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tehnologie americana
va ofera inteligenta europeana la
preturi orientabe

s.n.C.

Produse din domeniile :
— tehnica de caicuil (hardvare si software)
- telematica sl birotica

Servicii In aceleasli domenil
— lucrarl de cercetare / proiectare
- consulting sl asistenta tehnica
- Instalare, scolarizare, service
- sisteme "la cheie"”

conditil de livrare : 2 — 4 saptamini

Citeva exemple din lista noastra de preturi :

XT
<< Pret sistem compiet 89.000 iei »
<<€ cu disk winchester 20 MB 149.000 lei »)

AT — 286 & AT - 386 <<Pret sistem complet [lel]))

INInchester !Monitor + interfata
AT icapacit. H
iformatata !MONO 14" [EGA 14"  VGA 14"

'S

286 ! 40 MB 1199.000  249.000 299.000
1 80 MB 1275.000  325.000 375.000
386 ! SO MB 1399.000 - 499.000
I 160 MB 1549.000 - 649.000
INPRIMANTE MATRICIALE
Tipul ! Pret [lei]
LC 20 ! Socar 9pin 49.000
LC 15 ! 132car 9pin 79.000
Mouse serial conpatlbll Microsort 7.700 lel
Copiatoare FC-2 (Canon) 199.000 lei
MS—DOS v4.01 16.000 lei

Cei interesati pot obtine gratuit iista de preturi adresindu-se la:

AbDMod Sediul central:
str. Minerilor nr. 42, 3400 Cluj-Napoca Tel. 951 - 56607

ADMOd Sucursaia Oradea:
str. Decebal nr. 7 bl. DS, ap. 11, 3700 Oradea Tel. 991 - 60278
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*Orice inceput este greu*, dar aga de greu ca la acest numar,
calanumarul trecut gi cala celelalte numere care le-au precedat
nu ne-afost la nici un numar. Atunci cind in urma luptei cu forjele
naturii (umane) dezlantuite mai reugim sa "scoatem* un numar,
ne creste inima de bucurie; am atins cuimea. Bucuria este insa
de scurta durata, aidoma lui Sys*"if*, nici n-apucam sa rasuflam
usurati, ca ne si trezim din nou la poalele muntelui. Speranta ca
dupa citeva urcuguri vom cunoagte macar “traseul" si ca tocin-
du-ne talpile vom toci cit de putin si din munte, s-a dovedit a fi
zadarnica. Dar nu disperam (probabil ca vreun surubel joaca),
si in loc sa ne perfectionam cunostintele in tehnica vidului (de
putere, din stomac, s.a.m.d.), incercdm sa implementam o
revistd de informatica, in spatiul carpato-danubiano-pontic,
pornind din Transilvania gi nu din Transvaal. N-am vrea sa fim
gresit infelesi, noi nu injuram pe nimeni, ne-ajunge ce-iin jur.

in acest numar vom descoperi impreuna alte tarimuri ale
mirobolantei lumi a calculatoarelor personale. Speram ca acest
prim contact (in if) cu informatica de proces, grafica pe calcu-
lator si compilatoarele, sa va ofere raspunsuri la multe intrebari,
chiar daca aceste raspunsuri vor genera si mai multe intrebari.

Aceste teme, ca §i multe din temele anterior abordate, sint
foarte complexe si nu pot fi epuizate la o simpla trecere in
revista. Din acest motiv noi vom reveni periodic asupra unor
subiecte pentru a le nuanfa si a observa tendintele lor de
evolutie.

incepind din acest numar venim, in sfirsit, in intimpinarea
dorintelor formulate de unii cititori cu doua cursuri, unul de
retele neuronale i unul de programare orientata obiect. Acesta
este doar un prim pas. Vom incerca sa initiem, in numerele
urmatoare, si alte cursuri solicitate. Avind in vedere intervalul de
timp destul de mare dintre doua aparifii succesive ale revistei
vom incerca sa fragmentam subiectele in aga fel inch fiecare
episod sa aiba, pe cit posibil, 0 existenta de sine statatoare.

Criticile, aprecierile si relatdrile d-voastra ne vor ajuta sa
intelegem unde am gresit (sigur am gresit !), ce am facut bine
(daca am facut ceva bine !) si ne vor permite sa ne apropiem
mai mult de *ce-i mai mindru pe la noi*. Va rugam s3 nu va
suparati pe noi daca ecoul spuselor d-voastra nu se va face
simtit chiar din primul numar care va urma scrisorii. Datorita
ritmurilor levantine in care se antameaza mai toate pe acest
picior de plai, iubit de zei si batut de soana, si “interstatiilor
amagirii*, de regula, lucram cu dou3, trei numere in avans.
Asteptam scrisorile d-voastra !

z'ng. Romulus Maier
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Cu RISC si multitasking

Cambridge - Active Book Com-
party a construit un calculator Note-
pad cu procesor RISC, care
umbregte tot ceea ce s-a realizat
pIng acum In acest domeniu. -Cal-
culatorul de dimensiunea unui for-
mat DIN A4 va fi deservit doar cu un
creion electronic.

in laboratoarele de cercetare ale
firmei Active Book Company din
Cambridge se naste viitorul. Va
prezentam un interviu luat de revis-
ta PC Magazin directorului acestei
firme, Hermann Hauser, in care vor
fi prezentate cele mai noi realizari
din domeniul Notepads: este vor-
ba despre "Active Book® cu supra-
fata utilizator *Open Book".

PC Magazin: inci de la mijlocul
lui 1990 vorbeaji despre un prim
prototip Active Book. Cit au avan-
sat cercetdarile ?

Hauser: Dispunem acum de un
prim beta-model avind toate faci-
litagile functionale. Intre timp am
mai adus citeva imbunatatiri ver-
siunii planificate. Active Book va
intrain productie de serie in al doi-
lea trimestru al anului 1991.

PC Magazin: Pentru ce piata ai
conceput calculatorul Active
Book?

Hauser: Piaia spre care tintim
este pe de o parte piata verticala a
mobililor oameni de afaceri, dar
vizam gi alte piete, ca de ex.:
sanatate, politie, asigurari, perso-
nalul vinzator din agsa numitele
*Fast moving consumer goods’
sau domeniul cercetdrilor din do-
meniul pietii.

PC Magazin: Vedeti calculato-
rul Active Book doar ca pe un
Notepad, chiar daca mai rapid,
intre celelalte ?

Hauser: in nici un caz. El este
mai mult o unealta productiva pen-
tru manageri din toate domeniile.

Lucrdri cum ar fi planificarea costu-
rilor, sau asemanatoare, care ne-
cesitau adesea mult timp pe‘un
calculator de birou, vor putea fi re-
zolvate in doar citeva minute.

PC Magazin: Unitatea centrala
a calculatorului Active Book este
realizata cu un procesor RISC. Es-
te acelasi procesor cu care sint
echipate i calculatoarele Archi-
medes ?

