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COMERCIAL O

Adisan SRL este o societate infiintatd in martie 1990 de un grup numeros de specia-
listi de virf in domeniul tehnicii de calcul si comunicatie de date, pentru a oferi tuturor
specialigtilor in acest domeniu o alternativd la numeroasele oferte primite din
strdindtate. Societatea are in prezent 16 filiale in Bucuresti si in intreaga tara si
intretine legaturi cu un mare numadr de parteneri straini dintre care cel mai important
este IBM (prin SOCODIAG ASYST - IBM, Franta, prim agent national in Romaénia).

Prin expertii proprii ADISAN prospecteazi in permanentd piata mondiald de micro-
calculatoare depistind cea mai avantajoasa oferta intermediind contracte intre pro-
ducatorii de microcalculatoare si beneficiari, negociind achizitionarea cu plata in lei
sau valuta in functie de posibilitéti.

Departamentul SERVICE va oferd service cu cei mai buni specialisti ai tehnicii de cal-

- culatoare, la toate gamele de echipamente produse in tara: Felix C256/512/1024, Fe-
lix 5000, I-100/102F/106, Coral, Felix PC, Cub Z, Junior XT etc., precum si la toate
echipamentele PC-IBM compatibile provenite din import pe care-le achizitionati prin
noi. Centre mari de calcul din Bucuresti si din tara sint in service la noi (ex: CINOR,
Electromagnetica, C.T.C. Cluj, C.T.C. Sf.Gheorghe, C.T.C. Focsani, I.U.G.- Craiova,
L.U.C.-Ploiesti etc.

Departamentul Comunicatii va ofera solutii de informatizare §i comunicatii globale
legate de intreprinderea dumneavoastrad.

Departamentul soft si retele de calculatoare va asigurd instalarea si configurarea de
retele de PC—IBM compatibile precum si solutii informatice soft sau hard pentru in-
treprinderea dumneavoastrd, incluzind §i instruirea personalului. Se asigura 1 an ga-
rantie hard pentru lucrarile executate, precum §i maintenance soft si hard pe bazi de
contract.

Departamentul Comercial v pune la dispozitie o ofertd completa in lei si valutd de
echipamente de calcul §i telecomunicatii (vezi oferta de la sfirgitul acestui numar al
revistei), incepind cu cele mai pretentioase echipamente din punct de vedere al dina-
micii, pretului §i calitatii. Se asigura garafitie 1 an si service postgarantie prin contract.
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Cultura informatica

nul dintre cele mai ample fenomene observate in

ultimul deceniu in domeniul tehnicii de calcul il
constituie dezvoltarea rapida a retelelor de calculatoare.
Aceastd spectaculoasa evolutie se explica prin impor-
tanta pe care o are schimbul infomational si avantajele
. pe care retelele le ofera in aceasta directie.

Informatia reprezinta, dupa cum probabil se cu-
noaste, o inlaturare a nedetermindrii, vehicularea ei ra-
pida si sigura aparind din ce in ce mai mult ca o necesi-
tate a acestui sfirsit de secol. Calculatoarele pot realiza
transferuri informationale cu performante ce asigura
prelucrari eficiente. Ele pot fi interconectate rezultind
retele de calculatoare. Aceste retele au o serie intreaga
de caracteristici, putind fi insa distinse trei mari categorii
si anume:

- retele locale (LAN) - sint functionale pe o distanta
de citeva sute de metri si sint amplasate in institutii sau
intreprinderi pentru a implementa suportul informatic al
sistemului informational al respectivei unitati economice;

- retele metropolitane (MAN) - sint amplasate la sca-
ra unui oras si interconecteaza principalele obiective
economice ale orasului respectiv;

-retele pe arii intinse (WAN) - interconecteaza cen-
trele informatice la nivel continental sau planetar.

Evolutia cea mai rapida a avut loc in cadrul retelelor
locale. Ele tind sa inlocuiasca modelul calculatorului
central. Ideea centrului de calcul cu un calculator puter-
nic (mainframe) la care operatorii aduc programele pen-
tru a fi rulate a devenit invechita. Acest model are o
fiabilitate scazuta, fapt datorat existenfei unui singur cal-
culator care poate introduce timpi morti in procesul de
rulare in cazul aparitiei unei defectiuni. Modelul este inlo-
cuit treptat cu un altul in care mai multe calculatoare cu
performante mai scazute sint interconectate prin cabluri
electrice, fibre optice sau unde radio. Acestea pot fi am-
plasate in birourile utilizatorilor sau in casele acestora.
Calculatoarele nu se afla intr-o relatie de tip master-slave

ci sint echivalente si autonome in functionare. Din punct |

de vedere al fiabilitdtii se poate observa ca aceasta
creste in cazul modelului retea deoarece la defectarea
unuia sau mai multor calculatoare ramin totusi o parte in
stare functionala iar reteaua in ansamblul ei poate con-
tinua rularea diverselor aplicatii.

$i din punct de vedere al raportului cost/performanta
o retea locala este avantajoasa fata de un calculator de
tip mainframe. Acesta din urma dispune de o putere de
calcul de circa 10-20 de ori mai mare decit aceea a unui
calculator personal utilizat de obicei intr-o retea. In ace-
lasi timp pretul este de 1000 de ori mai mare. Rezulta de-

ci clar un raport cost/performanta favorabil retelelor de
calculatoare. Desigur, nu trebuie contestat rolul unui
mainframe intr-o aplicatie specifica in care caracteristici-
le acestuia sint puse in valoare.

in cazul retelelor metropolitane sau a celor pe arii ex-
tinse exista avantajul de a putea accesa baze de date si-
tuate la mare distan{d. Spre exemplu, o companie
aeriana foloseste o astfel de retea pentru operatia de re-
zervare a locurilor. Baza de date este in general distri-
buitd in mai multe aeroporturi. Astfel, pentru un avion
care zboara pe ruta Bucuresti, Paris, New-York, rezerva-
rea de locuri la Paris se poate face pe baza locurilor
ramase disponibile la plecarea din Bucuresti accesind
din Paris baza de date referitoare la ocuparea locurilor
din Bucuresti.

Dupa aceasta prezentare generala a retelelor de cal-
culatoare vom trece acum la introducerea unor concep-
te concrete care le definesc si anume conceptele de
structura si arhitectura.

Pentru a fixa ideile, sa consideram un exemplu care,
prin analogie, sa faca infelese o mare parte din concep-
tele utilizate in descrierea structurii si arhitecturii retele-
lor. Sa presupunem ca intr-o tara de dimensiuni mici, s-o
numim Liliput, se pune problema urmaririi spatiului ae-
rian. Pentru aceasta sint necesare trei statii radar in pun-
ctele A, B, C ca in figura 1. Fiecare statie are un punct
(centru) de comanda unde exista o harta a intregii {ari pe
care se noteaza pozitia avioanelor observate. Apare
astfel necesitatea unui sistem de comunicatie intre cele
trei centre de comanda. Pozitia avioanelor din sectorul
propriu de observare va fi comunicata de statia locala in
timp ce a avioanelor din afara spatiului local va fi

Puncticentru) de
comanda B

Linie telegrafica

Limita de observare
pentru radarul din C

5 5 o -
Radarul instalat in punctul A Granita Liliputului

Figura 1.

obtinuta de la celelalte puncte de comanda. Presupu-
nem ca suportul fizic pentru comunicatie este o linie te-
legrafica care conecteaza punctele de comanda A, B si
C. Informatiile care vor fi transmise constau in pozitia gi
eventual traiectoria si viteza avioanelor care sint obser-
vate pe radarul local. Pentru a asigura circulatia corecta
a fluxului informational, in fiecare punct de comanda
exista o structura organizata formata din-mai muli ope-
ratori, fiecare cu atributii specifice. Astfel, un operator
urmareste ecranul radarului, un operator noteaza pozitia

PC-MAGAZIN e ANUL II @ NR.1/1991

3



“pe hartaa-avionului, un-operator:interpreteaza pozi;ia
<de pe harta siformeazd mesajul ce trebuietransmis si in
=sfirgit un operator (telegrafistul) transmite efectiv.mesa-
“jul.

“Acest-exemplu, evident, prezinta simplificari majore

fata de sistemele reale de supraveghere :a spatiului ae-

rian;_Ceea ce ne intereseaza pe noieste folosirea aces-’

“tuia:in.dorinta de :a fi_¢it-mai clari in-explicarea con-
« ceptelor de baza ale retelelor de calculatoare.

“STRUCTURA RETELELOR
*Atunci cind vorbim de: structura :unei refele de calcu-

“latoare ne referim:la partile componente-ale:acesteia gi
la-organizarea si interactiunile: dintre ‘acestea. “Astfel,

-intr-0 retea exista o colectie de masgini pe care se rule-

~aza aplicatiile utilizatorilor. Aceste:maginipoarta numele
de calculatoare 'gazda (host). Ele sint ‘interconectate

. printr-0 subretea de comunicatie, a carei:sarcina este

“'de atransporta mesajele de la un calculatorla altul.
“In.general subreteaua este alcatuitd'din doua compo-
nente majore: elementele de comutare siliniile’de trans-
‘misie.” Primele:sint calculatoare specializate si ;poarta
'numele de procesoare de mesaje (IMP - Interface Mes-

<sage Processors)..Liniile de.comunicatie sint.denumite

- sieanale. Infigura 2 este prezentata structura generala
“auneiretele de calculatoare. In cazul exempluluinostru
“linia’'de transmisie este reprezentata de linia telegrafica,
“iar un IMP-poate fi‘asociat ‘cu telegrafistul (chiar daca

‘acum ‘destinatia unui IMPnu este suficient de clara ea.

‘vafilamurita:ulterior).

Frontura subretelei
de comunicatie

Ealcuiatoar:l
gazda

Figura 2.

‘Exista doud modele generale pentru realizarea sub-
“retelei de comunicatie: canale punct la punct si canale
‘broadeast. In primul caz: reteaua este formata dintr-o se-

rie de linii ce conecteaza cite 0 ‘pereche de IMP-uri.
Daca doua'IMP-uri nu sint conectate direct ele pot co-
munica indirect prin intermediul altor IMP-uri. Astfel, sa
‘modificam exemplul nostru si 83 presupunem ca exista
~'doua finii telegrafice distincte care leaga centrele de co-
manda A, B, respectiv.B, C (intre A si C nu exista o lega-
tura fizica). Pentru a transmite un mesajde la A la C
operatorul (telegrafistul) din B trebuie sa preia mesajul

de pe imla telegrafica AB si s3- transmita pe linia BC.
-Un aspect important-al modelului punct la punct i fl
constituie topologia retelei. Figura 3 descrie 0 serie de

topologu posibile.

a? stea “ b tirculara “c¥ arbore

) complet

“Figura 3.

‘Modelul broadcast presupune existenta unui:singur
canal.partajat ‘de toate IMP-urile. Un ' mesaj transmis de

| 'un'IMP-este astfel receptionat de toate celelalte IMP-uri,
“fiecare ‘dintre acestea urmind:a‘decide daca mesajul i
‘este saunuwadresat.

‘Deci, revenind la exemplu, daca A, B C sint legate.cu

“o'singura linie: telegraﬂcé (asa cum s-apresupus initial),
‘atunci la transmisia unui mesaj @in A fiecare telegrafist

*asculta" mesajul transmis gi'il preia numai daca i-se
adreseaza. Citeva exemple de configuratii de tip ‘broad-

~.cast sint:prezentate in figura 4.

80 8 1 1

axmagistrala

LT

b) prin radio sau satelit

o) inel

Figura 4.
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[Cuwltura informaticd

ARHITECTURA RETELELOR

Al doilea concept pe care trebuie sa il ludm in discutie
este cel de arhitectura. Pentru definirea lui vom porni de
la organizarea proiectdrii unei retele.

Retelele moderne sint proiectate intr-o maniera puter-
nic:structurata:invvederea reducerii.complexitatii- Acea-
st3 structurare are ca scop impdrtirea “serviciilor
asigurate de retea in ‘mai multe categorii incepind cu
functiile de baza privind transportul fizic al unitatilor de
informatie, impachetarea.acestora pentru formarea unor

pachete, rutarea acestor. pachete giterminind cu apli- -

catiile cele'mai:generale. Astfel, functiile cele mai simple
stau:la baza altor functii care le apeleaza si care sint.la
rindul-lor-apelate de functii mai complexe. Organizarea
se face deci ierarhizat pe o serie de nivele, fiecare dintre
acestea fiind construit deasupra predecesorului. Scopul
unui asemenea nivel este de a oferi servicii.sub'‘forma

unor functii:apelabile nivelelor'de deasupra sa, scutindu-.

le pe acestea din urma de-amanunte privind-implemen-
tarea acestor servicii. -

- Desi nu exista o:analogie perfecta cu exemplul nostru,
totusi, se poate considera ca fiecare nivel este reprezen-
tat de un operator care ofera :anumite servicii celorlalfi
operatori. Pentru clarificare sa consideram serviciile ofe-
rite de fiecare operator la:transmisia unui'mesaj.de la A
laB. o . : :
{Latransmisie: -
— operatorul:4 -iurmaresgte ecranul radarului §i comu-

‘nica coordonatele ‘avionului  (intr-un
- sistem de referinta local);

—operatorul'3 - face transformarea coordonatelor lo-

. cale'in coordonate .globale (la nivelul
“intregii {ari) si noteaza pozitia:avionu-

“luipeharta; =

- —operatorul 2 - citeste poziia de pe harta si; eventual
- pe-baza pozitilor-anterioare calculea-

2aviteza sitraiectoria. Apoitransmite

intr-unmesaj codificattoate datele ne-

, cesare la-operatorul 1; |

- —operatorul 1 - transmite-efectiv.-mesajul pe linia te-
Jegrafica. .

‘ La receptie:
-~ operatorul 1+preia:mesajul receptionat si il comu-
‘nica-operatorului 2;
—operatorul 2 - interpreteaza mesajul primit (il‘deco-
difica) si-comunica pozitia avionului;
—operatorul'3 - noteaza pozitia avionului pe harta-gi
‘daca ‘avionul:urmeaza ‘sa ‘intre ‘in
spatiul-aerian local transmite pozitia
in coordonate locale operatorului 4:
— operatorul -4 - preia urmarirea avionului (eventual
modifica parametrii- statiei pentru ‘a
putea observa avionul -in - conditii
optime).

Un nivel de pe 0 anumitd magina poate corversa cu
'acelagi nivel de pe o altd masina. Regulile utilizate in
- conversatie sint cunoscute sub numele de protocolul ni-
velului respectiv. Acest protocol foloseste serviciile furni-

~zate de nivelele inferioare. Protocolul unui anumit nivel

are deci la baza protocolul nivelului imediat - inferior.

*Astfel, de-exemplu operatorii de pe nivelele 2 ale fiecarui
~centru ‘de comanda comunica intre ei folosind ‘acelasi

protocol (adica aceleagi scheme de codificare si de de-

codificare a mesajelor). Dar, ei nu.comunica direct,ci se

folosesc de protocolul de comunicatie de pe nivelul 1.
In figura 5 este prezentata o retea cu sapte nivele.

[iverz _Erotoseloivelz ]
- Hvel ©

T e I
Ve NIVE

Calculator { Calculator

gazda A -gazda'B

Figura'S

Trebuie inteles faptul ca un astfel de nivel este consti-
tuit ‘dintr-un set de functii implementate, fie in hardwa-

re,fie in software pe un anumit calculator din refea. De

exemplu, nivelul 1 poate executa functii de transportare
-a bitilor prin:'mediul-'de .comunicatie, ‘nivelul: 2 poate
impacheta acesti biti in octeti si:asigura un:anumit grad

'de siguranta -a transmisiei iar nivelele cele mai de sus
. pot:implementa functii de transfer 'de figiere, apeluri de
| functii situate pe un-alt calculator din retea etc. Un nivel

superior-apeleaza functiile puse-la dispozitie de un nivel

inferior. - Structurarea - este impusa : de -complexitatea
“functiilor utilizate.. Comunicarea ‘intre doua nivele adia-

cente se face printr-o interfata’ bine :stabilita,astfel .ca

‘este posibild inlocuireatotald.a.unui:anumit nivel cu con-
- ditia‘respectdrii riguroase ainterfetelor sale cu nivelele
‘vecine.SAstfel; pentru-operatorii de pe nivelul 2 nu con-

teaza daca pe-nivelul 1'-mesajele setransmit folosind te-

' legraful, telefonul sau un dispozitiv radio atita timp cit
- 'mesajele primite sitransmise au exact aceeasi forma.

‘Datele nu se'transfera direct intre nivelele echivalente
de pe doua calculatoare gazda, cu exceptia celuimai de
jos nivel. La statia care transmite, nivelele superioare:co-
munica datele catre cele inferioare, -apelind-la serviciile
acestora, pina se ajunge la ultimul nivel care transmite
efectiv-datele pe mediul de comunicatie; la receptie ace-
lasi nivel de jos preia datele de pe mediu si le furnizeaza
catre nivelele superioare. Astfel, intre nivelele de jos are
loc o comunicatie fizica in timp ce intre oricare alte nivele
are loc o comunicatie virtuala. Comunicatia intre doua
nivele adiacente apartinind aceleiasi masini este reali-
zata cu ajutorul unei interfete ce defineste operatiile pri-
mitive si serviciile pe care nivelul inferior le ofera celui
superior.
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Cultura informatica

Multimea nivelelor si protocoalele asociate acestora
formeaza arhitectura retelei.

In figura 6 se poate observa fluxul informatiei intre
doua calculatoare gazda in cadrul retelei structurate.

Sursa Destinatie
Protocol nivel 7
nivel 7

* I &

1 [ 1

1 1

1 | ]

hd h 4

* »

Figura 6

Protocolul unui nivel are la baza o serie de algoritmi
care asigura o anumita calitate a comunicatiei. Pentru
ca aceasta sa fie ridicata se folosesc diferite metode
cum ar fi:impartirea mesajelor in pachete, numerotarea
acestora in cadrul unei secvente pentru pastrarea ordi-
nii datelor, transmiterea mesajelor pachet cu pachet,
confirmarea receptiei fiecarui pachet de date, retransmi-
sia pachetelor in cazul pierderii lor pe mediul de comu-
nicatie sau in cazul nereceptiondrii acestora de catre
statia destinatie. Revenind la exemplul nostru un mesaj
este format din una sau mai multe fraze, iar o fraza din
mai multe cuvinte. Cuvintele sint transmise litera cu li-
tera de catre telegrafist folosind alfabetul Morse. Tele-
grafistul care receptioneaza mesajul poate confirma
receptia lui daca l-a primit in bune conditiuni sau poate
cere retransmisia lui daca mesajul este neinteles. De no-
tat ca, recuperarea erorilor de transmisie se poate face
la mai multe nivele. Astfel, telegrafistul(nivelul 1) poate
cere retransmisia mesajului daca primeste litere sau cu-
vinte incorecte, sau operatorul 2 poate cere retransmi-
sia mesajului daca continutul mesajului nu este
inteligibil (lipsesc cuvinte, simboli etc.).

INTERCONECTAREA RETELELOR

O data cu cresgterea numarului de retele locale (LAN)

a aparut firesc necesitatea de a conecta mai multe LAN-
uri intre ele. Problema interconectarii nu are o rezolvare
generala datorita marii diversitati de tipuri de retele exis-
tente. Astfel, fiecare mare producator de calculatoare
are propria lui retea. Acestea difera intre ele atit ca pro-
tocoale utilizate, cit si ca viteza de transmisie si suport fi-
zic utilizat (ex: linii de cupru, fibre optice etc.). De aici
rezulta mai multe moduri de abordare optima a proble-
mei interconectarii.

In prezent se folosesc 3 tipuri de dispozitive de inter-
conectare:

1. Bridge

Bridge-ul este cel mai simplu dispozitiv de conectare
a doua sau mai multe retele locale cu aceleasi caracte-
ristici. Pentru a reprezenta acest tip de interconectare,
in exemplul nostru vom face unele modificari. Presupu-
nem ca avem o tara cu o intindere mai mare impartita in
regiuni. Spatiul aerian al fiecarei regiuni este suprave-
gheat de mai multe radaruri conectate ca in Liliput. Co-
municarea intre doua centre de comanda apartinind la
doua regiuni diferite se face printr-un punct de comuni-

catie care in principiu va avea caracteristicile unui brid-
ge. Acesta este format dintr-un singur telegrafist care
are acces la retelele de comunicatie ale celor doua re-
giuri. Acesta receptioneaza toate mesajele transmise.
Daca un mesaj este transmis de la un punct de co-
manda al unei regiuni la un punct de comanda al celei
de-a doua regiuni telegrafistul il preia i il retransmite pe
cealaltd retea pentru a ajunge la centrul de comanda
destinatie.

2. Router

Router-ul se foloseste la interconectarea a doua
retele care respecta acelasi standard,dar cu imple-
mentari care pot fi diferite. De exemplu, pot diferi prin
lungimea si formatul mesajelor trimise. Router-ul trebuie
sa asigure transformarea mesajelor intre retelele pe ca-
re le interconecteaza. Deci, mesajele primite de la o
retea sint modificate pentru a putea fi recunoscute $i
manipulate corect in cealalta refea. Revenind la exem-
plul nostru, sd presupunem c3, Liliput impreuna cu o
tara vecina, s-o numim Blefuscu, organizeza suprave-
gherea spatiului aerian comun. In Blefuscu observatia
este organizata similar ca in Liliput. In acest caz, se fo-
loseste un centru de comunicatie asemanator cu cel de-
scris la punctul 1. Spre deosebire de acesta, in acest
caz este nevoie pe linga telegrafist de un translator care
sa traduca mesajele dintr-o limba in alta.

3. Gateway

Pind acum am aratat cum se pot conecta retele cu
protocoale care se conformeaza aceluiasi standard.
Aceasta nu se poate daca exista o retea deja instalata
cu o arhitectura proprie. Datorita investiiilor deja facute
in softul de comunicatie nu se poate pune problema
schimbarii acestuia. Aceasta problema este rezolvata
printr-un dispozitiv numit Gateway care permite coexis-
tenta retelelor bazate pe standarde de comunicatie dife-
rite. Pentru a clarifica ideile putem considera exemplul
anterior, dar cu anumite amendamente. Sa presupu-
nem ca Blefuscu are un alt mod de supraveghere a
spatiului aerian (sisteme de coordonate diferite, moda-
litati de transmisie diferite etc). Nu vom detalia aici acest
sistem de organizare deoarece este lipsit de importanta.
In acest caz centrul de comunicatie va avea o organiza-
re mai complexa: el va cuprinde toata organizarea ierar-
hica regasita intr-un centru de comanda din Liliput i, in
paralel, intr-un centru de comanda din Blefuscu. O infor-
matie transmisa din Liliput catre Blefuscu va fi receptio-
nata de telegrafist(operatorul 1), care o va comunica
operatorului 2 si aga mai departe pina la operatorul 4. La
acest nivel,informatia va fi transmisa catre nivelul supe-
rior al structurii corespunzatoare organizarii din Blefu-
scu. Informatia preluatd de acesta este prelucrata si
apoi transmisa in modul specific protocoalelor si moda-
litatilor de comunicatie din Blefuscu cétre nivelele infe-
rioare.

iN LOC DE INCHEIERE

Acest articol se adreseaza tuturor acelora care do-
resc o iniiere in lumea retelelor de calculatoare. Intrarea
in aceasta lume depinde in ultima instanta de gradul
de cunoagtere gi de pregatire. Prin seria de articole pe
care ne-o0 propunem dorim sa contribuim la apropierea
momentului in care vom vedea pe biroul fiecaruia un cal-
culator personal conectat la refeaua publicd, avind ac-
ces la diverse baze de date, putind transfera programe
si avind posibilitatea de a lucra acasa.

6
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aca silogistica aristotelica a fost un organon sau

# un instrument pentru analiza unor rationamente

din viata cotidiana, logica matematica moderna este un

organon pentru analiza limbajelor stiintifice si a bazelor

de cunostinte din programele expert si de inteligenta ar-

tificiala.

Dorim sa argumentam aceasta teza.in mai multe

eseuri de logica.

1. Formalizare, capacitate inferentiala gi inteligenta

Orice fiinta umana igi pretuieste puterea de judecata.
Flecare dintre noi acceptam mult mai usor c3, intr-o
imprejurare sau alta, nu a detinut informatia necesara,
decit ca a detinut-o, dar nu am avut capacitatea logic-
rationala de a degaja din ea concluziile necesare.
Sintem fiinfe orgolioase ce nu accepta nici o ofensa
adusa competentei intelectului propriu, capacitatii iui de
a prelucra adecvat informatia data.

