nostru trebuie s3 fie #FE

— in cazul instructiunilor repetitive, comportarea este
identica, dar pe liniile AB-A15 se pune continutul regi-
strului B decrementat.

Protocolul de I/O este, in realitate, putin mai compli-
cat, dar ceea ce ne intereseaza este c& microprocesorul
citeste, de pe magistrala de date, informatiile transmise
de periferic, in registrul A la IN A, (n), Inregistrui rla IN r,
(C) sau in locatia de memorie adresat de registrul du-
blu HL la instructiunile INI, IND, INIR si INDR.

Din aceasta scurta caracterizare reiese faptul c3 adre-
sa unui port de input-output este un numar pe 16 biti,
deci se pot accesa pina la 65 536 porturi.

Revenind la SPECTRUM, in care, evident, nu se folo-
sesc 65 536 porturi, sd vedem cum este organizata infor-
matia care vine pe magistrala de date, sub forma unui
numér de 8 biti:

De

‘ K T >,

date casetofon date de la tastaturd

Ds s Do

Se pune intrebarea: cum se poate citi starea a 40 de
taste prin intermediul a numai 5 biti?
S3 examinam urmatorul desen:

Ats SP _SS w N B
Ats CR /L K J |IH
A3 =0 L g
A2 0 19 8 i7 16
A1 3 i3 Ia 4 s
Ao Q |W |E e 1 ]
As § D F G
Ag Cs Z X [C v
= | Do Dt D2 D3 D4 |

Probabil v-ati inchipuit deja o refea de fire (o matrice)
in care fiecare intersectie corespunde unei taste. Obser-
vati cé liniile sint conectate la partea superioara a magis-
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tralei de adrese, iar coloanele sint conectate la partea
magistralei de date care corespunde tastaturii in dese-
nul anterior.

In mod normal, liniile nu sint conectate cu coloanele.
Cind o tastd este apdsatd, linia si coloana cores-
punzatoare acesteia se pun in contact, deci starea co-
loanei devine aceeasi cu starea liniei. In mod normal,
liniile magistralei de date sint mentinute la starea "1" io-
gic. Daca o linie este pe "O" logic si una dintasiele de pe
aceasta linie este apasata, coloana corespunzatoare €i
va trece si ea in starea "0". Deci, daca toate liniile, in
afara de una sint pe "1" logic, la magistraia de date se va
citi starea tastelor de pe linia pusa pe “0°, cu observatia
cd o tasté este apasata cint bitul corespunzator pe co-
loana este pe "0". Dar mai bine sa dam un exemplu: €&
presupunem ca vrem sa testdm dacad tasta cores-
punzatoare cifrei 3 este apasata. Va trebui sa plasam pe
A8-A15 urmatorul numar in binar:

A1s Ata A1z A12 A1 Ao Ag As

|1|1|1 1

0]111

corespunzator liniei de taste: 1,2,3,4,5.
Sa presupunem ca starea magistralei de date este:

D7 De Ds Da D3 D2 D¢ Do

X{X| X101
SRR

nu ne intereseaza

10

Conform celor spuse anterior, rezultd ca tasta 3 nu
este apasatd, in schimb sint apdsate tastele 1 gi 4. Dacé
starea magistralei de date este:

B27 D6 D5 D4 D3 D2 D1 DO

X|X| X|{1]00 |

atunci inseamna ca tasta-3-este apasata, in rest fiind
apasata doar tasta 4.

Consideram ca acest exemplu a fost suficient de
elocvent si acum sa trecem de la teorie |2 practica. Pro-
gramul in limbaj de asamblare care testeaza tasta 3
este:

LD A #F7 -binar 11110111
IN A,(#FE) : cheste portul
AND #04 ; testeaza bitul 2 din A

JR Z APASAT;daca bitul este 0, salt la
: rutina corespunzatoare

N o

AR

R

\\\\}'\\N\ \:\- TR :i\,il \:

Pentru a refine mai ugor-ce bit trebuie resetat pentru
a selecta una din liniile de & taste, si le reprezentdm aga
cuim sint ele dispuse in mod normal:

DO D1 D2 D3 D4| D4 D3 D2 D1 DO
S 1¢d:-3- 46167 88 0 «—4
2o O W E R - T X Ul D P=="§
T = A8 D-F G H J KL CRe 8§
0 —=E8Z - X-B N8B N-M-BSSOR =7

in dreptul fiec#rei linii am scris bitul ce trebuie resetat,

strala de date gi taste.

Din mica schema pe care am facut-o se poate obser-
va c& se pot citi mai multe rinduri de taste concomitent,
dar fard a sti exact care din rinduri contine tasta
apasatd. De exemplu, punind A15 si A11 pe 0, daci la
citirea portului vom avea D2 pe 0, nu vom putea sti sigur
care din tastele 3 sau M au fost ap&sate, dar sigur una
din ele a fost apasata.

O altd observatie ar fi cu privire la denumirea "portul
#FE". Tot din schemad rezultd ca, de fapt, sint 8 porturi
cu adresele obtinute aga cum am arétat, iar combinatiile
de rinduri citite in acelasi timp ar reprezenta combinatii
intre aceste porturi.

A mai ramas un singur lucru de spus, si anume rolul
bitului D6 de pe magistrala de date. Indiferent care din
liniile A8-A15 este pe 0, atunci cind se face citire de la un
port cu #FE pe liniile AC - A7, bitul D6 al magistralei de
date va contine starea bitului corespunzator casetofo-
nului. Acest bit este folosit in general pentru citirea pro-
gramelor de pe caseta.

Vom prezenta in continuare un program care ruleaza
in intreruperi si folosegte citirea tastaturii pentru a misca
pe partea de sus a ecranuilui ... veti vedea ce ! Din mo-
ment ce se folosesc Intreruperile, programul va rula in
paralel cu orice alt program BASIC sau chiar cu un pro-
gramin cod masing, evident cu anumite restrictii de me-
morie, temporizare etc. In subrutina de tratare a
intreruperii, pe lingd citirea tastaturii prin metoda pre-
zentat# anterior, se citegte tastatura gi prin apelarea ru-
tinei din ROM, de la adresa #02BF, care -este
indispensabila rul&rii BASIC-ului.

QRG #FF 00 ; subrutina do Initlellz&rl incepe
INIT LD HL., #F000 ; la #FF0O0 "
LD B0
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INITO

INIT1

INIT2

DATED

DATES
POZ
ROT
ADR

LD
LD
INC
DJNZ
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
LD
SLA
RL
RL
RR
RR
RR
DJUNZ
ADD
DEC
JR
LD
LD
DI

El
RET
ORG
DEFB
DEFB
DEFB

DEFB

DEFB

DEFB
DEFB
DEFB
DEFS
DEFB
DEFB
DEFW
ORG
DI
PUSH
PUSH
PUSH
PUSH
PUSH
CALL
CALL
POP
POP

A, #F1 ; Se creeaza tabela de intreruperi
(HL), A ; intre adresele #F000 gi F100 inclu-
HL ;siv, continind valoarea #F1
INITO
(HL), A
IX, DATED ; Se creeaza la adresa "DATES" o
DE3 ; baza de date pentru orientarea spre
C,32 ; stinga a maginii, folosind datele
A, (IX+0) . deia adresa'DATED" unde este
H, (iX+1) ; stocata orientarea spre dreapta
L, ((X+2)
B, 24
L
H
A
(IX +986)
(IX+87)
(IX +98)
INIT2
IX, DE
NZ, INIT1
A #FO ; se trece in modul 2 de intreruperi
LA
2
; Urmeaza, de la adresa #F101,
; datele pentru orientarea la dreapta
#F101

0,4,0,0,4,0,1,4,0,1,130,0, 1,130,0,63,241,128,110
181,240,255,191,248
224,188,28,206,121,204,145,50,36,100,180,148,
46,253
208,36,132,144,17,2,32,14,1,192,255,191,248,
238,189

220,209,122,44,170,181,84,100,180,148 42 253,
80,17
2,32,14,1,192,110,191,240,255,191,240,241,190,6(
228,252,156,174,181,212,100,180,148,17,122,32
141,182

96 ; aloca spatiu pentru DATES

0 ; initializeaza locatiile POZ, ROT si

4 ; ADR folosite in program

#400A

#F1F1 ; la adresa #F1F1 este subrutina
; pentru tratarea intreruperilor

HL

DE

BC

AF

iX

MASINA  ;Se apeleaza subrutinele pentru

#028F ;miscarea masinii si pentru

IX ;citirea tastaturii prin ROM

AF

BUFFER
MASINA

DRT

DRTO

DRT1

STG

STGO

STG1

POP
POP
POP
El
RET
DEFS
LD
LD

AND
JP
LD

AND
JR
LD

AND
JP
CALL
JR
RES
LD
AND
JP
LD
DEC
JP
BIT

INC
JP
LD
CP
JP
INC
LD
JP
CALL
JR
SET
BIT
JP
LD
INC
JP
LD

‘CP

JR
DEC

BC

DE

HL

64 ; alocd spatiu pentru buffer

A, #FE ;X contine adresa POZ, pentru

X, POZ ; a putea fi folosit ca index

A, (#FE)

#01 ; Testeazd apasarea simultana a taste-

NZ, DESEN;lor CS+9 (stinga) sau CS+SS
A, #EF ;(dreapta), daca nici una aceste
A, (#FE) ;combinatii nu este intilnita

#02 ; deseneazé magina nemigcata
Z,STG

A, #7F

A, (#FE)

#02

NZ, DESEN

CONTOR ; cheama contor temporizare
NC, DRTO ; dacé imaginea este la dreapta,
7, (IX+0) ;sare la DRTO. Daca nu, se pozi -
A, (ROT)
#0OF ;dreapta (intoarcere) si deseneaza
NZ, DESEN

(IX+1), 4

(IX+2)

DESEN

2, (X+1) ; stabilegte indicatorii pentru pozitia
NZ, DRT1 ; urmatoare sfire dreapta

(IX+1)
DESEN
A, (ADR)
#1B

Z DESEN
(IX+2)
(X+1), 1
DESEN
CONTOR
C, STGO
7, (IX+0)

2, (X+1) ; pozitioneaza indicatorii pentru
Z,DESEN ; la stinga

(IX+1).0

(IX+2)

DESEN

A, (ROT)

0

Z,STG1

(IX+1)

DESEN

A, (ADR)

1

Z, DESEN

(IX+2)

; fioneaza indicatorii pentru pozifia la

: Se incrementeaza adresa de afigaj,
; numai daca nu se iese din limite

; la fel ca la dreapta, dar se
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DESEN LD
LD
SLA-
JR
LD

DESO LD
CALL
PUSH
LD
AND
JR

RR
JR
LD
DES2 LD

PUSH

LDDR

DJNZ

LD
AND
JR
LD
ADD

JR
ADD
DES4 LD
CALL
LD
SLA
AND
JR
LD
DESS5 LD
LD
DES6 RR
INC
DJINZ
DEC
JR
DES7 LD
LD
CALL
LD
LD
ADD
LD
DES8 LD

(IX+1), #03
A, (POZ)
HL, DATED
A

NC, DESO
HL, DATES
DE, BUFFER
DES1

HL

A, (POZ)
#03

Z. DES3

D4

A

C,DES2

B8

DE, BUFFER+31
HL, BUFFER+30
BC

BC,31

BC

DES2

HL

A, (POZ)
#03

Z, DES4
BC,24
HL,BC

A

C, DES4
HL, BC

DE, BUFFER+32
DES1

A, (ROT)

A

#OF

Z, DES?7
CA

B,64

HL, BUFFER
(HL)

HL

DES6

c

NZ. DESS
HL. (ADR)
DE, BUFFER
DES8

HL, (ADR)
DE 32

HL, DE

DE. BUFFER+32
B8

DE, HL

DES9 PUSH
PUSH
LD
LDIR
POP
POP
iNC
DUNZ
RET
CONT DEFB
CONTOR LD
DEC
AND
LD
JR
POP
JP
CONTO LD
INC
AND
LD
SLA
RET
DES1  XOR
LD
DES 10 PUSH
LD
LDIR
LD
INC

DJNZ
RET

Succes!

DE
BC
BC4

BC
DE

DESS

3
A, (CONT)
A

#03
(CONT), A
Z,CONTO
HL
DESEN

A (POZ)
A

#83
(PO2), A
A

A
B8
BC
BC,3

(DE), A
DE
BC
DES10

Va propunem sa descifrati singuri subrutina de "DE-
SEN-are”. Pentru aceasta, iatd caracteristicile modului
de stocare a datelor: masgina se reprezinta pe ecran pe
spatiul a 6 caractere, 3 pe orizontala si 2 pe verticala. in
memorie stocarea este realizata pe linii, adica prima linie
de biti a celor 3 caractere este urmata de a doua etc.
(este ca si cum am avea un “caracter* mare, cu fiecare
linie de lungime 3 octeti, 24 de biti). Cele 3 caractere de
sus nu se modificd, ele sint doar translatate pe vertical,
iar pentru partea de jos avem 3 pozitii intermediare.