Hauser: in Notepad-ul nostru
am implementat un procesor ARM-
2as, numit si Hercules, un aga-nu-
mit *Full Static Device®. Acesta este
inca §i mai rapid decit ARM-3,
deoarece acceseaza o memorie
RAM statica. Procesorul poate
atinge 12.5MIPS in modul de lucru
Burst si 5 MIPS in medie la o
incdrcare de duratd. Acestea nu
sint ins3 limitele pe care le poate
atinge. ARM-2as poate atinge 0 vi-
teza de 40 MIPS, dar din motive
economice am subdimensionat
tactul la care lucreaza cipul. Pentru
viitor aceastainseamnaca vom pu-
tea, in cazul unor acumulatoare
avantajoase, sa lasam procesorul
sd lucreze mai rapid, viteza si pute-
rea fiind in corespondenta directa.

PC Magazin: De ce nu v-ati ba-
zat pe tehnicile procesoarelor exis-
tente, de ex. Intel ?

hauser: Decizia de a folosi un
procesor RISC ARM n-a fost pusa
nici un moment sub semnul
intrebdrii. Ca director i copartici-
pant la elaborarea acestui CPU la
Acom sint convins ca doar aceasta
tehnica ne va permite sa aducem
pe piata cel mai rapid Notepad. In
plus cipul RISC ARM reunegte pe
aceasi placuta de silicu mai multe
functiuni: unitatea centrald (CPU)
propriu-zisa, RAM-ul static, unita-
tea de management a memoriei,
controller-ele de grafica si DMA ca
si controller-ele pentru magistrale-
lede 8, 16 $i 32 de biji. Toate aces-

te facilitai sint realizabile in tehnici-
le obignuite de constructie doar
prin utilizarea mai multor module.
Avantajul utilizarii cipului Hercules:
este evident: el este singurul pro-
cesor din lume care reunegte intr-
un singur cip un intreg calculator.
Ne-am planificat realizarea unui cip
ARM-4 care va fi inca i mai rapid
decht cele mai rapide procesoare
ARM de pina acum.

PC Magazin: Datele culese pe
sisteme DOS vor putea fi preluate,
prelucrate pe Active Book si trans-
ferate inapoi pe un sistem PC-DOS
?

Hauser: Datele DOS vor puteafi
importate deoarece Active Book
este compatibil DDE si DOS. In
plus este posibild utilizarea fie a
unui lector de dischete de 3,5" fie a
unui harddisk de acelagi format.
Normal ca datele vor putea fi pre-
luate in Active Book si prin interme-
diul unei interfete seriale. Sintem
compatibili cu formatele de date
Word, Wordperfect gi Lotus 1-2-3.
Cu ajutorul creionului electronic se
vor putea, de ex., tdia interactiv ce-
lule dintr-o tabela: electronic3, in-
troduce valori noi i altele
asemanatoare. Prin utilizarea con-
ceptelor de carte (Book) si creion
(Stift), prin digitalizarea caractere-
lor se va obtine acelagi efect ca si
fn cazul utiliz&rii unei tastaturi.
Aceasta este doar o opfiune, dar
noifaceminca un pas maideparte.
Olivetti detine 8 procente in Active
Book Company. Dar ce-are a face
acest fapt cu compatibilitatea noa-
stra ? Emulatorul nostru de DOS, o
solutie pur soft, este chiar mai com-
patibil dectt, de ex., hardware-ul
Olivetti. Acest lucru |-am stabilit cu
ajutorul testelor “Validation Suits®,
pe care Olivetti ni le-a pus la dispo-
zitie avind in vederea participarea
la afaceri. Aceste sint teste care
verifica compatibilitatea. Pe Active
Book poate fi rulat chiar gi simula-
torul de zbor al lui Microsoft.

4
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PC Magazin: Ce aplicatii exista
pentru Active Book ?

Hauser: impreuni cu acest
Notepad livram o paleta completa
de aplicatii uzuale, de ex., un pro-
gram de calcul tabelar, un pachet
de grafic3, un program de planifi-
care de termene. Aceste soft-urinu
ofera tot atitea facilitagi ca si produ-
sele Microsoft, dar prezinta avanta-
jul integrarii, deci schimbul
dinamic de date intre programe
atinge o rata mairidicata. Tocmai a
fost abordata functia DDE, inafara
de aceasta sistemul de operare
permite multitasking-ul. El este un
sistem Unix, are marimea de 2
MBytes, se numegte Helios gi este

cad inaintea noastrd n-a mai

incarcat nimeni atita software in

ROM.

PC Magazin: Ce medii de me-
morare pot fi utilizate pentru Active
Book ?

Hauser: Pe de o parte este
optionala utilizarea unui harddisk
sau utilizarea unui lector de dis-
chete, pe de alta parte pot fi utiliza-
te diferite memorii de masa ca i
cartele ROM sau PC Memory
Cards dupa standardul PCM-CIA.
Cu un harddisk si cartele de me-
mofnie se poate ajunge usor la mai
mult de 100 MBytes memorie de
masa.

PC Megazin: Che ore poate lu-
cra independent Active Book ?

Hauser: La o utilizare de durata
cca. 8 pind la 10 ore.

PC Magazin: Avind in vedere
utilizarea unei unitagi centrale RISC
gi multitudinea facilitailor oferite,
Active Book va fi un Notepad
scump ?

Hauser: Dup3 calculele noastre
preful se va ridica la cca. 4000 DM.
Avind in vedere caracteristicile de
putere putem spune c3 este avan-
tajos.

(PC Magazin 391)

incarcat in memoria ROM; eu cred

Cu o0 actiune de urmarire speciala politia din
Manchen inceraca sa rezolve cel mai mare furt de
pind acum din domeniul calculatoarelor. Faptele
si imprejurarile in care a fost comis furtul duc la
concluzia ca faptagsii sint hoti profesionisti cu cu-
nostinte in domeniu. De la intreprinderea de co-
mert CTT din Minchen au fost furate 1110 discuri
Winchester si 25 de adaptoare "Host* in valoare
totald de 750.000 DM. Au fost sustrase doar apa-
rate Seagate noi. Spargatorii nu s-au atins de
produsele altor producatori si nici de modelele
Seagate reparate a caror ambalaj diferea doar cu
putin de cel al modelelor noi. CTT spera sa dea de
urma faptasilor dupa numerele de inregistrare de
pe discuri si dupa certificatele de garantie, de
indata ce acegtia vor iegi cu ele pe piaja. Spargato-
rii, care aufolosit cel putin o camioneta, auincarcat
bunurile in 13zi fara ambalaj ceea ce ar putea duce
la deteriorari in timpul transportului. CTT subli-
niaza ca nu le-a fost diminuata capacitatea de
livrare datorita acestui furt.

In sfirglt: o revista pentru posesorii de HC-url!
hobBIT

se numesgte noua aparifie; revista este editata
de Clubul Roman de Calculatoare (P.0.Box 37-
131 Bucuregti) si contine, pe parcursul a 32 de
pagini, informatii despre CRC, Beta Basic, Si-
mon's Basic, o pagind pentru incepatori, jocuri
comentate, tips & tricks, o pagina pentru cons-
tructorii amatori si altele. Revista costa 35 lei plus
4,80 lei taxa de expeditie.