Aptitudinea de a deduce si de a calcula, capacitatea
de a degaja consecinte cit mai indepartate si neagtepta-
te este indubitabil un atribut al inteligentei.

in afara de capacntatea de a infera sau deduce, inteli-
genta presupune chiar inainte de aptitudinea deductiv-
calculatorie, abilitatea de a reprezenta intern in imagini

- subiective sau configuratii lexicale, relatii si structuri din
mediul extern. Inainte de a calcula si de a infera, trebuie
sa stim sa codificam realitatea in sisteme de ecuatii sau
structuri semiotice.

Sa pornim de la concret. Sa admitem ca ni se dau

rationamentele:

R1. 1. Daca ninge si ploud, ma duc la munte.
2. Daca ma duc la munte nu citesc
3. Citesc sau joc sah:
4. Dar eu nu joc sah.
5. Ninge.

6. Deci, ploua.

R2. 1. Toate pietrele nasc pui vii.
2. Toate caprele sint pietre.

3. Toate caprele nasc pui vii.

R3. 1. Cei ce se tem de cineva nu sint iubiti de toti.
2. Cei ce sint paziti se tem de cineva.
3. Sefii Mafiei sint paziti.

4, Sefii Mafiei nu sint iubiti de toti.

R4. 1. lon e fericit, daca 1l iubeste cineva.
2. Ana iubeste pe oricine o iubeste.
3. lon o iubeste pe Ana,

4. Prin urmare, lon e fericit.

Ni se cere:

a) Sa le formalizam in limbajul logicii predicatelor;

b) Sa transpunem sub forma clauzala (eventual sub
forma de ctauze Horn, formulele obtinute la punctul a);

c) Sa decidem prin metoda rezolutiei asupra rationa-
mentelor date.

Admitem, deci, ca pentru a putea intreprinde un cal-
cul logic sau aritmetic, trebuie mai intii sa reprezentam si
sa simbolizadm o problema intr-un anumit limbaj formal,
trebuie sa transpunem obiectele si relatiile sesizate intr-
un domeniu empiric, in simboluri, relatii $i operatii pro-
prii unei discipline formale. Rezolvitorii de probleme stiu
ca alegerea cadrului de reprezentare, simbolizarea si
determinarea. ecuatiilor sint momentele initiale, mai difi-
cile, in drum spre gdsirea solutiei. Pentru a putea face o
traducere dintr-o limba in alta, trebuie sa cunosti ambele
limbi. Dar mai ales limba in care traduci.

in ceea ce ne priveste, in rindurile care urmeaza, lim-
bajul in care vom face traducerea unor fapte enunturi
este cel al logicii predlcatelor de ordinul intii. Este, deci,
firesc sa-l definim inainte de a-l utiliza.

2. Limbaijul logicii predicatelor

Un limbaj formal se defineste prin alfabet si reguli de
formare. Mai ortodox, acestea din urma, pot fi redate gi
ca reguli de rescriere sau productiuni.

Alfabetul logicii predicatelor, pe care il vom nota prin
A, presupune mai multe subalfabete:

Aci = {a,b,c,...} constante individuale

Avi = {x,y,Z2,X1,...} variabile individuale

Ar = {fg,hf,...} semne pentru functii sau
. operatii sau semne

functionale

semne predicative.

conective logice .

cuantificatori

semne de grupare

Ap = {P,Q,RP1,...}

AcL = {—,&V,D,=,...}

Aq = {V,3}
Aa={()[1:4 1}

Este util, probabil, sa amintim ca alfabetul constante-
lor individuale Ac, va servi pentru redarea numelor pro-
prii sau a descriptiilor singularizatoare. Variabilele indi-
viduale vor fi folosite pentru a desemna obiecte indivi-
duale oarecare dintr-un domeniu determinat, iar semne-
le functionale din alfabetul Ar vor servi pentru a codifica
operatii si functii matematice.

Prin semnele din alfabetul Ap vom codifica proprietati
si relatii instituite intre diferite multimi de obiecte indivi-
duale.

Demn de mentionat este faptul ca simbolurile din Ar
si Ap denotind operatii sau relatii au intotdeauna un
numar 0 < n < o de argumente ce descriu aritatea
functiei sau relatiei in cauza. Dacaf € Ar siP € Ap, atun-
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cid(fy=n-sau &(P)=m vor exprima numarul de-argumen-

te al lui f si respectiv al lui P.

Conectivele logice nu caracterizeaza obiecte: din: lu-:

mea empirica, ci sint instrumente de asamblare gi ana-
liza a formulelor ce descriu propozitii declarative, pre-
dicate sau formule deschise.

Cuantificatorii Vx "ori care ar fix..." si-3x "exista un x..."
sint instrumente de prelucrare a predicatelor gi de for-
mare a propozitilor din predicate sau formule deschise.
Totodata, ei intervin esential in farmularea unor reguli de
inferenta din logica predicatelor.

Definirea limbajului logici: predicatelor presupune in-
troducerea succesiva a conceptelor de termen, formula
atomara si formula bine formata in logica predicatelor.

Definim;. inductiv, conceptul de termen, cu ajutorul
unor reguli de formare.

R1. Constantele individuale sint termeni.

Daca a € Acy, atuncia € T, multimea termenilor.

R2. Variabilele individuale sint termeni.
Daca a € Ay, atunci a € T.

R3. Dacaf € Ar sid()=n, i.e.faren argumente si
daca t1,...,ts sint termeni, atunci f(ts,...,t7) este un termen
compus.

DT. Numim termeni obiectele matematice. construite
cu ajutorul regulilor R1, R2 si R3 din alfabeltele Aci, Av
Si-‘AF.

‘Exemple. a,x si y vor fi termeni in virtutea regulilor R1

si R2. Dacafg,h € Ar sid(f)=1,8(g)=2, S(h)=2sia, x si-

y sint termeni, atunci vor fi termeni, pe baza regulii R3, si

expresiile f(a), f(x), g(ay), h(f(x), g(ay)), g(f(@), f(x)).
Pentru a ajunge la h(f(x), g(a,y)) am procedat astfel:

1..a : R1
25X R2
3.y R2

4. f(x) R3,2
5. g(@y) R3,1,3
6. h(f(x), g(ay))

R3,4,5

Putem defini acum conceptul de atom sau formula
atomara in logica predicatelor.
Dam mai intii doud reguli.

R4. Daca t1 si t2 sint termeni, atunci t1=t2 este o for-
mula atomara.

Semnul '=' este un element privilegiat din Ap si de-
semneaza relatia de identitate referentiala sau egalitate.

R5.Daca P € Ap sid(P)=nsit1,..., tn Sint termeni, atun-
Ci P(t1,..,tn) este un atom sau o formuld atomara in logica
predicatelor:

DA. Numim- atomi sau formule predicative atomare
orice formula obtinuta prin reguiile R4 sau RS.

Atomi se obtin, agadar; din aplicarea unor semne pre-
dicative de aritaten lagiruri de n termeni.:

Ecuatiile matematice sint predicate binare: formate in
concordanta cu regula R4

in-manualele clasice de logica ‘semnele predicative
sint redate prin litere majuscule P(x); R(xy), S(xf(y)a). In
limbajul PROLOG simbolurile predlcanve sint notate
prin cuvinte scrise cu litere mici, iar argumentele sint re-
date prin cuvinte scrise cu initiald majusculd; variabilele
sint redate prin litere majuscule.

Expresia "x vinde lui y, z*i.e. vinde (X,Y,Z) este un pre-
dicat ternar. Tot predicate ternare vor fi. plus (X, YZ)
scad (X,Y,2) sau g(X,Y)=Z sau h(X,Y)=Z.

Daca un atom predicativ contine numai constante,
atunci vom spune ca a fost instantializat sau interpretat
intr-un domeniu oarecare. Un atom instantializat poate fi
adevarat sau fals.

Atomii sint cele mai simple formule ce pot fi adevarate
sau false. :

Pornind de la atomi putem forma, cu ajutorul conectl-
velor logice (vezi AcL), formule predicative complexe.
Adaugam la regulile R1- RS inca trei reguli:

R6. Atomii sint formule predicative.

R6 constituie initializarea definitiei inductive a nofiunii
de formuia in logica predicatelor. Regulile urmatoare ex-
tind multimea formujelor predicative.

R7. Daca « este o formuld predicativa, atunci —«
este si ea o formuld predicativa bine formata.

‘R8. Daca « si g sint formule predicative gi * este un
conectiv logic binar, i.e. * € Act, atunci a8 vafi o for-
muld bine formata in logica predicatelor.

DL. Atomii, cu si fara negatie, se numesc literali.

DC. Clauzele sint mulfimi de literali legati prin di-
sjunctie. .

Exemple. Fie atomii: P(x), R(x,f(x)), S{y;z,t). Atunci:
—P(x) =8(y,z,1), Rixf(x)) v-P{x) sint formule bine forma-
te in logica predicatelor.

Ultima regula ne va permite formarea unor formule cu
cuantificatori.

R9. Daca «a este o formula bine formaia in logica pre-
dicatelor si Q este un cuantificator (i.e. Q=-V sau 3),
atunci Qx «a (x) este o formuld bine formata..

Fie- S{xy,2)&R{x,u) o formula a logicii predicatelor.
Atunci 3y 3 x(S(xy,2)&R(xy)) va fi .o formuld bine for-
mata cu cuantificatori, care descrie un predicat P(z).

DL. Pred. Numim limbaj al logicii predicatelor formu-
lele obtinute din alfabetul A=Ac1 U Avi U AF U Ap U AcL
U Aa U Ag priniintermediul regulilor R1-R9.
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Obs. 1. Regulile R1-R3 conduc la formarea termenilor
sau a expresiilor denotative.

Obs.2. Regulile R4 si RS permit construirea atomilor
sau a formulelor predicative elementare.

Obs.3. R6, R7 si R8 opereaza asupra atomilor pentru
alcatuirea formulelor "moleculare® sau compuse, iar R9
conduce la formarea formulelor cuantificate.

Obs.4. Cind un semn functional este de aritate 0, i.e
4(f)=0 sau f nu are nici un argument (se scrie f°), atunci
f devine o constata. La fel, cind un semn predicativ P
este de aritate zero, i.e. (P)=0, atunci P devine o varia-
bila proportionald ce poate lua valorile d2 1 sau 0
(adevarat sau fals).

Obs.5. Limbajul logicii predicatelor gi cu atit mai mult
sublimbajele termenilor si al logicii propozitiilor pot fi
captate in cadrul unei gramatici generative inde-
pendente de context sau in cadrul unei gramatici analiti-
ce de acelasi tip.

Predicatele sint formule deschise in care cel putin o
variabild individuald apre nelegata de vreun cuantifica-
tor. Predicatele mai sint numite gi functii propozitionale
predicative sau scheme cuantificationale. Ele pot fi privi-
te ca structuri sau cadre generatoare de propozitii prin
cuantificare mai departe sau prin substituirea variabile-
lor individuale prin constante.

Limbajul logicii predicatelor are o mare capacitate
descriptiva. In cadrul lui pot fi formalizate propozitii com-
plexe din limbile naturale gi din teoriile stiintifice.

3. Formalizarea unor rationamente in limbajul logi-
cii propozitiilor

Sa ne intoarcem la rationamentele R1-R4 date la
inceput. Primul rationament este formalizabil in limbajul
logicii propoziiilor, care este un sublimbaj al logicii pre-
dicatelor. Pentru redarea formald a lui R1 vom folosi in
exclusivitate alfabetele Ap,AcL,Ag. Mai mult Ap va fi se-
rios restrins prin postularea absentei oricarui argument
pentru variabilele P,Q,R,S i.e. (P) = ... = 4(S) = 0.
Astfel P,Q... decad din statutul de variabile predicative la
statutul de variabile propozitionale; vor tine locul unor
propozitii oarecare ce pot fi adevarate sau false; AcL vor
desemna conectivele logice —, &, v, D, =, iar Ag vor fi
semne de grupare. :

Regulile de formare utilizate vor fi R6, R7 si R8, cu
*degenerarea" provocata caderea variabilelor predicati-
ve la starea de variabile propozitionale.

Prepozitiile "si* si "sau” din limba romana vor fi redate
prin semnele conjunctiei "&" si corespunzator al dis-
junctiei "v"; sintagma "daca..., atunci''va fi redata prin
implicatie.

Pe aceasta cale R1 devine:

1. (P&Q)DR
2. RO-S

3 ST

4, —-T

5 B
6. Q

Este usor de vazut ca propozitiile "ninge”, "ploud’, ‘ma
duc la munte®, "citesc’, *joc sah" au fost redate, in ordine,
prin variabilele P,Q,R,S,T. 5 :

Cerinta a) afost satisfacuta pentru R1. Intrucit clauze-
le sint disjunctii de literali, va trebui sa inlocuim formulele
ce contin implicatii cu formule echivalente cu ele ce nu
contin implicatii. Vom inlocui, de asemenea, formulele
ce contin semnul negatiei in fata unor conjunctii sau dis-
junctii, cu altele echivalente cu ele ce contin semnul ne-
gatiei pe variabilele. Pentru aceasta vom folosi
echivalentele:

ADB=-AVB
—(A&B) = -A v -B
-(AvB)= -A&-B

- ——=A=A

legile lui De Morgan
legea dublei negatii

" Obtinem astfel clauzele:

Ria. 1. -P v Q VR sau Rt.b. 1. {P,QR}

2 =Riv. -8 2. {-R-S}
3SVvT 3.{S,T}
4 -T 4 {-T3
5.P 5. {P}
6.Q 6. {Q}

R1 si R1b sint transpuneri clauzele a rationamentului
R1. Am satisfacut astfel cerinta b).

Pentru a satisface cerinta c), adica a decide asupra
unei formule prin metoda rezolutiei, trebuie sa stim mai
intii ce este principiul rezolutiei si in ce constd metoda
rezolutiei.

4. Principiul rezolutiei

Fie k1 si k2 doud clauze d isjuncte astfel ca /| € ki
si —/ € k2 (/ este un literal). Daca k1 si k2 sint adevarate,
atunci va fi adevarata si clauza rezolvent in / din k1 si k2,
resi(k1,k2) unde

resik1,k2)=k1 \{I} U ka2 \ {—/} 4.1)

Rezolventul in{ din k1 si k2 este clauza ce contine lite=
ralii din k1 i literalii din k2, dupa ce s-au omis / din k1 si
—/din k2.

Exemplu.

ki={P,Q}
k2={-P,R}
rest§k1 ko)={P,Q}\{P}U{-P,R}\{-P}={Q}U{R}

Principiul rezolutiei este, ca modus ponens, modus:
tollens sau legea tranzitivitatii o schema sau o reguld va-
lida de inferentd. El garanteaza conservarea adevarului-
de la premise (sau clauze) la concluzie (sau tezolvent).
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" Ori de cite ori premisele sau clauzele parinti sint
adevarate este adevarata si clauza rezoivent.
Ultimul enunt reprezinta teorema rezolventului.

5. Teorema rezolventului
Fie doua clauze k1 si k2 astfel ca / k1 si —/ €k2 .Daca

ki si ko sint adevarate, atunci i rezoiventul lor,
resi(k1,k2), va fi adevarat.

Demonstratie

1. k1 &k2 ip.

2. lekq ip.

3. —l€k2 ip.

4. =0 ip.supl.

6. ko (E&,1)

¢ K\{1}) (5.4,v)

8. kKi\{/l}Uk\{—-I} (v7)

9.- resy(k1,k2) (RE,8,4,))
10. /=1 ip.supl.
11. —/=0 (def.neg.)
12. ko\{ -1} (6,11,v)
138. ki\{/}Uke\{ -1} (V,12)

14. resy(k1,k2) (RE, 13, 4.1)

Observatii. Demonstratia este din ipoteze. Acceptind
adevarul clauzelor, rezultd adevarul rezoiventului. 1-3
sint ipoteze. Din ipoteza suplimentara 4 ca /=0 i ipote-
zele 1-3 rezultd 9, respectiv rezolventul. Din ipoteza su-
plimentara 10, ca /=1si celelalte ipoteze rezultd, de
asemenea, rezolventul. Dar / nu poate fi dectt 0 sau 1.

In consecintd, rezolventul este necesar adevarat,
dac3, clauzele sale "pdrinti* sint adevarate.

5 si 6 rezultd din 1, prin definitia conjunctiei. Daca o
conjunctie este adevarata, atunci sint adevarate ambele
propozitiiconjugate. Trecerile dela 4 gi5 la 7 i de la 6 Si
11 la 12 se Intemeiaza pe definitia disjunctiei: daca o dis
junctie este adevarata si unul dintre literalii ei este fals,
atunci in mod necesar va fi adevarata si disjunctia for-
mata din cea anterioara prin omiterea literalului fals:

AvO

A
Trecerile de la 7 1a 8 si de la 12 la 13 se intemeiaza, de
asemenea, pe proprietatile disjunctiei:

A A
AvB {AB}

ADAVB,AD BV A

Teorema rezolventului ne arata ca principiul rezolutiei
este o schema valida de inferenta.

Principiul rezolutiei a fost formulat de J.A.Robinson in
1965 in articolul "A Machine Oriented Logic and the Prin-
ciple of Resolution". El este o generalizare a unor sche-
me de inferentd utilizate inca de logicienii antici din
scolile megarica si stoica.

El contine drept cazuri particulare schemele clasice
de inferentd modus ponens, modus tollens sau legea
tranzitivitatii. Acestea pot fi reduse la principiul rezolutiei
dupd cum se vede:

modus ponens
ADOB -AVB = k1

A «A =ko

B B =resa(k,k2)

maodus tollens
ADB —-AVB = ki

-B -B =ke

A ~A =resa(ki,k2)
tranzitivitatea
ADB —AVB = ki
BoC -BvC =k
ADC —AVC = resa(k1,k2)

Exercitii de iogica propozitiilor

I. Se dau formulele:

1. (p2(q21))2(p29) 2 (P21))

2. (p2n)2((@2n2((Pvg)2 N)

3. ((@29)&(P29)&(p VN&(rDH)&(tDu)) D (svu)

a) Sa se determine clauzele provenite din prengise $i
din concluzii. :

b) S se verifice validitatea formulelor 1, 2 gi 3 prin de-
rivare rezolutiva.

c) Sa se verifice validitatea aceloragi formule prin res-
pingere rezolutiva.

d) Sa se construiascd un rationament in fimba natu-
rald avind structura formulelor 1, 2 i 3.

Il. Sa se verifice prin derivare si respingere rezolu-
tiva validitatea rationamentelor. :
A) Dilema 1
1. Daca alerg, transpir.
2. Daca joc sah, devin sedentar.
3. Daca transpir, racesc.
4. Alerg sau joc sah.
5. Daca devin sedentar, mi se atrofiaza mugchii.

6. Prin urmare, racesc sau mi se atrofiaza muschii.

B) Dilema 2
1. Daca fac sport, cheltuiesc energie.
2. Daca cheltuiesc energie, nu devin obez.
3. Fac sport sau privesc opere de arta.
4. Daca nu devin obez, ma plac fetele.
5. Daca privesc opere de artd, ma cultiv artistic.
6. Daca ma plac fetele, sint fericit.

7. Prin urmare, sint fericit sau ma cultiv artistic.
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esi studiate inca de la jumatatea acestui secol cal-

culatoarele neuronale au produs un adevarat im-
pact in lumea tehnicii de calcul abia in ultimul deceniu,
fapt datorat in mare masura atit progreselor tehnologice
cit §| spectaculoasei dezvoltari a software-ului inregistra-
te in aceasta perioada. Puternica renastere a acestei di-
rectii de virf a cercetdrii a stirnit vii dezbateri i contro-
verse printre specialigti. Ce sint aceste neurocalculatoa-
re? Sint ele capabile sa concureze creierul uman? Vor
inlocui oare calculatoarele traditionale? lata citeva intre-
bari la care incercam sa raspundem printr-o serie de ar-
ticole, deschisa in acest numar al revistei.

SURSA DE INSPIRATIE ESTE MODELUL
BIOLOGIC

intrebat la ora actuald despre creierul uman, nici un
psiholog sau neurochirurg nu ar putea da o imagine glo-
bala despre functionarea acestuia. Problema este atit de
complexa incit rezolvarea ei completd mai trebuie sa
astepte inca foarte mult timp. Anumite lucruri se cunosc
totusi. Se stie in general ca sistemul nervos este alcatuit
din celule numite neuroni intre care exista o retea de co-
nexiuni. Neuronii contin un anumit numar de dendrite si
cite un axon, prin intermediul carora se fac interconexiu-
nile. O legatura intre doi neuroni poartd numele de si-
napsa. Dendritele constituie intrarile in celula neuronala
in timp ce axonul constituie iegirea. Asadar, un neuron
are mai multe intrari si o singura iegire. Cu toate acestea,
axonul se ramifica, astfel cd neuronul poate conecta
iesirea sa la mai multe intrari ale altor neuroni. O sinapsa
se realizeaza intre axonul unui neuron si una din dendri-
tele altui neuron.

Un neuron poate fi activat prin impulsuri electrice la ni-
velul dendritelor. Totalitatea impulsurilor prezentate la
intrare pot excita neuronul astfel incit acesta sa genere-
ze la rindul sdu un impuls electric la iegire, catre ceilalti
neuroni cu care este conectat. Conditia de excitare a
neuronului este ca impulsuriie de la intrare sa

depaseasca un anumit prag de sensibilitate specific ce- |

lulei nervoase.

Determinant pentru modul de functionare a creierului
este gradul foarte ridicat de paralelism in procesarea in-
formatiilor. Astfel, creierul uman contine in jur de zece
miliarde de neuroni, fiecare cu peste o mie de sinapse.
Aceasta organizare ii permite sa prelucreze informatii cu
0 viteza foarte ridicata, desi un neuron individual este
destul de lent (viteza de activare a unui neuron este de

un milion de ori mai mica decit viteza de comunicare a
circuitelor electronice actuale).

RETELE NEURONALE ARTIFICIALE

Avind ca model reteaua de neuroni naturald, specia-
listii au studiat posibilitatea construirii de sisteme artifi-
ciale care sa indeplineasca functii similare. Aceste
sisteme pot fi intilnite sub denumirea de retele neuronale
sau modele conexioniste iar implementarile fizice ale
unor caiculatoare bazate pe tehnicile neuronale se nu-
mesc calculatoare neuronale sau pe scurt neurocalcula-
toare. Primele retele neuronale au fost dezvoltate sub
forma unor simulatoare software rulabile pe calculatoare
secventiale clasice. Ulterior au aparut gi implementari
hardware ale acestor retele sub forma unor circuite elec-
tronice specializate.

O refea neuronald este alcatuita dintr-o multime de
noduri in care se afla elementele de procesare respectiv
neuronii. Ele reprezinta elemente de calcul neliniare ca-
re opereaza in paralel si sint organizate in moduri simila-
re celor din retelele biologice.

Prin analogie cu neuronul biologic, un neuron artificial
are un anumit numar N de intrari (corespondente den-
dritelor) si o singurd iesire (corespondentd axonului),
dar care se poate conecta la intrarile mai multor neuroni.
Fiecare intrare are asociatd o pondere care reprezinta
importanta pe care un impuls prezent la intrarea respec-
tiva o are in activarea neuronului. Conexiunile se realize-
aza prin legarea iesirilor unor neuroni la intrarile altora,

| ponderile asimilindu-se cu sinapsele. Impulsurile de la

intrarile unui neuron pot avea un caracter excitant (im-
pulsuri pozitive) sau inhibitor (impulsuri negative), totali-
tatea lor determinind activarea sau nu a respectivului
neuron. Pragul de sensibilitate amintit la modelul biolo-
gic este prezent si in neuronul artificial. El este notat 6. O
alta caracteristica a neuronului este comportarea aces-
tuia, definita printr-o functie de activare neliniara f.

Ponderile asociate intrarilor unui neuron se noteaza
Wi. Ele multiplica valorile impulsurilor Xj corespunzatoare
respectivelor intrari. Ponderile W; iau in general valori
reale. Neuronul calculeaza suma ponderata a tuturor im-
pulsurilor de intrare din care scade valoarea de prag 6
pentru a determina daca combinatia de la intrare a
depdsit aceasta valoare. in functie de rezultatul calculu-
lui precum si de tipul functiei de activare caracteristice
neuronului, acesta genereaza un semnal Y la iesire. in fi-
gura 1 este ilustrat un neuron, cu. notatile cores-
punzatoare.

xS
o
b,
Figura 1
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legirea se genereaza conform formulei:
N~
Y=K(3 Wi*X—8)
121
Exista mai multe tipuri de neliniaritati specifice com-

portarii unui neuron. Dintre cele mai cunoscute putem
aminti urmatoarele trei:

- functia treapta,
- functia ramp3;
- functia sigmoidala;

Variatia acestor trei modele de funciii neliniare de ac-
tivare este prezentatd in graficele din figura 2.

ES

————1-""‘

v

functia dreapta

functia rampa

v

o
L4

functia siomoidala

Figura 2

In cadrul unor retele neuronale complexe se pot intilni
variatii temporale ale parametrilor precum si operatii ma-
tematice mai complicate in locul simplei sumari.