Indicatorul ‘POZ" specifica pe primii 2 biti pozitia inter-
mediara a maginii (specifica partea de jos care se
afiseaza) si este incrementat modulo 4, iar ultimul bit
specifica orientarea (0 - dreapta, 1-stinga). Indicatorul
"ROT" specifica pe primii 3 biti numarul de “shift-uri* spre
dreapta inmultit cu 2 (la fiecare migcare masina se de-
plaseaza cu 2 biti). Valorile pot fi 0, 1, 2, 3, pentru stinga
si 1,2,3,4 pentru dreapta.

Locatia "ADR" specifica adresa de afigare pe ecran.
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Cam ce-ar putea insemna un asemenea titlu?lata o
scurta explicatie: ne propunem sa abordam un ait
mod de a cistiga experienta in programarea pe SPEC-
TRUM, si anume insusirea experientei altora. Ne vom
transforma deci (numai pentru un timp ...) in "pirati® si
vom incerca sd vedem care sint posibilitdtile de a "spar-
ge" protectia unui program utilitar sau a unui joc, mai
ales cind autorul programului a facut tot ce a stiut mai bi-
ne pentru a ne impiedica sa o facem. Tocmai datorita
varietatii protectiilor, a patrunde in "interiorul" unui pro-
gram protejat inseamna de fapt a patrunde in modul de
gindire al celui care l-a scris. A sparge un program este
trea- ba de imaginatie, dar necesita si o cunoagtere ve-
ritabila in programare.

Ar fi cazul sa trecem la lucruri concrete. Ideea de
baza ar fi de a urmari pas cu pas rularea programului,
adica de a face un fel de simulare controlata a acestuia.

In ordinea incarcarii, primul bloc al unui program
este, de obicei, un bloc de BASIC, mai mult sau mai
putin protejat, care poate contine si cod masina sub di-
ferite forme. Ne vom ocupa de acest bloc din toate pun-
ctele de vedere.

De obicei, BASIC-ul foloseste ia trecerea din interpre-
tor la nivelul codului masin3, deci listarea urmareste sta-
bilirea eventualilor parametri care se transmit codului, a
modului in care se incarca blocurile de cod (daca acest
lucru se face cu LOAD" "CODE), cit si a adresei de lan-
sare.

O metoda de incarcare si listare a BASIC-ului este
cea prin intermediul programelor utilitare (COPY 86/M
cu optiunea "B", SPION etc.), dar dupa parerea noastra,
controlul integral asupra a ceea ce se intimpla in pro-
gram riu poate fi obtinut decht prin scrierea unor rutine
propii.

O metoda mai putin sigurd, utiid doar in cazurile feri-
cite cind BASIC-ul nu este protejat prea puternic, este
incarcarea cu LOAD™, dupa care programul se poate
opri cu BREAK. Daca la BREAK programul se blochea-
zd, reactioneaza ciudat sau deloc, se poate incerca
incarcarea lui cu MERGE™. Aceastd incercare poate
esua daca programul este protejat impotriva incarcarii
cu aceasta mstrucpune (vom explica cum se poate face
-aceasta). in cazul incaArcarii cu LOAD, exista riscul ca
inainte de a se apasa BREAK sa fi intrat in functiune o
rutina care sa fi modificat sau mascat parti din program.
Daca acest lucfu nu se observa latimp, se poaie ratato-
tul.

Daca dupa citeva jonglerii cu caracterele de control,
“intuitia® va spune c3, totusi, e prea simplu ca si fie
.adevarat, va recomandam o metoda de privire a BASIC-
ului prin perspectiva codului masina si a controlului asu-

pra memoriei, care duce ia rezultate sigure.

Pentru aceasta este necesar sa aveti in memorie utili-
tarele GENS3M21 si MONS3M21. Sa incarcam GENS-ul
la adresa 40 000 si MONS-ui la 55 000, dupa ce am in-
trodus in prealabil CLEAR 39 999.

Acum s3 scriem si sa asamblam urmatoarea rutinad in
GENS:

ORG 54900 ;de exemplu!

HEADER LD IX, 30 000; header-ul se incarcé
LD DE, 17 ;la adresa 30 000 si
SCF ;are lungimea 17 baiti
XOR A
CALL #0556

BLOC LD 1X, 30100 ; programul propriu-zis se
LD DE, lung ;incarcé la adresa 30 100
SCF ;$i are lungimea determinata
LD A, #FF ; din header sau cu un copier
CALL #0556
RET

Aceasta rutina incarca intii header-ul BASIC-ului, din
care se pot afla urmatoarele date:

— octetul 00: tipul figierului(in cazul BASIC, contine 0)

— octetii 01 - 0A: numele porogramuilui

— octetii 0B-0C: lungime program + variabile

— octetii 0D-OE: linia de autolansare a programului

— octetii OF-10: lungime BASIC fara variabile

Partea de program cu numele (Jabel-ul) *BLOC*
incarca figierul BASIC ca pe un fisier headerless. Daca
se cunoaste modul de stocare in memorie a BASIC-ului
si variabilelor, se poate realiza un alt fel de citire a ace-
stuia, fara a apela la interpretor, deci avind control de-
plin asupra situatiei (in general protectile la BASIC
folosesc particularitdtile rutinei de listare din ROM)

Adresa de inceput a programului BASIC se ia din va-
riabila de sistem PROG, la adresa 23635-23636 $i in
mod normal {la SPECTRUM-ul fara extensii) este 23 755.
Dupd aceastd adresa se stocheazd programul BASIC
format din linii aranjate una dup2d alta in ordinea
crescatoare a numerelor de linie. Structura unei linii BA-
SIC in memorie este urmatoarea:

siocare in ordine inversa

4 stocare normala

e

e
; i octet
2 octeti | 2 octeti | =13
M ook
numar linie lungimea continutul liniei  codulfui
continutului ENTER(CR)
inclusiv CR

Do retmut ca numarul de linie este stocatin ordine in-
versa fa;é de celelaite constante intregi pe 16 biti (adica
octetul cel mai semnificativ este primul).

Pentru a vedea cum este stocat continutul liniei, sd in-
troducem urmatorul program BASIC care s3 listeze
continutul memoriei:
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10 FOR N=23 755 TO 30 000

20 IF PEEK N>1 THEN PRINT N, PEEK N; TAB 22;
CHRS, N PEEK N:NEXT M

30 PRINT N, PEEK N: NEXT N

Linia 20 exclude posibilitatea opririi listing-ului in cazul
intilnirii unor caractere neprintabile (cu coduri mai mici
de 32).

lata rezultatul rularii acestui program:

23 755 0

23 756 10

23 757 27

23 758 0

23 759 235 FOR
23 760 78 N
23 761 6 =
23 762 50 2
23 763 s 3
23 764 b5 7
23 765 53 5
23 766 53 5
23 767 14

23 768 0

23 769 0

23770 203 THEN
23771 g2 /
23772 0

23773 204 TO
23774 5 3
23775 48 0
23776 48 0
23777 48 0
23778 48 0
23779 14

23780 0

23 781 0

23782 438 0
23 783 TLf 4
23 784 0

23785 13

Observam acum, de fapt, cum arata in memorie prima
linie a programului anterior. Se observa modul de stoca-
re a numarului de linie (10) si a lungimii liniei (27).

Constantele numerice care apar in linie sint stocate
intii ca gir (fiecare cifra este stocata ca un caracter), pen-
tru afi listate usor, apoi urmeaza caracterul de control 14
si reprezentarea in virguld mobila, pe 5 octeti, care este
folosita de interpretor la rularea BASIC-ului. Numarul 203
de la adresa 23 770 nu reprezintd codul cuvintului cheie
"THEN" ci face parte din reprezentarea floating-point a
numarului 23 755.

Acestea fiind spuse, sa revenim la spargerea jocurilor
si 8a aplicam cunostintele despre BASIC in cazul iocului
"SPLITTING".

Acest joc este compus din 3 blocuri:

— primul bloc de BASIC, cu lungimea de 150 octeti
si autolansare la linia 10
— al doilea bloc de BASIC, cu lungimea de 735 octeti

si autolansare la linia 0
— al treilea bloc, care este un figier headerless, de
lungime 49 152
Aceste date se cunosc de la copierea programului.
Neavind nimic in memorie, incercam sa incarcam primul

bloc cu LOAD™. La BREAK, observam ca nu se intimpla

nimic grav, dar ecranul ramine aib, ceea ce inseamna o
protectie de culoare. Cu instructiunea "INK 0" problema
este rezolvatd si se poate citi BASIC-ul, care contine
doar un mesaj care ne anunta cd BORDER-ul ramine
negru pe durata incarcdrii programuiui, instructiunea
“INK 7" care a cauzat "albirea" ecranuiui si instructiunea
LOAD™", ceea ce inseamna ca primul bloc nu are nici o
importantd, deoarece este sters la incarcarea urmatoru-
lui. 3

Faptul ca BORDER-ul ramine negru la incarcarea pro-
gramului, ca si faptul ca blocul de cod este headerless
ne indica faptul ca programul foloseste o rutind proprie
deincarcare. Inexistenta unui alt bloc de cod arata ca ru-
tina in cod masina este inserata in al doilea BASIC. San-
sele ca aceasta rutind sa poata fi oprita cu BREAK sint
minime, deci incercam instructiunea MERGE. Vedem cu
aceasta ocazie cam cum actioneaza o protectie la MER-
GE, si anume blocarea sistemului. Aceasta protectie
este realizata de altfel foarte simplu: se scrie BASIC-ul
intr-o singura linie si in locatiile care contin lungimea li-
niei se incarca valoarea 0. Cum rutina de MERGE din
ROM foloseste lungimea fiecarei linii pentru ordonarea
programului, se intelege de ce apare blocajul. Aceasta
modificare nu afecteaza rularea programului, in el nee-
xistind instructiuni de salt etc. Se mai poate proceda si
altfel pentru a incarca BASIC-ul: se incarca intr-un copier
(COPY 86/M), se dezactiveaza linia de autorun (cu optiu-
nea R, in COPY 86/M), se salveaza pe caseta si apoi se
incarca cu LOAD, fara ca programul s mai intre in exe-
cutie. In cazul SPLITTING-ului, veti avea o surpriza
neplacuta daca veti incerca aceasta metoda.Vom aréata
imediat de ce.

Sa aplicam varianta prezentata anterior. Vom avea
BASIC-ul incarcat la adresa 30100. Cu modificari ale in-
tervalului de adrese in programul BASIC de listare a me-
moriei (ciclul FOR- NEXT de la 30 100 la 40 200,
deoarece limita superioara nu ne intereseaza) vom pu-
tea vedea cum arata acest BASIC.

Observam ca numarul de linie este 0, lungimea liniei
este tot O (...), dupa care urmeaza caracterele de control
17, urmat de 1 si 16, urmat de 1, ceea ce inseamna PA-
PER 1 si INK 1. Urmeaza RANDOMIZE USR 24070, care
este prima instructiune BASIC executata. Rezulta ca tot
ce urmeaza ca instructiuni BASIC (si care ocupd, pro-
babil 24 070 - 23 760 = 310 octeti) sint pentru “deruta".
S-ar putea ca in acest interval sa fie si instructiuni de cod
masind, dar asta vom vedea in continuare. Listind mai
departe, observam caracterul de control 9, care muta
cursorul cu un caracter la stinga, si repetat va cauza
‘acoperirea® instructiunii  "RANDOMIZE". Urmeaza
schimbarea culorii in vizibil (17,1, apoi 16,6 si 19,1 adica
PAPER1, INK 6 si BRIGHT1) si un mesaj-rugaminte din
partea autorului: "‘PLEASE DON'T STEAL THIS COPY...",
care apoi ne face "favoarea’ de a ne indica un RANDO-
MIZE USR 25 000, pentru a ne "usura" munca. lata de ce
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[ FARADOX 3.5 =

NEWS

Paradox 3.5 cste, aga cum arata si numele, un paradox: un SGBD(sistem dg gestiune a bazelor de date), re-

lational(deci ceva sofisticat), usor de invatat si utilizat. El permite: 1. organizarca informatiei in tabele(relatit),
datele fiind alfanumerice, numerice, currency(se refera doar la sume de bani), data; 2. o tabela poate contine
pind la 2 milioanc de inrcgistrari. cu pina la 4000 de caractere fiecare: 255 cimpuri cu pina la 255 caractere

fiecare; 3. informatia stocaté poate fi schimbatd, regasita in orice forma dorita, incluzind efectuarea de calcule
asupra ¢i, precum si reprezentari grafice. Paradox implementeaza stralucit QBE(Querry by Exemple). Se da |
pur si simplu un exmplu de raspuns dorit si se obtin toate raspunsurile adecvate. De notat ca intr-o sin- |
gurd"querry” pot fi legate pina la 24 tabele. Fiecare tabela poate avea atasate pina la 15 formate speciale de
formatare a datelor si tot pina la 15 forme diferite de asczare a lor in rapoarte. Bineinteles, atit formulele cit |

si rapoartele pot contine informatii din tabele diferite. 4. Paradox este un produs cu precadere vizual. Totul,
incepind cu proiectarea rapoartclor, formatelor, QBE-urilor si terminind cu utilizarca pe scara larga a me-
niurilor, se produce pe ecran. 5. Paradox poate fi folosit pe o retea locala la fel de usor ca de catre un singur
utilizator(fara a sc utiliza comenzi specisale). Se asigura blocarca automata a fisierului sau inregistrarii. 6. Se
pot importa/exporta date din/citre alte programe:123, dBase,Reflex. Se asigura o legatura strinsi cu Quattro
Pro 2.0. 7. Se pot memora secvente de taste care ulterior pot fi executate. 8. Accesul la tabele poate fi con-

trolat printr-un mecanism de codificare, asigurindu-se protectia datelor. 9. Utilizind PAL(Paradox Applica-

tion Language), limbaj structurat, s¢ creeaza un mediu de programare permitind dezvoltarca de aplicatii.