Cu versiunea 11 a programului de proiectare asis-
tatd de calculator Auto-CAD, Autodesk a adus nu
numai o multime de facilitai noi ci s-a hotart i asupra
uneidirectii strategice: noua versiune va puteafirulata
doar pe PC-uri DOS 386 sau 486 sub SunOS. Alte
sisteme de operare, suprafeje grafice sau platforme
(Macintosh, Apollo, VAX) nu vor mai fi luate in consi-
derare. Una din cele mai importante nout3ti ale versiu-
nii 11 este facilitatea restrinsa de lucru in refea, ce va
fi atins3 prin tehnicile Filelocking (blocajul figierelor) si
Plotspooling (desenare prin spooling). Acum pot fi
afigate simultan mai multe vederi in ferestre vanabile
si acestea pot fi si tiparite impreuni. Textele de cotare
pot fi afiste in culoarea si la mclmaea dorita in cazul
unui desen.

Seminar

in perioada 6-8 februarie si respectiv 12-14 februa-
rie, la Bucuregti si Sibiu a avut loc seminarul *Micro-In-
formatica, Sisteme gi Management® organizat de firma
LOGIC sub egida CNI.
Spicuim din tematica seminarului:

o Micro-Informatica - prezent si viitor

o Sistemne informatice in contextul aconomiai de piata
® Management gi Informatica

e Sisteme de operare pentru mmoalwlatoam

o Baze de date §i limbaje de programare

o BORLAND: prezentarea produseior program

© Retele locale de calculatoare (LAN)

@ Arhitectura si caracteristicile refelelor de tip NOVELL
o Configuratii pentru retelele de tip NOVELL

o Administrarea retelelor de tip NOVELL
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Magazin

inapoi

Fabrica ae vise are un star nou:
cajculatorul. Cele mai bune "efecte
speciale® ale ultimelor succese ci-

nematografice de la Hollywood i se
datoreaza lui.

Apa traiegte: oamenii care igi
agteapta ultima salvare intr-o statie
subacvatica nu-gi pot crede ochi-
lor. Din apa linigtitd a ecluzei se
ridica un sorb care se indreapta in
mod evident spre atractiva coman-
danta a submarinului. In momentul
in care creatura marina a ajuns la
inalfimea chipului femeii, 7i repro-
duce fizionomia - 100 de litri de apa
de Pacific ii surid. Cel mai tirziu in
acest moment, cinefilul se simte
cuprins de afectiune pentru o

mas3d de apa. Aceasta este cea-

mai buna dovada pentru functio-
narea trucului.

intinirea cu creatura acvatic fa-
ce parte din filmul pentru copii
*Abyss", care in 1989 a produs ma-
re vilva. Motivul: actiunea foarte
palpitanta, inscenata de regizorul
James Cameron (Aliens), a fost
condimentata cu efecte inexistente
pina acum. Acestea provin in buna
parte din calculator, caci cu ajuto-
rul efectelor speciale uzuale ase-
menea trucuri, cum ar fi coloana de
apa inteligentd, nu ar fi posibile.
Calculatorul isi face intrarea in fa-
brica de vise.

Monstrul marin a fost creat pe calculator

*Grafica pe - calculator po-
tenteazacreativitatea. In momentul
in care un regizor trebuie sa se
intrebe mereu daca ideile sale vor
putea fi traduse in viala, ajunge sa
se cenzureze singur. Dar daca ori-
ce exista in fantezia sa poate fi re-
alizat pe ecran, atunci el se poate
concentra asupra actiunii filmului
§i poate crea o0 lume de vis." ne
spune Doug Kay directorul depar-
tamentului de grafica pe calculator
al firmei ILM (“Industrial Light and
Magic'), firma cu cei mai buni spe-
cialigti in materie de trucuri din lu-
me.

in spatele firmei ILM sti o le-
genda vie a Hollywoed-ului: pro-
ducatorul George Lucas, care a
realizat, impreuna cu regizorul Ste-
ven Spielberg, filme de mare suc-
ces, cum ar fi: "Razboiul stelelor’,
*ET" si "Indiana Jones". Sectia de
trucuri, infiinfata in 1981, trebuie sa
raspunda unor mari pretentii: ILM
trebuia sa produca, pentru Lucas
si Spielberg, iluzii perfecte. Tot
ceea ce este prea costisitor de re-
alizat, sau prea periculos pentru
cascadori, este facut de ILM. *Spe-
cialitatea noastra este imposibilul®,
afirma Doug Kay.

Chiar si monstrul marin din
Abyss parea de nefilmat. Proble-
ma: apa este transparenta, defor-
meazd imaginea din fundal gi
arunca pete de lu-
mina pe pereti.
Deoarece se dorea
ca scena sa para re-
ala, nu se puteafilma
pe baza trucurilor
uzuale, cu modele
sau cu papusi. "Nici
specialigtii nogtri in
butaforie n-au des-
coperit inca apa care
sa fie in acelasi timp
si solida gi fluida®, ne
spune Doug Kay. Din
acest motiv specia-
ligtii in trucuri au op-
tat pentru grafica pe

in viitor

calculator, deoarece calculatorul
este in stare sa calculeze la fel de
bine imaginea unei coloane de apa
ca gi pe ceaa unei bile de crom sau
a unei mese de lemn.

Problema era cum sa se intro-
duca monstrul, in mod perfect, in
mediulreal alfilmului. "Monstrultre-
buia sa arate natural, deci peretii
submarinului trebuiau sa se reflec-
te in apa." descrie Doug Kay una
dinproblemeleprincipale. Dar cum
se potintroduce culisele dejafiima-
te in calculator ?

Solutia este data de utilizarea
unui scanner cu laser, careinregis-
treaza cadrele filmului unul dupa
altul, sileinmagazineazain memo-
ria calculatorului. Daca imaginile
de baza se afld in calculator, spe-
cialigtii pot modificaimaginile dupa
dorinta.

in Abyss, calculatorul a calculat,
pe baza formulelor din fizica, in
mod exact si corect, reflexiile lumi-
nii, aga cum ar fi fost vazute daca
monstrul ar fi existat in realitate.
Imaginea completats, in calcula-
tor, cu coloana de apa va fi trans-
feratd cu ajutorul unei imprimante
laser color pe o noua pelicula de
film, si astfel efectul special este
gata.

Colectivul a lucrat intens patru
luni, pina cind detaliile au cores-
puns in totalitate i pina cind regi-
zorul James Cameron a fost
convins. "N-a crezut ca asa ceva
s-ar putea realiza cu calculatorul. A
trebuit s3-1 convingem ca monstrul
va pdrea real $i nu va arata ca o
grafica ieftind pe calculator, gi am
reusit.* spune Doug Kay.

Ceamai uluitoare aplicatieama-
nipularii imaginii: pe calculator
reugesc metamorfoze la care nici
pictorul M. C. Escher n-at fi putut
visa- dintr-o clipaintr-altaunom se
poate transforma intr-un leu, sau o
caprd se poate transforma intr-o
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pasare. Doug Kay declar&; *Cu cal-
culatorul putem transforma orice
figura in oricare alta figura. Pentru
aceasta avem nevoie doar de ima-
gineainitiala si de ceafinala - restul
1l rezolva programele noastre."