Fiecare element de procesare dintr-o retea neuronala
are agadar un numar de intrari si o iegire care este
functie de intrari gi care este utilizata ca intrare de catre
alte elemente. Aceste elemente de procesare sint orga-
nizate in mai multe straturi (nivele). Introducerea infor-
matiilor in retea se face prin intermediul unui strat de

. raspuns

neuroni de iegire. Intre aceste doua straturi care asigura
comunicarea cu mediul inconjurdtor este posibila exi-
stenta unor straturi intermediare numite i straturi
ascunse. Legaturile intre neuronii din diversele straturi
sint specificate printr-o matrice de conexiuni ponderate.
In functie de modurile de interconectare se pot deosebi
o serie intreaga de topologii neuronale. Structura gene—
rald a unei retele neuronale este ilustrata in figura 3.

Loo o 1 Strat de iesire
Tl +

Loo o |:
=R g - - :
h L Straturi ascunse
1 Loo o |
' 4+

Loo o 1 Straturi de intrare

date de intrare
Figura 3.

Primele modele de retele neuronale studiate conti-
neau numai unul sau doua straturi de neuroni. In primul
caz, singurul strat existent tinea loc atit de strat de intra-
re cit si de strat de iegire. Aceste prime implementari li-
mitau rolul respectivelor retele. Ulterior s-au construit
modele cu mai multe straturi. Adaugarea de straturi
ascunse permite sistemelor concepute sa-gi formeze o
reprezentare interna a problemelor analizate. Aceasta
inseamnd ca in urma prezentdrii unor date la intrare, 0
retea neuronald isi organizeaza intern informatiile intr-un
anumit mod.

Retelele cu un singur strat rezumau aceasta repre-
zentare internd numai la forma sub care erau prezentate
informatiile la intrare. Retelele multistrat sint mult mai pu-
ternice prin posibilitatea de a crea in interiorul straturilor
ascunse propriile reprezentari ale problemelor pe care
le rezolva. Figura 4 descrie trei exemple de retele, cu cite
unul, doua gi trei straturi.

Asigurarea de performante ridicate se face prin gra-
dul ridicat de interconectare care determina un parale-
lism foarte accentuat. Datoritd acestuia tehnicile de
prelucrare a informatiilor specifice calculatoarelor neu-
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Figura 4.

ronale le fac sa devina preferate calculatoarelor clasice
(calculatoare secventiale de tip von Neumann) intr-0 se-
rie de aplicatii. Prmcupalele avantaje prezentate de catre
un neurocalculator sint:

- toleranta la defecte (continuarea normala a actwrté;u
retelei chiar $i in cazul in care un numar de neuroni
individuali au incetat sa mai functioneze corect);

- recuperarea asociativa (regasirea informatiilor sto-
cate pe baza de continut si formularea unor raspun-
suri adecvate chiar daca nu se gaseste un core-
spondent intern la datele de intrare);

- degradare lenta (recuperarea situatiilor de incetare a
functionarii unor neuroni).

Diferenta fata de un calculator secvential consta toc-
mai in existenta unui numar foarte mare de elemente de
procesare care opereaza in paralel. Defectarea unor
astfel de elemente sau a unor conexiuni intre acestea nu
conduce la o scadere semnificativa a performantelor.

Majoritatea algoritmilor utilizati in diversele modele de
retele neuronale adapteaza ponderile astfel incit sa im-
bunatdteasca performantele. Acest proces poarta nu-
mele de invatare si constituie conceptul de baza in
domeniul neurocalculatoarelor.

Cu toate aceste avantaje pe care le prezint, retelele
neuronale nu sint potrivite pentru aplicatii care reclama
calcule complexe si de mare precizie cu numere. Dato-
ritd modului lor de functionare asemanator creierului se
poate spune ca puterea de calcul nu reprezinta punctul
lor forte. In consecintd, pentru marea majoritate a apli-
catiilor dezvoltate pinad la ora actuald, calculatoarele
conventionale se dovedesc de departe a fi mai eficiente.
In momentul in care se pune insd problema activitatilor
care utilizeaza seturi de date incomplete sau informatii
neclare gi contradictorii, reelele neuronale depasesc
calculatoarele conventionale, chiar si procesoarele pa-
ralele. Aplicatii specifice acestor activitdti sint cele ca re-
cunoagterea vorbirii sau a imaginilor, unde mai multe
ipoteze sint urmdrite in paralel. in aceasta directie, siste-
mele cele mai bine puse la punct bazate pe tehnicile cla-
gice sint departe de a egala performantele unui creier
'uman. Abilitatea in adaptare pe care o au retelele neuro-
l‘laIe este esentiald in domenii ca cele amintite mai sus,
in care seturile de date pentru invatare sint limitate iar in
cursul functionarii pot sa apara practic o infinitate de noi
situatii.

'PROCESUL DE INVATARE

invatarea unei retele neuronale este o problema de
ajustare a ponderilor. Acest lucru poate avea loc atit ma-
nual cit si automat. Initial, se atribuie anumite valori pon-
derilor conexiunilor dintre neuroni. Se prezinta apoi
datele de intrare si se ruleaza refeaua in mai multe ite-
ratii. in timpul acestui proces pondenle isi schimba valo-
rile. Operatia de iterare se termina in momentul in care
reteaua a ajuns sa satisfaca anumite cerinte in legatura
cu corectitudinea raspunsurilor furnizate, adica sa
raspunda corect la situatiile obignuite cu care a fost
fnvatata si sa poata rezolva si o serie de situatii noi care
prezinta anumite variatii fafa de cele cunoscute. Aceasta
este activitatea initiala de invatare, in care reteaua este
deprinsa cu situatiile cele mai des intilnite dintr-o apli-
catie specifica. In continuare pot sa apara situatii noi.
Datorita modului specific de functionare refeaua genera-
lizeaza pe baza informatilor stocate si furnizeaza
raspunsurile corecte.

Exista trei elemente care caracterizeaza o retea neu-
ronald. Primele doua sint tipul elementelor de procesare
si topologia retelei. Cel de-al treilea element este sche-
ma de invatare. Au fost dezvoltati o serie intreaga de al-
goritmi care implementeaza aceste scheme. Din punct
de vedere al asistarii a procesului de invatare se disting
urmatoarele modalitati:

- invatarea supervizatd;
- invatarea nesupervizata;
- invatarea autosupervizata.

Invatarea supervizata are loc in cazul in care un agent
extern introduce informatiile de proba si iegirea pe care
doreste sa o obtina. Diferenta intre iesirea obtinuta pe
baza informatiilor de intrare i iesirea dorita este folosita
la recalcularea ponderilor retelei. In cazul invatarii nesu-
pervizate adaptarea ponderilor se face numai pe baza
intrarilor, fard interventia agentului extern. Acest proces
conduce la gruparea intern3 a datelor in vederea fui-
nizarii raspunsului corect. invitarea autosupervizata
apare in cazul in care reteaua i§i monitorizeaza singura
activitatea si corecteaza erorile in mterpretarea datelor
prin reactie inversa de reglare

in procesul de invatare, in urma stabilirii unor ponderi
initiale gi a prezentarii datelor de intrare reteaua trece
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printr-o serie de stari pina cind ajunge intr-o stare sta-
bila. Aceasta este atinsa in momentul in care ponderile
asociate elementelor de procesare nu se mai schimba.
in perioada urmatoare, in care reteaua este pusa in si-
tuatia de a solutiona o anumita problema, ponderile sint
fixe. Introducerea problemei se face prin furnizarea co-
respunzatoare a datelor catre neuronii din stratul de in-
trare. Ca urmare, se declangeaza un proces de
activitate distribuitd, adica se incepe prelucrarea infor-
matiilor de catre toatele elementele de procesare, pe
baza valorilor ponderilor stabilite in perioada de
fnvatare. Raspunsul la problema se prezinta prin inter-
mediul neuronilor din stratul de iesire.

&
S

b % %

..|03<
ol

CITEVA EXEMPLE SIMPLE

Pentru clarificarea ideilor sa consideram implementa-
rea celor trei functii logice elementare (NOT, OR, AND)
precum si a functiei locale XOR cu ajutorul refelelor neu-
ronale. Figura 5 ilustreaza aceste exemple. Astfel, retea-
ua a implementeaza functia NOT, b functia OR, c functia
AND iar d functia XOR. In figura sint indicate ponderile
conexiunilor dintre neuroni precum si valorile interne de
prag ale neuronilor. Functia de activare utilizata de neu-
ronii acestor retele este functia treapta al carei grafic a
fost prezentat anterior. Functionarea retelelor a, b sic se

Figura 5.

poate deduce usor din figura aplicind formula de calcul
a iegirii pe baza intrdrilor, a ponderilor, a valorii de prag
si funciiei de activare. De exempluy, in cazul retelei b,
pentru intrarile Xo=1 si X1=0, iesirea are valoarea:

Y=F(Wo*Xo+W1*X1 —6)=F(1*1+1*0—0) =f(1) =1

Se observa ca in timp ce pentru implementarea pri-
melor trei retele sint suficiente doua straturi de neuroni,
unul de intrare gi unul de iesire, in cazul refelei care rea-
lizeaza functia XOR mai este necesar un al treilea strat
ascuns. Acesta este folosit pentru o reprezentare inter-
mediara a informatiilor de intrare care sa permita obtine-
rea la iegire a functiei dorite. In legdtura cu acest aspect
vom reveni intr-un articol ulterior.

GLOSAR DE TERMENI

Activare distribuitd — Proces de activare simultanad a
tuturor neuronilor dintr-o retea
neuronala.

Axon — Componenta a celulei nervoase prin care im-
pulsurile parasesc corpul celulei.

Conexiune — Cale intre elementele de procesare pe
care le uneste in cadrul unei retele.

14
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Dendrita — Componenta a celulei nervoase prin care
impulsurile sosesc in corpul celuiei.

Functie de activare — Functie matematica dupa care
se calculeaza valoarea iegirii
unui element de procesare.

Invatare — Etapa in care unei retele neuronale i se in-
troduc date primare in vederea adaptarii
ponderilor.

Neuron — Unitate structurald si functionala a sistemu-
lui nervos.

Pondere — Valoare reald care exprima importanta
unei intrari a neuronului.

Prag — Nivel energetic de excitare minim.

Sinapsa — Punctul de legatura intre doi neuroni prin
care se propaga impulsurile.

Strat ascuns — Strat de neuroni situat intre stratul de
intrare si cel de iegire.

e machetare pe calculator pentru periodice (saptaminale, lunare etc.) cu imprimare pe hirtie de cali-

tate superioara sau folie transparenta, folosind programe moderne de editare i imprimanta cu la-
Ser

culegere pe calculator pentru texte de orice complexitate (de la beletristica la texte stiintifice) fo-
losind programe specializate.

retroversiune gi traducere de texte din orice domeniu (de catre specialisti autorizati) din limbile en-
gleza, franceza, germana, rusa, spaniold, maghiara.

grafica pe calculator si clasica; combinarea acesteia cu text pentru realizarea de prospecte, cataloa-
ge, reclame etc.

editarea de texte si carti in domeniul informaticii (de la nivelul de invatare pina la nivel universitar
si profesional).

spatiu publicitar in revista de larga circulatie PC-Magazin — prima revista de informatica din

Romania.

gociabil in functie de complexitate si urgenta.

de calitate deosebite.

~ [n cadrul serviciilor mentionate, specialistii 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, corecturd, machetare, imprimare) porneste de la 125 lei, fiind ne-

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

Specialigtii nogtrii pot rezolva comenzile dumneavoastra in termene ferme (inclusiv urgente) si in conditii

Compartimentul dispune de un set complet de caractere pentru limba romana si pentru majoritatea limbi-
lor europene, precum gi de caractere speciale pentru texte de specialitate.
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Cuvint inainte

pre surprinderea generala al treilea grup de autori

preia rubrica destinata limbajului C. Ca orice
echipa noua vom incepe prin a schimba modul de abor-
dare,astfel incit,cititorii sa inregistreze schimbarea.

Abordarea noastra pleaca de la doua idei. in primul
rind, in paginile unei reviste nu poate sa incapa un ma-
nual exhaustiv pentru un limbaj de programare, deci citi-
torul care doreste intr-adevar sa invete limbajul C va
trebui in mod obligatoriu sa apeleze la o carte. In.al doi-
lea rind consideram ca rubrica prezenta este destinata
unor cititori avansati care au cunogtinte de programare
(eventual in alte limbaje de programare) si pentru care
este interesant sa discutam aspecte specifice pro-
gramarii in limbajul C (este cunoscut faptul ca o progra-
mare de tip FORTRAN este posibild in orice limbaj de
programare de nivel superior, oricit de sofisticat ar fi
acesta - sper ca nu am jignit pe nimeni prea tare). Citito-
rii incepatori sint sfatuiti sa invete sa lucreze intii in limba-
jul Pascal pentru a capatd o educatie corecta in
domeniul programairii.

Din aceste motive vom incerca in aceasta rubrica sa
discutam anumite aspecte care ridicd de obicei proble-
me celor care invaia limbajul C venind din alte limbaje de
programare. De asemenea vom incerca sa discutam
modul in care se pot rezolva aplicatii tipice utilizind lim-
bajul C.

Utilizarea pointer-i/or in limbajul C

Intelegerea si utilizarea corecta a pointer-ilor este una
dintre cheile realizarii unor programe C corecte si efi-
ciente. Utilizarea pointer-ilor este necesara pentru a rea-
liza transferul parametrilor functiilor prin referinfa si
realizarea unor structuri de date dinamice complexe. De
asemenea,utilizarea pointer-ilor in locul accesului inde-
xat la vectori conduce la realizarea unor programe mai
eficiente. Pe de alta parte existenta mecanismului de
adresare prin pointer-i poate sa conduca la aparitia unor
erori deosebit de dificil de localizat. S3 consideram de
exemplu urmatorul program :

void main( )
P {floatx=3.14,y;
A2 int *p; *
[*3 %/ p= &x;
/%4 % -
[*8*  printi(%ty);

}

Pentru a ugura explicarea programului am numerotat
in comentarii liniile din corpul acestuia. Sa urmarim
acest program. in linia 1 sint declarate doua variabile
reale x iy, si se realizeaza initializarea variabilei x. in linia
2 este declarata variabilap reprezentind un pointer catre
o valoare de tip int. in linia 3, acestei variabile i se atribuie
ca valoare adresa variabilei x. Aparent, in linia 4 variabila
y primeste valoarea 3.14 (valoarea variabilei x) inlinia 5
se afiseazad valoarea variabilei y. Daca vep incerca sa
executati acest program (dupa ce veti ignora avertis-
mentul referitor la linia 3, in care se atribuie un pointer
catre un int adresa unei valori de tip float), veti constata
ca valoarea afigata nu este corecta ( se va afiga valoarea
-2621.000000). Explicatia este simplé: in linia 4 datorita
modului diferit in care sint reprezentate valorile de tip int
fata de cele de tip float continutul adresei memorate in
variabila p este interpretat in mod incorect. Desigur,
avem de a face cu un caz fericit, eroarea fiind semnalata
in avertismentul referitor la linia 3. Din pacate erori de ti-
pul pointer neinitializat nu pot sa fie diagnosticate la fel
de simplu la nivelul compilatorului.

S3 consideram si un exemplu tipic de utilizare a poin-
ter-ilor: un program pentru afigarea in baza 16 a continu-
tului unei zone de memorie :

i }

/*

dump.c

Program pentru afigarea unei zone d& memorie
incepind de la 0 adresa;specificata de catre utiliza-
tor. Se afigseaza 256 defoctep

*
void dump(unsugned long int);
void main()
'
B unsigned long int start;
Par printf(*\nAdresa de inceput : *);
3% scanf("%lu", &start);
[*4* dump(start);
}
void dump(start)
unsigned long int start;
£6 % unsigned char *p;
e | int t;
/* 82/ = (unsigned char *) start;
15 Q* for (t=0;t 255; t++, p++)
{
/10 */ if(!(t % 16)) printf(*\n");
Pase printf("%2X *,*p);
}

in linia 1 este declarat3 variabila start de tip unsigned
long int. In linia 3 aceasta variabild primeste ca valoare
adresa incepind de la care se doreste preluarea oc-
tetilor pentru afigare. Fiind o valoare de tip unsigned
long int valorile posibile sint in cadrul segmentului curent
de date. In linia 6 este definit un pointer catre o valoare
de tip char. Se observa ca acest pointer este neinitializat.
in linia 8 variabila p primeste ca valoare, prin conversia

16
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valorii variabilei start, adresa primului octet din zona de
memorie care se parcurge. In ciclul format din liniile 9 —
11 se realizeaza afigarea pe rind in baza 16 a 256 de oc-
teti incepind de la adresa indicata de utilizator. Pe fieca-
re linie se afigeaza 16 valori.

Utilizarea pointer-ilor pentru transferul parametrilor

in limbajul C mecanismul de transfer al argumentelor
pentru functii este asa numitul transfer prin valoare.

Adica, ceea ce se transmite unei functii pentru fiecare-

argument actual este valoarea acestuia pe care functia
il copiaza in contextul sdu. Din acest motiv orice modifi-
care suferitd de un astfel de argument in cadrul functiei
se referd numai de la copia sa si nu are nici un efect in
afara functiei. Avind in vedere ca de multe ori este nece-
sard realizarea unei actualizari pentru un argument in
cadrul unei functii este necesar un mecanism prin care
func;na sd aiba acces la argumentul propriu-zis §i nu nu-
mai la valoarea sa. in alte limbaje de programare (PAS-
CAL, FORTRAN) acest mecanism se realizeaza prin
transferul argumentelor prin referinta. In acest caz ceea
ce se transmite unei functii este adresa argumentului,
pe baza caruia functia are atit posibilitatea sa determine
valoarea curentd a argumentului cit si s&@ modifice acea-
st3 valoare. in limbajul C se poate realiza un astfel de
mecanism de transfer de argumente cu ajutorul pointer-
ilor. Sa consideram de exemplu programul test.c.

curent3 a variabilei i. in urma apelului in linia 4 a functiei
test, valoarea variabilei i se modifica conform efectului
functiei test. S modificam programul test.c renuntind
la argumentul de tip pointer. Se obtine programul
testi.c

/*
test.c
Program 'de demonstratie pentru transferul -argu-
t mentelor functiilor
/i
/*1*/  void test(int *ip);
void main()
2% intii = 50, *ip = &i;
>34 printf("\ni = %i", i);
I* 4% test(ip);
fie i printf("\nDupa executie test \ni = %i",i);
/*6*/  voidtest(int *int_p)
{
L 7% Yint p=100;
}
Daca veti executa programul test.c veti obtine :
i:=150
Dupa executie test
i=100

Sa urmarim putin programul. Inlinia 6 aufost declara-- |

te: tipul functiei test si tipul argumentului. Se observa ca
argumentul este un pointer catre o valoare de tip int. in

linia 7 valoarea argumentului (a cdrui adres3 este conti- -

nutd in argumentul int_p transmis functiei) este modifi-
catd, aceasta pnmlnd valoarea 100. In cadrul progra-

‘mului pnnCIpal inlinia 2 se face mmallzarea gideclararea .

variabilelor i de tip int cu valoarea 50 si ip de tip pointer
cétre int cu adresa variabilei i. Linia 3 va tipari valoarea

/*
copystr.c
{Program de demonstratie pentru transferul argumente-
lor vectori
/)
/*1*/ woid copystr(char *destinatie, char *sursa);
void main()
[*2%*  char*s1 = "primul gir";
.| 1*38*  staticchars2[ ] = {*aldoilea §n"}
/*4*  chars3[80];
1/*5*  copystr(s3, s1);
| *6*  printf(*\n%s\n", s3);
1*7*  copystr(s3, s2);
/*8*  printf("%s\n*,s3);
PeD*f copystr(s3, "al treilea sir");
[*10*/ printf("%s\n*,s3); -

~aaY .

/*

testl.c

Program de demonstratie pentru transferul argus

mentelor functiilor ,

o

/*1*/  void test1(int i);
void main()

2% inti = 50, *ip = &i;

1*3%/ printf("\ni = %", i);

/*4*  testi(ip);

5% printf("\nDupa executie test \ni = %i",i);
}

/*6*/  void test(int i)
{

Ve e i =100;
}

Pe ecran se va afisa :
i=50
Dupa executie test
=30

| deoarece in acest caz modificarea valorii variabilei i in
| functia test1 nu are nici un efect in afara functiei.

O alta situatie in care utilizarea pointer-ilor pentru

| transferul argumentelor este obligatorie, este cea a ar-
‘gumentelor care nu sint constante sau variabile simple.

In-acest caz utilizarea pointer-ilor este:absolut necesara.

| Sa-consideramde exemplu programul copystr.c.

/*11*/ void copystr (char *destinatie, char *surs3) |
{ ]
1*12*/ while(( *destinatie++ =*sursd++) 1 = "\0’)

}
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Ca efect al executiei acestui program se afiseaza :

primul sir

al doilea sir

al treilea sir

Functia copystr este definita ca avind doua argumen-

te de tip pointer catre valori de tip char. in ciclul continut
in linile 11 si 12 se face copierea caracterului curent a
carui adresa este valoarea curenta a variabilei sursa la
adresa care este valoarea curenta a variabilei destinatie.
Dupa referirea (obtinerea valorii) fiecareia dintre aceste
variabile se face incrementarea valorilor variabilelor.
Fiind vorba de valori de tip pointer, incrementarea se fa-
ce conform spatiului de memorie ocupat de tipul de date
catre care indica variabila pointer respectiva. Ciclul se
repeta pina cind se ajunge la sfirgitul sirului indicat de
terminatorul de sir de caractere (un caracter cu valoarea
\0). In cadrul programului principal sint realizate trei
apeluri ale functiei copystr. Toate cele trei apeluri utilize-
aza ca prim argument variabila s3. Aceasta variabila a
fost declarata in linia 4 ca vector de tip char, cu alte cu-
vinte numele s3 fara paranteze desemneaza un pointer
catre o data de tip char. In primul apel este utilizata varia-
bila s care afost declarata ca fiind un pointer catre o va-
loare de tip char, deci corespunde tipului argumentului
functiei. Al doilea apel utilizeaza variabila s2 care ca sis3
este de tip pointer catre o valoare de tip char. in al treilea
apel ca valoare actuald pentru al doilea argument se
transmite expresia "al treilea gir". Valoarea acestei expre-
sii este un pointer catre girul constant “al treilea sir.

Pointer-i catre structuri de date

Un alt exemplu tipic de utilizare a pointer-ilor consta
din utilizarea acestora pentru parcurgerea mai eficients
a vectorilor. Sa& consideram de exemplu programul
vect.c.

J*
vect.c

Program pentru ilustrarea parcurgerii vectorilor cu aju-
torul pointerilor

%
void main()
ey static int data[5] = {1, 2, 3, 4, 5};
{24 int *int_ptr, i;
18 printf("\nParcurgere fara pointeri \n");
X4 % for(i=0;i<=4;i++)
e o printf(*%d *, data(i]);
[*6*/ printf(" \nParcurgere utilizind pointeri \n");
A S for(int_ptr = data;int_ptr <= &data[4];
++int_ptr)
158% printf(*%d *, *int_ptr);
f* 97/ printf(*\n®);

Efectul programuilui vect.c consta din afisarea textului

Parcurgere fara pointeri
12345

Parcurgere utilizind pointeri
12345

Aparent, cele doua parcurgeri sint echivalente. Dar sa
urmarim putin care sint operatiile care se executa de fapt
pentru ciclurile descrise in liniile 4, 5 si respectiv 7, 8.
Pentru reprezentarea intregilor limbajul C utilizeaza 2 oc-
teti. Pentru a realiza accesul la valoarea unui element din
vectorul data se realizeaza urmatoarele operatii :

1. se obtine valoarea variabilei i;

2. se Inmulteste aceasta valoare cu 2 (dlmensnunea
unui element al vectorului);

3. se adund rezultatul cu adresa de inceput a vectoru-
lui data;

4, se obtine valoarea elementului.

Deci, pentru fiecare element de vector se realizeaza
doud citiri din memorie, ¢ inmuitire (eventual deplasare)
si 0 adunare.

Pentru a realiza accesul la valoarea unui element din
vectorul data utilizind pointer-ul int_ptr se realizeaza
doua citiri din memorie: o citire pentru obtinerea valorii
curente a pointer-ului int_ptr i o citire utilizind aceasta
valoare pentru a obtine valoarea elementului curent din
vectorul dafa. De remarcat in acest program modul in ca-
re variabila int_ptr este utilizatd ca variabila de control
pentru ciclul din liniile 7, 8. Valoarea de inifializare este
adresa primului element din vector. In loc de instructiu-
nea:

int_ptr = data;
se putea utliliza instructiunea:

int_ptr = &data[0];

Valoarea de comparatie finald este adresa ultimului
element. Deoarece gi numele vectorului este considerat
ca fiind de tip pointer o notatie echivalenta pentru valoa-
rea de comparatie este

int_ptr data + 4
sinu

data + 4 * sizeof(int)

Actualizarea variabilei int_ptr se face conform modului
de reprezentare a tipului int.