I Quattro Pro I
Q.P,, Versiunea 2.0 va ofera:

— legaturi dinamice intre 64 foi de calceul diferite, aflate in memorie sau pe hard disc.

— o capacitate de caleul sporita. Datorita tchnologici VROOM (Virtual Real Time Object Oriented Me-
mory Manager) Q.P. poate incdrca si utiliza foi de calcul continind o mare cantitate de date.

— o grafica deoscbita. Puteti alege intre mai multe reprezentari grafice suprafete, linii, XY, diagrame, in-
clusiv tridimensionale.

O biblioteca de simboluri grafice v va permite o prezentare deoscebita a graficelor obtinute. Fiecare obicect
poate [i deplasat, colorat, redimensionat. Exista si posibilitatea de a crea o inlantuire de imagini, realizind un
"show" de diapozitive. In acecasi directic s-a prevazut importul (exportul) unor noi tipuri de fisiere grafice:
EPS (Encapsulated PortScript), PCX, CGM (primele doua formate pot fi exportate, ultimul numai importat).
Veti putea alege din 9 fonte diferite. Dispuneti de asemenca de o functie de pre-vizualizare, adevarat
WYS/WIG.

— functia de "goalscck”. permitind determinarca valorii unor celule care sint cuprinse intr-o formulé por-
nind de la rezultatul dorit.

— cuplarca strinsa cu un alt produs remarcabil al firmei Borland: Paradox 3.5. Utilizatorii lui Paradox 3.5
care dispun de 2 Mo de memoric si de o magina pe baza de 80286 pot lansa in exccutic Q.P. din Paradox 3.5.
Astlcl o tabeld Paradox va putea fi folosita de Q.P. fara a mai fi incarcata in prealabil in foaic. Si dacé in plus
dispuncti si de accesul la o baza de date amplasata pe un mini sau pe un server, Paradox 3.5 si Paradox SOL
Link permitindu-va accesul prin intermediul cererilor SQL, veti putea asigura o prezentare deosebita a ana-
lizclor dumneavoastra utilizind facilitatile lui Q.P.

listarea obisnuita nu prea era recomandabila. Mai de- LD HL, 24 090

parte, de la adresa 30 226 pina la 30 414 sint octeti 0 LD DE, 41 320

(NOP) care ne linistesc in privinta acestei zone. Lo BC, 400
Nu trebuie sa va deruteze adresa 24 070. Ea este va- LIaR

labila in cazul cind programul ar fi fost incarcat de la Eil%P 10

23 755. In acest caz, trebuie considerat "deplasamentul
relativ', care este de 24 070-23 755=315, deci adresa
reala va fi 30 100 + 315= 30 415.

In continuare apelam MONS-ul si dezasamblam de la
adresa 30 415, unde vom avea urmatoarele instructiuni.

ceea ce arata ca se transfera un bloc de 400 octeti la
adresa 41320 si se preda controlul acestui bloc.

Dar am intrat deja in domeniul codului masing, cu ca-
re vom continua in numarul urmator. =
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- Once upon the time "THE UNIX"

lon Muglea

UNIX - portretul unui standard

In momentul de fata pretul unui WORK-STATION al
firmei SUN este cchivalent cu cel al unei interfete grafice
de tip WINDOWS si a citorva produse soft existente sub
DOS (1-2-3, WordPerfect, Ventura). $i totusi unii benefi-
ciari ¢zitd inca sa alcaga o masina performanta de tipul ce-
lei amintite. Accasta din mai multe ratiuni: pe de o parte
complexitatca UNIX-ului sperie un utilizator obisnuit cu
DOS-ul sau MACINTOSH-ul, iar pe dc alta parte exista
celebras problema a compatibilitdtii diverselor versiuni
UNIX. Altfel zis, un utilizator de WordPerfect i$i poate
schimba linigtit PC-ul avind garantia ca procesorul de texte
va functiona la fel de bine i pe noua masind, pe cind cel ce
foloseste WordS trebuie sa aiba grija sd achizitioneze un
UNIX SCO, cici Word5 nu functioneaza pe un UNIX SUN.

E adevarat cd UNIX-ul nu ¢ standardizat la nivel binar
(ca DOS sau OS/2) ci la nivel sursd (adica la nivelul limba-
jului ales in dezvoltarea produsului), dar acesta este unicul
"punct negru” al acestui sistem de operare. In rest, forta
unui UNIX ce permite de exemplu portabilitatea unui soft-
ware cum ar fi Oracle pe sute de masini de orice tip (micro,
mini sau mainframe) ar cam trebul sa dea de gindit. Siapoi
nu trebuie uitat faptul ¢4 in epoca retelelor de calculatoare,
raza de actiunc a UNIX-ului (mult mai mare decit in cazul
DOS sau OS/2) I-ar putca impune drept solutic definitiva.

Azi, lupta pentru standardizarca UNIX-ului se da practic
intre doua grupari: de o parte este OSF-ul (IBM,
DEC, Hewllet-Packard), iar d¢ cealalta este Unix Interna-
rional (AT&T, SUN,FUJITU). In aparenta s-ar zice ca fie-
~carc din ele "trage” in alta directie, dar in fapt s¢ pare ca
forta comitetelor de normalizare apdrute sub presiunca
utilizatorilor este mai marc decit cea a fabricantilor. Caci.e
unanim recunoscut faptul ¢a "legea in UNIX" o face
X/OPEN GROUP carc a ales POSIX ... si POSIX a rdmas.

Avind in vedere ca atit OSF-ul cit si UNIX INTERNA-
TIONAL au acceptat X/OPEN si POSIX, putem spune,
fard tcama de a gresi, ca UNIX-ul s¢ indreapta spre o mult
asteptatd unificare. De remarcat si tendinta tuturor "baro-
sanilor” de & sc ralia la UNIX. Acest lucru are doud expli-
catii. In primul rind dorinta guvernului american (carc ¢ cel
mai important beneficiar) de a se axa in domeniul militar
pe acest sistem; in al doilea rind studiile arata ca perspecti-
vele raspindirii UNIX-ului sint foarte mari. Astfel, in pe-
rivada 1987-1990, in America, s-a inregistrat 0 crestere cu
20% a pictei UNIX, iar in Europa cu 40% !!! Conform unui
studiu IDC, s¢ preconizeaza ca, in 1992, UNIX-ul sd repre-
zinte 1877 din cifra de afaceri in domeniul informaticii pe
plan mondial! Si apoi sd nu uitdm ¢ UNIX-ul oferd incom-
parabil mai multe alternative  dc lucru superioare celor
cxistente sub DOS, mai ales in domeniul industrial si
stiintific. °

lar daca incercam sa facém un top al celor mai avansate
dezvoltari de soft, pe primul loc il vom gési pe NextStep ca-
re — sa fie oare o intimplare ? - ruleaza sub UNIX. §i, in
sfirgit, cele mai sofisticate 4 baze de date existente (Sybase,
Oracle, Ingres si Informix) si-au facut — toate !!! — debu-
tul sub UNIX. Acest fapt a permis ca numai pentru masini-
le de tip IBM RISC 6 000 sa avem peste 500 de "tools"-uri
necesare in aplicatii de gestiune.

In incheiere mai trebuie subliniat ¢d maginile UNIX pre-
zintd un exceptional raport pret-performanta. Chiar i in
comparatic cu facilitdtile grafice oferite de DOS sau OS/2.
In conditiile in care ofera o viteza si niste aplicatii exceptio-
nale, s-ar prea putea ca UNIX-ul sd ofere si solutia de viitor
a PC-urilor.

UNIX — Povestea unui standard

UNIX-ul "s-a nascut" in laboratoarele BELL TELE-
PHONE la finele anilor 60. Povestea sa incepe odata cu co-
laborarea unui oarecare Ken Thompson la un proiect de
sistem intitulat MULTICS destinat unui calculator de tip
GE45 al firmei GENERAL ELECTRIC. Pentru testarea
acestui proiect el a conceput un software numit "SPACE
TRAVEL" care, desi lipsit de orice utilitate comerciala, era
de-a dreptul captivant. Dupd un'timp BELL TELEPHO-
NE abandoneaza proiectul MULTICS, fapt ce-1 arunca pe
Thompson in cca mai neagra disperare. Dar el nu abando-
neaza i, impreund cu un alt inginer pe nume Dennie
Ritchie, hotaraste sa-si continue studiile. Cei doi vor de-
scoperi un DEC vechi (cu un PDP-7) complet neutilizat, si
hotarasc sa adapteze "SPACE TRAVEL" pe aceasta
masind. In acest scop ei au dezvoltat §i niste rutine de baza
ale unui sistem de exploatare.Acestea au constituit prima
versiune UNIX, scrisd in intregime in limbaj de asamblare
PDP-7. Premicra a avut §i un iz de clandestinitate pentru ca
de cind cu abandonarea MULTICS, subiectul a devenit ta-
bu in cadrul laboratoarclor BELL.

Thompson si Ritchic au avut o idee care i-a determinat
sa persevereze in aceasta directie; erau convingi ¢a ar fi for-
midabil sa existe un sistem care sa permita utilizatorilor sa-
si "mute” programele pe diverse masini. Aici s-ar cuveni o
parantezd; in acea vreme fabricantii de calculatoare aveau
obiceiul de a oferi doar sisteme "proprietar”, adica de aga
naturd incit, s fic incompatibile cu soft-ul alfor firme; iar
acest fapt ii obliga pe informaticieni sa se cantoneze in ar-
hitecturi date.

Datorita limitelor ansamblorului, Thompson a decis sa
dezvolte un limbaj de nivel mai ridicat care sa permitd por-
tabilitatca UNIX- ului pe diverse magini. Noul limbaj va fi
terminat in 1970 si va purta pe "B". In anul urmator UNIX
este codificat in "B" si cste instalat pe un DEC PDP-11.
Tot-otodatd apar la BELL si primele aplicatii practice ale
noului sistem, printre care §i un procesor de texte multi-
uscr. Thompson si Ritchie profita de ocazie pentru a publi-
ca prima documentatic de UNIX.

Asa a luat nastere esenta filosofiei portabilitatii. Siste-
mul e prezentat ca multi-tasking, multi-user §i evolutiv
(adica permite crearca unor noi utilitare care sa permita la
rindu-le aparitia altor utilitare). Dar inainte de toate UNIX
se vrcu.p()nahil.
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Ritchie e de pdrere ca limbajul "B" trebuie sa fie
imbunatatit de aga maniera incit sa permita cele mai diver-
se aplicatii §i sa ofere atit un sistem de exploatare cit §i
compatibilitate. in aceasta sarcind, Ritchie este ajutat de un
programator ce se numea ... Kernigan. Cei doi vor definiti-
va un limbaj de nivel inalt ce va face epoca; "C"-ul. in 1973,
inginerii de la BELL vor rescrie in intregime UNIX-ul in

g n
“ .

Se pdrea ca totul era pregatit pentru ca UNIX sa invade-
ze piata informatica. Dar, din pacate, in 1956 BELL TELE-
PHONE semnase un document prin care se angaja (fata de
guvernul american) sd nu "iasd" pe piata informaticii; de
aceea UNIX a fost folosit 1a inceput doar pentru uzul intern
al laboratoarelor BELL.

Norocul UNIX-ului a constat in faptul ca pasiunea "uni-
versitarilor" 1-a ajutat sa scape din "turnul de fildeg" ce-i fu-
sese impus. "Minunea" s-a produs in momentul publicarii
unei expuneri despre UNIX in "Communications of ACM".
Acest articol a produs un adevarat potop de scrisori din
partea cercetatorilor dornici sd descopere ciudatul sistem
ce permitea portabilitatea programelor pe orice tip de

masind. Pentru a rispunde acestei cereri spontane, BELL

LABs distribuie gratuit citeva exemplare de UNIX V6 mai
multor universitagi. Acestea vor primi de la BELL cite o
banda magnetica impreuna cu dreptul de a face orice fel de
modificari; dar BELL nu oferea nici garantie, nici asis-
tenta.

In 1974 universitatea Berkley devine unul din cele mai
importante centre de dezvoltare UNIX pe DEC PDP-11. Se
vor crea multe utilitare ce vor contribui substantial 1a ma-
turizarea sistemului. Astfel au luat nagtere un editor de tex-
te (VI), un sistem de gestiune a retelelor si a memoriei
virtuale. Incepind din 1979, la Berkley, cercetirile vor con-
tinua pe magini DEC de tipul VAX. Nu e deci de mirare
faptul ca primul UNIX comercializat de DEC in 1980 —
ULTRIX — este derivat dintr-o versiune BSD (Berkley
Software Developpment).

Anul 1977 va fi o piatra de hotar pentru UNIX: univer-
sitatta WOLLOGONG din Australia reugeste in chip
stralucit instalarea unui UNIX pe un calculator de tipul IN-
TERDATA 8/32, magina pe 32 de biti foarte diferita de
PDP-11. Aceasta reusita a contribuit enorm la raspindirea
ideii ca in sfirgit exista un sistem de exploatare perfect por-
tabil.