Cu acest truc a fost realizat i
teribilul final din filmul *Indiana
Jones gi ultima cruciada®. Ticalosul
Donovan vrea sa bea din izvorul
sfint, cu un pahar fermecat, desco-
perit de Indiana Jones, pentru a
deveni nemuritor, dar alege gregit
paharul si se transforma in praf in
citeva secunde. Doug Kay ne po-
vesteste: ‘In mod normal pentru
aceasta scena actorul si trei ma-
chiori ar fi fost ocupati mai muite
zile. Pentru trei secunde de film ar
fi trebuit facute mai mult de 150 de
modificari de machiaj. Intr-o astfel
de situatie calculatorul este mai
rentabil si menajeaza si nervii co-
lectivului.*

Tehnicienii ILM modifica, cu aju-
torul calculatorului, nu numai ima-
gini, ei il folosesc si pentru mixajul
digital de imagini. In filmul “inapoi
in viitor*, actorul principal Michael
J. Fox sta de patru ori cu el insugi
la mas3, de fiecare data in alt rol.
Pentru aceasta fiecare pozijie a
fost filmata separat, iar calculatorul
a copiat intr-o scend imagine cu
imagine, astfel inct diferitele va-
riante Fox sa se suprapuna partial.
Calculatorul este in mod automat
atent ca perspectivele sa cores-
punda, astfel ca o persoana din
prim plan sa para mai mare decit
una din fundal.

Pentru mixarea unor imagini tru-
cate si a unor imagini reale, se fo-
losegte de secole tehnica "blue
box". Toate scenele se inregistrea-
23 pe fundalul unui cer albastru.
Prin metoda °blue box* fundalul
poate fi mascat. Tot ceea ce este
albastru va disparea. Prin supra-
punere se pot mixa doua imagini
diferite.

in studiourile ILM, izolate erme-
tic, se afla cel mai mare ecran al-
bastru din lume. El este maiinalt de

Nu machiorii ci calculatorul este cel care-ltransforma pe Donovan
in praf in filmul Indiana Jones si ultima cruciada

15 metri gi lat de 20 de metri, i este
suficient pentru a face o magina sa
zboare, in filmul *Inapoi in viitor*,
sau pentru a face sa zboare trei
copii pe biciclete, in "ET".

Indiferent de cit de perfecte apar
trucurile specialigtilor, o gregeala,
cht de mic3, tot se strecoara in fie-
care film. Foarte rarinsa ea este atit
de crasd ca in partea a doua a

filmului "Razboiul stelelor*. Chiar la
inceput apare pe ecran, cu litere
imense, titlul filmului: *lmperiul con-
traataca’. Este o gregeala clasica
de scriere de care calculatorul nu
este vinovat. Nobody is perfect,
nici chiar George Lucas.

(Computer Live 9/90,
Gregor Neurnann)
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Programe de grafica

Denumireade programe de gra-
fica ascunde o Intreagd lume. i
pentru cd aceasts lume este atit de
diversa, alegerea unui program
anume este dificild. Cine spune
doar c& doregte s8 cumpere un
program cu care sd deseneze gra-
fice, poate cédlca In strachini. Sa
dam deci stréchinile la o parte §i s@
ne lamurim asupra problemei.

Programele de grafica sint atht
de bogate in fatete, incit unele pro-
grame nici nu pot fi incadrate co-
rect intr-o categorie anume. Dar
care sint categorile ? Programele
de grafica s-ar putea clasifica in:
programe de picturd, programe de
desenare, programe pentru ilus-
trare, grafica de afaceri, pachete
de prezentare evoluate, animatiein
doua dimensiuni (2D), programare
asistata de calculator (CAD), in di-
feritele sale variante (de la progra-
me 2D orientate pe muchii pina la
modelarea solidelor), programe de
prelucrare aimaginii, programe de
*umbrire® (Rendering Software) si
de ‘iluminare® (Raytracing Soft-
ware), programe de trasare auto-
mata gi tot ceea ce poate constitui
o0 combinatie a celor de mai sus,
sau care se afla la limita a doua sau
mai multe categorii. Cel care a
reusit sa depene acest ghem si a
inteles fiecare termen va gasi pro-
gramul de graficd dorit mult mai
usor.

Marea diferenta

Formatele grafice pot fi clasifica-
te in doua grupe principale:

@ prima cuprindeformatele grafice
vectoriale, respectiv pe cele
orientate pe obiecte.

@ a doua cuprinde formatele grafi-
ce orientate pe pixeli, sau bit-
map.

in cazul programelor grafice
vectoriale, (numite si "programe de
desen") liniile, patratele sau cercu-

rile sint tratate ca §i obiecte, iar
toate informatiile despre imagine
sint administrate de programe sub
forma unor descrieri matematice
ale obiectelor, in acest mod fiind si
salvate pe dischete sau harddisk-
uri.

Programele grafice bitmap
(harta de biti), denumite deseori si
‘programe de picturd®, inmagazi-
neaza gi administreaza imaginile
descriind amanuntit fiecare punct
al imaginii. In cazul lor, un grafic
esteinteles ca oimagine construita
pe rinduri, in mod asemanator cu
imaginea de pe ecranul TV, care si
ea este construita rind cu rind, iar
in cadrul rindului punct cu punct.
In acest caz se memoreaza culoa-
rea fiecarui punct, intr-o anumita
succesiune, iar in cazul imaginilor
alb-negru, se vor memora pentru
fiecare punct informatiile "punct
aprins® (alb) sau "punct stins* (ne-
gru).

Ambele tipuri de programe au
atuuri puternice i deci si domenii
speciale de utilizare. Programele
de grafica vectoriald aufost dezvol-
tate inifial pentru domeniul cons-
tructiilor (proiectare asistatd de
calculator PAC - CAD in original:
Computer Aided Design), dar da-
torita cregterii continue a perfor-
mangelor lor au ajuns sa aiba
intiietate in tot mai multe domenii.
In domeniului design-ului profesio-
nal aceste programe sint utilizate
aproape in exclusivitate.

Utilizarea lor este avantajoasa
deoarece operind cu obiecte, de-
senele pot fi foarte ugor modificate
si corectate (mult mai usor dectt la
programele orientate pe pixeli).
Spre exemplu, orice obiect de pe
suprafata de desen este liber, poa-
te fi migcat liber, este scalabil (poa-
te fi marit sau micgorat), poate fi
rotit, i se poate defini in mod liber
culoarea (totul depinde doar de
posibilitatile programului lansat). In
plus, oricare ar fi imprimanta folo-
sitd pentru tiparire, desenul va fi

tiparit de fiecare data cu rezolutia
si finejea maxima oferita de impri-
manta. .

Punct cu punct:
cui folosegte ?

La programele grafice bitmap,
situatia se prezinta altfel. Ele nu se
preteaza la constructia de planuri
sau imagini, deoarece fiecare linie
sau cerc care sint desenate ramin
(aproape) definitive. Majoritatea
programelor poseda, de citvatimp,
si functia UNDO, cu ajutorul careia
desenatorul poate anula ultima
operatie efectuata. Dar daca, din
gresgeald, ati desenat un patrat ne-
gru peste un desen fin gi compli-
cat, atunci nu se mai poate repara
nimic. '

La programele orientate pe obiec-
te desenul din linii se mai poate
vedea si dupa ce patratul negru a
fost indepartat. Nici la tiparirea pe
imprimanta imaginile bitmap nu
potfitiparite atit de flexibil ca si cele
vectorizate. Daca, de ex. desenam
Cu un program bitmap un cerc cu
un diametru de 100 de puncte,
atunci acest cerc va fi tiparit ca
atare. Daca marim graficul, ceeace
cu un program DTP se poate face
foarte ugor, atunci spatiul ocupat
de grafic va creste, bineinteles, dar
rezolutia va ramine aceeasi i cali-
tatea imaginii va scadea, iar prin
marire succesivatreptele graficului
(care apar datorita punctelor drep-
tunghiulare, singllare ale imaginii)
vor fi din ce in ce mai vizibile.