Operatii asupra pointerilor

Asa cum s-a vazut deja in exemplele anterioare asu-
pra unui pointer se pot executa opera;u de adunare §i
scadere cu valori lntreg| Rezultatul unei astfel de ope-
ratii este adresa unui obiect de acela§| tip cu cel cu care
a fost definit pointer-ul. Adica, daca intr-un program a
fost definita o structura de tipul tip, §i exista un pointer p
definit ca pointer catre o structura de tipul tip, atunci o
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operatie de forma p + 7 inseamna de fapt cé la valoarea
continuta in p se adauga valoarea 7 * sizeof(tip). Sa
consideram insa programul lungime.c.

/*

lungime.c

Program pentru ilustrarea operatiilor cu pointeri
*/

5 Rl int lungime (char *sir);

/*2*  void main()

23 % printf ("Lungimea sirului : 'Asta este ' este

%i", lungime("*Asta este"));

/*4* intlungime(char *sir)

i - char *ptr = sir;

56 % while (*ptr)

ory ++ptr;

[58:%] return(ptr - sir);

in urma executiei programului lungime.c se afiseaza
textul :

Lungimea sirului : ’Asta este ’ este 9.

Functia lungime primeste ca argument un pointer
cdtre un sir de elemente de tip char. In cadrul procedurii
utilizind pointer-ul ptr (care de asemenea este un pointer
catre char) se parcurge sirul de caractere primit ca argu-
ment cautindu-se sfirsitul acestuia. in linia 8 se calculea-
za diferenta-a doi pointer-i. Pentru ca rezultatul sa fie co-
rect pointer-ii trebuie sa indice catre acelagi tip de date.
. Valoarea diferentei este egala cu numarul de elemente
cuprinse intre valorile celor doi pointer-i. Deci daca in
exemplul considerat ar fi fost vorba de pointer-i catre ti-
pul tip de date atunci rezultatul scaderii valorilor celor
doi pointer-i ar fi fost impariit automat la valoarea
sizeof(tip) obtinindu-se rezultatul corect.

Pointer-i catre functii

in cazul unui pointer citre o functie compilatorul tre-
buie sa stie nu numai ca pointer-ul adreseaza o functie
dar si tipul acesteia. De exemplu, declaratia

int (*fp)(void);

declara un pointer catre o functie care intoarce un rezul-

tat de tip int si nu are argumente. Parantezele in care,

este inclus pointer-ul (*fp) sint necesare pentru a dife-
rentia aceasta declaratie de declararea unei functii fara
argumente care intoarce ca valoare un pointer catre un
int

int *fp (void);

Pentru a ilustra modul in care se poate utiliza un astfel
de pointer sa consideram programul comparatie.c.

/*
comparatie.c :
Program pentru ilustrarea utilizarii pointerilor catre

functii
*
/
/*1*/  void compara(char *a, char *b,int(*cmp)( ))
/*2*  intstrcmp();
void main()
Y {char s1[80], s2[80]; ;
el int (*p) (char *s1, char *s2);
A S p = strcmp;
/26 %/ printf(*\nintroduceti doua giruri :\n");
iyt gets(s1);
/*8*/ gets(s2);
£9% compara(si, s2, p);

/* 10 */void compara(char *a, char *b, int(*cmp)())

{
printf("\nCele doua siruri sint *);

1LY
/*12*  if ({(*cmp)(a,b))
printf("egale");
[*13*/  else printf(*diferite");
: }

Declararea in linia 2 a functiei stremp anunta compi-
latorul ca numele stremp este un nume de functie care
intoarce o valoare de tip int. Actualizarea valorii pointer-
ului p se face prin instructiunea:

p = strcmp

(atentie: numele funciiei apare fara paranteze, altfel
aparitia in membrul drept al operatiei de atribuire a nu-
melui functiei urmat de paranteze este interpretata ca
un apel de functie). Se observa ca nu se utilizeaza no-

tatia:
p = &strcmp;

Functia compara are trei argumente ultimul, fiind de
tip pointer catre o functie cu valoare de tip int. in linia 12
se realizeaza un apel al functiei transmise ca parametru
functiei compara. Apelul functiei compara se putea face
$i sub forma

compara(s1, s2, strcmp).

Din exemplul considerat nu rezulta poate foarte clar
care sint avantajele utilizarii pointer-ilor catre functii. Sa
ne imaginam insa scenariul (cuvint la moda) in care in
acelagi program doream sa realizam $i compararea
unor vectori avind elemente de alte tipuri. In acest caz
functia compara poate sa ramina neschimbata si se de-
finesc functii de comparatie corespunzatoare tipurilor
elementelor vectorilor.

PC-MAGAZIN e ANUL II @ NR.1/1991

19



Informatica fard profesor

vqp ncepe acum prezentarea sistemului de edita-
re Mattex, realizat in Institutul de Matematica al
Academiei Roméane, sistem creat pe ideea WYSIWYG
("what you see is what you get") adica o corespondenta
biunivoca pixel ecran — pixel hirtie.

Sistemul de editare Mattex a fost conceput in urma
studierii experientei dobindite de catre operatoarele
masinilor de editat "Xerox 860" in realizarea concreta de
texte matematice complexe. (Un text complex necesita
multe semne grafice distincte — de regula citeva sute —
deci mai multe fonturi, precum si posibilitdti de a realiza
exponenti, indici si suprapuneri de semne;, toate acestea
pe lingé cerintele “clasice": centrari de rinduri, sublinieri
sau bolduiri de semne, tabuldri.)

Odata cu schimbarea maginilor "Xerox 860" cu apara-
turd IBM PC compatibild, prin acest sistem de editare s-a
incercat, pe cit posibil, pastrarea habitudinilor precum si
abordarea n acelasi stil "clasic* a acti-
vitatilor specifice aparaturii existente.

Avind la dispozitie o configuratie Com-
pact AT + monitor VGA + imprimanta la-

ser Xerox 4045, sistemul de editareafost  cons
creat special pentru aceasta configuratie, e
deci in prezent nu este portabil. Poate fi  fonturi
adaptat pentru monitoare EGA sau CGA 8 |
(dar in acest ultim caz finetea repre- tintnos

zentdrii suferd), respectiv pentru impri-
mante laser HP Laser Jet. 2

Sistemul lucreaza de regula cu ecranul
in mod grafic (direct pe videobuffer) ceea S
ce asigura materializarea rapida (practic insesizabila d
catre ochiul uman) a tuturor comenzilor.

Back=Corectie

Sistemul Mattex este format dintr-un program execu- |

Ndact\NRODICANne lu

Selectare stil

tabil (versiunea actuald de marime 250
KB) caruia i se atageaza familia de fonturi
pentru ecran si pentru imprimanta (o fami-
iie de fonturi contine un font-imprimant3,
precum si fonturile-ecran reduse 1/2, 1/3,
1/4 corespunzatoare, $i ocupd in medie
40 KB). Crearea de noi fonturi este o ope-
ratie relativ ugoara, iar recunoagterea lor
de cdtre sistem este ugor de realizat.

Descrierea functionarii.

Se presupune cd pe disc exista creat un directory
special, denumit DACT. In acesta, fiecare utilizator isi
are propriul sau subdirectory, in care se pastreaza fisiere
intermediare de lucru (acestea au o structura speciald).

exemplu.
Lansind in executie programul Mattex, vom obtine in
primul rind un ecran asemandator celui prezentat in figura

Figiere existente

1. In acesta ni se permite selectarea intre discul rigid C:
si discul floppy A: . S3 admitem ca am selectat C: ; vom
observa sus si jos cite o linie de mesaje. Linia de sus ne
arat3 ca ne aflim in directory C:\DACT, in regim de SE-
LECTARE. Linia de jos ne indicd posibilitatile de folosire
atastaturii: tastele si pentru selectare, tasta Enter pen-
tru acceptarea subregistrului selectat in cazul nostru
RODICA), tasta ESC pentru revenire la starea anterio-
ari. Dupd ce am selectat (ca subdirectory) RODICA,
ecranul se modificad. Se observad aparitia continutului
acestui subdirectory (lista figierelor intermediare existen-
te) precum si alternativa de selectie Figier existent —
Figier nou. Pentru moment, daca selectdm "Figier exi-
stent", vom trece instantaneu la un ecran in care linia de
jos de mesaje are un continut mai bogat, iar deasupra ei
apare o noud linie de mesaje, care ne indica tastele cu
care putem efectua selectia figierului dorit. Acest figier
selectat poate fi: editat (tasta F1), tiparit (ceea ce inse-
amna prelucrarea lui, crearea figierului final core-
spunzator i trimiterea spre imprimantd — tasta F2),
redenumit (tasta F3),duplicat (tasta F5), distrus (tasta
F8). Vom prefera ins3, pentru moment, s apasam tasta
ESC si sd revenim la etapa anterioara.

Selectind "Figier nou" ni se va cere tastarea unei de-
numiri. In figura 1 este surprins momentul in. care am
reusit deja sa tastam numele "nelu* pentru acest nou
figier. (Sa observam c3 tasta Back ne permite sa co-

= :\dact\NRODICA SELECTARE

Fisier nou
Introduceti numele:

Enter=Acceptare

Figura 1

Esc=Anulare

rectam eventualele greseli, ceea ce va constitui o reguld
generald.) Acceptind acest nume,vom trece la o noud
etap3, cea de selectare a stilului, prezentata in figura 2.

ti=Cursor Esc=Anulare

Enter=Acceptare

Figura 2

Stilul de editare consta din precizarea fonturilor folosi-

te, a marginilor textului scris gi a tabulatoarelor introdu-

se. In urma experienfei anterioare de lucru au fost

. identificate trei stiluri principale, intitulate "articol”, "pro-
| ceedings", respectiv "scrisoare”. :
Sa descriem functionarea sistemului, pas cu pas, pe un |

Odata cu selectarea stilului iegim din regimul de SE-
LECTARE si intram in regimul de EDITARE. in acest mo-

' ment linfa de mesaje de sus va contine:

a) denumirea completa a figierului intermediar in lucru

20
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> :N\Ndact\RODIC j : 236,3428 5162400

bolduire start/stop F1 ptonenzi
centrare start/stop F2 semne font

depl.relativa jos F4 Zoon

exponent start F10 = acceptare
ont nou
indice start Shift+Fi = font nou i
depl.relat. stinga:
margine noua <1+ = deplasari cursor
expon. , indice stop
depl .relat dreapta
subliniere start/stop
“tabulare houd
depl .relativd sus
= revenire ‘la baza

Esc=Anulare

IEDITARE: COMENZI :

Figura 3

;i Ndact\NRODICANNE lu ~° ~synbol-P J 23673428 51672400
ARl : ; S

12 = gl
P - ]

3l

B
Co
KU
s =
)

C

[EDITARE: FONT: ¢ : =Anu lare)
Figura 4

:Ndact\RODICA\consens romini2=P j 27k 294,1850 300,2000

CONGsultin
CONSENS Structural

E_Ngineerir

Systems

The CONSENS (registered mark) a
of experts in mathematics, aviation, civil ar
research. Because of many points of intere
calculus and computer aided design we
international standards.

F1=Comenzi FZ=Salvare

Esc=Anulare

Figura 5
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(drive + path + name, in cazul nostru C:\DACT\RODI-
CA\nelu);

b) fontul curent, primul font utilizat
find romin12-P (cu semne roma-
nesti, normale, de 12 puncte tipogra-
fice inaltime);

c) caracteristicile setate: bolduire
(b), centrare de rind (c), justify (j), su-
bliniere (s);

d) rindul curent si pagina curenta;

e) ordonata curentd si lungimea
paginii (in pixeli);

f) abscisa curenta si latimea paginii -
(in pixeli).

lar linia de mesaje de jos va
contine permanent informatia privind
starea curentd a regimului de lucru
(in cazul nostru EDITARE) si modul de folosire a tastelor
speciale. : ,

Apasind de exemplu tasta F1, dupa ce in prealabil am
schimbat fontul (selectind fontul symbol-P), vom obtine
ecranul surprins in figura 3. Aici ni se
prezintd lista comenzilor ce pot fi

F1
F2
F3
F4
FS
Fé6
F?
F8
3
Insert
Del
Esc

Zoon

[T R IR TR 1 e T e | (W | 8 T i )

[EDITARE: COMENZI:

:Ndact\RODICANnelu

Conenzi
Salvare
Marcare 1

Copiere

Mutare

Cautare

Inlocuire

Tiparire

Inserare text scurt
Stergere text
fAnulare

:Ndact\RODICANconsens

aparitia unui cursor de alt tip si in modificarea liniei de
jos de mesaje.

236/3428 516,2400
deplasari cursor
stinga rapid

dreapta rapid
inceput de rind
sfirsit de rind

sus rapid

Jjos rapid

alta pagina

(oo T 0T Rnl T [ G TR T

Esc=Anulare
Figura 6

Sa apasam din nou tasta F10. Vom constata aparitia
unui mesaj "Se salveazad? Da/Nu". Alegind "Nu" se pier-
de, bineinteles, tot ceea ce s-a lucrat. Alegind "Da" se va
cere un nou fisier intermediar, avind numele dorit (in ca-
zul nostru "nelu*), nume ce va fi adaugat listei figierelor

roniniZ-pP 798,1850 655,2000

obtinute prin combinatii de taste. Ma-
joritatea se obtin tastind Alt impreuna
cu o tasta literala sugestiva.

Astfel, Alt + B inseamna schimba-
rea caracteristicii de bolduire a textu-
lui; AR + C insemanad schimbarea
caracteristicii de centrare; Ait + E
fnseamna trecerea la exponent; Alt +
M inseamna schimbarea marginilor
textului; Alt + R inseamna deplasarea
laterala spre dreapta (cu un numar de
pixeli ce va trebui indicat). De aseme-
nea, tinind seama ca au fost selectate
initial, o data cu stabilirea stilului, un
numar de 9 fonturi, trecerea rapida la
fontul al 3-lea (de exemplu) se efectue-
aza tastind shift + F3 etc.

Tastind ESC revenim in regimul
normal de EDITARE. Apasind tasta F2
vom obtine semnele grafice ale fontu-
lui curent in cazul nostru symbol-P),
asa cain figura 4.

Utilizind comenzile prezentate in figura 3, si bi-
neinteles tastele obisnuite, se realizeaza de fapt "dactilo-
grafierea" bruta a textului. Avantajul principal al acestui
sistem constituie faptul ca, in fiecare moment, operatorul
"vede" pe ecran situatia exacta a paginii "dactilografiate”,
asa cum ar iesi ea din imprimanta. Subliniem faptul ca
pe ecran nu apar secvente liniare de semne (combinatii
de texte si comenzi) aga cum procedeaza sistemele de
editare cunoscute (WORDSTAR, VENTURA); dimpo-
triva, comenzile nu apar pe ecran (ca semne), apare Vi-
zibil doar efectul lor. Despre acest lucru vom reveni
ulterior.

Apasind tasta F10 iesim din regimui normal de "dacti-
lografiere" si intram intr-un regim de "prelucrare® a textu-
lui introdus. Acesta se materializeaza in primul rind in

research. B
calculus and computer aided design we desire a fast orientatio)
international standards.

CONsulting
Structural
ENgineering
Systems

CONSENS

The CONSENS (registered mark) association brings together a ¢

of experts in mathematics, aviation, civil and industrial construction, nu

of many points of interest, especially in using nume

CONSENS has juridical personality being authorized for const

by contracts vit AN g nits for:

e studies of resistance for mechanical engineering, civi and indu

construction, equipments;

F3=Marcare II Esc=Anulare mutare|

Figura 7

existente (vezi figura 1).

Sa revenim, apasind de citeva ori tasta ESC, la si-
tuatia anterioara celei prezentate in figura 1 gi sa se-
lectam dintre figierele existente unul, fie acesta figierul
*consens”. Dintre comenzile disponibile in acest mo-
ment, cea mai interesanta este cea de editare (tasta F1),
avind acum sensul de "prelucrare" a continutului.

Pe ecran va apare imaginea primei pagini, incepind
din stinga-sus (vezi figura 5). Lista comenzilor de "prelu-
crare® poate fi consultata in orice moment apasind tasta
F1 (vezi figura 6 pentru un exemplu). Prezentam acum
efectul comenzii "Zoom" obtinuta prin apasarea tastei
Fa. .

Asadar, apasind tasta F4 pe linia de jos vor apare me-
saje specifice. Se va indica faptul ca sintem in regimul de
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:\dact\RODICA\consens I - ‘roninlZ-P J 271 294,1850 300,2000
CO Nsulting
CONSENS Structural
ENgineering
Systems

The CONSENS (registered mark) association brings together a groupi
of experts in mathematics, aviation, civil and industrial construction, nuclear
research. Because of many points of interest, especially in using numerical
calculus and computer aided design we desire a fast orientation to
international standards. : :

CONSENS has juridical personality being authorized for consulting
by contracts with private or state industrial units for:

o Sudies of resisonce for mechanical engineering, ciwl and industrial
iconstruction, eguipments;

o sudies for Sructures of resistance based on finite element modeling
using finide elemert method, boundary elerment method, finite differences
method, “multi-grid” method; s

© computers assisance “know-how”, complex programs as SAF
(versions 1V, V, Vi), NONSAP, SUPER SAP, FLUSH, COSMOS ADINA
ANSYS aso.;

We have also experience in special studies concerning: machine design
elements, slender case (buildings cupola, body cars), apects of optimization

[EDITARE : F1=Conenzi F2=Salvare Esc=Anulare|
Figura 8
|uc[u EDITARE : ZOOM si ca avem de ales intre trei po- incheiem aici prima parte a prez_entérii sistemuiui de
sibilitati de prezentare a paginii pe ecran: mare (vezi fi- | editare Mattex, cu mentiunea ca figura 7 prezinta o si-
gura 5), mijlocie (vezi figura 7) si mica (vezi figura 8). tuatie ce va fi explicata ulterior.
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Introducere

Fiind vorba de un curs adresat celor ce vor sa se
initieze in programare se poate pune intrebarea de
ce afost ales ca limbaj de initiere tocmai limbajul Pascal,
cind exista limbaje mai "simple" cum este limbajul BA-
SIC ori limbaje mai puternice gi mai sofisticate cum este
limbajul PROLOG. Raspunsul este destul de simplu :
este singurul limbaj de programare larg raspindit gi care
afost proiectat special pentru invatarea programarii. Au-
torul acestui limbaj (Niklaus Wirth - profesor la Universi-
tatea Tehnica din Zirich) s-a straduit sa realizeze un
limbaj de programare cit mai pur, care sa "sileasca" pro-
gramatorul *sa se poarte frumos’, nepermitindu-i aces-
tuia sad scrie programe dezordonate. Evident insa
fantezia si puterea omului poate sa invinga orice bariere
si'se pot scrie programe la fel de proaste in Pascal ca si
in orice alt limbaj de programare.

Limbajul Pascal este deja un limbaj vechi, fiind un
produs ‘al anilor "70. Toate implementarile semnificative
ale acestui limbaj pornesc de la ceea ce se numeste

“limbajul Pascal standard", a carui descriere apare in

asa-numitul "Raport Revizuit" publicat de catre Niklaus
Wirth in 1974). Implementarile existente pentru diferite
calculatoare au fost realizate prin extinderea limbajului
cu facilit3ti legate de sistemul de operare si hardware-ul
specific calculatoarelor respective.

Implementarea cea mai spectaculoasa a acestui lim-
baj apartine firmei BORLAND, care prin compilatorul
TURBO Pascal a revolutionat pur si simplu domeniul, atit
prin performantele intrinseci ale compilatorului (timp de
compilare, memorie ocupata de catre compilator) cit si
prin ugurinta de utilizare a acestuia.

Limbajul TURBO Pascal este disponibil in versiunea

3.0'sub sistemul de operare CP/M pe microcalculatoare
‘bazate pe microprocesorul Z80 si inversiunile de la 3.0

pinala 5.5 sub sistemul de ‘operare MS-DOS pe micro- |

calculatoare compatibile IBM. Din acest motiv jpentru

prezentarea initiald ‘a limbajului vom considera pentru |

exemplificari limbajul TURBO Pascal versiunea 3.0.
Intentia cursului pe care il incepem acum nu este de a
produce un text exhaustiv referitor la limbajul Pascal ci

de ainitia cititorul in arta programarii utilizind limbajul de | alga .
| ‘apostrof. Primaiinstructiune realizeazain plus gitrecerea

programare ‘Pascal.

Elementele de baza ale limbajului Pascal

Cum aratd un program?
S3 vedem intii cum aratda un program banal scris in

| limbajul de programare Pascal :

program unu;

begin

write('Felicitari, ati reusit )
end.

in primul rind ar fi bine s& incercati s& executati acest

| program pentru ca sa va convingeti ca stapiniti operatiile

de "bucitarie" legate de compilatorul TURBO Pascal,
aceasta insemnind ca stiti sa introduceti textul progra-
mului, sa il compilati si sa il lansati in executie.

Sa urmarim putin programul prezentat. Se observa ca
programul apare sub forma unui text care se termina cu
punct. Programul are citeva elemente pe care le vom
regasi la orice program Pascal :

e titlul programului — in exemplul considerat titlul este
*unu”. Numele programului este semnificativ numai pen-
tru documentarea programului;

e cuvintele "begin" si *end" fac parte din categoria cu-
vintelor cu semnificatie predefinita, denumite cuvinte re-
zervate (cheie) ale limbajului si sint utilizate in acest
context pentru a delimita corpul executabil al programu-
lui; :

e corpul programului este continut intre cuvintele
cheie begin si end si este, pentru exemplul considerat,
format dintr-o singura instructiune.

Un program real va contine si alte componente pe ca-
re le vom prezenta mai firziu.

Dupa cum speram ca ati ghicit, efectul executiei aces-
tui program consta din afigarea pe ecran a textului :

Felicitari, ati reusit !

Sd ne propunem acum sa modificam acest program
pentru a afiga textul :

Felicitari, ati reusit
sa executati programul

Programul corespunzator este :

program doi;

begin

writeln('Felicitari, ati reusit’);
write('sa executati programul’)
end.

Se observa cca in ‘acest caz corpul programului este
format din doud instructiuni. Amindoua instructiunile
realizeaza afigarea textului continut intre caracterele
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la inceputul liniei urmatoare, astfel incit executia
urmatoarei instructiuni sa determine afigarea pe o linie
noua. :
in exemplul considerat apare si un nou element de
punctuatie si-anume caracterul *;" , care este utilizat
pentru separarea instructiunilor. in primul exemplu con-
siderat acest caracter nu a fost necesar deoarece in cor-
pul programului nu exista decft o singura instruciune.
Programul doi poate sa fie scris si sub forma :

program doi;begin writeln('Felicitari, ati reusit’);
write('sd executati programul’) end.

Pentru compilatorul limbajului Pascal cele doua for-
nme sint echivalente dar, evident, prima forma de scriere
_este mai usor de urmarit, deci este de preferat.

Dacad profesorul Niklaus Wirth ar vedea exemplele
noastre, nu ar fi foarte mulfumit pentru ca nu am utilizat
un element important din punct de vedere al docu-
mentarii programelor, si anume nu am utilizat nici un co-
mentariu. Sa corectam aceasta gregeala :

{ Program de demonstratie pentru
afisarea unui text simplu }

program doi;
begin
{ afisare pe prima linie }
writeln('Felicitari, ati reusit’);
{ afisare pe urmatoarea linie }
write("sa executati programul’)
end.

~ Se observa ca un comentariu este un text cuprins
intre acolade. Evident, in exemplul considerat utilizarea
comentariilor este exagerata, mai ales ca nu ofera infor-
matii suplimentare fatd de ceea ce rezuitda imediat din
textul programului. Ca regula de comportare, ori de cite
ori avem impresia cd@ am fost "destepti* probabil c3 este
bine sa introducem un comentariu care sa explice no-
tatia, constructia sau algoritmul utilizat.

Tipuri simple de date

In general se spune ca un program realizeaza o pre-
lucrare de informatie. Termenul de prelucrare trebuie sa
fie considerat intr-un sens foarte general. De exemplu,
chiar in programele prezentate anterior, prelucrarea

este suferita de texte (care reprezintd in acest caz infor- -

matia) si consta din afigarea acestora.

Informatiile pe care le prelucreaza un program sint in
general numere, texte, valori logice. Prelucrarile cele
mai simple suferite de catre aceste informatii sint repre-
zentate de operatii definite asupra acestora. Evident, in
functie de tipul informatiei, regulile de executie a ope-
‘ratiilor pot s3 fie foarte diferite. De exemplu, J22% nentru
toata lumea este clar ce inseamna operajia de adunare
definita asupra numerelor, operatia de adunare definita
asupra textelor poate s& insemne de exemplu concate-
‘narea acestora, dar pot sa fie imaginate si alte definitii.