Pentru prima data UNIX-ul a fost comericalizat de firma
ONYS SYSTEMS care, neputind achizitiona UNIX-ul, s-a
mulfumit cu licenta de utilizare a versiunii V7. Masina
ONYX a fost prezentatd in 1980 la "National Computer
Conference" §i a avut un asemenea succes incit exemplul a
fost urmat de alte firme. Pentru inceput ZYLOG propune
o serie de "micro” de 16 biti (S 8 000) bazata pe un UNIX
propriu, rebotezat ZEUS. Febra UNIX se intinde cu-
prinzind rind pe rind tot mai multe firme, PLEXUS, AL-
TOS, FORTUNE, NCR, TOWER, etc.

La inceputul anilor ’80, UNIX devine foarte popular in
lumea cercetatorilor §i inginerilor. In mai toate colturile
lumii apar asociatii de "fans" ai sistemului. Unele dintre
ele, cum ar fi FreeSoft Foundation, dezvolta gratuit sau la
preturi modice diverse utilitare, neurmarind realizarea
vreunui profit. "UNIX- istii" vor crea de asemenea o0 mesa-
gerie internationala unde fiecare indica problemele pe care

nu le poate rezolva; de reguld, in scurt timp, se primesc s0-

lutii sugerate de alti utilizatori. Aceasta bunavomga, total

lipsitd de interese comerciale constituie un fapt rarisim in
"moravurile" informaticii acelor vremuri.

In schimb, piata profesionistd cunoagte alt gen de evo-
lutie. AT&T-ul vinde licente de utilizare la niste preguri
destul de piperate. Doar gcolile §i universitétile continua sa
beneficieze de tarife mai abordabile, fapt-ce duce 1a o con-
tinud crestere a nivelului de popularitate a UNIX-ului in
rindul studentilor.

in 1981 AT&T ia doui decizii majore. in primul rind va
publica SYSTEM III (prima versiune UNIX destinatd in
exclusivitate pietei comerciale) si se angajeaza sa furnizeze
asistenta tehnicd necesard. De asemenea, posesorii de
SYSTEM III sint liberi sa-1 redistribuie altor editori sau
constructori, dupa ce i-au adus propriile ameliorari. in a1
doilea rind AT&T a redus semnificativ pretul licengelor (in
jur de 20 000 $). Cam in aceasta perioada tindra societate
Microsoft va publica propria-i adaptare de SYSTEM IIL
Dar efectul e departe de cel asteptat caci 0 masind oareca-
re, pe nume . . . IBM-PC, va lansa un alt standard numit
MS-DOS cu care va monopoliza aproape toata energia
MICROSOFT- ului. Succesul.comercializirii de sisteme
multi-user pentru PC- uri va apartine societatii SANTA
CRUZ OPERATION (care insumeazd §i azi 90% din
vinzarile din acest domeniu).

Cu toate acestea UNIX-ul este incd prea scump. Pentru
a evita acest incovenient unii editori vor lansa un "UNIX
look-alikes", adici sisteme foarte asemanatoare cu UNIX.
Cele mai cunoscute variante sint Unos, Coherent si UNE-
TIX. Aceste sisteme simuleaza modul de lucru al UNIX-
ului, oferind acelagi set de comenzi §i putind executa
aceleasi programe. Fiind create fard ajutorul AT&T, aceste
UNIX look-alikes nu intrd sub incidenta dreptului de autor
al acestei firme, fapt ce a dus la o rapida raspindire a lor.
Un alt factor ce a accelerat succesul UNIX-ului a fost apa-
rijia primelor statii de lucru ale firmei APOLLO si SUN.
In scurt timp, cea de-a doua firma se va remarca prin aso-
cierea versiunii UNIX BSD cu o interfata grafica de tip
Maclntosh, inovatie ce va pulveriza recordurile de crestere
stabilite de APPLE.

In aceste conditii de proliferare a diverselor tipuri de
UNIX, desi exista o oarecare compatibilitate, vor aparea di-
verse confuzii pagubitoare. Nevoia unui standard se face
tot mai mult simtita; initiativa va porni de la un grup de uti-
lizatori (USR/group), cu care se vor asocia in timp tot mai
multi producatori.

In mod firesc BELL incearci sa preia controlul UNIX-
ului §i a standardizérii lui; in acest scop va lansa in ianuarie
1983 UNIX SYSTEM V. Aceastd noua versiune preia cea
mai mare parte a imbundtatirilor aduse de universitate
Berkley, imbunatatiri deja bine ancorate in mediile
stiintifice. SYSTEM V va deveni primul punct de referinta
cu adevarat oficial. In plus in 1984 V va deveni primul
punct de referin{d cu adevarat oficial. in plus in 1984 Mi-
nisterul Justitiei din S.U.A. anuleaza decretul privind in-
terzicerea accesului firmelor de comunicap‘i pe piata
informaticii. BELL se va imparti practlc in mai multe so-
cietayi; dintre acestea AT&T va "mogteni” UNIX-ul, fapt
ce-1 va face sd-si dezviluie clar intentia de a controla atit
norma, cit i comercializarea ei.
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Anul 1985 va gasi UNIX-ul instalat pe mai multde
100000 de masini dintre cele mai variate (de la CRAY la
IBM PC). Mai multi constructori de calculatoare, dintre
care §i DEC i HEWLETT- PACKARD, confruntati cu pe-
ricolul monopolizarii unei piete de asemenea dimensiuni,
adreseazd IEEE-ului 0 propunere (ca §i cum ar veni din
pariea unui rug(dg utilizatori) de adoptare a unui stand-
ard numit POSIX. In aceeasi perioadd in Europa ia nastere
X/OPEN GROUP (format din BULL, OLIVETTI,
SIEMENS si PHILIPS) care, la rindul s3u adopta drept
standard tot POSIX-ul. Realizind pericolul, AT&T isi
"apropie" universitatea Berkley in scopul obtinerii unei
convergente a celor mai raspindite versiuni de UNIX.

In urma tratativelor va lua nagtere SYSTEM V versiu-
nea 3.0. In anul urmator MICROSOFT si SCO isi mani-
festd la rindul lor intentia unificirii UNIX-ului; aceastd
hotdrire va duce la unificarea SYSTEM V 3.0, XENIX si
BSD 4.2/4.3. In sfirsit, in 1987, AT&T anunta fuzionarea
controlul asupra viitorului sistem.

Dar motivele de ingrijorare ale producitorilor de calcu-
latoare nu inceteazd sd sporeascd; AT&T semneazi un
acord cu SUN prin care acesta din urmd devine un partener.
privilegiat (SUN va fi avantajat prin primirea preversiuni-
lor UNIX si a difuzérii informatiilor).

Marea nltgturé apare in 1988, cind, daca ne luim dupa
surse de IBM, principalii producitori nu au obtinut nici un
rezultat in urma parlamentarilor cu AT&T in domeniul ief-
tinirii licentelor. Ba chiar se zice cd AT&T ar fi declarat —
cu riscul de a intra in contradictie cu comenzile efectuate
~ ¢d va decide dupa bunu-i plac evolutia sistemului sau.
Mai trebuie specificat faptul ca IBM-ul investise deja sume
considerabile in dezvoltarea unui UNIX propriu destinat
generatiei PS/2. Acesta poartd numele de Alg( §i elimina
citeva slabiciuni ale versiunilor AT&T (in special la nivelul
securitdtii §i a gestiunii discurilor).

In mai 1988 citiva din marii producatori mondiali (IBM,
HEWLETT PACKARD, DEC, BULL, APOLLO anu?
formarea OSF (OPEN SOFTWARE FOUNDATION),
un organism independent si puternic sustinut de fondatorii
sdi (mai ales printr-o donatie de 120 milioane dolari). Ofi-
cial, membrii acestui grup vor ciuta s scape de sub tutela
AT&T. Dupd cum era de asgteptat, OSF va alege cel mai bi-
ne pus la punct UNIX al momentului, adicd IBM AIX ...

Pentru a contrabalansa OSF-ul, AT&T §i SUN —
impreund cu alti 50 de producdtori (printre care FUJITSU,
OLIVETTIsil L) — vor fonda UNIX INTERNATIO-
NAL care va alege drept standard SYSTEM V.4. Ca o cu-
riozitate, se poate aminti fagtul ¢ exista unele companii ce
au aderat la ambele gruparic CONCURENT COMPU-
TER, INTEL, TOSHIBA ...

Azi OSF-ul are 85 de membri, 200 de angajati §i a defini-
tivat prima versiune proprie: OSF.1 (publicata in noiem-
brie 1990). Sponsorii sdi s-au angajat sa-1 finanteze timp de
trei ani, dupa care OSF va trebui sa se descurce singur. Mo-
dul de lucru al OSF e foarte original: inainte de a dezvolta
un produs, se organizeaza un "concurs” de oferte % se aleg
- cele mai avantajoase. Astfel, in OSF/1 vom regasi multe

aspecte ale lui IBM AT/X, dar nucleul provine de la
CH — o "dezvoltare" apartinind universide tafii CAR-
NEGIE-MELLON.

Spre deosebire de OSF, UNIX INTERNATIONAL se li-
miteazi la a adresa sfaturi unui compartiment al AT&T
{(numit USL) care continud sa facd cercetari asupra dez-
voltarii UNIX-ului.

In clipa de fata exista, prin wrmare, doi pretendenti la
standardizarea UNIX-ului. Ignorind lupta pentru influenta
si luind in considerare doar faptele, se remarca un lucru in-
teresant: cele doud incercdri de standardizare sint foarte
asemandtoare datoritd faptului ci ambele au la baza
POSIX. Unicele diferente apar la nivelul interfetei grafice
care, la OSF poartad numele de MOTIF (realizare DEC si
HP), iar la UNIX INTERNATIONAL se numeste OPEN
LOOK (realizare SUN si XEROX). Dar chiar si aici existd
0 oarecare compatibilitate, ambele avind la baza stand-
ardul X-WINDOWS al celebrului M.LT.

La nivel de utilizator final diferen}ele esentiale apar la
DESKTOP (interfata generald). Cu alte cuvinte, o situatie
similard cu cea a GEM si WINDOWS din' DOS: adica cine
a folosit VENTURA intr-una din aceste doud "suprafete”
se va obignui foarte repede §i cu cealalta. :

O ultima etapa consta in faptul, ci multd, vreme UNIX-
ul a pastrat compatibilitatea doar la nivel de surse (la trece-
rea de pe un sistem pe altul sursele trebuiau recompilate).
Noua tendintd consta in a gasi Q compatibilitate binara in
genul celei existente sub DOS. In august 1990 INTEL s-a
angajat sd defineasci o serie de teste care sd permitd o
astfel de compatibilitate a UNIX-urilor. SCO si AT&T isi
dau de asemenea tot interesul in obtinerea unei astfel de
norme. In ziua cind un software scris pentru UNIX se va
putea executa pe orice versiune PC a acestui sistem de ope-
rare, indiferent ce € de provenienta SCO, INTERACTI
SYSTEMS, INTEL sau AT&T, UNIX-ul nu va mai avea
nici un punct slab in comparatie cu DOS-ul sau OS/2 . In
schimb va avea 0 multime de avantaje...

UNIX - interfete grafice

O magsind pe care exista un X-WINDOWS poate genera
ferestre de lucru pe mai multe caiculatoare de tipuri total
diferite. O astfel de proprietate ne face si ne gindim ime-
diat la portabilitatea UNIX-ului. Acest standard grafic a
luat nagtere la inceputul anilor 1980 la M.LT. si a fost con-
ceput ca un "server” de ferestre destinat functiondrii in
refea. Din 1984 MLLT. scoate acest produs pe piaia, per-
mitind astfel oricarui producator lipsit de resursele finan-
ciare necesare dezvoltdrii unei interfefe grafice proprii sa
§i-1 procure la comandd. Cum ideea este foarte inteligenta,
s-a impus de la sine.

Cu toate acestea meritul g{)&narizirii interfetelor grafi-
ce sub UNIX apartine lui . Totul a inceput in 1984

rin dezvoltarea g‘rodusului SUNWiew. Impactul acestui

ORK-STATION, impletind confortul unui Macintosh
cu executia multi-tasking, a contribuit substantial la evo-
lutia UNIX-ului spre un "look" grafic (de notat faptul ¢i din
punct de vedere al "barbariei” comenzilor UNIX-ul intrece
cu mult DOS-ul). :

X-WINDOWS nu este insa suficient de "tare" pentru a
realiza performante comparabile cu cele ale lui FINDER
(la Mac) sau ale managerului de figiere din WINDOWS).
Cu alte cuvinte ii lipseste o definire exactd a modului de in-
teractionare a utilizatorului cu diversele ferestre §i icoane.
Cu toate acestea, standardul M.LT. oferd elemente de
constructie adecvate Ix)f:ntru medii mai evoluate. In ianua-
rie 1987, DEC, APOLLO si HEWLETT PACKARD isi
anunta intentia folosirii versiunii X-WINDOWS in vigoa-
re: X11. Imediat li s-au alaturat IBM, SUN si consortiul de
standardizare X/OPEN.