Dar unde sint atunci avantajele
programelor bitmap ? In primul rind
in domeniul artei pe calculator.
Programele bitmap pot reprezenta
gi prelucra un numar tot mai mare
de culori. Standardul actual, in do-
meniul profesional, atinge ciframa-
xima de 16.7 milioane de culori.
Aceasta este suficient chiar i pen-
tru profesionigtii cei mai pre-
tentiogi.
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Un alt domeniu, foante impor-
tant, de utilizare a programelor gra-
fice orientate pe pixeli este
prelucrarea si retugarea imaginilor,
caresint preluate pe calculator prin
intermediul unui scanner sau ca-
mere video. Acest domeniu este
foarte important pentru utilizatorii
care doresc sa preia imagini, deja
existente, in documentele DTP.

Categoriile programelor
de grafica

Programe de picturd

Programele de pictura sint pro-
grame cu ajutorul carora pot fi de-
senate imagini orientate pe
puncte. Dintre acestea amintim:
Deluxe Paint Il PC, PC Paintbrush,
GEM Paint, PC Atelier, Colorix VGA
Paint. Tot din aceasta categorie fac
parte si programele de retusare a
imaginilor scanate. Programele de
picturd servesc in primul rind la
pictarea de imagini si in al doilea
rind la prelucrarea lor.

Programe de prelucrare
a Imaginlior

Aceste programe sint o forma
mai dezvoltata a programelor de
pictura. In cazul lor, nu functiile de,
desenare sintimportante, ci functii-
le de prelucrare a imaginilor deja
existente. Se pune un accent deo-
sebit pe prelucrareafotografiilorde
rezolutie inaltad scanate. Cele mai
importante functii sint cele de re-
glare a contrastului, de montaj a
imaginilor gi cele care permit
obtinerea de efecte fotografice.
Programele de prelucrare a imagi-
nilor au nevoie, de obicei, de multa
memorie si in plus necesita placi
grafice cu trepte de gri de rezolutie
maxima. Cel mai cunoscut produs,
din aceasta categorie, sub MS-
DOS, in momentul de fata este
*Imagestudio Windows*. Deoarece
aceste programe necesita anumite
conditii speciale, ele se vindin ma-
joritatea cazurilorimpreuna cu car-
telele grafice corespunzatoare, ca
solutii complete.

Greficd de afaceri gl
de prezentare

Aceste programe produc in pri-
mul rind reprezentdri grafice ale
unor muliimi de cifre, pe scurt gra-
fice (charts). Aceste grafice pot fi
fie diagrame tort, fie histograme,
grafice plasa, etc. Pachetele soft
Microsoft Chart, Harvard Graphics,
Mirage sau Perspective, sint in pri-
mulrind programe de desenare de
grafice. Mai nou toate programele
de calcul tabelar au integrate si
functii de grafica de afaceri. Unele
programe s-au specializat pe gra-
fice tridimensionale, altele s-au
orientat spre grafica de prezenta-
re. Inunele programe de prezenta-
re au fost preluate functii de
aranjare in pagina, ca si cele de la
programele DTP, siau fost preluate
chiar si functii specifice programe-
lor de pictura si de desen. Unele
contin rutine de prezentare (show)
si rutine de animatie. Diferentele
dintre caracteristicile de perfor-
manta in cadrul acestei categorii
sint considerabile.

Ptograﬁe de animatie

Cu ajutorul acestor programe se
poate produce grafica animata.
Cele mai multe dintre aceste pro-
grame sint comandate de limbaje
Script, de exemplu Grasp si VCN
Concorde, Grasp atinge putin i
categoria grafica de prezentare.
Cel mai nou i mai eficient program
din acest domeniu este Autodesk
Animator, care contine diferite teh-
nici de animatie, cum ar fi: *page-
flipping" - alternarea de imagini
intregi, ca la desene animate, *cel
animation® - migcarea doar a unor
parti ale imaginii, in timp ce partea
fixd aimaginii ramine neschimbata,
‘tweening® - fazele intermediare
intre doua stari ale unui obiect sint
calculate in mod automat de catre
program gi cuplarea cu imagini
umbrite.

Programe de desenare
Programele de desenare sint

programe simple orientate pe
obiecte, fara functii speciale supli-

memare. Reprezentantii standard
ai acestei categorii sint: GEM Draw
Plus, sau Micrografx Draw Plus. Ele
nu ofera nimic extraordinar, cum
fac programele CAD, sau cele de
ilustrare, dar tocmai din acest mo-
tiv sint $i mult mai ieftine. De regula
functiunile acestor programe sint
suficiente pentru a produce ilus-
tratii simple, diagoi'ame de flux, gra-
fice tehnice putin complicate, si
altele asemenea.

Programe de llustrare

De regula programele de ilustra-
re sint versiuni dezvoltate ale pro-
gramelor de desen, unele sintinsa
concepute in mod special pentru
prelucrarea unor grafice obtinute
cu programe de desen. Programe-
le de ilustrare sint utilizate mai ales
pe piata DTP (Desktop Publishing)
si ele pot fi folosite, printre altele, si
pentru producerea graficelor pen-
tru cataloage. Programele de ilus-
trare stapinesc separarea culorilor
in cele patru culori de baza ale
imprimantelor color, functiile lor de
desenare sint specializate pe ilus-
trarea cu contururi rotunjite (spre
deosebire de programele de dese-
nare care de regula trateaza doar
obiecte colturoase). Concurenta
intre produsele acestei categorii
este foarte mare, astfel inctt la fie-
care trei luni apare pe piata cite o
noua versiune, mai performanta, a
unuia sau a altuia dintre produse.
Cele mai noi in momentul de fata
sint Designer 3.01 si Corel Draw
2.0, dar tot din aceasta categorie
fac parte si Diagraph Windows si
Artline.

Programe CAD

CAD afost lainceput prescurta-
rea pentru "Computer Aided Draf-
ting® (desenare asistata de
calculator) si a devenit mai tirziu
prescurtarea pentru *“Computer Ai-
ded Design® (proiectare asistata
de calculator). Aceste programe
aufost gindite in primul rind pentru
scopuri de constructii. Deoarece
totul trebuie reprezentat cu o pre-
cizie matematica, functiunile pro-
gramelor CAD sint specializate pe
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desene tehnice. Deci ele detin
functii de masurare, permit intro-
ducerea coordonatelor exacte,
tipdrirea la scara, etc. De obicei
iegirea se face pe plotter,
obtinindu-se in final desenele teh-
nice de executie. Majoritatea pro-
gramelor CAD dispun si de drivere
pentru imprimante laser sau matri-
ciale.

Exista programe CAD specializa-
te pentru proiectareacablajelor im-
primate, pentru arhitectur3,
arhitectura intema, constructii de
masini, design auto, si chiar gi une-
le specializate pe decoratiuni inte-
rioare . Cel mai cunoscut program
CAD este Autocad care a acaparat
mai mult de 40% din piata.