De asemenea operatia de adunare asupra valorilor logi-
ce adevarat si fals poate s3 corespundé unei operatii de
tip “sau logic®, dar poate sa corespunda si operatiei “gi
logic®. Din acest motiv in majoritatea limbajelor de pro-
gramare se utilizeaza notiunea de tip de date. Specifica-
rea unui tip de date presupune descrierea valorilor pe
care le pot lua datele de tipul respectiv si specificarea
operatiilor si semnificatiilor acestora.

Limbajul Pascal a fost prevazut cu o serie de tipuri de
date standard (predefinite) dar si cu un mecanism prin
care programatorul poate s@ construiasca tipuri noi pe
baza tipurilor predefinite.

Tipurile simple de date prevazute de catre limbajul
Pascal standard sint : integer, real, char, boolean. In
afard de aceste tipuri in limbajul TURBO Pascal ca tip
simplu de date este prevazut si tipul byte. :

Tipurile integer, real si byte sint tipuri de date care
descriu numere, deci le putem denumi tipuri de date nu-
merice. Diferentele dintre aceste tipuri sint date de mo-
dul de reprezentare in calculator. Acest mod de
reprezentare dicteaza ordinul de marime al valorilor po-
sibile pentru datele de tipul respectiv, iar in cazul tipului
real si precizia reprezentdrii acestor valori. Modul de re-
prezentare i particularitatile ce decurg din acesta sint
functie de compilatorul utilizat. Astfel, pentru limbajul
TURBO Pascal datele de tip integer sint numere intregi
cu valori in intervalul -32768 pina la 32767; datele de tip
byte sint numere naturale cu valori in intervalul 0 pind la
255, Valorile de tip real se incadreaza in intervalul -10%,
10¥, iar cel mai mic numar real pozitiv are ordinul de
marime 10°°, Indiferent de ordinul de marime al
numarului el poate sa fie reprezentat cu maximum 11 ci-
fre semnificative exacte. Aceasta inseamna ca numerele
0,0012345678901 si 123,45678901 x 10°° pot s4 fie re-
prezentate exact utilizind limbajul TURBO Pascal (nu ex-
plicdm acum motivul, rugind cititorul sa ne creada pe
cuvint - ...nu cerceta aceste legi ...). S executam de
exemplu si.urmatorul program :

program trei;
begin
writeln('Ce parere aveli despre rezultatele afigate 7°);
- writeln(3);
writeln{-77);
writeln(32767);
writeln(3.14);
writeln(0.0012345678901);
writeln(0.00123456789012);
end.

Ca efect al executiei acestui program pe ecran se
afiseaza :

Ce parere aveti despre rezultatele afisate ?
3

77

32767
3.1400000000E+00
1.2345678901E-03
1.2345678901E-03
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Se observa ca modul de afisare depinde de tipul da-
telor ce se afiseaza. Astfel, datele intregi apar in notatia
matematica uzuald, cu conditia sa se incadreze in do-
meniul tipului respectiv. Daca se incearca utilizarea intr-
un program a unei instructiuni

write(60000)

compilatorul va semnala eroarea corespunzatoare uti-
lizarii unei constante intregi prea mari. Datele de tip real
se afiseaza in asa numita forma normalizata (cu mantisa
si exponent), cu numarul maxim de cifre semnificative
(11). Evident, o astfel de notatie nu este potrivita in orice
situatie. Limbajul TURBO Pascal ofera posibilitatea de a
specifica cu putin efort si alte forme de afigare pentru nu-
mere. Sa executam de exemplu urmatorul program :

program patru;

begin
writeln(Numere intregi’);
writeln(3 : 7);
writeln(-77 : 7);
writeln(-77 : 1);
writeln('Numere reale’);
writeln(-3.141 : 25);
writeln(3.141 : 8);
writeln(3.141 : 9);
writelin(3.141 : 2);
writeln(-3.141 : 2 :
writeln(-3.141 : 1 ;
writeln(3.141 : 6 :
writeln(3.141 : 4 :
writeln(3.141 : 3 :
writeln(3.141 : 3 :

end.

0);
0);
4);
2);
3);
5);

sta zona sa fie suficientd pentru afisarea integrala a
numarului, daca acesta este de tip intreg, sau a repre-
zentarii cu exponent, cu minimum 2 cifre semnificative,
daca numarul este de tip real. Se observa ca in caz con-
trar zona este extinsa automat la dimensiunea necesara
afisarii.

Notatia " : intreg1 : intreg2" se utilizeaza pentru afi-
sarea fara exponent a numerelor de tip real. Aceasta no-
tatie precizeaza atit lungimea zonei in care se afigeaza
numarul (“intreg1"), cit si lungimea zonei destinate
afisarii partii subunitare (“intreg2"). in cazul in care lungi-
mea zonei de afisare este insuficienta, ea este extinsa
automat, astfel incit sa poata fi afisata integral partea
intreaga a numarului, urmata de numarul de zecimale
cerut.

Daca zona destinata afisarii unui numar are o lungime
mai mare decit cea necesara afisarii conform ordinului
sau de marime, se va face o completare la stinga cu
blancuri.

Pentru a usura identificarea numerelor afigate, in
exemplele anterioare s-a facut afigarea acestora pe linii
separate. Aceasta nu este insd unica posibilitate de
afisare. Va rugam sa incercati sa executati si urmatorul
program:

Ca efect al executiei pe ecran se afigeaza :

Numere intregi
3
-77
-77
Numere reale
-3.1410000000E+00
3.14E+00
3.141E+00
3.1E+00
-3
-3
3.1410
3.14
3.141
-3.14100

Ati remarcat efectul notatiilor de forma" : intreg" si res-
pectiv " : intreg1 : intreg2" ?

Notatia " : intreg" precizeaza lungimea zoneiin care se
afigeaza numarul, aliniat la dreapta, cu conditia ca acea-

program cinci;

begin
write('Afisare urita :’);
write(1);
write(2);
write(-3);
write(-4.12);
writeln; trecere la linia urmatoare
writeln;
write('Afisare normala : ’);
write(1:3);
write(2:3);
write(-3:3);
write(-4.12:6:2);

end.

Ar trebui sa obtineti urmatorul rezultat :
Afisare urita :12-3 -4.1200000000E + 00

Afisarenormala: 1 2-3-4.12

Se observa din nou diferenta dintre writeln (afisare ur-
mata de trecere la inceputul liniei urmatoare) si write
(afisare cu pastrarea pozitiei). De asemenea se remarca
posibilitatea realizarii unei spatieri intre numerele afigate
pe acelasi rind, prin specificarea unei lungimi mai mari
decit cea necesara.

Daca veli executa si programul sase veli constata ca
are acelasi efect ca si programul cinci, desi este scris
mai compact.
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program sase;

begin
writeln('Afisare urita ', 1, 2,- 3,- 4.12);
writeln;
write('Afisare normala:’, 1:3,2:3,-3:3,
-4.12:6:2);
end.

Rezulta deci ca intr-o instructiune write sau writeln se
poate specifica o lista de informatii (numere sau texte,
separate prin virgule) care se vor afisa pe acelagi rind.

Asupra datelor numerice se pot executa operatii arit-
metice. In limbajul Pascal operatiile aritmetice sint speci-
ficate cu ajutorul urmatoarelor notatii :

or adunare

= scadere

* inmultire

/ impartire cu rezultat de tip real

div impartire cu rezultat de tip intreg (operatie
definita in cazul limbajului TURBO Pascal
pentru tipurile integer si byte

mod  restul impartirii intregi (operatie definita in

cazul limbajului TURBO Pascal pentru ti-
purile integer si byte)

Efectele executiei acestor operatii sint ilustrate de
urmatorul program :

program sapte;
begin
{operatii aritmetice “fara probleme"}
writeln(2 + 3 =", 2 + 3);
writeln(2 — 3 =", 2 - 3);
writeln(2 « 3 =, 2 * 3);
writeln(2/3 =", 2/ 3);
writeln(2/3=",2/3:5:2);
writeln('2 div 3 =, 2 div 3);
writeln("2 mod 3 = ’, 2 mod 3);
writeln('6000. * 6000 / 6000 = ’, 6000. * 6000 / 6000);
writeln;
{operatii aritmetice "cu probleme"}
writeln('32767 + 2 = ', 32767 + 2);
writeln(’-20 - 32767 =, -20 - 32767);
writeln('6000 * 6000 / 6000 = ’, 6000 * 6000 / 6000);
writeln('1E-20 * 1E-20 = ’,1E-20 = 1E-20);
end. :

inurma executiei acestui program se va afisa urmato-
rul text :

24 3=5

2—-3=-1

243 =6

2/3 = 6.6666666667E-01
2/38 =067

2div3 =0

2mod3 =2

6000. * 6000 / 6000 = 6.0000000000E +03
32767 + 2 = -32767

20 - 32767 = 32749 3
6000 + 6000 / 6000 = 3.4560000000E +00
1E-20  1E-20 = 0.0000000000E + 00

Presupunem cé partea de operatii fara probleme nu
necesita comentarea rezultatelor obtinute (nici macar
pentru operatia 2 / 3). Sa urmarim insa putin cazul ope-
ratiilor aritmetice "cu probleme". Primele trei cazuri ilus-
treaza faptul ca depasirea domeniului de valori pentru
numerele intregi, ca rezultat al unor operatii aritmetice,
conduce la obtinerea unor rezultate incorecte.

Este interesant sa se compare valorile expresiilor :

6000. * 6000 / 6000 si respectiv. 6000 * 6000 / 6000

in primul caz rezultatul este cel corect deoarece re-
zultatul inmultirii este un numar real a carui valoare se
incadreaza in domeniul tipului de date real. In al doilea
caz rezultatul inmultirii depaseste domeniul tipului intreg
si din acest motiv rezultatul obtinut este incorect.

In afara de operatiile aritmetice asupra tipurilor de da-
te numerice, in limbajul Pascal pot sa fie efectuate si alte
tipuri de operatii. De asemenea asupra celorlalte tipuri
simple de date (char, boolean) sint definite operatii spe-
cifice. Preferam sa aminam prezentarea acestora pentru

, momentul in care vor fi fost descrise toate elementele

necesare scrierii unor programe ilustrative edificatoare.
Sa precizam insa cum arata valorile posibile pentru ti-
purile de date char si boolean. O data de tip char are ca
valoare codul unui caracter. Din nou, modul de repre-
zentare a unei astfel de valori in calculator este specific
compilatorului utilizat (de exemplu pentru TURBO Pas-
cal se utilizeaza codul ASCIl) dar nesemnificativ in gene-
ral din punctul de vedere al programatorului. Ceea ce .
este totusi important de semnalat este faptul ca valorile
corespunzatoare caracterelor respecta ordinea lexico-
grafica, astfel ca’A’ < 'B’, '0’ < '1'. De asemenea pentru
TURBO Pascal codurile cifrelor sint mai mici decit codu-
rile literelor iar literele mari au coduri cu valori mai mici
decit literele mici (adica '9’ < ’A’ < ’a’). O data de tip
boolean poate avea una dintre cele doua valori logice :
adevarat, respectiv fals. Pentru specificarea acestor va-
lori in limbajul Pascal se utilizeaza notatiile : true, res-

1 pectiv false. Modul de reprezentare in calculator

depinde de compilator, dar se respecta regula false <
< true.
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Conce‘perea PC-urilor ca sisteme de calcul "deschi-
se" (programatorului), ce nu ingradesc libertatea
de actiune a utilizatorului, a dus la o reactie prompta si
oarecum previzibild: producatorii de soft au fost obligafi
sa-si ia masuri de precautie pentru a nu fi "furati* (mai bi-
ne zis copiati pe gratis) sistematic. Altfel spus, au ince-
put sa-si protejeze programele.

Una din metodele curente de control a raspindirii pro-
duselor soft este cea de creare a unor programe ce sa
nu poata fi copiate decit de un numar finit de ori. Acest
lucru se realizeaza foarte simplu: undeva in INSTALL
(programul ce se ocupa cu “instalarea’ produsului: crea-
" rea directoarelor corespunzétoare, setarea unor confi-
guratii, copierea figierelor corespunzatoare,...) se va
initia o actiune de scriere pe dischete sursa (fie in scopul
de a incrementa un contor, fie pentru a memora o anu-
mitd configuratie de biti). In momentul in care s-a dapasit

numarul permis de copit se va da un mesaj de avertiza-
re, iar instalarea va fi opritd. Chiar daca piratul "soft" a
fost precaut si si-a protejat discheta sursd la scriere, "fur-
tul* nu va reusi pentru ca producatorul are grija sa siste-
ze operatia de instalare in caz de nereusita a scrierii pe
disc.

Desi in aparenta octetul "buclucag’ nu pare dificil de
gasit, in practica acest lucru e greu realizabil. In primul
rfind dimensiunea INSTALL-ului poate fi de sute de Ko,
apoi acest program poate fi compus din mai multe mo-
dule (scrise eventual in limbaje diferite) a caror interape-
lare continud duce la exasperarea §i debusolarea
autorului unei eventuale trasadri. De asemenea putem
avea mai multe conditii de testat, octetii de test putind
avea la rindu-le pozitii variabile in figier (dupa nigte algo-
ritmi deosebit de alambicati); ca trucuri clasice putem
adduga si programele care se automodifica sau se auto-
distrug. Dar acestea sint doar citeva idei, dintre care
unele destul de "previzibile*; cind insa colective intregi
de cercetatori de la IBM sau Microsoft igi pun mintea la
lucry, treburile pot lua o turnuré nebanuita.

In continuare este prezentat un exemplu de program
ce permite doar un numar finit de ruldri. Daca il veti com-
pleta cu partea de instalare gi-i veti adauga citeva trucuri
ingenioase, vetli obtine poate un INSTALL de "prima
mina".

DATA SEGMENT PARA PUBLIC

nf db "a:ffilename. ext’, 0

nre db 50

DATA ENDS

CODE SEGMENT PARA PUBLIC

START PROC FAR

assume cs: code, ds: data

push ds
xor ax, ax-
push ax
mov ax, data
mov ds, ax
mov ah, 3dh
mov al, 2
lea dx, nf
int 21 h
push ax
mov ah, 42 h
mov al, 00
pop bx
push bx
mov cx, 0
mov dx, 6
int 21 h
mov ah, 3fh
pop bx
push bx
mov cx, 1
lea dx, nre
int 21 h
mov ah, 42 h

'‘DATA’

'CODE’

; INIT FOR RETURN
; INIT DS

; OPEN FILE
; SAVE HANDLE

; SET THE FILE POINTER

; GET NUMBER OF COPIES
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mov al; 00
pop bx
push bx
mov cx, 0
mov dx, 6
int 21h
cmp ds: nre, 54
le sf
inc ds: nre

retry: mov ah, 40h
pop bx
push bx
mov cx, 1
lea dx, nre
int 21h
jne retry

sf: pop bx
mov ah, 3eh
int 21h
RET

START ENDP

code ends

END START

: SET THE FILE POINTER ON THE PREVIOUS
; POSITION

: TEST FLAG INDICATING NUMBER OF COPIES
; TO MANY COPIES
: IT'S OK; INCREMENTATE NUMBER OF COPIES

; STORE NUMBER OF COPIES

: RETRY IF THERE IS AN ERROR
; CLOSE FILE
: FAR return to DOS

O problema aparte la acest capitol o constituie pro-
gramele *documentatie" de tipul BIOS-HELP sau NOR-
TON-GUIDE. Un astfel de produs are de regula doua
parti distincte: figierul de date si programul ce il face ac-
cesibil. Particularitatea lor? Pentru a fi ferite de priviri in-
discrete, figierele de date au fost concepute de aga
maniera incit la citirea cu WORDSTAR sau NEDIT vor fi
vizibile doar citeva rinduri ce contin numele produsului
si al firmei producatoare. Astfel se ajunge la o situatie
inedita: DOS-ul indica un figier cu o lungime de citeva
sute de Ko, iar editorul de texte il trateaza ca si cum ar
avea citeva zeci de octeti.

Daca se incearca vizualizarea confinutului aceluiagi
fisier cu TYPE sau functia VIEW din NORTON COM-
MANDER (apelata cu F3) se va remarca un fapt intere-

sant: cartusul vizibil este urmat de un caracter *-»", dupa

care mai exista alte caractere. Acest "-" are codul
ASCII -zecimal 26, este echivalent cu EOF (pentru edi-
toarele de text mai sus citate) si nu trebuie confundat cu
*caracterul* CURSOR-RIGHT (cod ASCII zecimal 77).
Deci e clar: "clou"-ul afacerii este un simplu caracter.
Din acest moment exista doud puncte de vedere: al ce-
lui ce protejeaza produsul si al celui ce incearca sa-l "fu-
re*. in esentd amindoi au de facut acelasi lucru: sa
inlocuiasca un caracter cu un altul (piratul un "-" cu un
blanc, iar "producatorul” un cracter oarecare cu un "-»").
Acest lucru se poate realiza foarte ugor folosind spre

exemplu functiile DOS (se poate lucra atit din MASM ci
si din limbaje evoluate de tip TURBO C sau TURBO PAS-
CAL) in esent structura de program inainte prezentata
ramine valabild asa ca in continuare vom trata alte mo-
dalitati de a realiza acelasi lucru.

Cum din editoarele de text nu putem gterge acel ca-
racter "-" pentru ca ele il trateaza ca pe un EOF, am pu-
tea incerca acelasi lucru cu functia EDIT din NORTON
COMMANDER. Vom remarca insa ca din cauza lungimii
fisierelor, ele nu pot fi decit vizualizate, nu gi modificate.
Deci din punct de vedere al piratului se pare ca solutia
este una singura. Pentru producator ar mai fi insd inca o
posibilitate: sa scrie "cartugul® cu un editor oarecare,
dupa care s3 continue editarea cu functia EDIT (se ape-
leaza cu tasta F4) din NORTON COMMANDER. La acest
apel se va remarca faptul ca putem "continua" figierul si
dupd acel caracter "-»". Dupa cum se vede aceastd a
doua solutie este oarecum restrictiva prin faptul ca nu
se permite crearea unor. f|§|ere la fel de lungi ca si "sub”
WORDSTAR sau NEDIT, si in plus "spargerea" se poate
face mult'mai cornod de ctre un eventual "hobbyst* ca-
re gtie trucul. Practic aceasta modalitate de ascuncere a
informatiei tine mai mult de domeniui lui "$tiati ca...", dar
oricum este 0 "ciudatenie" ce merita a fi retinuta. Tot ca
fapt divers ar mai fi de amintit faptul ca figierele create cu
NEDIT se incheie cu un singur *-»* , pe cind cele WORD-
STAR cu o suitd de "-»" .

iN ATENTIA PRODUCATORILOR DE CALCULATOARE!

Firma "ASTERIX', prin specificul ei — initiere in programarea calculatoarelor personale — vd oferd cea mai eficientd
reclamd punind fatd in fata calculatorul dumneavoastrd cu virtualul cumpdrdtor.
Relatii suplimentare se pot obtine la sediul firmei:
Str. B.P. Hasdeu, nr.93, Constanta
Telefon: 916-42753, dupd ora 16.
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Notiunea de UNIT

Pentru a putea realiza interfatarea Turbo Pascal-
ului cu limbajul de asamblare pentru 8086 e nece-
sara in primul rind prezentarea conceptului de UNIT.

Un UNIT se defineste ca fiind o colectie de constante,
tipuri de date, variabile, proceduri si functii. Altfel spus
un UNIT este o biblioteca ce poate fi folosita de orice
program.

Un UNIT are doud sectiuni: "INTERFACE SECTION" si
"IMPLEMENTATION SECTION". Prima va contine toate
structurile accesibile utilizatorului (de notat faptul ca aici
vor figura doar declaratiile de proceduri si functii, nu si

corpul acestora), iar cea de a doua va contine structurile
invizibile utilizatorului UNIT-ului impreuna cu corpurile
procedurilor si functiilor descrise in prima sectiune.

De notat faptul ca daca UNIT-ul va folosi proceduri
sau functii externe (cum ar fi cele scrise in asamblor, de
exemplu), vor fi necesare directive de tipul

{SL filename}

care vor indica compilatorului numele figierului .OBJ in
care acestea pot fi gasite.

O alta observatie ar fi legata de faptul ca in "INTERFA-
CE SECTION" nu se vor utiliza declaratii de tip FOR-
WARD.

In acest moment cel mai indicat lucru este prezenta-
rea unui exemplu care sa ilustreze cele afirmate.

Exemplu de folosire a UNIT-ului
Cu ajutorul editorului de texte al Turbo Pascal-ului se

va crea figierul MYUNIT. PAS care va avea urmatorul
continut:

unit MyUnit;
interface

implementation
procedure view (oVariabila: integer);

begin
end;

begin
variabila:=variabila+1;
view(variabila);

end;

end.

procedure increment (var variabila: integer);

{aceasta functie nu poate fi apelata din programul principal}
writeln( 'variabila vizualizata are valoarea’, oVariébila);

procedure increment; { nu mai este necesara lista de parametri }

Apoi in meniul "COMPILE" vom seta optiunea "Compi-
le to disk" si vom compila figierul astfel obtinut tastind Alt-

F9. Rezultatul acestei actiuni va fi obtinerea in directorul

curent a unui figier cu numele de MYUNIT. TPU.

in final vom mai crea inca un fisier, cu numele
UNIT_USR.PAS, care va contine urmatorul program
principal:

program UnitUser;
uses MyUnit;
var vari:integer;
begin

vari:=1;

increment(vari);
end.

writeIn(’ inainte de incrementare variabila are valoarea ', vart);

30
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Pe acesta il vom compila si executa normal, cbiinin
in cele din urma programul executabil UNIT USR.E \F
care va folosi procedura INCREMENT definita in UNIT-ul
MYUNIT.PAS.

Remarcam faptul ca in programul ce utilizeaza UNIT-
ul se va face o declaratie de tipul

uses MyUnit;

care este absolut necesara pentru ca Turbo Pascal-ul
sa poata identifica structurile declarate in UNIT.

Proceduri i funciii externe scrise in asamblor

Toate procedurile si functiile scrise in limbaj de asam-
blare vor fi declarate in cadrul UNIT-ului ca fiind externe.

Exemplu:

procedure numara; external;

function cauta(var NumarCautat: integer): real; external;

Aceste proceduri si functii vor fi scrise in limbaj de
asamblare si compilate cu MASM, obtinindu-se astfel
niste fisiere .OBJ ce-i vor fi indicate compilatorului Pas-
cal prin directive de tipul $L.

Observatie:

Pentru fiecare figier .OBJ vom avea nevoie de cite o
directiva $L.

De remarcat faptul ca rutinele scrise in asamblor tre-
buie sa lase nemodificati registrii BP, SP, SS, DS (deci in
cazul in care modificarea lor este necesara in interiorul
rutinei, ei vor fi salvati la inceput si restaurati in final).

Toate rutinele declarate externe in cadrul UNIT-ului
trebuie sa apara in segmentul de cod ("CODE SEG-
MENT") a! unui fisier .ASM, unde vor fi declarate PU-
BLIC. Trebuie verificat ca rutinele scrise in asamblor sa
respecte modul in care au fost declarate in Pascal (NE-
AR/FAR dupa cun: sint declarate in "IMPLEMENTATION
SECTION" sau in "INTERFACE SECTION"), sa aib3 ace-
lasi numar de parametri i in plus tipurile parametrilor si
ale rezultatelor trebuie sa coincida.

Variabilele folosite in asamblor vor fi declarate in seg--

mentul de date ("DATA SEGMENT") si nu vor fi apelabile
din Pascal sau din UNIT. in schimb orice variabil3, pro-
cedura sau functie declarata in UNIT poate fi accesata

din asamblor daca va fi declarata in fisierul .ASM ca fiind |

externa (deci cu EXTRN).

Pentru ca Turbo Pascal-ul sa poata reusi formarea
UNIT-ului ce contine directive $L e necesara respecta-
rea citorva reguli:

a) - orice procedura sau functie externa va aparea
intr-un CODE SEGMENT;
- orice variabila privata din asamblor va fi decla-
rata in DATA SEGMENT;
- orice alt segment ce va apare in asamblor va fi
ignorat;

- segmentele de defmrpe pot fi aliniate BYTE

sau WORD si nu trebuie sa specifice vreo clasa
de memorie.
- toate variabilele declarate in DATA SEGMENT
vor fi neinitializate (se va folosi *?*), caci Turbo
Pascal-ul va ignora oricum initializarile facute la
acest nivel. : :

b

~—

Exemplu:

BUFFER DB 128 DUP (?)
COUNT DW?

c) - procedurile si functiile declarate cu EXTRN nu
pot fi apelate folosindu-ne de un OFFSET. Deci,
daca avem o declaratie de tipul EXTRN
PROC1:NEAR, un apel in stilul CALL PROC1+8
este incorect;

-aceasta restrictie nu e valabila si pentru variabi-
le.

d) - la variabilele externe (definite cu EXTRN) nu se
admit referiri la nivel de byte (deci nu pot fi folositi
operatorii HIGH si LOW).