UNIX INTERNATIONAL si-a ales drept interfaga gra-
fici OPEN LOOK-ul lui SUN si XEROX, ale cérui kit-uri
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au apdrut in 1988, Din soft- ul de birou ce foloseste aceasta
interfatd meritd amintite LOTUS 1-2-3, Word Perfect si
Wingz.

La rindul sdau OSF-ul a fost consecvent principiului con-
cursului de oferte, al cdrui cigtigator a fost de asta data pro-
dusul MOTIF al firmelor DEC si HP. Ca o particularitate
trebuie sd mentiondm comportarea absolut identicd cu cea
a lui WINDOWS si PRESENTATION MANAGER (chiar
si 1a nivel de rol al tastelor functionale), ceea ce asigura
compatibilitatea cu cele mai raspindite interfete grafice
existente pe PC-uri.

Chiar daca interfetele de programare ale lui MOTIF si

schimb de unele avantaje incontestabile: interfata grafica
de inaltd tinutd, posibilitati de conectare la refea, deschide-
re citre aplicatii DOS, compatibilitate in mod text cu
UNIX-ul clasic, iar in cazul SCO chiar §i 0 baza de date re-
lationald deloc "de lepadat” (INGRES). Dar "clou’-ul
consta in posibilitatea de a executa SIMULTAN aplicatii
DOS si NIX in ferestre diferite. Bineingeles ca cele
doud sisteme sint compatibile (de fapt con{in — in mare
— aceleasi componenie). Gama de aplicatii e tot mai larga
si aduce imbundatdtiri substantiale in raport cu echivalente-
le de pe PC. Dintre best-seller-ele DOS regasim WORD 5,
WordPerfect $i LOTUS 1-2-3.

OPEN LOOK difera, ele po
coexista in aceeasi retea grati
lui X-WINDOWS. Asadar o
statie SUN aflata sub OPE
LOOK poate crea o fereastr:
pe o masind IBM RISC 6 000
chiar daca aceasta din urma
lucreaza sub MOTIF. Stati
SUN va actiona ca un "server”
de ferestre si programu
OPEN LOOK se va execu
pe calculatorul Big Blue. E po-
sibila insa gi situatia inversa.
Daca compardm ecranul
OPEN LOOK cu MOTIF, n
se remarca decit diferene]
"cosmetice". Practic deosebiri-
_ le apar doar la nivel de detaliil
© ale utilizdrii curente. Pentru|
folosirea OPEN LOOK e ne-
cesar un mouse cu trei butoa-
ne, pe cind la MOTIF ¢
suficient unul de tip PC,
UNIX INTERNATIONAL im+
pune acelagi "desktop” (inter-
fata generald — nivelul} |
superior al interfetei, care vaj -
permite lansarea diverselor
programe sau gestiunea figieH
relor) la toate versiunilel
OPEN LOOK, pe cind OSF:I

deosebite.

calculatoareior.

preferat sa le lase mina libera
diversilor producatori (astfel
pe statiile RISC 6 000 se folo-
seste AIX/WINDOWS, iar pe
HP-uri vom gasi NEW WA
VE).

In ceea ce priveste PC-urile]
exista doua  desktop-uri:
X.DESKTOP (al IXIl) si

servicii Net Ware.

Ultima ora

1 aprilie. Novell Inc, luind in considerare perfor-
mantele extrem de ridicate ale calculatorului Felix
(C256, 512,1024) a hotarit lansarea urgenta a unei
cooperari cu intreprinderea de profil, care va cul-
mina cu inciuderea nucleului de servicii Net Ware
(Portable Net Warw) in sistemele de operare Siris,
Helios, etc. In felul acesta vom avea pe linga ser-
vere Macintoch, DOS, OS/2, UNIX si servere Siris,
Helios, etc... O noua tinerete pentru acestea, pre-
cum §i 0 binevenita recunoagtere a calitatilor lor

16 aprilie. Novelle Inc anunta achizitionarea
unei parti a USL (Unix System Laboretories), su- -
cursald AT&T care a dezvoltat sistemul de opera-
re UNIX. Investitia se referd la o parte din cele
20%-30% din proprietatea USL puse la dispoziie
de catre AT&T catre 11 concerne din industria

Novell s-a aliniat si la tehnologia de refea UNIX
* realizind inca din 1983 produse de comunicatie
pe protocolul TCP/IP, pentru calcuiatoare rulind
sub UNIX. Produsele furnizate de Novell asigura
servicii Net Ware pe calculatoare Host cu UNIX
fiind disponibile la Altos, Data General, HP, MIPS,
NCR, Prime, Unisys, Wang. Cu incepere din mar-
tie 1991, Novell distribuie Net Ware NFS (Network
File System, protocol de transport) ca un serviciu,
permitind utilizatorilor unei statii UNIX sa partajeze
resursele amplasate pe un server Net Ware cu uti-
lizatori DOS, Windows, 0S/2, Macintosh. In
curind mergind pe principiul utilizarii Portable
NetWare calculatoarele UNIX vor putea s&@ ofere

In ciuda tuturor celor afir-
mate mai sus, cea mai reusitd
interfatd graficd nu se baze-
aza aceastd norma, Ci pe
isplay PostScript al firmei
ADOBE. E vorba de NextStep,
are se gaseste atit pe statiile
INEXT cit si pe IBM RISC 6
000 (optional). In afara unei
estetici ce te lasd cu ra

a este

ascatd, NextStep se dov
a fi mult mai avansatd decit
IMOTIF si OPEN LOOK, mai
ales prin faptul cd diseune deo
Interface Builder (un "tool" ca-
re in citeva minute permite
earea unei interfe%e cu orice
aplicatie, in conditiile unui Inx
rafinat). Importanta NextStep-
lui reiese i din faptul ca edi-
orii se raliazd fara rezerve la
acest mediu. Bazindu-se
aceste progrieti;i LOTUS are
n nou tablor ce permite de-
scrierea formulelor in limbaj
matural, iar Ashton-Tate reali-
cazd PowerStep (tot un ta-*
blor) ce permite adnotarea
clulelor prin mesaje vocale.
In parale]l QUARK e pe ca-
le sd-si adapteze PAO
sensul utilizarii la maxim a
apacitatilor %e multi-tasking
real, iar ADOBE isi adapteaza
produsul de desenat ILLUS-
TRATOR. In plus societatea
IMAGINE (yune la punct jspli-
atii multi-Umedia tot pe Nexr-
tep. O asemenea de pozifie a
marilor producdtori de soft
riscd sa aduca NextStep in si-
uatia Maclntosh-ului anilor
80: incompatibil cu PC-ul, dar

LOOKING GLASS (al VI-

SIX SOFTWARE). Ele au reusit sa conving3 cele doua fir-

me aflate in competitie: SCO si INTERACTIVE. Ambele

ofera medii UNIX complete pe PC-uri dotate cu 80 336;

versiunile se numesc OPEN DESKTOP si ARCHITECT.
SCO insumeazi 70% din vinzdrile de UNIX pentru 30

386, in timp ce mai tindrul INTERACTIVE se mulfumeste

cu doar 25%. Ambele sisteme Lgro use par sa aiba ganse-

mari sa concureze OS/2 si WINDOWS, desi la prima vede-
re necesarul de resurse e de naturd sd ingrozeasca un
"DOS-ist", cici au nevoie de cel putin 6 Mo RAM si 100 Mo
de hard disk. Aceasta "sete” de resurse e compensatd in

capabil sa se impuna prin for{a
atuurilor sale. Anuntul recent al realizérii versiunii color a
acestui mediu e susceptibil sa-i aduca pind gi adeziunile ce-
lor mai retincenti: De altfel, IBM a decis sa-si doteze
maginile RISV 6 000 cu versiunea color a NexzStep.

In concluzie, putem afirma cé, atita vreme cit UNIX-ul
va fi mai putin raspindit decit DOS-ul, duelul dintre ele se
va da indirect prin intermediul aplicatiilor disponibile. Nu
vom putea neglija insd NextStep-ul, care are mari sanse sa
devini noua referinta in domeniul informaticii de virf. &
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rodusele program CASE pot fi clasificate dupa mai

multe criterii; astfel, daca ne referim la etapele din
ciclul de viata cdrora le sint destinate, putem sa le clasi-
ficam in "front-end tools" — sau "upper CASE" (vizeaza
etapele de inceputale ciclului de via{d) si "back-end tools"
—sau "lower CASE" (destinate etapelor de sfirsit ale ciclu-
lui de viata). O altd clasificare este relativa la domeniul de
folosire al sistemelor soft dezvoltate cu ajutorul lor. Putem
sa le clasificam astfel in produse CASE destinate aplicatii-
lor de gestiune economicd §i in produse CASE destinat-
domeniului tehnico-gtiintific. Desigur am putea sa le clasi
ficam si dupa tipul de calculatoare pe care ruleaza: mari,
medii, micro.

Vom face o prezentare a principalelor facilitati oferite
de produsele CASE urmarind prima clasificare.

Din clasa produselor "front-end” mentiondm in primul
rind pe cele suport in analizd/proiectare. Acestea imple-
menteaza tehnicile de analiza/proiectare structurata fiind
de fapt editoare grafice care suportadiferite metodologii de
analiza/proiectare. Sistemul soft in faza de analiza este mo-
delat printr-o multime de diagrame care reprezintd
functionalittile acestuia, fluxul de date, interfetele etc. Si-
stemele CASE evoluate permit producerea unei game largi
de diagrame prin utilizarea unei multitudini de simboluri
tipizate §i suprapunerea facilitatilor de diagramare cu ca-
pacitatile de procesare text ceea ce permite adnotarea dia-
gramelor sau introducerea unor diagrame in text. De
asemenea se fac verificari privind sintaxa componentelor
grafice folosite. Desi initial produsele din aceste categorii
se limitau doar la facilitatile de diagramare, in scurt timp
ele au incorporat posibilitdti de verificare a consistentei §i
completitudinii. Aceasta se realizeaza de reguld prin
dictionarele de date in care se inregistreaza informatii de-
spre tipul datelor, cerinele de folosire etc. Astfel se previ-
ne folosirea inconsis-tentd a anumitor elemente de
proiectare putindu-se obtine in acelasi timp informatii
complete privind folosirea aces-tora — de exemplu un pro-
iectant poate determina rapid toate componentele unei
structuri de date,sau toate procesele ce folosesc 0 anumita
dati. In plus, existenta dictionarului permite generarea
unei game variate de rapoarte privind proiectul software.

Sistemele CASE evoluate din aceastd categorie ofera fa-
cilitati multiutilizator destinate proiectdrii in echipa pe su-
portul unei retele locale de PC-uri a unui minicalculator
sau calculator mare. Dintre produsele reprezentative
mentionam: Software through Pictures al firmei Interactive
Development Environments; Design/2.0, Design/IDEF ale
firmei- Meta Software Corporation; Planning/Analysis/
Design Workstation al firmei KnowledgeWare, Excelerator
al firmei Index Technologies, Teamwork al firmei Cadre
Technologies etc. '

O alta categorie de produse CASE strins legata de prima
o reprezintd instrumentele CASE de prototipizare. Concep-
tul nu e nou, el a facut intotdeauna parte din procesul de
dezvoltare in domeniul ingineriei. Prototipizarea este folo-
sitd in primul rind pentru a valida un concept i a identifica
erorile de proiectare prin crearea unui model al sistemului
aflat in curs de elaborare. Profotipizarea rupe traditia de a
considera desfagurarea secventiald a etapelor ciclului de
viata addugind ca o necesitate iteratia primelor trei faze
(analiza, proiectare, codificare). Prin confruntarea utiliza-
torului cu prototipul sistemului soft, se realizeaza feed-
back-ul necesar in etapele de analizd/proiectare in urma
caruia ies la iveald aspecte care sint dificil de dedus pe
hirtie. Avantajele prototipizarii, relativ-la productivitate,
cos., calitate sint evidente. Desi aparuta destul de recent,
prototipizarea beneficiaza deja de mai multe metodologii
¢+ o+ ingreuneaza insd eforturile de standardijzare; dintre
acestea amintim: RIPP —Rapid Iterative Production Proto-
typing, SDLC/R —Rapid System Development Life Cycle;
metodologia DEC, etc.

Generatoarele automate de cod apar de cele mai multe
ori integrate fie in produsele "front-end" fie in cealalta ca-
tegorie, ele fiind legate de prototipizarea, intrefinerea §i
refolosirea software-ului. Pentru a exemplifica aceasta in-
terdependentd vom prezenta facilitatile citorva produse de
referintd. Firma Cortex Corp. oferd produsul Corvision
(destinat mediilor VAX/VMS) care suporta fazele de pro-
iectare, codificare si intretinere din ciclul de viata. Interfata
grafica produce o specificatie de proiectare care serveste ca
intrare in generatorul automat de cod ir limbajul de gene-
ratia 4, Builder (conceput de firma). Se apreciaza cd in felul
acesta se genereaza automat 85-95 % din codul aplicatiei,
restul fiind completat de utilizatorul produsului.