Sistemele CAD se mai pot clasifi-
ca in sisteme 2D si in sisteme 3D.
Sistemele CAD 2D pot fila rindul lor
orientate pe muchiisau pe elemen-
te. Exista diferite realizari de siste-
me 3D, de la cele simple, tip model
din sirm3, pina la sistemele orien-
tate pe suprafete sau pe volume,
numite i de modelare a solidelor
("Solid Modeling'). Sistemele
orientate pe volume sint raspindite
mai ales in domeniul constructiilor
mecanice, deoarece cu ajutorul lor
se pot calcula modificarite de volu-
me, sau greutate, ale unor piese
dupa o prelucrare, de ex. gtantarea
unei gauri. Aici CAD se apropie
foarte mult de domeniul fizicii
stiintifice.

Programe de desenare
orientate CAD gi programe
CAD pentru incepatori

Aceste programe sint un ames-
tec de programe de desen si pro-
grame CAD. Din aceasta categorie
fac parte: Autoskétch, Gfa-Draft,
In-a-Vision, etc. In SUA aceasta ca-
tegorie este denumita "CADD", pri-
mul D venind de la Drafting, deci
desenare, iar al doilea D vine de la
Design, dar ar trebui sa fie doar o
jumatate de D. deoarece partea de
proiectare nu este tot atit de perfor-
manta ca si cea a sistemelor CAD
profesionale.

Aceste produse sint destul de bu-
ne pentru lucrarile simple de con-
structii. Unele produse nu sint

altceva decht versiuni simplificate
ale programelor CAD profesionale,
care permit utilizatorului sa faca
primii pasi in aceasta lume la un
pref acceptabil. Asa s-au nascut
de exemplu Easycad si Fastcad.
Altele, ca In-a-Vision de exemplu,
au fost obtinute prin dezvoltarea
unor programe de desenare (inca-
zul nostru din Windows Draw).
Uneori aceste programe pot fifolo-
site tot atit de simplu ca si progra-
mele de desen, alteori sint lafel de
greoaie ca gi programele CAD.

Programe de umbrire
(Rendering) gi
de lluminare (Raytracing)

Cele mai multe programe CAD
de modelare a solidelor poseda
deja si functii de umbrire. In acelagi
scop pot fi folosite gi produse spe-
cializate, cum ar fi Autoshade. Ele
se folosesc, de reguld, pentru a da
impresia ca obiectele construite
sint reale.

Majoritatea programelor de um-
brire sint oferite ca programe auxi-
liare unor programe CAD.
Deoarece ele sint folosite de obicei
de arhitecti care vor doar sa pri-
veasca rezultatul, rutinele de um-
briretrebuie safie rapide. Din acest
motiv se folosesc agoritmii de um-
brire "Phong* si "Gouraud®, care
produc imagini semireale.

Programele de iluminare au ne-
voie sensibila de mai muit timp. Ele
calculeaza pentru fiecare punct de
pe o suprafata modul de reflectare
al luminii si nuantele de culoare ale
umbrei acestui punct. Aceasta me-
toda ofera imagini mult mai reale
decit celelalte metode, dar este
gindita pentru a fi utilizata mai ales
'peste noapte".

Programe de trasare automata
(Autotracer)

Aceste programe sint speciali-
zate in vectorizarea desenelor
orientate pe puncte. Ele sint capa-
bile astfel satipareasca giimaginile
scanate cu o rezolutie foarte mare,
de exemplu pentru o instalatie tipo-
grafica. Majoritatea programelor
deilustrare contin si functiiautotra-

ce. Un produs nou, Adobe Stream-
line, s-a specializat pe trasare i
poate transforma in grafice orien-
tate pe obiecte, chiar si imagini
complexe. Inainte de afolosi rezul-
tatul trasdrii, aceste imaginii mai
sint prelucrate, de reguld, cu un
program de ilustrare.

Denumirea vine de la cuvintele
*auto® (automat) si *trace® (urmari-
re, trasare). La copierea unei ima-
gini cu mina se urmareste conturul
imaginii aflate sub folia pe care se
copiaza. In mod asemanator lu-
creaza gi aceste programe.

Trasarea automata, autotracer,
nu trebuie confundata cu gasirea
automata a traseului, autoroute.
Programele profesionale de
proiectare a cablajelor imprimate
detin de obicei o functie autoroute,
care cautad in mod automat cea mai
bunalegatura (cel maibuntraseu),
intre doua puncte de pe placa.

Sl restul ...

in aceasta enumerare nu aufost
amintite multe utilitare gi programe
experimentale. Bineinteles ca o
parte din ele nici nu pot fi categori-
site corect. Unele produse sint ofe-
rite de producator cu eticheta
*performant CAD", cu toate ca per-
formantele amintesc mai degraba
de un program de desen simplu.
Multe produse ramin in umbra, cu
toate ca sint bune, deoarece multi
cumparatori incearca sa le inca-
drezeintre nigte limite clare. Trasa-
rea limitelor se dovedeste insa a fi
0 greseala - nu va alegeti softul
doar dupa categorie ci $i dupa ca-
racteristicile de performanta. Ast-
fel, de ex., un program de
desenare cu functii CAD simple
poate face uneori servicii mai bune
decit un sistem CAD, greu de
invatat. Un altexemplu: combinatia
dintre un program de grafica eco-
nomicd $i unul de picturd, sufi-
cienta pentru multe scopuri costa
de multe ori doar pe jumatate din
cit costd asa-numitele programe
de prezentare. Este bine deci sa
reflectati de doua ori inainte de a
va cufunda in *haosul graficii.

(RM.)

10
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Arta in 256 de culori

Programele de pictura nu au nici
o utilitate. Ele nu sint de folos nici
planificarii bugetului, nu produc
nici scrisori de afaceri si nu ne
amintesc nici termene importante.
In multe alte privinte, ele depagesc
insa aplicatiile "serioase* de pe PC-
uri, ele dau mai multa satisfactie.
Pe primul loc in aceasta categorie
se afla *Deluxe Paint II*, al lui Elec-
tronics Arts, care in versiunea ex-
tinsa este denumit "Enhanced". Cei
mai importanti concurenti sint
*'VGA Paint* al firmei Rix Softworks
si "PC Paintbrush IV Plus® al firmei
ZSoft. Cele trei programe au un
singur lucruin comun: ele folosesc
ecranul PC-ului ca pinza si mouse-
ul ca pensula.

Deluxe Paint poate lucra cu o pa-
leta de 256 de culori, dar rezolutia
pecare o poate atinge este de doar
320X200 de pixeli. Concurentii sai
pot atinge o rezolutie de pina la
640X400 de pixeli. VGA Paint mai
ofera si posibilitatea de a se lucra
cu rezoldtia, nedocumentata, de
360X480 de pixeli. Acest lucru este
util atunci cind placa VGA nu are o
rezolutie de 640X400 de puncte, in
acest caz la nevoie se poate lucra
gi cu rezolutia mai slaba de

320X200 de puncte.