Reprezentarea interna a datelor in Turbo Pascal

- INTEGER: -128..127 1 octet cu semn
0.:.255 1 octet fara semn
-32768..32767 1 cuvint (2 octeti) cu semn
pentru LONGINT se vor folosi 2 cuvinte
- CHAR: 1 octet fara semn
- BOOL : 1 octet continind valoarea 0 sau 1
- ENUMERATED: 1 octet fara semn (puné la 25 enu-
merari inclusiv)
1 cuvint fara semn (mai mult de 25 enumerari)
- FLOATING POINT:

real 6 octeti
single 4 octeti
double 8 octeti
extended 10 octeti
comp 8 octeti
- POINTER: 2 cuvinte (OFFSET in LOW, SEGMENT in
HIGH)

- STRING : pentru N caractere vom avea N+1 octeti,
dintre' care primul va contine lungimea
STRING-ului (deci N)

- SET: cel mult 256 octeti

- ARRAY: locatii succesive de elemente componente;
la cele multidimensionale cea mai din
dreapta dimensiune creste prima.

- RECORD : locatii succesive de elemente compo-
- nente
- FILE : se reprezinta ca RECORD-uri.
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Conventii de apel

Transmitera parametsilor procedurilor gi functiilor se
va face prin stiva. inainte de apelul rutinei parametrii vor
fi pusi in stiva in ordinea declarérii.

Existd doua tipuri de parametri: transmigi prin refe-
rinta (in stiva va fi pus un pointer la acea variabild sau
transmisi prin valoare (in stivad va fi pusd valoarea lor in
acel moment).

La rindul lor parametri sint de doua tipuri:

a) "VARIABLE PARAMETERS": se transmit intotdeau-

na prin referinta;

b) "VALUE PARAMETERS": in functie de tip i de lun-
gime se vor transmite fie prin valoare, fie prin re-
ferinta. Regula generald spune ca in cazul in ca-
re au o lungime de 1,2 sau 4 octeti se vor tran-
smite prin valoare, altminteri prin referintd. Deci,
sa vedem cum vor fi transmise diversele tipuri de
date:

- INTEGER: 1,2,40cteti (in ultimul caz prima data
se va pune pe stivd cuvintul mai
semnificativ);

- CHAR: 1 octet fara semn;

-BOOL: 1 octet cu valoare 0 sau 1;

- ENUMERATED: 1 octet fara semn (max. 256

enumeran)
1 cuvint fara semn (peste 256
enumerari);

- REAL e o EXCEPTIE; 6 octeti pusi pe stavé (cel

mai semnificativ primul);

- POINTER: 2 cuvinte (SEGMENT-ul e pnmul),

- STRING: pointer la o valoare;

- SET: pointer la 32 de octeti;

- ARRAY/RECORD: daca au 1,2,4 octeti se pun

pe stiva, altfel prin pointer la

Rezultatele functiilor vor fi returnate dupd@ cum urme-
aza:

- daca sint de tip ordinal (INTEGER, BOOL, ENUME-
RATED) vor fi returnate in registri (1 octet in AL, 1 cuvint
in AX, un dubiu cuvint in DX(HIGH-ORDER):AX(LOW-
ORDER);

- daca sint de tip REAL in registri DX(HIGH-ORDER),
BX(MIDDLE-ORDER) si AX(LOW-ORDER);

- POINTER-ii vor fi returnati in DX (SEGMENT) si AX
(OFFSET);

- STRING-urile: apelantul va transmite la apel un poin-
terlao locape de memorie temporar3, la care adresa va
regasi apoi valoarea de string "returnatd”; de remarcat
ca functia nu trebuie sa schimbe pointer-ul.

Tot acum mai trebuie discutata problema tipului de
apel: NEAR sau FAR (controlul e predat unei rutine din
acelagi segment sau din altul). Un CALL de tip NEAR va
pune pe stiva 2 octefi (OFFSET), pe cind unul FAR va
incarca stiva cu 4 octeti (SEGMENT si OFFSET). Vom
reaminti faptul ca rutinele declarate in INTERFACE yor fi
de tip FAR, iar cele din IMPLEMENTATION vor fi NEAR.

De subliniat si faptul ca orice procedura sau functie

"incuibarita" ("NESTED" - adica declarata in interiorul al-
teia) va fi intotdeauna tratata drept NEAR. La apelul unei
astfel de rutine compilatorul va genera inaintea lui CALL
un PUSH BP, transmitind astfel un parametru aditional.
Astfel rutina "incuibaritd" va putea folosi variabilele locale
ale apelantului.

Observatie
Rutinele “incuibarite" nu-pot fi declarate externe!
Exemplu:

Seincepe prin a se crea cu ajutorul unui editor de text

valoare. figierul proc_asm.asm care va avea urmatorul continut:
data segment word pubiic
extrn VARREALA:word ;e o variabila reaia externa
data ends
code segment byte public
assume cs: code
extrn TIPREAL:far, NUMAR:near ;declarare de rutine externe
public subri ;declararea unei rutine folosite de ait modul
subri proc far
push ds ;salvarea registrului DS
mov ax,data ; ;pregatire DS pentru accesarea segm. de date
mov ds,ax ;anu se uita ca DS nu suportad incasari imediate
mov bx,sp :

:urmeaza accesarea'parametrului rutinei

cx,ss:[bx+10] ;e necesard o corectie cu 2 octeti;
;se va folosi procedura TIPREAL (scrisa in Pascal) pentru a vizualiza valoarea parametrului transmis

mov ax,ss: [bx+6]
mov dx,ss: [ bx+8]
mov

push cX

push ax

;in mod normal ar fi trebuit si avem bx+4,
;bx+6, bx-+8 dar prin punerea pe stiva a lui DS

-

PC-MAGAZIN ® ANUL 11'® NR.1/1991



Windows

push

ax
call TIPREAL

;registrii DX, BX, AX)

:se ;are variabila VARREALA

push dx

push bx

push ax

call TIPREAL
;Se restaureaza registrul BS

pop ds

ret
subr1 endp
code ends

end

;se apeleaza functia NUMAR (scrisa tot in Pascal care va returna un numar real (se folosesc

call NUMAR
;variabilei VARREALA i se atribuie valoarea returnata de functia NUMAR
mov ds:VARREALA,ax
mov ds:VARREALA+2,bx
mov ds:VARREALA+4,dx

;se vizualizeaza valorea returnata de functia NUMAR pentru a o putea compara cu cea pe care 0

O data creat, acest figier se va compila cu MASM (tes-
tati MASM si apoi RETURN; la prima intrebare testati
PROC.ASM, iar la urmatoarele doar RETURN).

Apoi, se va crea figsierui MYUNT2.PAS care va
contine:

unit myunit2;

interface

var VARREALA:real;

procedure subri(x:real);

procedure TIPREAL(x:real);

implementation

procedure subri; external;

{$1 proc_asm}

procedure TIPREAL;

begin

writeln('procedure TIPREAL tipareste valoarea ’x);

end;

function NUMAR:real;

begin
NUMAR:=876.54321;

end;

end. -

Acesta va fi compilat cu Turbo Pascal, obtinindu-se
astfel figierul MYUNIT2TPU.
In sfirgit se va crea figierul TEST1.PAS cu continutul:

program test1;
uses myunit2;
begin
varReala:=1.23;
writeln(’initial variabila varReala = ’,varReala);
subr1(12.3456);
writeln(’in final varReala = ’,varReala);
end.

Acest ultim figier Se va rula cu Ctrl-F9 si rezultatele sa-
le vor demonstra corectitudinea acestui scurt program
demonstratiav.

Toate exempleie din acest artico au fost rulate folo-
sind Turbo Pascal versiunea 5.0 si MASM versiunea
5.10; autorul articolului nu e raspunzator de eventualele
probleme ce pot aparea datorita folosirii altor variante
de compilatoare.
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C.N.L-CPL .
BAZA DE INSTRUIRE IN INFORMATICA
VATRA-DORNEI

5975
str. GEORGE COSBUC ur. 6, tel. 988/73534

ORGANIZEAZA PERMANENT

CURSURI

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

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

— Formare analigti-programatori asistenti.

— Operatori initiere in informatica, lucrari secretariat gi dactilografie.

- Perfectionare pe microcalculatoare (prelucrare de texte si documentatii).
— Programare in limbaj BASIC. '

— Programare in limbaj dBASE.

— 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 gi 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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sa cum am promis in numarul trecut, vom prezen-

ta un program care foloseste intreruperile Z80 si
care are un efect apropiat de cel al unui virus informatic,
lipsindu-i evident protectia si capacitatea de autorepro-
ducere. Pe SPECTRUM, de altfel, nu poate exista un vi-
rus in adevdratul sens al cuvintului, datoritd lipsei
discurilor si a conectarii in refea, deci a céilor de transmi-
tere (acest lucru ar fi posibil pe variantele extinse, 48K cu
Microdrive si Interfata 1 sau +2, respectiv +3). Am
asemanat programul pe care il vom prezenta cu un virus

lucrul cu calculatorul. Astfel, la fiecare 32 de intreruperi
aparute in sistem gi detectate de program (32 de baleieri
ale ecranului efectuate pe sincrogenerator), se efectu-
eaza cite o translatare (scroll) a intregului ecran spre
dreapta sau spre stinga cu un caracter.

Se vor executa patru scroll-uri spre dreapta, urmate
de patru spre stinga s.a.m.d. Datorita faptului ca se de-
plaseaza numai punctele pe ecran, fara informatia de
culoare (atribute), efectul este foarte derutant, scrierea
unei finii in BASIC devenind aproape imposibild, desi
intre doua intreruperi succesive, deci in majoritatea tim-
pului, interpretorul lucreaza, asteptind introducerea in-
structiunilor. Mentiondm ca este afectatd numai
imaginea, respectiv memoria ecran, in rest instructiunile
vor fi memorate corect, odata introduse; astfel, un "RAN-
DOMIZE" va fi memorat corespunzator, chiar daca pe
ecran apare ceva de genul "OMIZE"...

Prezentam in continuare programul, urmind ca dupa
aceea sa explicam modul in care subrutinele de scroll
(singurul lucru nou fata de prezentarea din numarul tre-
cut) ruleaza pentru a da rezultatul care se vede pe
ecran.

deoarece, odata initializate intreruperile, se ingreuneaza Asadar...
ORG #FF10 ; 65296 zecimal.
LD HL,#FEQOQ ; e creeaza tabela continind octeti cu valoarea
LD A#FC ; #FC, de lungime 257 baiti incepind la adresa
LD B,0 ; #FEO0O0 (65024), deci subrutina va fi la adresa
LABEL1 LD (HL),A ; #FCFC.
INC HL
DJNZ LABEL1
LD (HL),A
XOR A ; valoarea 0 in acumulator.
LD (#FFFE),A ; contor numar intreruperi gi numar scroll-uri.
LD (#FFFF),A
LD A #FE ; in | octetul cel mai semnificativ al adresei tabelei.
LD LA ; trece in IM 2 in timp ce intreruperile sint dezacti-
DI ; vate, pentru a evita "probleme”.
M 2
El
RET
ORG #FCFC ; 64764 in zecimal.
DI ; dezactiveaza intreruperile si salveaza registrii pe
PUSH HL ; durata subrutinei-propriu-zise.
PUSH DE
PUSH BC
PUSH AF
:]\IIDC 2 (#FFFF) ; incrementeaza contorul de intreruperi.
LD (#FFFF),A
AND #1F ; multiplu de 32 (#20)?
CALL Z,SUB ; daca da, apeleaza SUB.
CALL #02BF ; oricum, citeste tastatura.
POP AF ; restabilegte situatia initiala i revine acolo unde
POP BC ; a fost intrerupt programul principal.
POP DE -
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POP HL
El
RET
SuB LD A, (#FFFE)
INC A
AND 7
LD (#FFFE),A
cP 4
JP NC,LEFT
RIGHT LD HL,#57FE
LD DE,#57FF
LD A,192
LD B,0
LOOP1 LD C,31
LDDR
INC HL
LD (HL),C
DEC HL
DEC HL
DEC DE
DEC A
JP Nz, LOOP1
RET
LEFT LD HL, #4001
LD DE, #4000
LD A,192
LD B,0
LOOP2 LD Ca
LDIR
DEC HL
LD (HL),C
INC HL
INC HL
INC DE
DEC A
JP NZ,LOOP2
RET

; incrementeaza contor scroll-uri.

; modulo 7.

: daca este intre 4 si 7 inclusiv, scroll left, altfel
; scroll right.

: ultimele doud adrese display.

; numar rinduri pixeli.
: in BC valoarea 31.

; deplaseaza un rind.

: HL la inceputul rindului.

; pune 0 acolo.

; HL si DE la sfirgitul rindului urmator.
; face asta pentru 192 de rinduri.

; gata.

; primele doud adrese display.

; in continuare aproape similar cu RIGHT dar in
; sens invers.

; gata.

Programul a fost asamblat cu GENS 3M21. Un exem-
plu de configurare a memoriei astfel incit sa nu existe
pericolul blocarii claculatorului prin scriere peste anumi-
te date din memorie este: se da CLEAR 39999, apoi se
incarcd GENS-ul la adresa 40000 si se apeleaza cu
RAND USR, se scrie programul, se asambleaza si apoi
se ruleaza subrutina de inifializari din BASIC, cu RAND
USR 65296. Stiva a fost deplasata atit de jos din doua
motive: primul, pentru a nu fi afectatd de executia pro-
gramului in cod masing, care ruleaza la adrese "inalte",
acolo unde in mod normal este stiva, si al doilea, pentru

a putea readuce calculatorul la o comportare mai priete- -

noasa, prin NEW, fara a pierde din memorie nici progra-
mul, nici- asamblorul, deci pentru a va putea "juca’,
scriind propriile voastre variante de program. Revenirea
la normal poate fi realizata si prin reintrarea in GENS si
scrierea urmatoarei mici rutine:

ORG 61000
DI
IM 1

El
RET

Este esential ca instructiunea CLEAR sa fie executata
fnainte de prima apelare a asamblorului, deoarece o
greseala in scrierea GENS-ului face ca acesta sa
functioneze incorect daca intre doud apeldri succesive
se modifica pozitia stivei.

Si acum, sintem datori cu citeva explicatii cu privire la
modul cum ruleazad subrutinele de scroll. Vom incerca
sa explicam, cit mai putin pretentios posibil, cum se sto-
cheaza in memorie punctéle si culorile de pe ecran.

Dupa zona de memorie ROM dintre adresele 0 si
16383 (3FFFH), urmeaza doud zone fixe de memorie
RAM: fisierul display intre adresele 16384 gi 22527 inclu-
siv (4000H — 57FFH) si atributele intre 22528 gi 23295

. (5800H — 5AFFH).

In figierul display, fiecarui punct de pe ecran i se aso-
ciaza un bit din memorie, punctul avind culoarea paper
daca bitul este 0 si ink daca bitul este 1. Pe un octet
fncap- deci 8 puncte alaturate. Pentru a ardta cum se
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poate determina adresa octetului din care face parte un
punct de pe ecran, vom face citeva conventii.

Sa pornim de la lucruri cunoscute din BASIC, si anu-
me linia si coloana asociate unui caracter de 88 pixeli.
Vom folosi aceste doud denumiri cu acelasi sens, cu
deosebirea ca vor fi 24 de linii in loc de 22 (codul magina
are acces si la ultimele doua linii, rezervate altfel siste-
mului BASIC).

Cele 24 de linii, sint grupate in 3 zone a cite 8 linii, zo-
ne numerotate de_sus in jos de la 0 la 2 si numite, cum
credeti? — treimi. In aceste zone comportarea memoriei
ecran este identica, deci sa consideram una din ele. Intr-
o treime se afla 8 linii numerotate 0-7 de sus in jos si 32
de coloane numerotate 0-31 care determina caracterele.
Mergind mai departe cu impartirile, sa impartim si fiecare
linie in 8 rinduri de pixeli numerotate 0-7 tot de sus in jos
si cu asta puteti rasufla usurati, am terminat. Examinind
aceasta conventie, puteti constata ca specificind trei-
mea, linia, rindul si coloana in care se afla un punct,
avem unic determinat grupul de 8 pixeli in care se afla
acesta, deci si octetul in care se afla bitul asociat punct-
ului.

Foarte bine, veti spune, dar de ce sa ne complicam cu
asemenea sistem de denumiri pe care deja le-am uitat,
cind putem scd@pa foarte simplu: 32 coloane si 192
(8x24) linii, si avem acelasi rezultat. Pentru a vedea mo-
tivele care ne-au impins la o asemenea activitate sinuci-
gasa, va propunem sa rulati urmatoarea rutina:

LD HL, 16384
; LD BC, nr. octeti
| OOP1 E (HL),#FF
: LD DE,700
| OOP2 DEC DE ciclude
LD AD - tempo-
OR E rizare
JP NZ,LOOP2
INC HL
DEC BC
LD AB
OR C
JP NZ,LOOP1
RET :

Rutina nu face altceva decit sa incarce in memorie, la
adrese consecutive, octetul #FF, echivalent cu innegri-
rea tuturor celor 8 puncte. Ar fi de agteptat ca punind in
loc de "nr.octeti*, valori ca 32, 256, 512, 1024, 2048,
4096, 6144 (nu mai-mult), sa vedem cum rindurile de pi-
xeli sint innegrite unul dupa altul, si totusi nu se intimpla
aga: se ocupa intii primul rind din fiecare din cele 8 linii
din treimea 0, apoi al doilea g.a.m.d., iar cind se ocupa
toata treimea se trece la urmatoarea si se face acelasi lu-
cru.

Pornind de la aceste observatii, se poate scrie forma

generald, binard, a adreselor din memoria display, si
anume: - . 5

HIGH L O

b LEE]

coloana

treime rind linie

unde fiecare casuta reprezinta un bit.

Aceasta forma respecta regulile de incrementare sta-
bilite mai sus si este utild in programare. Dar ce se
intimpla cind in cei doi biti rezervati treimii se scrie 11 bi-
nar, adica 3 zecimal? Adresele care rezultd nu mai fac
parte din fisierul display, ci din zona atributelor, care sto-
cheaza informatia de culoare pentru fiecare caracter.

Relatia dintre memorie si ecran in cazul atributelor nu
este asa complicata, pentru ca nu mai intervin rindurile
de pixeli, atributele referindu-se numai la caractere. For-
ma binara a adreselor de atribute este:

LOWw

EEER

coloana

HIGH

treime linie

Notatiile sint cele stabilite anterior i puteti observa ca
in loc de treime si linie s-ar fi putut folosi o singurd no-
tatie, "linie extinsa" cu valori 0-23, deci aici parcurgerea
ecranului se face continuu, fara salturi, ca la memoria
display. Aceste salturi sint, de fapt consecinte ale struc-
turii hardware si, folosite bine, pot usura, uneori, progra-
marea.

Mai ramine de clarificat un singur lucru: cum se pot
stoca intr-un singur octet toate informatiile referitoare la
un caracter, si anume: paper, ink, bright, flash? Avind in
vedere ca paper si ink sint numere intre 0 si 7, deci incap
exact pe 3 biti, si ca flash si bright sint 0 sau 1, deci li se
poate asocia cate un bit, nu avem nevoie de o prea mare
putere de calcul pentru a constata ca se ocupa exact cei
8 biti ai unui octet. Ordinea in care acesti biti sint aranjati
in interiorul octetului este urmatoarea:

& =
* l . paper ink
flash

bright

Bitul de bright are semnificatie pe SINCLAIR, dar nu si
pe HC 85, datorita hardware-ului care nu are prevazut
un circuit pentru controlul acestui bit. Acesta este moti-
vul pentru care instructiunea BRIGHT din BASIC nu
functioneaza pe HC 85. - A

Mai trebuie sa facem o observatie si cu privire la intre-
ruperi: pe' HC85, in ciclul de acceptare a intreruperii, oc-

tetul primit de microprocesor este intotdeauna #FF

(codul instructiunii RST #38), deci ar putea fi evitata ta-
bela de 256 de valori. Nu dispunem insa de scheme de-
tailate ale SPECTRUM-ului, pentru a gti sigur daca acest
lucru este valabil gi la acest calculator. Am preferat sa
urmam exemplul majoritdtii producatorilor de programe
i sd adoptam solutia tabelei, pentru mai multd singu-
rana.

In numarul urmator vom prezenta sistemul de in-
put/output al SPECTRUM-ului, impreuna cu un program
aplicativ cu efecte. mai putin distructive si putina -ani-
matie. ;
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Imaginea afisatd pe monitor (sau televizor) cores-

punde cu informatiile continute intr-o zona din me-
moria calculatorului, incepind cu adresa 16384 si care
are o lungime de 6912 bytes. Afisarea se face prin citirea
continua a acestor 6912 bytes, cu o frecventa de 50 de
imagini/secundé si transmiterea spre monitor (sau dupa
modulare in inalta frecventa spre televizor) impreuna cu
indicatiile de sincronism specmce imaginii TV.

Orice numar cuprins intre 0 si 255 (1 byte) mtrodus in

~aceastd zond de memorie a calculatorului
(16384...23295) va produce o modificare a imaginii, intr-
un anumit punct (incercati POKE adres3, byte).

Pentru a infelege semnificatia adreselor imaginii, sa
ne amintim ¢a in cimpul afigajului exista 32 de coloane
(0...31) si 24 de linii (0...23), fiecare linie fiind constituita
din 8 rinduri (0...7) de pixeli, puncte.

Definirea completa a cimpului unui caracter se face
prin 9 locatii de memorie, 8 corespunzind celor 8 rinduri

de puncte pentru desen si al noudlea pentru atribute. |

Transformarea in numar binar al byte-lui continut intr-o
adresa ce definegte un numar binar al byte-lui continut
intr-o adresa ce defineste un rind, are ca rezultat grafica
rindului, respectiv pentru 0 corespunde fondul (PAPER,

hirtia) iar pentru 1 un pixel (un punct scris, INK, cernea-
la). insumarea efectului celor 8 rinduri de grafica da for-
ma caracterului in cimpul celor 8 x 8 puncte. Ultima
adresa de memorie, a 9-a, ce se refera la cimpul unui ca-
racter, defineste atributele, precizind culoarea fondului,
culoarea scrisului, daca caracterul este mai luminos
(BRIGHT), sau daca pilpiie (FLASH). De aici apare evi-
dent ca tot cimpul unui caracter, adica toate cele 8
rinduri de puncte, au aceeasi culoare de fond, de scrie-
re, sunt la fel de luminoase si pilpiie sau nu.

Cele 9 ioca;ii de memorie care definesc c?mpul unui
caracter nu sint cuprinse in adrese succesive, ci se
gasesc dispersate in memorie, dispuse dupa anumite
reguli. in tabelul anexat sint indicate adresele ecranului
pe linii si rinduri si pe eoloane, pentru grafica si atribute.

Partea grafica este cuprinsa in 3 sectoare de cite 8 Ii-

nii fiecare (0...7,8...15,16...23). Fiecare sector are 2048 |

bytes (=8 linii x 8 rinduri x 32 coloane), si intreg ecra-
nul are 6144 bytes (=2048 x 3 sectoare).

Stocarea se face pe sectoare, pastrindu-se adresele
in ordinea succesiva a coloanelor, incepind cu primul
rind de puncte al primei linii, apoi primul rind de puncte
al liniei a doua si mergind pina la primul rind de puncte
al liniei a opta. Abia dupa aceasta se trece la al doilea
rind de puncte al primei linii, al doilea rind de puncte al

liniei a doua pina la al doilea rind al liniei a opta, etc. Cu
stocarea ultimului rind de puncte (al optulea) din linia a
opta se termina stocarea primului sector gi va incepe in
acelasi mod stocarea sectorului urmator.

Sistemul acesta de memorare intrefesut se poate
urmdri la incarcarea in calculator a unei "coperti* de joc.

Partea de atribute este memoratd intre adresele
22528 si 23295, avind un numar total de 768 bytes (32
coloane x 24 I|n||) Aici adresele urmaresc succesiunea
coloanelor si apoi a liniilor.

Un byte ce repreznnté un atribut, are urmatoarea sem-
nificatie pentru cei 8 biti ai sai:

BIT? JBIT6 | BITS |[BIT4 | BIT3 | BIT2 | BIT 1
CULOARE PAPER - CULOARE INK

BIT 8
FLASH | BRIGHT

Bitii FLASH si BRIGHT pot fi 1 pentru activat sau 0
pentru dezactivat.