Firma Pansophic Systems Inc. acoperd jumatate din
piata produselor "lower CASE", cu generatorul de cod Te-
lon destinat calculatoarelor mari. Un alt exemplu este pro-
dusul Ne-tron/Cap Development Center al firmei Netron
Inc. Produsul ajuta in proiectarea, prototipizarea, dezvol-
tarea si intretinerea aplicatiilor COBOL, incorporind teh-
nologia Basett Frame, care constd in folosirea de
componente COBOL adaptabile si refolosibile numite
"frames". In felul acesta 80-90 % dintr-o aplicatie poa-
te fi generatd din frame-uri; intretinerea software- ului
fiind simplificata considerabil.

Pe linga cresterea productivitatii de elaborare, genera-
toarele de cod oferd avantajul simplificarii intreginerii soft-
ware-ului, asigurindu-i in acelasi timp o fiabilitate
crescuta.

Consideram ca generatoarele de cod vor prolifera in vii-
tor avind in vedere atit cresterea continuad a complexitatii
produselor program oferite elaboratorilor de software cit
si tendinta de apropiere a acestora de utilizatorul neinitiat.
Pentru a exemplifica acestea vom prezenta facilitatile altor
generatoare de cod. CASE W al firmei Caseworks, SUA
este destinat elaborarii aplicatiilor dezvoltate sub interfata
MS Windows. Necesitatea elabordrii produsului a fost jus-
tificatd de volumul mare de muncéd impus de elaborarea
sub interfata MS Windows a unor aplicatii relativ simple.

CASE W permite programatorului sd-gi defineasca ele-
mentele specifice ale interfejelor pentru programul sau,
dupa care genereaza codul C care implementeazd in MS
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Windows aceste elemente. In codul C generat, comentarii
speciale indica locul in care detaliile specifice aplicatiei vor
fi plasate de programator.

De fapt CASE W genereaza "sablonul” (cadrul) de cod C
care reprezinta dependenta aplicatiei de sistemul de ges-
tiune al interfetelor MS Windows. Facem observatia ca
aceeasi firmg a elaborat un produs similar destinat ela-
borarii aplicatiilor sub interfata Presentation Manager
(PM) a sistemului de operare OS/2.

UI Programmer, produs al firmei Wallsoft Systems, SUA,
este destinat programatorilor in ’BASE. Pornind de la ob-
servalia ca anumite aspecte ale codificarii in ’BASE au un
caracter rutinier §i sint consumatoare de timp, elaboratorii
produsului degreveaza programatorul de astfel de activitagi
prin generarea automatd a codului cores-punzator. In acest
fel programatorul se poate concentra asupra aspectelor
creative ale dezvoltdrii aplicatiilor, cum ar fi proiectarea
ecranelor, a structurii bazei de date etc.

Produsul consta din cinci componente: editor de ecran,
dictionar de date, gabloane program, limbaj pentru sabloa-
ne, generator de cod. Activitatile rutiniere sint inregistrate
in sistem sub forma unor gabloane ("template") care apoi
sint selectate de utilizator. Programatorul, cu ajutorul edi-
torului de ecran, igi definegte forma ecranului din progra-
mul sdu (in paralel cu aceasta se creeaza dictionarul de
date), apoi selecteaza sablonul potrivit prelucrarii pe care
intentioneaza s- o facd. Sistemul Ul combind imaginea
ecran definitd impreuna cu sablonul selectat generind co-
dul ’BASE corespunzitor.

Spre deosebire de alte generatoare de cod ’BASE (cum
ar fi Genifer, care-i destinat neprogramatorilor) UI este de-
stinat pentru a cregte productivitatea programatorilor in d’-
BASE.

Mentiondm deasemenea ca in prestigioasa revista Info-
world din 16 oct. ’89 a fost semnalat faptul ci firma Ashton-
Tate a anuntat realizarea unui genetrator de aplicatii in
d’BASE numit Crystal.

O alta directie o reprezintd generatoarele de interfete.
Reprezentativ in acest sens este sistemul "C-scape” §i mo-
dulul sdu de proiectare interactiva a ecranelor de aplicatii
"Look & Feel", ale firmei Oakland Group Inc., SUA. Ele
dispun de biblioteci puternice de lucru cu ferestre, meniuri,
validari de date, help-uri, functii de editare avind o proiec-
tare orientatd catre obiect. Lucrul cu aceste sisteme se fina-
lizeaza prin generarea automatd a unui cod C flexibil care
implementeaza intefata proiectata.

Tot in categoria generatoarelor de cod pot fi incluse
translatoarele interlimbaje si produsele de reinginerie.
Acestea din urma se referd la redezvoltarea sistemelor soft-
ware foarte complexe a caror intretinere devine costisitoa-
re. Redezvoltarea inseamna desprinderea elementelor de
prmectare pornmd de la sursa si recodificarea intr-o ma-
nierd structuratd in vederea facilitarii intretinerii. Produse-
le din aceastd categorie se adreseazd in general
utilizatorilor limbajului COBOL,; dintre cele mai reprezen-
tative amintim: RETROFIT al firmei CATALYST, RE-
CORDER al firmei Language Technology, Data Analyst al
firmei Bachman Information Systems Inc.

Translatoarele interlimbaje reprezintd instrumente soft-
ware de mare productivitate in migrarea sistemelor softwa-
re complexe. Existd realizdri de translatoare intre diferite

versiuni §i dialecte ale aceluiagi limbaj (firmele Computer
Associates §i Sector 7 pentru limbajul COBOL, firma SOF-
TOOL pentru FORTRAN), precum §i translatoare intre
limbaje diferite (FORTRAN-C, COBOL- C, PASCAL-C,
FORTRAN-ADA (firma Rapitech Systems Inc.), BASIC-
C (firma Sector 7, Anglia), etc.). Au aparut chiar transla-
toare asembler-limbaj inalt, cum este cazul translatorului
Xtran al firmei Pennington Systems Inc., destinat tran-
slatdrii asembler VAX-C.

Instrumentele de gestiune a modificarilor $i a configu-
ratiei identifica toate componentele care consituie apli-
cafia §i relatiile intre ele, asigurind sincronizarea intre
componente §i controlul modificdrilor efectuate asupra
acestora. Produsele din aceasta categorie sint extensii logi-
ce ale celor de gestiune a versiunilor, disponibile mai devre-
me in mediile de programare ale calculatoarelor mari. in
prezent produsele din aceasta categorie acopera toate tipu-
rile de calculatoare, produsele reprezentative fiind: CCC
(Change and Configuration Control) al firmei Softool, En-
devor al firmei Business Software Technology, CMS ( Code
Management System), MMS (Module Management System)
al firmei DEC, etc.

Documentatia ocupé un rol esential in procesul soft- wa-
re, intervenind practic in toate cele gase etape ale ciclului
de viatd. In cadrul sistemelor software complexe volumul ei
e atit de mare incit gestiunea manuald a acesteia este prac-
tic imposibild. Se citeaza astfel ca documentatia de proiec-
tare a sistemului software destinat navetei spatiale
americane a constat in mai mult de 200 000 de pagini, si ca
in cadrul firmei Boeing se produce anual un volum de doua
miliarde de pagini, in cel putin 56 tipuri diferite, de docu-
mentatie pentru software. Un sistem de gestiune automata
a documentatiei trebuie in primul rind sa o pastreze sub
forma ‘unei-baze de date care sa permita controlul modi-
ficarilor aduse diferitelor tipuri de documente §i care in
acelagi timp sa verifice consistenta acestora, in sensul ca
modificarile aduse unui document sa fie reflectate si in do-
cumentele legate de acesta dar sa nu altereze relatiile gi do-
cumentele nemodificate. Pe linga faptul cd un astfel de
sistem ar putea sta la baza unor instrumente de asigurare §i
control ale calitatii procesului software (verificarea con-
formitatii cu anumite standarde — de analiza, proiectare,
codificare , etc.) rolul sdu esential intervine in etapa de
intretinere 'cind modificarile propuse afecteaza de fapt tot
volumul de documentatie elaborat in etapa de realizare.
Realizari in acest domeniu exista deja; putem cita astfel
produsul DOCUMENTOR al firmei Context Corp. — folo-
sit de firma Boeing in cadrul mediului software integrat
SWIE (Software Integrated Environment).

Dupa cum s-a vazut produsele CASE incearca sa degre-
veze elaboratorul de software de unele aspecte rutinare
specifice activitatii de elaborare. Dezvoltate initial in sco-
pul automatizarii unei etape din ciclul de via{a al produsu-
lui program produsele CASE au evoluat in directia
dezideratului de integrare §i a altor etape. Produsele "front-
end” evolueaza spre inglobarea facilitatilor celor din cate-
goria "back-end" §i invers. Aceasta face ca in prezent si
asistam la o concurenta acerba in impunerea unui standard
in domeniu. Despre toate acestea insd intr-un numar
viitor. |
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SOFT

Incepmd de astazi inauguram o noud rubrica care i§i propune sa treacd in revistd majoritatea pachetelor de programe

disponibile pe piata.
Astézi:

(UTILITARE PENTRU GESTIUNEA MEMORIED

Nume: 386 Max Professional

Producator: Qualitas

Pret: 300 $

Descriere: Optimizeaza performantele unui 80386.

Se instaleaza in CONFIG.SYS, ocupind doar 4 ko.

Transforma o parte din memoria extinsd in memorie ex-
pandata (LIM.4.0). Transferd programele rezidente in me-
moria inaltd, eliberind memoria conventionala. Transferd
continutul memoriei ROM (lenta ca timp de raspuns) in
memoria RAM. Se obtine o accelerare pentru functiile
BIOS de exemplu. Necesita 80386.

Nume: Above Disc

Producdtor: AB Soft

Pre: 250 $

Descriere: Produsul asigurd crearea unei memorii expan-
date conforma cu specificatia LIM 4.0 pornind de la:

- in cazul calculatoarelor fara extensie de memorie, me-
moria se creeaza utilizind discul floppy sau discul hard.

- in cazul calculatoarelor fard placd de extensie de me-
morie, avind plantata pe placi de bazd memorie suplimen-
tard, aceasta este convertitd conform specificatiei LIM 4.0.
De notat ca in aceasta situatie frecventa la care se lucreaza
este de 25 Mhz (corespunzitor placii de bazi) si nu de 8
Mhz corespunzitor magistralei de extensie in cazul plécilor
de memorie conectate separat.

Pentru a se exemplifica eficienta produsului se recurge la
Lotus 123 Versiunea 2.01; cu produsul instalat se pot
incarca in memorie 4 816 linii din foaia de calcul fata de 448
linii in cazul absentei produsului (memorie de 640 k).

De notat utilitatea in cazul PC-urilor portabile care nu
dispun de sloturi de extensie.

Nume: Move ’Em

Producadtor: Qualitas

Preg: 200%

Descriere: Permite incircarea in memoria inaltd a pro-
gramelor rezidente, a driverelor DOS, a driverelor de retea.
Comporta o functie de optimizare a memoriei. Necesitd
placi de memorie compatibile cu specificatia EMS 4.0.

Nume: PC - Kwik prower

Producator: Multisoft

Preg: 320 8

Descriere: Este un produs care optimizeaza lucrul cu
hard-discul.. Utilizeaza algoritmi de optimizare a scrierii pe
disc, pe care il gestioneaza rulind in "background”. Imple-
menteaza de asemenea un "spooler” de imprimanta, un disc

RAM, un accelerator de tastaturd si unul de ecran. Ocupd
doar 10 k RAM si functioneaza atit in memoria conventio-
nald cit §i in cea expandatd. Necesitd 640 K RAM si ruleaza
pe XT/AT/PS2. -

Nume: QRAM sau QEMM 50/60

Producadtor: QuarterDeck

Pre;: 200 %

Descriere: in funcpe de configuratia de care dispuneti,
produsul QRAM va gasi orice fel de memorie pe care DOS
nu o recunoaste (EMS, EEMS, XMS) si va instala acolo
toate programele rezidente precum §i driverele existente in
memorie eliberind zona de memorie conventionald. Pentru
un PC echipat cu ecran VGA sau EGA, dar pe care nu se

-ruleazi aplicatii necesitind o grafici deosebita, se eliberea-

za 96 Ko memorie. Integreaza produsul MANIFEST, dind
o imagine exacta a utilizarii memoriei. QEMM 50/60 este
versiunea adoptaté pentru PS/250 si 60.

Nume: HEAD ROOM

Producator: HELIX

Preg: Versiunea single-user: 240 $

versiunea 8 utilizatori: 460 $

versiunea n utilizatori: 950 $

Descriere: Gestioneaza programele rezidente, putmd sa
le stocheze pe disc, in memoria extinsa sau expandata De
asemenea, incarca mai multe programe sub forma unei liste
care poate fi baleiata circular prin apasarea unei singure
taste, programul selectat intrind in executie. Gestioneaza
pina la 32 Mo memorie accesibila DOS. Versiunea retea
permite instalarea soft-ului de retea in memoria expandata
(EMS 4.0). Produsul functioneaza pe maginile 8088-80486.

Nume: QEMM 386

producator: QUATERDECK

Pret: 195 $

Descriere: Asigura conversia unei parti a memoriei extin-
se in memorie expandatd. Optimizeaza functionarea calcu-
latorului, detectind viteza de acces la memorie si recurgind
ori de cite ori este posibil la memoria rapida (53 nu uitdm ca
accesul la RAM pe placa de baza se face la 25 Mhz iar pen-
tru memoria extinsa la 8 Mhz. Produsul executd programe-
le rezidente, eventualele "spooler" in memoria inalta.
Produsul permite utilizarea unui 80386 sub forma a mai
multe masini virtuale 8086 precum §i utilizarea produsului
DESKWIEW 2.2 pentru implementarea lucrului in multi-
tasking. Integreaza produsul MANIFEST oferind o imagi-
ne exactd a memoriei. Necesitd procesor 80 386.