La pornirea programelor, citeva
diferente sint frapante: in timp cé
Deluxe Paint si PC Paintbrush lu-
creaza cu tehnica ferestrelor gi cu
meniuri Pull-Dowr VGA Paint folo-
seste meniurile Pop-Up. Aceasta
inseamna ca pe ecran este vizibila
doar grafica, meniurile aparind
doar la cerere, in timp ce la Deluxe
Paint si la PC Paintbrush rindurile
de meniu si *icon"-urile sint mereu
prezente. Acest lucru are atit avan-
taje cit si dezavantaje: pede o par-
te structura meniurilor gi deci
modul de utilizare este mereu la
dispozitie, pe de alta parte ecranul
nu poate fi folosit in intregime.
Acest neajuns se observa mai ales
la Deluxe Paint, suprafata utilizator
poate fi vazuta in intregime doar
pentru afigarea unei imagini, picta-
rea obiectelor care ar putea umple
ecranul este imposibila, datorita
suprafetei mici puse la dispozitie
pentru desen. Aceste obiecte sint
practic tdiate la marginea ferestrei.

Mai importante decit aceste lip-
suri sint insa functiile de desenare
pe care le ofera fiecare program in
parte. La acest capitol Deluxe Paint
se afld in frunte. Datorita multitu-
dinii posibilitatilor de manipulare,
PC Paintbrush si VGA Paint ramin
privitori de pe margine. De ex.
imaginile pot fi indoite cilindric,
pot fi intoarse si rasucite, paleta
de culori poate fi animata (poate
fi parcursa ciclic) si fiecare desen
(portiune de desen) poate fi mul-
tiplicat simetric cu functia de ca-
leidoscop. Cel mai important
lucru este insd modalitatea de
combinare a tuturor functiilor. Prin
aceasta chiar si cele mai comple-
xe modificari pot fi facute in modul
zoom (efect de lupa), si fiecare
functie poate fi cuplata cu un An-
ti-Aliasing-Effect cu ajutorul
caruia pot fi sterse treptele

% colfuroase de pixeli. Avantajul es-

te clar: mai mulfi pasi individuali pot
fi redusi la unul singur.

PC Paintbrush aduce, in
schimb, alt avantaj si anume posi-
biltatea de a prelua imagini prin
intermediul unui scanner. Aceasta
posibilitate lipseste atit la Deluxe
Paint cit si la VGA Paint. Ca si
numar de functii PC Paintbrush nu
poatetine pasul cu Deluxe Paint. El
este mai bun insa pentru desena-
rea unor detalii mici dar fine. El are
posibilitatea de migcare limitata a
cursorului orizontal si respectiv
vertical, astfel inct se pot desena
linii drepte orizontale sau verticale
chiar si cu minalibera. $ifunctia de
introducere text este interesanta.
Textele pot fi prevazute in mod au-
tomat cu umbre si culori, ceea ce
in cazul celorlalte doua programe
nu se poate realiza decit cu mari
eforturi.

VGA Paint se deosebeste de cei
doi concurenti ai sdi in doua pun-
cte: este singurul care pune la dis-
pozitie intregul ecran pentru desen
si chiar si pe cele mai mici placi
grafice VGA pune la dispozifie un
mod de lucru care permite folosi-
rea unei palete de 256 de culori la
0 rezolutie mult mai buna decit
invechita 320X200.

in concluzie se poate preciza ca
utilizatorii unor placi grafice VGA
mici ar putea folosi VGA Paint, in
timp ce PC Paintbrush ar trebui
folosit atunci cind trebuie scanate
si prelucrate imagini deja existen-
te. In sfirgit, Deluxe Paint este cel
care le depasgeyte pe celelalte
doua, nu pune limite creativitatii uti-
lizatorului, multitudinea posibi-
litatilor de a obtine efecte speciale
deschide perspective cu totul noi,
iar preful este inferior celui al con-
curentei.

(Computcr Personlich 25/90,
Matthias Fichiner)
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Program

Date tehnice
EMS

Placa grafica
Rezolutia maxima

Nr. maxim de culori
Functii de desenare
Mina libera

Punct

Linie

Curbe

Cerc/Elipsa
Dreptunghi
Poligon

Umplere
Pulverizare

Sectionare dreptunghiulara
Sectionare cu mina libera
Marire/micgorare
Basculare

Rotire

Tragere

indoire

Umplere

Efecte
Anti-Aliasing
Colorare
Transparenta
Perspectiva 3D
Ungere
Umbrire
Stralucire
Animatie culori
Degrade
Contrast
Luminozitate

Functii text

Seturi de caractere
Variante

Scalabile

Degrade

Umbrire

Fonturi policolore

Altele

Lupa

Sabloane de culoare
Pagini de rezerva

Paleta liber definibila
Scanner

Pipeta de culoare

Editor de tranzitie
Descompunere prin raster
Caleidoscop

Produs

Dischete

Manual

Manual de referinta
Pret (DM)
Producator

Tabel comparativ

Deluxe Paint Il Enhanced

recomandabil

HGC, CGA, EGA, (E-)VGA
1024X768 puncte

(16 culori)

256 (la 640X480 puncte)

da, 3 variante

da

da, 2 variante

da, 2 variante

da, 6 variante

da, 4 variante

da, 3 variante

da, 10 variante

da, si cu continutul pensulei

Functii de sectionare gi pensula

da
da
da
da
da
da
da
da, 2 variante

da
da
da
da
da
da
da
da
da
nu
nu

21 mono, 2 multicolor
4

nu

nu

nu

da, doua

da, de 2 pinala 16 ori
da

1

da

nu

da

da

optional

da, 3 variante

4X5,25" / 2X3,5"
230 pagini

da

399

Electronic Arts

Colorix VGA Paint

nu recunoagte

VGA

1024X768 puncte

(16 culori)

256 (la 800X600 puncte)

da, 2 variante
nu-

da

da

da

da

nu

da

da

da
nu
da
da
da
da
nu
nu

da
nu
nu
nu
da
da
da
nu
da
da
da

35

3X4

da, prin marirea pixelilor
nu

nu

nu

da, de 4 pina la 8 ori
nu

1

da

nu

nu

da

optional

nu

3X5.25° / 1X3.5"
260 pagini

nu

495

Rix Software Inc

PC Paintdrush Plus

va recunoagte

HGC, CGA, EGA, (E-)VGA
1600X1200 puncte

(2 culori)

256 (la 1024X768 puncte)

da, 3 variante
nu

da, 3 variante
da, 3 variante
da, 8 variante
da, 4 variante
da, 2 variante
da, 2 variante
da

da
da
da
da
da, 90 grade
da
nu
nu

nu
da
nu
nu
da
da
da
nu
da
da
da

20 bitmap, 4 outline
7

da, fonturile outline
da

da

nu

da, de 2 pinala 8 ori
nu
niciuna

6X5,25"

210 pagini

nu

499

ZSoft Corporation

12
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Cine doregte sd prelucreze cu
ajutorul unui program de graficd o
imagine obtinutd cu un altprogram,
se loveste de probleme. De obicei
programele nu vorbesc aceeagi
limb&

Cine scrie texte cu ajutorul cal-
culatorului, acela doregte sa le si
ilustreze. Din acest motiv, de multe
ori, utilizatorul sta in fata unei pro-
bleme: ‘cum va arata imaginea
grafica, desenata cu programii X,
in cadrul procesorului de texte y,
sau in cazul programului de publi-
cisticd (Desktop Publishing) z ?7*.
Sau: "cum ag putea prelucra cu
succes o imagine creata cu un
anumit program de grafica, cu pro-
priul program de grafica ?".