Cei trei biti pentru PAPER (6,5,4) si pentru INK (3,2,1)
pot aveaurmatoarele valori:

000 pentru culoarea neagra

001 pentru culoarea albastra

010 pentru culoarea rosie

011 pentru culoarea magenta (purpuriu)
100 pentru culoarea verde

101 pentru culoarea azuriu (cyan)

110 pentru culoarea galbena

141 pentru culoarea alba

De exemplu, pentru a scrie cu cerneald galbena pe
hirtie rogie, cu pilpiire, vom determina valoarea byte-lui
astfel:

BRIGHT

FLASH PAPER INK
128 64 3216 8 421
1 0 0:1-0 110

128 + 16 + 4 + 2 = 150, valoare care intredusa in
adresa atributului ne da efectul dorit. (Operatia se face
usor prin functia BIN, POKE adresa, BIN 10010110).

Pentru memorarea unui desen, a unui ecran, sa zicem
incepind de la adresa 50000, s-ar putea utiliza un mic
program in BASIC, cam asa:

1 Adrese utilizate pentru realizarea desenului
1000
1010
1020
1030
1040
1100
1110
1120
1130
1140

REM memoreaza desenul de pe ecran
FORi=0TO 6911

POKE 50000 + i, PEEK (16348 + i)

CLS : STOP

REM readuce pe ecran desenul din memorie
FORi=0TO 6911

POKE 16384+i, PEEK (50000+i)

NEXT i

PAUSE 0

Este interesant de rulat acest program si de cronome-
trat timpul sau de executie.

38
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in cod magind, pentru mutdri de zone din memorie, se executd cu o vitezd mult mai mare. Aceste comenzi
existd o rutind compusa dintr-o suitd de comenzi, care  sint:

NR.ADR. COD MASINA MNEMONICA SEMNIFICATIE
and 33.. LD HL, NN NN=adresa de inceput, de unde se ia
i ) ¥ e LD DE, NN NN=adresa de inceput, unde se pune
w8 Y LD BC, NN NN=Ilungimea zonei de memorie care se
muta
9 237 176 .DIR Transfera continutul adresei HL in adresa

DE, creste HL si DE cu o unitate, scade BC
cu o0 unitate gi repeta pina cind BC=0
fall 201 RET reintoarcere din subrutind

Avind ca baz3 aceast3 rutind in cod masing, se pro- BASIC (cu PLOT, DRAW si CIRCLE). Dupa desenare de
pune un program cu care se pot memora pind la 5 ecra- pe band3, se memoreaza in RAM si pot fi chemate in
ne desenate cu programe speciale de desen (M draw, afigaj in cadrul unui program.

THE ARTIST, leonardo, SKETCH, artstudio etc.) sau prin

PROGRAM : SCREEN STORAGE OBSERVATII

10 CLS : PRINT "MEMORAREA ECRANE-
| LOR"™Acest program permite stocarea in memoria
| calculatorului a unor desene, realizate prin programe
de desen si memorate pe banda ca ecrane, pentru a
fi chemate in timpul ruldrii unui program.”

20 PRINT #1; "Cite ecrane doriti sa memorati ; : 1
?(1..5)": PAUSE 0: LET n=CODE INKEY—48: IN- Se pot memora maximum 5 ecrane; daca se incarca

PUT::IF n<1 OR n>5 THEN GO TO 20 al saselea, nu ramine dectt foarte putin pentru pro-

30PRINTAT8,3;*Sevamemoraunecran®:IFn<>1  9ramul BASIC.

THEON *,’,F(‘)",}‘E A&%goie vgegg;zggg??ga; 3924: Se pastreaza n intr-o adres3 ce nu va fi afectata de

PRINT AT 11,3;"Programul BASIC trebuie s conti-  ¢omanda CLEAR ce urmeaza.

. - . Se pastreazd neafectatd zona de memorie
nugan lggl?\?rnqeﬁrggnrlaeﬂgl 1é ,%,%Aﬁ '3griabilele pot 65368...65535 care contine graficele definite de utili-
avea maximum';sb—23755;"bytes.";#1;"Apasati ori-  Zator. :

" PA ; ey £ Se rezerva memorie pentru ecrane.
cag% 0clapa.. PAUSE 0: CLEAR sb: LET n=PEEK Se recupereaz3 variabila n.

60 FOR j=1 TO n: LET ie=65368—jx6924: PRINT - Se determind adresa de inceput.
"Ecranul "'j]" se poate che:na prin"”BERIGHT 1#"RAN-  Adresadeinceput poate fiscrisd 256 x h +/
DOMlZEUéR';ie;LETh +255—i><2',71 LETI=100—jx 12 Se memoreaza rutina de mutare de pe ecran in me-

: = : ; morie.
ie-Zi(,)x:RlEg)I'l(‘)iRE' FOR i=0 TO 11: READ x: POKE NitE Sofantdin matbRe:

80 PRINT”"*Porniti banda pentru aincarca ecranul ~ 1ransforma rutina de mutare pentru a muta din me-
*j: LOAD "CODE 16384,6912: RANDOMIZE USR ie: ~ Morie pe ecran. »

POKE ie+1,PEEK (ie+4): POKE ie+2, PEEK (ie+5):

POKE ie+4,0: POKE ie+5, 64: CLS : NEXT j

90 PRINT "S-a terminat memorarea ecranelor si NOTA. Pentru a realiza desenul prin BASIC, se

acest program poate fisters. ***Oricind puteti rechema P ; "
ecranele din memorie cu comanda indicata. *’* Pentru ﬁo:gfg\t:nlagﬁgo SCl?BDEe;eSS.84,6912 2dioly g

salvarea pe banda a zonei de memorie care contine
ecranele va trebui sa dati comanda :*” BRIGHT 1;"SA-
VE"nume™CODE";65368—nx 6924;",";nx 6924

100 PRINT ""Acum apasati NEW pentru a sterge
acest program.“:STOP

110 DATA 33,0,64,17,/,h,1,0,27,237,176,201

9999 CLEAR : SAVE "SCREEN STORAGE" LINE
10: REM Program SSW ’89

Informatii despre ecran sau despre elementele COMENZI BASIC :
afiéate pe ecran se pot obtine prin citeva comenzi BA- — SCREEN (linie, coloand) unde 0Os<linie<23 gi 0<
SIC sau din variabilele de sistem. =coloan@<31, are ca rezultat caracterul aflat la linia i
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coloana respectiva.,,

— ATTR (linie, coloand) unde 0 < linie < 23 si 0=co-
loana=231, are ca rezultat atributul de la linia si coloana
respectiva, exprimat conform celor prezentate anterior.,

— POINT (x,y) unde 0 < x < 255si0 <y < 175, ana-
lizeaza punctul de pe ecran si este 1 daca punctul are
gylparea cernelii (INK) sau 0 daca punctul are culoarea

irtiei. ) 3
VARIABILE DE SISTEM, se obiin prin PEEK adresa.

— BORDCR din adresa 23624 specifica atributele co-
mune ale partii de jos a ecranului i a marginii (border),
cu codificarea stiuta.

— DFSZ din adresa 23659 contine numarul de linii din
partea de jos a ecranului (obignuit 2), parte utilizata pen-
tru INPUT-uri gi rapoarte.

— COORDS din adresele 23677 si 23678 contin coor-

donatele x gi respectiv y ale ultimului punct plotat cu co-.

menzi %raﬁce. :

' — SPOSN din adresele 23688 si 23689 contin coor-
donatele pozitiei PRINT in partea de sus a ecranului, res-
pectiv la PRINT AT linie, coloan3, adresa 23688 contine
cifra 33-coloana iar adresa 23689, 24-linie. o

— SPOSNL din adresele 23690 si 23691, acelasi lucru
pentru liniile din partea de jos a ecranului.

— ATTR P din adresa 23693 contine atributele globa-
le, codificate obignuit, conform celor prezentate anterior.

— ATTR T din adresa 23695 contine atributele tempo-
rare, indicate printr-o comanda PRINT.

— K CUR din adresele 23643 si 23644 indica adresa
cursorului.

— DFCC din adresele 23684 si 23685 contine adresa
in disglax:a pozitiei PRINT in partea de sus a ecranului.

— DFCCL din adresele 23684 si 23685 contine ace-
lagi lucru pentru partea de jos a ecranului.

ARTEA GRAFICA : ATRIBUTE
| COLOANA 4 o] 31 0 1 31
SECTOR [ LINIE | RIND
0 16384 18985 i L 16515
1 16640 18681+ @ n 16671
2 16896 oy o 16927
0 3 17152 g s 17183 :
4 17408 s, 17439 22528 - S 22559
5 17664 e85 o 17695
6 17920 T ek 17951
F 18176 IE 18207
0 16416 1005F = . i 16447
1 16672 T et SO 16703
2 16928 T e S e 16959
1 1 3 17184 18185 17215
4 17440 o ke R 17471 22560 o581 22591
5 17696 W 17727
6 17932 17933 S 17963
7 18208 L S i 18239
0 16608 16609 16639
1 16884 16885 Ll 16915
2 17120 ey o 17151
7 3 17376 17377 17407
4 17632 7w 17663 22752 - R 22783
5 17888 17889 2 17919
6 18124 s 18155
7 18400 18401 118431
0 18432 IR 18463
1 18688 18688 = ... 18719
2 18944 18945 18975
8 3 19200 o s 19231
4 19456 T e A 19487 22784 29785 ... 22815
5 19712 77 R e ok .19743
6 19968 08D 19999
. 7 20224 o e 20255
0 18656 OB e 18687
1 18912 WS e 18943
2 19168 2o - R 19199
15 3 19424 s 19455
4 19680 e s 19711 23008 23009 ' ... 23039
5 19936 o gt 19967
6 20192 20193 20223
7 - 20448 20449 20479
0 20480 20481 20511
1 20736 20737 20767
2 R e R 21023
16 3 21248 oo 21279 !
4 21504 o ey S 21535 23040 oAt 23071
5 21760 S R 21791
& 22016 T 22047
7 22272 ool e 22302
3 ; SRR R T
0. 20704 20005 .- . . 20735
1 20960 L B 20991
. 2 21216 ST i 21247
23 3 21472 DI e 21503
4 21728 oy 21759 23264 D085 . ... 23295 -
5 21984 RS e 22015.
6 22240 e 22271
7 22496 ST R e 22527
40
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La prima vedere, C pare sa se bucure de o imensa
popularitate. Multe din cele mai importante aplicatii
pentru PC au fost sau mai sint trecute in C din limbajul in
care au fost initial implementate, iar reclamele pentru
echipamentele orientate catre C ca si bibliotecile lor in
revistele de programare depasesc ca numar pe cele in
toate celelalte limbaje la un loc. Dar, este de agteptat ca
in relativ putini ani sa discutam despre clasicul C cu nos-
talgie, asa cum deja multi programatori privesc acum
limbaje precum, COBOL, FORTRAN, BASIC. Aceasta
predictie se bazeaza pe doua motive:

Primul, odatad cu standardizarea unui limbaj, evolutia
sa este blocata de cerintele stricte ale consensului gi
compatibilitatii cu practica existenta. Limbajul nu mai
poate fi adaptat rapid la schimbari ale metodologiei de
programare sau la cerinte ale noilor echipamente de
operare. intr-un anumit moment, cind cerintele realitatii
s-au departat prea mult de facilitdtile oferite de limbaj,
devine mai ugor pentru programatori sa treacd la alt lim-
baj sau sa inventeze unul nou.

~ Al doilea, si cel mai important este faptul ca are loc o
radicala schimbare in optica programarii. Lumea limba-
jelor traditionale este gata sa fie revolutionat3, iar cistig
de cauza vor avea limbajele de programare orientate pe
obiect - OOPLs (Object Oriented Programming Langua-
ges). O asemenea revolutie nu este fara precedent - vezi
inlocuirea limbajului FORTRAN cu limbaje moderne,
structurate in blocuri, ca PASCAL, C si MODULA Il in ul-
timul deceniu. Dar trecerea la OOPLs va cunoaste un im-
pact mult mai dramatic asupra programatorilor decit
trecerea de la FORTRAN la C. De ce? Pentru ca OOPLs
cere programatoruluu sa priveasca problema pe care
incearca sa o rezolve intr-un mod radical diferit. In limba-
jele traditionale, vizualizezi datele ca niste elemente fixe,
in timp ce diverse rutine intervin pentru a executa ope-
rafii cu acestea. In cadrul unui echipament si a softului
asociat orientate pe obiect, rutinele sint vizualizate ca
statice — ascunse in interiorul unor mici cutii negre nu-
mite obiecte — gi datele sint cele care actioneaza: trec
de la un obiect la altul sub forma de mesaje. Acest fapt
are o corespondenta interesanta cu software-uri grafice,
ca Microsoft, Windows g.a.

In ciuda agitatiei de data recenta in articole si carti de
specialitate, OOPLs nu sint tocmai o0 noua inventie. Pro-
totipul SIMULA a fost pentru prima oara descris in 1967
-chiar a precedat limbajul C- fiind inventat de Ole-Johan
Danhl si Krysten Nygaard de la Universitatea din Oslo si
Centrul de Calcul Norgevian. Mai cunoscutul SMALL-
TALK afost inventat in mijlocul anilor '70. Au urmat altele.
Evenimentul cheie in acest sens a fost aparitia

* Dupa articolul lui Ray Duncan din PC Magazine - SUA - nov. 1990. |

n urma cu circa 8 ani a limbajului C++ (autor Bjarne
Stroustrup, cercetator la AT&T Bell), ca un superset
orientat pe obiect al limbajului C. Acesta a gasit imediat
sustindtorii printre academicieni $i unii programatori pe
sisteme C. Caracteristic fatd de OOPLs care I-au prece-
dat este compatlbmtatea cu codul C existent permitind
programatonlor sa invete si sa adopte tehnici orientate
pe obiect intr-un mod incremental. O alternativa la
C+ +, numit Objective C a fost dezvoltatd de Brad Cox
cam in acelasi timp cu originalul lui Stroupstrup. Dar Ob-
jective C era mai apropiat de SMALLTALK si mai putin
intuitiv pentru programatorii C. Unele caracteristici ale
limbajului SMALLTALK, ca sioriginalului C+ +, arata de
ce OOPLs au fost privite ca nigte curiozitati de catre ma-
rea majoritate a programatorilor atitia ani. Erau necesa-
re o masina puternica cu un adaptor grafic cu o inalta
rezolutie, megabaiti de RAM (Random Acces Memory)
si un disc fix mare gi rapid. Numai foarte recent au reusit
asemenea aparaturi sa fie la indemina posibilitatilor fi-
nanciare ale programatorului obignuit. De asemenea,
anumite caracteristici ale SMALLTALK 's-au dovedit a fi
slabiciuni cind limbajul este folosit pentru proiecte mari
ce implica multi programatori.

in anii 80, C++ a avut de infruntat reputatia unor
compilatoare lente si greoaie ce generau codul magina
ineficient. Majoritatea compilatoarelor C+ +, pur i sim-
plu transformau codul sursé@ C+ + intr-un foarte intorto-
chiat cod sursa C care era apoi supus compildrii C
obignuite. Programatorii erau scepucu in legaturdcu tre-
cerea la C+ + pentru proiecte mari, pentru ca hmbajul
evolua rapid, citeva dialecte erau in proiect i in plus
confuzia era sporitd de existenta limbajului Objective C.

Initial, desi crestea numarul sustinatorilor, programa-
rea orientatd pe obiect a servit numai seminariilor aca-
demice si tezelor studentilor pentru absolvire, pina in
mai 1989. Atunci atit BORLAND cit si MICROSOFT au
trecut de partea OOPLs introducind echipamente si uti-
litdti cu extensii orientate pe obiect. Coincidenta in timp
si asemanarea intre MICROSOFT QUICKPASCAL si
BORLAND TURBO PASCAL 5.5 a fost remarcabild. Am-
bele erau compatibile cu TURBO PASCAL 5.0 siinclude-
au documentatie excelentd, materiale de referinta
pentru extensii, editoare multifigier in cadrul ferestrelor
si "debugger" integrat (sistem de facilitdfi destinate de-
pandarii programelor). Si ambele au fost oferite progra-
matorilor la preturi sub 100 $. Aceasta a pus efectiv
OOPLs in mina milioanelor de programatori seriosi si ca-
pabili care se considerau gata sa faca incercarea. Inmai
1990 BORLAND a scos TURBO C++, 0 evolutie natu-
rald a produsului sau deja popular, TURBO C. Aparitia
acestui nou produs cu toate facilitafile aferente ne
intdreste convingerea ca am intrat in era limbajelor
orientate pe obiect.

Caracteristici ale OOPLs

Reticenta cu care se trece la scrierea programelor in
OOPLs este foarte asemandtoare cu adaptarea dificila
pe care programatorii in MS-DOS o incearca cind incep
sa codifice pentru echipamente tip window ca MICRO-
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SOFT WINDOW s.a. Ei sint-obisnuiti cu ideea ca nimic
nu se intimpld decit daca@ programul lor face si se
intimple — de exemplu nici un caracter nu vine de la tas-
taturad decft daca este cerut de program. Dar intr-un me-
diu tip WINDOW, un program trebuie sa fie construit in
cu totul alt mod, pentru ca este constant si imprevizibil
bombardat cu evenimente nesolicitate variind de la co-
nectori, pind la cerinte ale sistemului de operare de a re-
face parti ale ecranului. Nu conteaza ce alta activitate

poate face programul, este intotdeauna important sa |

manevreze in timp util evenimentele. La fel, un obiect
intr-un OOPL nu actioneaza niciodata, el intotdeauna re-
actioneaza.

Ce-l remarca pe un limbaj de programare ca intr-
adevar orientat pe obiect? Sint trei trasaturi care sint ci-
tate in acest context: ENCAPSULATION, POLY-
MORPHISM si INHERITANCE (traducerea e nepotrivita:
incapsulare, polimorfism si mogtenire). Daca tineti min-
te aceste trei cuvinte "la mod&", veti impresiona cind veti
dori s3 cumparati echipamente informatice la petreceri
sau cind vreti sa derutati interlocutorul cu privire la ceea
ce faceti.

ENCAPSULATION — un termen "interesant" pentru a
desemna ascunderea informatiilor. Dupd cum am
mentionat, cind scrii un program intr-un OOPL, proce-
durile, datele lor particulare si constantele sint incluse in
cantitati numite obiecte. Fiecare obiect "stie" ce mesaje
poate procesa, pe care sa le respinga si pe care sa le
treaca altui obiect, dar nici un obiect nu-poate cunoaste
cu adevarat capabilitafile altuia. Scopul principal al ace-

stei trasaturi este izolarea activitatilor‘interne ale unei -

clase particulare de obiecte astfel incit sa poata fi modi-
ficate si imbunatatite fara a cauza efecte secundare
daunatoare sistemului in general.

POLYMORPHISM — este similar cu supralncércarea
operatorului din C sau PASCAL, unde poti folosi acelasi
operator pentru manipularea mai multor tipuri de date:
compilatorul C sau PASCAL este suficient de inteligent
pentru a examina tipul datelor gi a genera codul potrivit.
Intr-un OOPL, aceasta trasatura se refera la capacitatea
unui obiect de a selecta procedura interna corecta (nu-
mitd metoda) pe baza tipului datelor primite intr-un me-
saj (necunoscute in momentul scrierii programului).

INHERITANCE — este principala arma a OOPL
impotriva complexitatii §i trasatura care le apropie cel
mai bine de aplicatiile in medii cu WINDOW. O noua

Hercules (Felix PC, Junior XT, Robotron 1834).
Funciii realizate:

r
1
L}
i
L}
1
i
:
5 — Introducerea schemelor electronlce $i extragerea automata a listei de semnale.

' — Amplasarea componentelor gi trasarea semnalelor in mod automat, semiautomat i interactiv.

- — Verificari in timp real cu generarea automaté a documentatiei de fabricatie, incluzind cligee pentru fiecare strat,
E masca de gaurire, banda de gaurire, masca serigrafica, masca de lipire, desene de test, rapoarte etc.

: TRISOFTsurl

E Str.Tunari nr.62, Bl.24D, Ap.13

i 72121 Bucuresti, ROMANIA

E. Tel. (90)102004

TS — PCB

Pachet de programe pentru proiectare asistata de calculator a pIaculor cu c1rcu|te imprimate pentru calculatoare
personale compatibile IBM PC/XT/AT sau PS2, cu memorie minima 512 Ko, interfata grafica EGA/VGA,CGA sau

clasa de obiecte deriva dintr-una existentd, prin schim-
barea uneia sau mai multor metode aferente clasei ve-
chi gi adaugindu-i una sau mai multe. Acest proces se
mai numeste uneori si subclasare. Noua clasa trebuie
s& contind numai codul metodelor addugate sau schim-
bate; codul pentru metodele "mostenite" neschimbate
ramine in clasa de referintd. Este ugor de imaginat cit
simplifica aceasta codificarea unui program care trebuie
sa controleze mai multe diferite tipuri de ferestre care
sint mici variatiuni ale aceleiasi.

in timp ce tranzitia catre OOPLs poate fi dificila i con-
fuza pentru programatorii obignuiti, triumful reptat al
OOPLs intr-o forma sau alta apare ca inevitabil acum,
cind este cerut de dificuliatea de a programa interfee
grafice in limbajele procedurale traditionale. intr-adevar,
la Seminarul Sistemelor Microsoft din uitimul an, vorbito-
rii au considerat implicit triumful OOPLs si au vorbit. in
schimb, despre planurile pentru sisteme de figiere orien-
tate pe obiect si interfefe utilizator orientate pe obiect. In
plus, MICROSOFT a anuntat intentia sa de a comerciali-
zainstrumente de programare care sa permita un tip si-
milar de programare vizuald pentru aplicatii tip
WINDOWS and PRESENTATION MANAGER. Interfetele
utilizator vor fi construite de cétre programator, folosind
un instrument grafic interactiv care va genera automat
programul sursa necesar pentru aplicatia respectiva.
Aceasta va elimina necesitatea de a scrie sute de linii de
cod C obscur, doar pentru selectarea fontelor, viziona-
rea ferestrelor (WINDOWS), controlul meniurilor i a zo-
nelor de dialog, si va permite programatorilor sa se
concentreze asupra scopului aplicatiei si mai putin asu-
pra mecanismului interfetei utilizator. Echipamentul
NeXT este deja prevazut cu asemenea instrumente de
programare. De asemenea, MICROSOFT a prezentat in-
tentiile sale de a dezvolta si-un fel de superset al limba-
jului QUICKBASIC, aceasta in ideea de a implementa un
macrolimbaj care sa permita utilizatorilor sa execute
programe pe aplicatiui "din afara" si sa transfere date
intre ele. Utilizatorul va fi capabil sa creeze scenarii in
acest macrolimbaj si apoi doar sd indice pasii doriti in
ordine. Utilizatorul va avea astfel posibilitatea de a per-
fectiona si dezvolta scenariile cu un editor de texte nor-
mal. O facilitate ca aceasta este in mod deosebit
necesara in cadrul echnpamentelor §| aphca}ulor grafice,
unde limbajele traditionale sint in principiu nefolositoa-
re.

e o o s o o o o e o
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in ultimii ani piata produselor software a fost invadata

de o categorie speciald de produse, care conform
anumitor pareri ar reprezenta produsele viitorului, numi-
te produse CASE.

CASE reprezinta prescurtarea de la Computer Aided
Software Engineering care in traducere inseamna ingi-
nerie software asistata de calculator. Aparitia domeniului
se justifica prin aceea ca elaborarea de software fiabil
(robust) a ajuns in prezent intr-un moment de criza.

Aparitia calculatoarelor personale si revolutia pe care
a declangat-o au dus la o larga raspindire a calculatoa-
relor in cele mai diverse domepii, si in cele mai diverse
categorii socio-profesionale. Astfel s-a estimat ca la
sfirgitul anului 1988 numarul calculatoarelor personale
raspindite pe intregul mapamond era de aproximativ 20
milioane. Evident ca in prezent acest numar este mult
mai mare.

In aceste conditii solicitdrile de software au crescut
imens. Imperativul prezent in materie de software il re-
prezintd elaborarea sa cit mai rapida dar, aceasta s@ nu
se faca in detrimentul calitatii sale. Software-ul elaborat
trebuie si fie cit mai fiabil, adica sa aiba cit mai putine
erori.

Solutia acestei crize o reprezinta folosirea insasi a cal-
culatorului in activitatea de elaborare software. Multi ar
putea sa ne reprogeze ci el a fost folosit inca de la apa-
ritia primelor sisteme de operare, asambloare $i compi-
latoare si ca actualele produse de succes destinate
calculatoarelor personale si minicalculatoarelor (editoa-
re, spreadsheet-uri, sisteme de gestiune baze-de date,
etc.) sint»de un real ajutor elaboratorilor de software.
Acestora le putem raspunde ca produsele CASE se ri-
dica prin destinatie si facilitati deasupra categoriei de
produse sus mentionate.

Inainte insa de a vorbi despre destinatia produselor
CASE trebuie sa definim mai bine ce inseamna de fapt
elaborarea software-ului si ce este ingineria programairii.