Marius Sturzoiu
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Adisan SRL este o societate infiintata in martie 1990 de un grup numeros de specialisti de virf
- in domeniul tehnicii de calcul §i comunicatie de date, pentru a oferi tuturor specialistilor in acest
domeniu o alternativa la numeroasele oferte primite din strainatate. Societatea are in prezent 16 fi-
liale in Bucuresti si in intreaga tara si intretine legaturi cu un mare numar de parteneri straini ,dintre
care cel mai important este IBM (prin SOCODIAG ASIST - IBM Franta) prim agent national in
Romania. Prin expertii proprii ADISAN prospecteaza in permanenta piata mondiala de microcalcu-
latoare depistind cea mai avantajoasa oferta intermediind contracte intre producatorii de microcal-
culatoare si beneficiari,negociind achizitionarea cu plata in lei sau valuta in functie de posibilitati.

Departamentul SERVICE va ofera service cu cei mai buni specialisti ai tehnicii de calculatoare,
la toate gamele de echipamente produse in tara: Felix C256/512/104, Felix 5000, I-
100/102F/106, Coral, Felix PC, Cub Z, Junier XT, etc, precum si la toate echipamentele PC-IBM
compatibile provenite din import pe care le achizitionati prin noi. Centre mari de calcul din Bucu-
regti si din tara sint in service la noi (ex: CINOR, Electromagnetica, C.Teritorial de calcul Cluj,
Sf.Gheorghe, Focsani, I.U.G.-Craiova, I.U.C.Ploiesti,etc).

Departamentul Comunicatii va ofera solutii de informatizare si comunicatii globale legate de
intreprinderea dumneavoastra.

Departamentul soft si retele de calculatoare va asigura instalarea si configurarea de retele de
PC-IBM compatibile precum si solutii informatice soft sau hard pentru intreprinderea dumnea-
voastra, incluzind si instruirea personalului. Se asigura 1 an garantie hard pentru lucrarile executa-
te, precum i maintenance soft si hard pe baza de contract.

Departamentul Comercial va pune la dispozitie o oferta completa im lei si valuta de echipa-
mente de caleul si telecomunicatii. Incepind cu cele mai pretentioase echipamente din punct de
vedere al dinamicii, pretului si calitatii.

Societatea ADISAN va ofera, prin Editura ADISAN , informatii de specialitate in revista "PC-
MAGAZIN", culegere de text, machetare pe calculator si imprimanta LASER JET, pentru orice: tip
de publicatii-ziare, reviste, carti, etc.

SOCIETATEA ADISAN ESTE NR.1 [N SERVICE PRIVAT
PENTRU TEHNICA DE CALCUL DIN' ROMANIA!

- SERIOZITATE - COMPETI’EN'ER - PROMPTITUDINE -
Cuw.deasebiia stimai

Director generall
I’lg§ o A- < Bnbill‘.



ADISAN
! ARTICOL SPECIFICATII HERCULES VGA VGA COLOR SVGA COLOR SVGA
MONOCROM MSYNC
1028612040xx0 DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB sau 1.44MB 259403 281344 356951 369997 | 375631
FDD, 40MB HDD
10286120403x0 DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB si 1.44MB 282826 304767 380375 393124 | 398758
FDD, 40MB HDD
1028616040xx0 DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 1.44MB 267705 289646 365253 378299 | 383933
i FDD, 40MB HDD
L510286160403x0 DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB si 1.44MB 291128 312773 388380 401426 | 407060
: FDD, 40MB HDD
1030016040xx0 DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 350132 372073 447680 460430 | 466063
1.44MB FDD, 40MB HDD
10300160403x0 DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB si 373259 395200 470807 483853 | 489487
1.44MB FDD, 40MB HDD
1038620040xx0 DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB sau 1.44MB 412990 434931 510538 523584 | 529218
FDD, 40MB HDD
10386200403x0 DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB si 1.44MB 436413 458354 533962 546711 552345
\ FDD, 40MB HDD
112861200000 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, DISKLESS 179348 201289 276896 289942 | 295576
1128612000xx0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB sau 202771 224712 300320 313366 | 318999
1.44MB FDD
11286120003x0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB si 224119 246060 321668 334417 | 340051
1.44MB FDD
1128612040xx0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB sau 274821 296762 372369 385415 | 391049
1.44MB FDD, 40MB HDD
11286120403x0 MINI DESKTOP 286/12, IMB RAM, 1.2MB si 296169 318110 393717 406763 | 412397
1.44MB FDD, 40MB HDD
1128612100xx0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB sau 368515 390456 466063 478813 | 484446
1.44MB FDD, 100MB HDD
11286121003x0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB si 389863 411507 487115 500161 | 505794
1.44MB FDD, 100MB HDD
1128612180xx0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB sau 495120 517061 592669 605715 | 611348
1.44MB FDD, 180MB HDD
11286121803x0 MINI DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB si 516468 538409 614017 627063 | 632696
1.44MB FDD, 180MB HDD
11286160000xD MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, DISKLESS 187650 209591 285198 298244 | 303878
1128616000xx0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 211073 233014 308622 321371 | 327005
1.44MB FDD g
11286160003x0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB si 232421 254362 329970 342719 | 348353
1.44MB FDD
1128616040xx0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 283123 305064 380671 393717 | 399351
1.44MB FDD, 40MB HDD
11286160403x0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB si 304471 326412 402019 415065 | 420699
1.44MB FDD, 40MB HDD
1128616100xx0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 376520 398461 474069 487115 | 492748
1.44MB FDD, 100MB HDD :
11286161003x0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB si 397868 419809 495417 508463 | 514096
1.44MB FDD, 100MB HDD
1128616180xx0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 503422 525363 600971 614017 | 619650
1.44MB FDD, 180MB HDD
11286161803x0 MINI DESKTOP 286/16, 1MB RAM, 1.2MB si 524770 546711 622319 635068 | 640702
1.44MB FDD, 180MB HDD
11300160000x0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, DISKLESS 270077 292018 367625 380671 | 386305




SPECIFICATII

ARTICOL HERCULES

SVGA COLOR

1028612040xx0 DESKTOP 286/12, 1IMB RAM, 1.2MB sau 1.44MB 259403 281344 356951 369997 375631
FDD, 40MB HDD

1130016000xx0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1IMB RAM, 1.2MB sau 293204 315145 390752 403798 409432
1.44MB FDD

11300160003x0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB si 314552 336493 412100 425146 430780
1.44MB FDD

1130016040xx0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 365550 387491 463098 475848 481481
1.44MB FDD, 40MB HDD

11300160403x0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB si 386898 408839 484446 497196 502829
1.44MB FDD, 40MB HDD

1130016100xx0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 458947 480888 556496 569542 575125
1.44MB FDD, 100MB HDD

11300161003x0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB si 480295 502236 577844 590890 596523
1.44MB FDD, 100MB HDD

1130016180xx0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB sau 585849 607730 683398 696147 701781
1.44MB FDD, 180MB HDD

11300161803x0 MINI DESKTOP 386SX/16, 1MB RAM, 1.2MB si 6063901 628842 704449 717495 723129
1,44MB FDD, 180MB HDD

11386200000x0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, DISKLESS 332935 354876 430483 443529 449163

1138620000xx0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB sau 356358 378299 453907 466953 472586
1.44MB FDD

11386200003x0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB si 377706 399647 475255 488004 493638
1.44MB- FDD

1138620040xx0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB sau 428408 450349 525956 539002 544636
1.44MB FDD, 40MB HDD

11386200403x0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB si 449756 471697 547304 560350 565984
1,44MB FDD, 40MB HDD

1138620100xx0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB sau 522102 544043 619650 632400 638033
1.44MB FDD, 100MB HDD

11386201003x0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB si 543153 565094 640702 653748 659381
1.44MB FDD, 100MB HDD

1138620180xx0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB sau 648707 670648 746256 759302 764935
1.44MB FDD, 180MB HDD

11386201803x0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB si 670055 691996 767604 780650 786283
1.44MB FDD, 180MB HDD

1138620300xx0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB sau 960625 982566 1058174 1071220 | 1076853
1.44MB FDD, 320MB HDD

11386203003x0 MULTI DESKTOP 386/20, 1MB RAM, 1.2MB si 983752 1005693 1081301 1094347 | 1099980
1.44MB FDD, 320MB HDD

11386330000x2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 466063 488004 563612 576361 581995
DISKLESS )

1138633000xx2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 489487 511428, 587035 600081 605715
1.2MB sau 1.44MB FDD

11386330003x2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 512910 534851 610459 623208 628842
1.2MB si 1.44MB FDD

1138633040xx2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 561536 583477 659085 672131 677764
1.2MB sau 1.44MB FDD, 40MB HDD

11386330403x2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 584960 606901 682508 695554 701188
1.2MB si 1.44MB FDD, 40MB HDD

1138633100xx2 MULTI TOWER 356/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 655230 677171 752779 765825 | 771458
1.2MB sau ‘1.44MB FDD, 100MB HDD

11386331003x2 MULTI TOWER 385/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 678357 700298 775906 788952 794585
1.2MB si 1.44MB FDD, 100MB HDD

1138633180xx2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 781836 803777 879384 892430 898064
1.2MB sau 1.44MB.FDD, 180MB HDD

11386331803x2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 805259 827200 902808 915854 921487
1.2MB si 1.44MB FDD, 180MB HDD




ARTICOL SPECIFICATII HERCULES VGA VGA' COLOR SVGA COLOR SVGA

MONOCROM MSYNC

1028612040xx0 DESKTOP 286/12, 1MB RAM, 1.2MB sau 1.44MB 259403 281344 356951 369997 375631
FDD, 40MB HDD

1138633300xx2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 1093457 1115102 1190708 1203755 | 1209389
1.2MB sau 1.44MB FDD, 320MB HDD

11386333003x0 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 1116584 1138525 1214133 1227179 | 1232812
1.2MB si 1.44MB FDD, 320MB HDD

1138633650xx2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 1267799 1289740 1365348 1378394 | 1384027
1.2MB sau 1.44MB FDD, 650MB HDD

11386336503x2 MULTI TOWER 386/33, 64KB CACHE, 1MB RAM, 1290826 1312867 1388475 1401521 | 1407154
1.2MB si 1.44MB FDD, 650MB HDD

114862500003 | MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 693182 715123 790731 803777 809410
DISKLESS

1148625000xx3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 716606 738547 814154 827200 832834
1.2MB sau 1.44MB FDD

11486250003x3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 7400289 761870 837578 850624 856257
1.2MB si 1.44MB FDD

1148625040xx3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 788952 810883 886500 899250 904883
1.2MB sau 1.44MB FDD, 40MB HDD

11486250403x3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 812078 834020 909627 922673 928307
1.2MB si 1.44MB FDD, 40MB HDD

1148625100xx3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 882349 904230 979898 992944 988577
1.2MB sau 1.44MB FDD, 100MB HDD

11486251003x3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 805773 927714 1003321 1016367 | 1022001
1.2MB si 1.44MB FDD, 100MB HDD

1148625180xx3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 1008251 1031192 1106800 1119549 | 1125183
1.2MB sau 1.44MB FDD, 180MB HDD

11486251803x3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 1032378 1054319 1129927 1142973 | 1148606
1.2MB si 1.44MB FDD, 180MB HDD

1148625300xx3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 1320873 1342814 1418421 1431171 | 1436804
1.2MB sau 1.44MB FDD, 320MB HDD

11486253003x3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 1344000 1365941 1441548 14545394 | 1460228
1.2MB si 1.44MB FDD, 320MB HDD

1148625650xx3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 1495215 15171586 1592763 1605809 | 1611443
1.2MB sau 1.44MB FDD, 650MB HDD

11486256503x3 MULTI TOWER 486/25, 128KB CACHE, 1MB RAM, 1518638 1540573 1616187 1628936 | 1634570
1.2MB si 1.44MB FDD, 650MB HDD

100102 NOTEBOOK 286/16, 1MB RAM, 1.44MB FDD, 307436
40MB HDD

100103 NOTEBOOK 286/16, 1MB RAM, 1.44MB FDD, 353393
80MB HDD

100202 NOTEBOOK 286/16 LAN-STATION, 1MB RAM, 254362

1.44MB FDD




STOF

ATENTIE LA VIRUSH!

PROGRAM ANTIVIRUS: "CHKVIR.BAT"

Acest utilitar este o procedura de tip BATCH, ce se
poate folosi de catre utilizatorii de IBM-pc si com-
patibile pentru a testa prezenta sau absenta unui virus
in sistemul de calcul De fapt, programul
"CHKVIR.BAT" verifica integritatea dimensiunii §i a
datei fisierului de comenzi DOS, COMMAND.COM,
asupra caruia opereaza cele mai mulfi din virugii
cunoscuti. Programul se introduce cu un editor de
texte oarecare lansat din MS-DOS(de exemplu
EDLIN), apoi se salveaza pe floppy sau hard-disk,
putind fi utilizat ca atare prin simpla apelare a numelui
sau, ori se poate include in figierul propriu
AUTOEXEC.BAT, fiind executat la inceputul
fiecarei sesiuni de lucru. "Cheia" acestui utilitar se afla
in linille 2 §i 9, in care se creeaza figierul temporar
“fisier1", in care, prin intermediul comenzii externe
FIND, care trebuie sa existe pe disc, se incarca(prin
directiva "fisier1"), marimea §i respectiv data standard
a lui COMMAND.COM.

Daca programul descopera dlferenge intre marimea
fisierului COMMAND.COM existent pe disc, si
marimea standard a acelua§1 fisier descrisa in linia 2,
de ex."25276", atunci figierul "fisierl" nu se mai
creeaza, el avmd dimensiunea- zero. In acest caz, in
linia 3 "COPY fisier1 fisier2 NUL', incercarea de
copiere a lui "fisier1" in "fisier2" egueaza, "fisier1" fiind
vid. Artificiul " NUL" a fost adaugat pentru a inhiba

mesajul de confirmare a copierii. Linia 4 verifica
prezenta pe disc a lui "fisier2". Daca acesta exista,
atunci nici un virus nu a afectat marimea originala a lui
COMMAND.COM, si se trece controlul subrutinei
numita "secventa", care dupé acelagi principiu trateaza
situatia datei lui COMMAND.COM. Daca "fisier2"
nu a fost copiat pe disc, la linia 5 se afigeaza un mesaj
care atentioneaza asupra virusului ce a modificat
dimensiunea ﬁ§1erulu1 de comenzi DOS. La linia 14
incepe rutina "mesaj", care in cazul in care nici data si
nici dimensiunea lui COMMAND.COM nu au fost
modificate, ne asigurd ca hici un virus nu a modificat
sistemul.

Linia 17, sterge figierele temporare "fisierl" si
"fisier2". Trebuie facutd mentiunea ca acest program
simplu nu este un panaceu universal pentru toate
tipurile de virugi. El nu testeaza, de pildd memoria
video, sau sistemul de intreruperi.

Pentru aceste teste se folosesc "ANTI-VIRUSI"
mult mai complicati, dar si mult mai scumpi. Totusi,
CHKVIR.BAT poate fi interesant, fie gi numai prin
simplitatea si conceptia lui.

NOTA: Este posnbll ca data gi/sau dimensiunea
fisierului de comenzi utilizat sa difere de la o versiune
MS-DOS la alta. De aceea, folosind versiunes
originald(de firma), sigur neafectata de vreun virus se
da comanda "DIR COMMAND.COM" si se afla cei
doi parametri ai acestui figier: mérimea gi data. Apoi
acesti doi parametri se introduc in liniile 2, respectiv 9
ale programului CHKVIR.BAT in locul valorilor
aflate intre ghilimele. Iata si programul:

eECHO OFF

COPY fisier1 fisier2 NUL
IF EXIST fisier2 GOTO secventa

GOTO sfirsit
:secvecenta
DEL fisier2

COPY fisierl fisier2 NUL
IF EXIST fisier2 GOTO mesaj

GOTO sfirsit
:mesaj

:sfirsit
DEL fisier2

DIR A:COMMAND.COM | A:FIND "25276" fisierl

ECHO Marimea fisierului COMMAND.COM este modificata. VIRUS ACTIV!

DIR A:COMMAND.COM | A:FIND "24-07-87" fisierl

ECHO Data fisierului COMMAND.COM este modificata. VIRUS ACTIV!

ECHO Marime si data fisier COMMAND.COM nealterate. VIRUS NEDETECTAT!
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STOP

Citiva virusi mai cunoscuti

Calculatoarele compatibile IBM se confrntad cu o adevarata "epidemie” de virusi. Gama extrem de larga a
acestora are un numitor comun: toate se instaleaza din programe comerciale de o provenienta incerta: retele,
o

copii ilegale, etc. Nu toti virusii au acelasi grad de periculozitate. Totusi, pina si cei mai aparent "nevinovati
virusi, pot produce multe neplaceri. De aceea, ei trebuie identificati si pe cit posibil distrusi cu programe

"VIRUS KILLER", pentru a evita contaminari in lant.

Iata acum tipologia celor mai cunoscuti virusi de tip IBM-PC:

1. BRAIN(sau PAKISTAN sau LAHORE)

Simptom: afisare mesaj "(c) Brain" ca eticheta de
volum, simultan cu distrugerea a 3 ko. din sectoarele
discului.

Actiune: virusul se autoscrie in "boot sector"-ul
fiecarui disc.

Efect: suparator.

2. FU MANCHU

Simptom: fisierele COM si EXE cresc artificial cu
cca. 2088 octeti. La startarea sistemului, ecranul se
sterge si apare mesajul: "The world will hear from me
again!"

Actiune: reactioneaza la anumite cuvinte, cum ar fi:
"Fu Manchu", "Thatcher”, "Reagan", "Waldheim",
"Botha", dar si la alt gen de cuvinte.

Efect: suparator.

3. DATACRIME

Simptom: pe data de 13 octombrie a fiecarui an, si in
fiecare zi de dupa 13 octombrie, pina la sfirsitul anului,
apare mesajul: "DATACRIME VIRUS RELEASED
1 MARCH 1989". Fisierele .COM cresc cu 1168 sau
1280 octeti.

Actiune: formareaza nivelul de jos al hard-discului
intre cilindrii 0 si 8.

Efect: foarte suparator.

4. CITY AVENGER
Simptom: fisierele COM sau .EXE cresc cu
aproape 1800 octeti.

Forma: scrie un sector care incepe cu: "Eddie lives
somewhere in time", afectind sectoare aleatoare de pe
hard-disk, la intervale de timp neregulate.

Efect: neplacut.

5. DENZUK

Simptom: dupa un start cald al sistemului de calcul,
apare un mesaj rosu pe monitoarele color: "DEN-
ZUK". De asemenea, modofica eticheta de volum in:
N RERE

Actiune: este creat mai ales pentru a se infiltra pe
discurile de 360 ko, dar se pare ca afecteaza si alte for-
mate de discuri.

Efect: iritant.

6. CASCADE(sau BLACKJACK)

Simptom: figierele .COM cresc cu 1704 sau 1701
octeti. Cind se initializeaza caracterele de pe ecran,
incep sa "cada" in partea de jos a ecranului, intr-o
gramada sau intr-o linie. Difuzorul emite mici "clic"-uri
la caderea fiecarei litere.

Actiune: niciuna.

Efect: lipsit de pericol major.

7. SATURDAY 14th

Simptom: fisierele .COM si .EXE cresc cu un numar
de octeti cuprins intre 669 si 684.

Actiune: in fiecare zi de simbata, 14, se vor scrie 100
de sectoare cu caractere nesemnificative, incepind cu
primele sectoare ale drive-urilor: D, C, B si A, in
aceasta ordine.

- Efect: suparator.

8. VIENNA

Simptom: fisierele .COM cresc cu 648 de octeti.

Actiune: infesteaza programul in curs, ca si fisierul
COMMAND.COM

Efect: suparator.
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STOP

9. 405
este anormal. Pe floppy sc gasesc 3 ko de sectoare

Simptom: fisierele mai mici de 405 octeti cresc pina  afectate. Daci se lasa in functiune computerul pentru
48 de ore si apoi se acceseaza hard- diskul, ecranul se

la aceasta valoare. ! L : ,
ERCP SRR B T ai functioneaza. €18 §i apare mesajul: "Disk Killer - version 1.00 b
e P1Og s e Computer Ogre 04/01/1989. Warning do not turn off

Efect: foarte periculos. the power or remove the diskette while Disk Killer is
processing".
Actiune: modifica intregul hard-disk, facindu-l inac-
10. OGRE cesibil.
Efect: distrugator. [ |
Simptom: se pierd 8 ko de pe disc. Sectorul "boot" Rubrica realizatd de Dobrild Mirel

e . /,__ ”\\\
/ \
‘NOU)

e

Se asigura legarea hard si soft a imprimantelor Band Print \}
(tip RCD) la orice tip de PC - IBM compatibil sau la o retea (tip
Novell) de PC - IBM compatibile. |

e

Pentru PC - IBM 286/386 va recomandam interfata multiuser
cu soft-ul aferent pentru conectarea de terminale obisnuite
pentru introducerea de date.

IBM compatibil, precum si legatura CORAL - PC - IBM com

Asiguriam legarea in re;ele tip Novell a oricarui tip de PC -
patibil.

deosebiti. De aceea, manopera in peroada post-garanp
asigurati de ADISAN este GRATUITA.

SRl foe ey gy (i i

Echipamentele firnizate de firma ADISAN au o calitate J
e
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Pogsta redactiei

~
Nedelcu Adrian, Singeorz-Bai, 17 ani

in primul rind, va multumim pentru frumoa-

- sele aprecieri la adresa revistei. Din pacate, in

privinta documentatiei de care aveti nevoie nu

| va putem ajuta. Daca aveti probleme de vede-

re si totusi ati lucrat pina acum atit de muit cu
calculatorul inseamna ca puteti urma si cursu-
rile uneia dintre facultatile de profil, fie in cadrul
unui Institut Politehnic in care exista o sectie
sau facultate de Calculatoare, fie in cadrul unei
Universitati in cadrul careia exista o sectie de
Informatica.

ing.Dumitrescu Mihai, Bucuresti.

Daca doriti sa colaborati cu articole la revi-
sta noastra, va asteptadm cu plé&cere pentru o
discutie la redactie.

Mercea Mario Matei, Timigoara.

In curind apare in libréarii: "ABC de calcula-
toare personale”, autori Adrian Petrescu si co-
lectiv. Aceasta carte publicata in Editura
Tehnica contine numeroase informatii referi-
toare la calculatoarele compatibile cu Spec-
trum.

Radu Constantinescu, Braila.

Ne bucura mult faptul ca apreciati revista no-
astra si va asiguram ca vom cauta sa publicam
numai articole utile pentru cititorii interesati de
informatica. In forma in care sint prezentate
programele care apar in revista pot sa fie rulate
ge calculatoare din familia compatibilelor IBM-

C.

Bo6loni Ladislau, Tirnaveni.

Va multumim pentru comentaviile competen-
te asupra articolelor aparute in revista. O sa
incercam sa publicam, si articole pe temele
propuse de dumneavoastra.

Stoean Gilberto, Bucuresti, 16 ani.

Dupa cum demonstreaza si titlul revistei, ne
preocupam in special de calculatoare din fami-
lia compat;balelor IBM-PC. Speram ca si in con-
tinuare sa gasiti in revista noastra lucruri care
sa va intereseze.

Vasilescu Grigore, Braila.

Daca ati inceput sa lucrati pe un calculator
de tip, PC-IBM probabil c& a'i descoperit deja

- _numaru 3 al revistei,

Razvan Dumitru, Bucuresti. 3

Performantele calculatoarelor JET, CIP, Ml
CROTIM sint aproximativ aceleasi cu ale calcu-
latorului HC-85. CIP are 64 Ko RAM, dar numai
4Ko. ROM. COBRA prezinta in plus si compati-
bilitate CP/M (in configuratie completd), ca si
HC 88. In privinta protejarii programelor pre-
feram codul magina si... originalitatea (v. alma-
nah TEHNIUM '90).

Silviu Dumitrescu,Focgani.

Limbajul C nu are legatura cu limbajul CO-
BOL. In afara de BASIC sub interpretor si
asambloare pentru cod masina, pe SPEC-
TRUM se poate lucra, cu ajutorul compilatoa-
relor, in PASCAL, C, PROLOG, FORTH, LOGO.

Alexandru Kopatz,Sibiu.

_ Multumim pentru idei, stilul nu conteaza.
incepind cu numarul urmator al revistei, vom
aborda, in legatura cu codul magina din ROM
si problema variabilelor de sistem. Ne vom
gindi la un concurs pe teme de cod masina, cu
un top al rezolvitorilor.

Horatiu Coifan,Suceava.

Din numarul viitor, vom prezenta, pe rind,
diversele rutine din ROM. Consideram ca
GENS 3M21 este mai eficient decit ZEUS, ca-
re, desi poseda un editor mai puternic, are
unele greseli.

Valer Bocan, Deva.

impreuna cu caseta iti trimitem si o scrisoare
care speram sa ajunga la tine mai repede decit
a ajuns scrisoarea ta la noi.

Aurel Enache (Bucuresgti), Matei Mario
Mercea (Timigoara), Bogdan Horotan Bucu-
resti), Alexandru Kopatz (Sibiu), Horatiu
Coifan (Suceava). ’

Deocamdata, din cauza problemelor legate
de tiparire, nu putem onera anuntul din

in legatura cu articolul din numarul 4, la pa-
gina 65, im loe de "nu trebuie citatd instructiu-
nea CALL #02BF", seva citi "nu trebuie uitata
instr...".

Pentru consultari in legatura cu utilitarele pe:
SPECTRUM, va puteti adresa direct la BOG-
DAN IORDANESCU tel.: 53.34.67 sau BOG-

programe ca GBASE lll+ (sau IV), ORACLE DAN GEORGESCU, tel.: 27.78.55,
sau, altele care permit exploatara bazelor de
Pentru ceilalti care ne-au, scris, ,
'S raspunsurile im numerele: viitoar&' ' <
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