La inceput, prin elaborarea software-ului se infelegea
activitatea de codificare intr-un limbaj de programare a
cerintelor beneficiarului. Aceasta activitate avea un ca-
racter artizanal, nedisciplinat, fara a respecta anumite
norme, motiv pentru care au inceput sa apara o suma
intreaga de inconveniente, cum ar fi : software-ul elabo-
rat era nefiabil, necesitind o intretinere continud a sa, co-
dul (sursa) era ilizibil i greu accesibil pentru alti
programatori, termenele de livrare erau depasite iar cos-
turile subestimate, etc. Toate aceste inconveniente core-
late cu alte elemente cum ar fi continua ieftinire a
hardware-ului, cregterea ponderii software-ului, etc. au
dus la necesitatea disciplinarii activitdtii de elaborare a
software-ului. S-a ajuns astfel la concluzia ca elaborarea

software-ului nu inseamna doar codificare ci ea presu-
pune parcurgerea unui gir de etape oarecum identice cu
cele parcurse de un produs elaborat pe cale industriala.
Cu alte cuvinte elaborarea software-ului trebuie sa se
faca dupa o serie de principii stiintifice, ingineresti, care
sa constituie limitele intre care sa se desfagoare actul
programdrii fara insa a-impieta asupra aspectului crea-
tiv, prin excelent, al sdu. S-a stabilit astfel ca activitatea
de elaborare a software-ului constd din parcurgerea
urmétoarelor etape : specificare cerinte de realizare,
analiza/proiectare, codificare, testare, implementare §i
intretinere. Aceasta ingiruire de etape formeaza ciclul de
viata a software-ului. Aspectul ciclic deriva din aceea ca
elaborarea unei noi versiuni a software-ului presupune
reparcurgerea etapelor sus amintite.

Cercetdrile in aceast3 directie au dus la conturarea la
sfirgitul deceniului al 7-lea a unui domeniu distinct al in-
formaticii numit ingineria programarii. Evident ca au fost
elaborate o sum3 intreagd de norme care trebuie re-
spectate in parcurgerea fiecarei etape. Acestea repre-
zintd metodologiile. Respectarea metodologiilor presu-
pune folosirea anumitor metode si tehnici. Putem defini
deci ingineria programarii ca domeniul care se ocupad de
totalitatea metodologiilor, metodelor, tehnicilor care sa
conduca in conditii de rentabilitate si eficienta la elabo-
rarea unui software care sa satisfaca toate cerintele be-
neficiarului.

Folosirea calculatorului in automatizarea activitatilor
din etapele ciclului de viata a software-ului a reprezentat
dintotdeauna un deziderat pentru autorii de software.
Desi, incercari timide de a realiza acest deziderat, au exi-
stat inca din perioada pionieratului tehnicii de calcul gi
informaticii, realizdrile notabile apar abia in perioada ani-
lor '80. Acestea au dus la conturarea domeniului ingine-
riei software asistatd de calculator- domeniu cunoscut
pe plan international sub denumirile de : CASE in S.U.A,,
IPSE (Integrated Project Support Environment) in Euro-
pa, "Atélier de Génie Logiciel* (AGL) in Franta.

Fara a avea pretentia unei definitii exhaustive putem
defini CASE ca folosirea tehnicilor de inginerie software
precum si a tehnicii de calcul in scopul automatizarii
dezvoltarii sistemelor software. Produsele de tip CASE
implementeazd metodele formale de dezvoltare softwa-
re, reprezentind instrumente de lucru pentru elaboratori
pe tot cuprinsul ciclului de viata a software-ului. in plus,
ele ofera echipei de elaborare suport metodologic pre-
cum si facilitdti de asigurare a calit3ii ( verificare si asi-
gurare a consistentei, completitudinii $i conformitatii cu
anumite standarde de elaborare). Putem considera
deci, ca CASE aduce dezvoltarii de soft aceleasi benefi-
cii ca si CAD/CAM productiei.

Desi pe plan international existd unele tendinte de
contestare a statutului de sine statator al domeniului,
consideram ca CASE si-a conturat frontierele affindu-se
in prezent in curs de maturizare. O dovada a viabilitatii
CASE o reprezinta adoptarea sa de principalii *actori® de
pe scena tehnicii de calcul si informaticii mondiale (/BM,
DEC, Hewlett-Packard, Bull, Tektronix, Sun, Texas Instru-
ments, Oracle, Relational Technology, Software AG etc.).
Mentionam de asemenea ca piata produselor CASE cu-
noaste in prezent una din cele mai mari rate de cregtere
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din industria de software. Conform unui studiu publicat
in 1988, de CASE Consulting Group, la sfirgitul anului
1987 existau peste 150 de firme competitoare pe pla;a
produselor CASE, estimindu-se pentru 1992 o piata in
jur de 500 milioane dolari.

Un alt element revelator il reprezinta eforturile de cer-
cetare-dezvoltare in domeniul CASE lansate in Europa,
S.U.A. si Japonia. Mentionam astfel programele de cer-
cetare : Esprit (al comunitdtii europene) , Alvey (Marea
Britanie), STARS (Software Technology for Adaptable
Reliable Systems) - finantat de DOD (300 milioane $),
Leonardo (al corporatiei Microelectronics and Compu-
ter Carporation (MCC) - SUA) si Sigma - Software Indus-
trialized Generation and Maintenance Aids (proiect de

100 milioane $, lansat in 1985 si finantat de MITI, care
isi propune sa automatizeze cu 80% conceptia de soft i
s& reducd cu 75% timpul de programare).

in prezent produsele CASE, datorita expansiunii do-
meniului sint de o mare diversitate, astfel incit selectarea
unuia potrivit nevoilor specifice unui utilizator a devenit o
problema - mentionam c& primul produs (CASE Analy-
ser) destinat rezolvarii acestei probleme a fost deja pre-
zentat de firma Parallax/P-Cube Corp. cu ocazia sim-
pozionului CASE de la inceputul anului 1989 la Dallas si
Boston.

in numarul viitor, pornind de la anumite criterii de cla-
sificare, vom prezenta citeva dintre facilitétile oferite de
produsele CASE.

NOUTATI e NOUTATI eNOUTATI

M.T. a pus la punctun nou model de imprimanta cu laser MT
906. Noua imprimantd, prin caracteristicile sale oferd ugurinta
_inintrebuintare(interfata utilizator dotatd cu menu simplu), este
silentioasa. MT 906 este superioard modelelor precedente MT
905 i 910 prin rezoutia de 300 dpi, viteza de imprimare de 6
pagini pe minut, 512 KByte memorie RAM ce se poate extinde
pina la 4MB; se furnizeaza cu 3 emulatoare si 2 interfefe stand-
ard' (RS232 gi paralela CTX). Imprimanta MT 906 se distinge si
prinmodul de gestionare a hirtiei: spre: deosebire de alimenta-
rea traditionala poate sa dispuna optional de 2 casete cu o ca-
pacitate de 200 coli fiecare.

Utilizatorii de Page Maker vor putea sa beneficieze de per-
formantele aduse de versiunea 3.01 fafa de Windows 3.0.
Aceasta asigura o cregtere a vitezei de 40-50% fafa de versiu-
nea precedentd, un raspuns instantaneu la anumite functii si
posibilitatea de a beneficia de buna functionare a retelelor
Windows 3.0. Page Maker 3.01 a fost imbogalita cu noi formate
de test, ca Test Format, Word Perfect 5.0 $i 5.1.

Hewlett-Packard fsi intaregte propria strategie prin New Wa-
we. Aceasta software permite utilizatorilor sa trieze cele mai
bune produse disponibile pe piafa, fie ale Hewlett-Packard ca
i ale altor producaitori, gi sé le integreze intr-o refea deschisa
§i cooperativa, cu scopul de a simplifica diferitele operatiuni
de gestionare a informafiilor. Noua versiune 3.0 folosegte
M.S.Windews 3.0, exploatind intr-un mod special interfaja utili-
zator gi asigurind o mai eficientd gestionare a memoriei, re-
ducind de la 3 la 2 MB capacitatea de memorie necesara ca
suport al numeroaselor aplicafii. Cu aceastd noud versiune e
pos:blla realizarea de operatiuni complexe gi repetitive cu o
singurd comandd, si Impértirea resurselor refelei printr-o
simpla manipulare a "icoanelor" vizualizate pe ecran.

Incepind de la sfirgitul anului 1990 este disponibild o noud
versiune de NeXT bazatd pe microprocesorul Motorola MC
68040. Cipul MOTOROLA care constituie a patra generafie din
serie, e compatibil la nivel obiect cu predecesorii sai, ga-
rantind deci o ugoara actualizaré a software-ului deja existent.
Acest microprocesor incorporeaza ce are mai bun tehnologia

ASC i RISC.

Se numegte PC Trackball gi e produsul lui Mouse System.
La prima vedere este la fel, dar migcarea cursorului pe ecran
nu se mai obfine prin deplasarea mouse-ului pe masa de lu-
cru, ci pur si simplu invirtind cu un deget o bila. PC Trackball
poate fi integrat la tastatura de propriul personal printr-un efort
minim, iar la instalare necesita portul serial RS 232 gi o versiu-
ne de MS-DOS 2.1 sau superioard. Rezoluia variaza intre 200
§i 6400 CPI gi asigura o deplina compatibilitate cu standardul
Microsoft Mouse. PC Trackball ar putea sa fie o reald alterna-
tiva pentru mouse, mai ales in cazul unui spatiu limitat, $i mai
ales in cazul calculatoarelor portabile, folosite in conditii de
spatiu precare.

"Deltatre" a inceput comercializarea de "Micro-Intro Voice",
un sistem de inputfoutput vocal capabil s& recunoasca 1000
cuvinte. Sistemul transferd semnalele vocale in caractere
ASCI! la poarta seriala gi trimite testul la sintetizatorul incorpo-
rat pentru audierea §i controlul imediat. Micro-Intro Voice e fur-
nizat cu Host-software gi poate functiona in mediu DOS, 0S/2,
UNIX si DEC.Sistemul e disponibil in doua versiuni: prima ver-
siune completa, cu recunoagtere gi sintezd vocala, a doua do-
ar cu sinteza vocala.

44

PC-MAGAZIN @ ANUL HI © NR.1/1991



OFERTA

e

coermem e

ADISAN STUDENT

:

COD ARTICOL DENUMIRE ARTICOL HERCULES VGA VGA VGA
MONO 256 512
10286120401X0 DESKTOP 296/12 283.250 311.500 354.500 375.000
1MbRAM:1,2MbFD;40MbHD;28ms
10286120402X0 DESKTOP 286/12 280.750 308.500 351.250 371.500
1MbRAM; 1,44MbFD;40MbHD;28ms
10286120403X0 DESKTOP 286/12 308.750 336.500 386.000 406.500
1MbRAM;1,2/1,44MbHD;40MbHD;28ms
10300160401X0 DESKTOP 386SX/16 384.750 412.500 469.000 485.000
1MbRAM;1,2MbFD;44MbHD;40MbHD;28ms
10300160402X0 DESKTOP 386SX/16 382.000 410.000 466.500 482.750
1MbRAM;1,44MbHD;40MbHD;28ms
10300160403X0 DESKOTOP 369S/X 409.750 438.000 494,500 510.250
1MbRAM:;1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms
10386200401X0 DESKTOP 386/20 469.00 0 497.750 554.250 569.500
1MbRAM;1,2MbFD;40MbHD;28ms <
10386200402X0 DESKTOP 386/20 466.750 494,500 551.000 567.000
1MbRAM;1,44MbFD;40MbHD;28ms -
10386200403X0 DESKTOP 386/20 494.750 522.500 579.000 594.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms
ADISAN PRO386SX
COD ARTICOL DENUMIRE ARTICOL HERCULES VGA VGA
: 256 512
11300160401X0 MINI DESKTOP 386SX/16 483.000 511.000 530.500
- 1MbRAM;1,2MbFD;40MbHD;28ms
11300160402X0 MINI DESKTOP 386SX/16 479.500 507.500 527.000
1MbRAM;1,44MbFD;40MbHD;28ms
11300160403X0 MINI DESKTOP 386SX/16 515.250 541.500 562.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms
11300160801X0. MINI DESKTOP 386SX/16 640.250 668.250 687.750
1MbRAM;1,2MbFD;80MbHD;19ms
11300160802X0 MINI DESKTOP 386SX/16 636.750 664.750 684.250
1MbRAM;1,44MbFD;80MbHD;18ms :
11300160803X0 MINI DESKTOP 386SX/16 696.250 723.500 743.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;180MbHD;19ms _
11300161801X0 MINI DESKTOP 386SX/16 823.000 850.000 870.500
1MbRAM;1,2MbFD;180MbHD;25ms
11300161802X0 MINI DESKTOP 386SX/16 819.500 846.750 867.000
1MbRAM;1,44MbFD;180MbHD;25ms
11300161803X0 MINI DESKTOP 386SX/16 855.250 882.500 902.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;180MbHD;25ms




OFERTA =

ADISAN PRO286

- :
o

COD ARTICOL DENUMIRE ARTICOL HERCULES VGA VGA
256 512

11286120401X0 - MINI DESKTOP 286/12 352.750 381.000 401.250
1MbRAM;1,2MbFD;40MbHD;28ms v

11286120402X0 MINI DESKTOP 286/12 350.250 377.500 398.000
1MbRAM;1,44MbFD;40MbHD;28ms

11286120403X0 MINI DESKTOP 286/12 385.250 413.250 433.500
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms

11286120801X0 MINI DESKTOP 286/12 511.000 538.250 558.500
1MbRAM;1,2MbFD;80MbHD;19ms

11286120802X0 MINI DESKTOP 286/12 507.500 534.750 555.250
1MbRAM;1,44MbFD;80MbHD;19ms -

11286120803X0 - MINI DESKTOP 286/12 542.500 570.500 590.750 .
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;80MbHD;19ms

11286121001X0 MINI DESKTOP 286/12 534.000 562.000 582.250
1MbRAM:1,2MbFD;100MbHD;19ms

11286121003X0 MINI DESKTOP 286/12 : 566.250 594.250 614.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;100MbHD;19ms

11286121801X0 MINI DESKTOP 286/12 692.750 721.000 741.250
1MbRAM;1,2MbFD;180MbHD;25ms

11286121802X0 MINI DESKTOP 286/12 689.500 717.500 738.000
1MbRAM;1,44MbFD;180MbHD;25ms

11286121803X0 MINI DESKTOP 286/12 725.250 753.250 773.500 |.
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;180MbHD;25ms :

11286160401X0 MINI DESKTOP 286/16 409.750 437.750 458.250

- 1MbRAM;1,2MbFD;40MbHD;28ms

11286160402X0 MINI DESKTOP 286/16 406.500 434.500 454,750
1MbRAM;1 ,_44MbFD;40MbHD;28ms

11286160403X0 MINI DESKTOP 286/16 442.000 470.250 490.500
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms

11286160801X0 MINI DESKTOP 286/16 567.000 595.000 615.500
1MbRAM;1,2MbHD;19ms :

11286160802X0 MINI DESCTOP 286/16 563.750 591.750 612.000
1MbRAM;1,44MbHD;19ms

11286160803X0 MINI DESKTOP 286/16 599.250 © 627.500 647.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;88MbHD;19ms

11286161001X0 MINI DESKTOP 286/16 590.750 619.000 639.250
1MbRAM;1,2MbFD;100MbHD;19ms

11286161002X0 MINI DESKTOP 286/16 587.500 615.500 636.000
1MbRAM;1,44MbFD;100MbHD;19ms :

11286161003X0 MINI DESKTOP 286/16 623.250 651.250 671.500
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;100MbHD;19ms

11286161801X0 MINI DESKTOP 286/16 749.750 777.750 798.250
1MbRAM;1,2MbFD;180MbHD;25ms :

11286161802X0 MINI DESKTOP 286/16 746.500 774.500 794.750
1MbRAM;1,44MbFD;180MbHD;25ms

112861618030 MiNI DESKTOP 286/16 782.000 810.250 830.500
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;180MbHD;25ms
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% ADISAN PRO386
COD ARTICOL DENUMIRE ARTICOL HERCULES VGA VGA
256 512
11386200401X0 MULTI DESKTOP 386/20 590.750 618.000 638.500
1MbRAM;1,2MbFD;40MbHD;28ms
11386200402X0 MULTI DESKTOP 396/20 587.500 614.750 635.000
1MbRAM:1,44MbFD;40MbHD;28ms . ;
11386200403X0 MULTI DESKTOP 386/20 623.250 650.250 ~ 670.750
1MbRAM:1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms
11386200801X0 MULTI DESKTOP 386/20 ~748.000 775.250 795.750
1MbRAM:1,2MbFD;100MbHD;19ms e
11386200802x0 MULTI DESKTOP 386/20 744.750 772.000 792.250
1MbRAM:1,44MbFD;80MbHD;19ms
11386200803X0 MULTI DESKTOP 386/20 780.500 8U/7.500 828.000
1MbRAM:1,2/1,44MbFD:80MbHD:19ms
11386201001X0 MULTI DESKTOP 386/20 e 772.000 799.000 819.500
1MbRAM:1,2MbFD;100MbHD;19ms
11386201002X0 MULTI DESKTOP 386/20 768.500 795.750 816.000
1MbRAM;1,44MbFD;100MbHD;19ms
11386201003X0 MULTI DESKTOP 386/20 803.250 831.500 851.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;100MbHD;19ms
11386201801X0 MULTI DESKTOP 386/20 ° 930.750 958.000 978.500
: 1MbRAM:;1,2MbFD;180MbHD;25ms
11386201802X0 MULTI DESKTOP 386/20 927.500 954.750 975.000
1MbRAM:1,44MbFD;180MbHD;25ms
11386201803X0 MULTI DESKTOP 386/20 962.250 990.250 1.010.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;180MbHD;25ms
11386330401X2 - MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 775.250 803.250 823.750
: 1MbRAM;1,2MbFD;40MbHD;28ms
11386330402X2 MULTI TOWER 386/33,64Hb Cache 775.250 803.250 823.750
1MbRAM:1,44MbFD:40MbHD:28ms
11386330403X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb cACHE 811.000 838.250 858.500
1MbRAM:1,2/1,44MbFD:40MbHD:28ms
11386330801X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 932.500 960.500 981.000
1MbRAM;1,2MbFD:80MbHD;19ms
11386330802X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 932.500 960.500 981.000
1MbRAM:1,44MbFD;80MbHD:19ms
11386330803X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 968.250 995.500 - 1.015.750
1MbRAM:;1,2/1,44MbFD;80MbHD;19ms
11386331001X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 956.250 984.500 1.004.000
1MbRAM;1,2MbFD;100MbHD;19ms ;
11386331002X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 956.250 984.500 1.004.000
1MbRAM;1,44MbFD;100MbHD;19ms
11386331003X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 992.000 1.019.250 1.039.750
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;100MbHD;19ms :
11386331801X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 1.115.250 1.143.250 1.163.000
1MbRAM;1,2MbFD;180MbHD:25ms :
11386331802X2 MULT!I TOWER 386/33,64Kb Cache 1.115.250 1.143.250 1.163.000
: - 1MbRAM;1,44MbFD;100MbHD;25ms Eot i s Saen L
-11386331803X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Chase 1.151.000 1.178.250 1.198/500
1MbRAM:1,2/1,44MbFD;100MbHD:25ms
»11386333001X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 1.681.500 1.709.500 1.729.000
1MbRAM;1,2MbFD:320MbHD:16ms
11386333002X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 1.681.500 1.709.500 1.729.000
5 1MbRAM;1,44MbFD;320MbHD;16ms
11386331003X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 1.717.000 1.744.250 1.764.750
1MbRAM:1,2/1,44MbFD:100MbHD:16ms
11386336501X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 2.205.750 2.233.000 2.253.500
1MbRAM:1,2MbFD:650MbHD;16ms ‘
11386336502X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 2.205.750 2.233.000 2.253.500
__1MbRAM;1,44MbFD;650MbHD;16ms :
11386336503X2 MULTI TOWER 386/33,64Kb Cache 2.240.750 2.268.750 2.289.250
1MbRAM;1,2/1.44MbFD;650MbHD;16ms :




OFERTA

ADISAN PRO486

COD ARTICOL DENUMIRE ARTICOL HERCULES VGA VGA
256 512

11486250401X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.381.250 1.409.500 1.429.750
1MbRAM:1,2MbFD;40MbHD;28ms

11486250402X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.381.250 1.409.500 1.429.750
1MbRAM:1,44MbFD;40MbHD;28ms

11486250403X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.417.000 1.445.000 1.465.500
1MbRAM;1,2/1,44MbFD;40MbHD;28ms e -

11486250801X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.538.500 1.566.750 1.587.000
1MbRAM;1,2MbFD;80MbHD;19ms

11486250802X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.538.500 1.566.750 1.587.000
1MbRAM:1,44MbFD;80MbHD;19ms

11486250803X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.574.250 1.602.250 1.622.750
1MbRAM:1,2/1,44MbFD;80MbHD;19ms

11486251001X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.582.500 1.590.500 1.610.750
1MbRAM:;1,2MbFD;100MbHD;19ms

11486251002X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.562.500 1.590.500 1.610.750
1MbRAM:1,44MbFD;100MbHD;19ms

11486251003X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.598.000 1.626.250 1.645.500

N 1MbRAM:;1,2/1,44MbFD;100MbHD;19ms

11486251801X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.721.250 1.749.500 1.769.500
1MbRAM:1,2MbFD;180MbHD;25ms -

11486251802X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.721.250 1.749.500 : 1.769.750
1MbRAM:;1,44MbFD;180MbHD;25ms

11486251803X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 1.757.000 1.785.000 1.805.500
1MbRAM:;1,2/1,44MbFD;180MbHD;25ms

11486253001X2 MULTI TOWER 486/25,1 28Kb Cache 2.290.000 2.318.000 2.338.500
1MbRAM:;1,/1,44MbFD;180MbHD;25ms

11486253001X2 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 2.290.000 2.318.000 . 2.338.500
1MbRAM;1 ,2MbFD;320MpHD;1 ems

11486253002X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Céche 2.290.000 2.318.000 2.338.500°
1MbRAM:;1,44MbFD;320MbHD;16ms

11486253003X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 2.325.750 2.353.750 2.373.250
1MbRAM:1,2/1,44MbFD;320MbHD;16ms

11486253001X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 2.814.500 2.842.500 2.862.000
1MbRAM:;1,2MbFD;650MbHD;16ms

11486253002X3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 2.814.500 2.842.500 2.862.000
1MbRAM:;1,44MbFD;650MbHD;16ms

11486253003x3 MULTI TOWER 486/25,128Kb Cache 2.850.250 2.877.250 2.897.750

1MbRAM;1,2/1,44MbFD;650MbHD; 16ms:




IC :CP—Unitate economici integratd
de cercetare i productie;

ICECP rezolva aplicatii in domeniile:
— sisteme de calcul multi/mini/micro
procesor pentru functionare in medii se-
vere;

— aplicatii "la cheie" cu sisteme de calcul
din productia proprie sau de la alti furni-
ZOri;

— interfete universale gi/sau specializa-
te; ;

— simulatoare de antrenament pentru
magini §i autovehicule grele;

— livrdri prompte de echipamente gi su-
bansamble;

— minicalculatoare compatibile PDP
pentru medii severe;,

— calculatoare personale CP/M; IBM
PC:-

— familie de surse de comutatie in gama
5/10/25 W cu iesiri variabile; :

ICECP asigura asistenta tehnica si servi-
cii la un inalt nivel profesional pentru
toate produsele cercetate §i aflate in fa-
bricatie proprie.

ICECP va poate oferi echipamente §i so-
lugia tehnica corectd pentru aplicatiile
dumneavoastra in care sistemul de calcul
trebuie sd functioneze in medii mecano-
climatice severe.

R.LCE.P. — An economic integrated
entreprise for research and production

Field of activities:
— computer systems for multi/mini/mi-
cro processors working in heavy envi-
ronments;
— turn-key computer systems from indi-
gene or foreign production;
~ — universal and/or specialized interfa-
ces;
—training simulators for trucks and
other heavy vehicles;
— prompt delivery of equipments and
spare parts; ,
— minicomputers PDP compatible for
heavy environments;
_ — personal computers CP/M; IBM PC;
—a broad set of commutation sources
for 5/10/25 W, with variable outputs.

R.ILCE.P. offers technical assistance
and services at high professional level
for all research products manufactured
by it.

R.ILCEP. offers equipments and the
right technical solution for your applica-
tions using computer systems in heavy
' mechanical and weather conditions.

ICECP

INSTITUTUL DECERCETARI
ECHIPAMENTE DE CALCUL
S| PERIFERICE

BUCURESTI

167 B Calea Floreasca ST. Sect.1
Tel. 79.77.97 '

Telex 11846 itcr



>

SOCODIAG — ASYST
INFORMATICA
DISPONIBILA

S0CODIAG

Relatii: IONEL RUSE tel. 43.11.88
Lei 46 ALEXANDRU BABIN tel. 15.81.65;14.54.55
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