Motivul: pentruintiietate se cear-
ta o sumedenie de programe de
grafica, publicistica sau procesare
de texte. Pentru a atinge cea mai
buna calitate posibild, in ceea ce
privegte programele, aproape fie-
care producator de soft merge pe
drumul sau propriu, $i lucreaza cu
formate figier proprii. Din acest mo-
tiv s-a ajuns la o jungla de formate
de date in care te po}i rataci foarte
usor. Pentru a gasi totusi drumul
cel bun aveti nevoie de citeva cu-
nostiinte de baza side programele
potrivite. In acest articol incercam
sava dam citeva informatii necesa-
re.

Sa incepem cu intrebarea cea
mai importanta: Ce este de fapt un
format figier ? Fiecare dintre pro-
gramele de aplicatie - fie de dese-
nat, de prelucrare de texte sau
baza de date - are cite o functie prin
care rezultatul muncii lor (de ex.:
scrisori, imagini, listd de adrese)
poate fi memorat pentru o durata
mai indelungata. Sub forma unor
combinatii de biti, deci intr-o forma
pe care calculatorul o poate perce-
pe, programele inregistreaza infor-
matiile pe dischete sau pe
harddisk-uri. Rezultatul este un
asa-numit figsier. Numele lui este
continut in directorul dischetei sau
harddisk-ului. Daca cerem sa ve-

Formate grafice

dem continutul unui disc, cu co-
manda DOS DIR, putem observa
imediat ca numele figierului este
format din doud parti, si anume:
prima din maxim opt caractere (nu-
mele sau prefixul), care este stabi-
itd de utilizator, de ex.: “TEST", a
doua este terminatia (extensia sau
sufixul), care se pune dupa punct
gi care consta din maxim trei carac-
tere. Extensia este stabilita, de re-
gula, in mod automat de catre
program (de ex.: PCX, DRW, etc.).

Continutul propriu-zis al figieru-
lui, imaginea deci, poate fi
dezvaluita dintr-un figier grafic,
doar cu programul cu care a fost
creata. De ex. atunci cind figierul
este citit de program, interpretat, gi
imaginea este afigata pe ecran.

De obicei, incercarea de a citi 0
imagine, cu un alt program decit
cel cu care a fost creata, nu
reugeste, pentru ca metoda cu ca-
re de ex. programul de grafica A
cifreaza informatia ‘deseneaza un
cerc cu raza x, avind centrul iny,
de culoarea z", nu este normata gi
nu poate fiinteleasa de alte progra-
me.

In ceea ce privegte formatele
grafice pe PC-uri, exista o multitu-
dine babilonica de limbaje. Din
acest motiv este greu sa poti avea
o privire de ansamblu asupra dife-
ritelor formate. Pentru a va crea o
imagine, va vom prezenta cele mai
importante formate de figiere utili-
zate de programele de grafica, pe
scurt formatele grafice.

Formatele bitmap

Unele formate sint legate direct
de un program grafic, care scrie Si
citeste exact acel format. Altele au
devenit, intre timp, un cvasistan-
dard, care este ineles de mai mul-
te programe diferite. Formatul
figierului poate fi recunoscut dupa
cele trei litere ale extensiei sale.

PCX

Formatul PCX (cu extensia PCX)
este unul din formatele cele mai
raspindite pentru programele bit-
map $i in acelagi timp este si cel
mai vechi format de grafica in do-
meniul PC-urilor. El este foarte
strins legat de firma ZSoft care a
elaborat programul de pictura foar-
te popular "PC Paintbrush*, ajuns
intre timp la versiunea a IV-a. For-
matul PCX a traversat unele modi-
ficari, deoarece Paintbrush a
continuat sa fie dezvoltat, mai ales
a crescut numarul culorilor ce pot
fireprezentate. Daca la inceput pu-
teau fi reprezentate maxim 16 cu-
lori (ceea ce corespundea
performantelor placilor grafice
CGA si EGA) astazi s-a ajuns laun
numar maxim de 256 de culori
dintr-o paleta de 262144, deci
adaptat la standardul VGA de
astazi. Cum potfi alese cele 256 de
culori din multimea uriasa de peste
1/4 de milion ? Solutia este simpla.
La inceputul figierului PCX se defi-
neste o0 aga numita paleta, in care
sint inscrise definitiile valabile ale
imaginii, deci care sint cele 256 de
culori folosite. Marimea si rezolutia
imaginilor nu este limitata de for-
mat, ele depind doar de capacita-
tea programului de pictura, de
memoria disponibila a calculatoru-
lui folosit gi de cartela grafica inglo-
bata. Datorita marimii lor, figierele
PCX se memoreaza mai ales sub
forma comprimata.

TIFF

Acest format grafic, (prescurtare
de la "Tag Image File Format®, ex-
tensia figierelor: TIF), a rezultat ca
urmare a intelegerii survenite in
anul 1986 intre firmele Aldus, Mi-
crosoft si producatori de scannere
de frunte. TIFF este foarte aproape
de a deveni standardul pentru gra-
fica bitmap, mai ales in domeniul
profesional gi semiprofesional, atit
pe PC cit si pe Apple.

Spre deosebire de PCX. pentru
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LN

TIFF nu exista un program anume
care sa genereze acest format, ca
format de baz3, existind in schimb
foarte multe programe care pot citi
si scrie acest format. Cu versiunea
actuald, 5.0, se pot prelucra ima-
gini alb-negru, grafice cu diferite
nuante de gri $i imagini cu pina la
16.7 milioane de culori (in format
24-bit-TIFF).

Structura intema afigierelor TIFF
este fixa si este cu ceva mai com-
plexa decht cea a figierelor PCX. Si
in acest caz se folosegte procedeul
de comprimare adatelor. Nu exista
o limitare in ceea ce priveste mari-
mea gi rezolutia imaginilor.

GIF

Formatul GIF provine dinSUA. E|
a fost proiectat de firma Compu-
serve din Ohio. Compuserve este
unul dintre cei mai mari produca-
tori de cutii pogtale electronice i
de sisteme informatice ce pot fi fo-
losite prin intermediul Unui mo-
dem, din lume.
_ GIF a fost proiectat, mai ales,
pentru a pune la dispozitia siste-
melor uzuale PC, Atari ST, Mac,
Amiga, un format grafic, care sa
poata memora datele facind eco-
nomie de spajiu. De ce chiar pro-
gramatorii de la Compuserve au
pus accent pe acest lucru este
clar: timpul necesar transferarii
graficii prin telefon este lung si
costa bani. Cu cht figierul este mai
mic, cu atit mai repede se poate
efectua transferul.
- Si GIF, ca si PCX, poate folosi
256 de culori dintr-o paleta de
262144 de culori. Pina la aceasta
ord nu cunoastem decit un pro-
gram de aplicatie care stie scrie $i
citiformatul GIF: este vorba despre
programul Autodesk Animator.
Exist3, totugi, citeva programe
freeware, ca de ex. "VPIC.EXE", ca-
re poate prezenta i imagini GIF.

LBM / IFF

Acest format grafic este
raspindit mai ales pe calculatoare-
le Amiga, numele lui vine de la:
‘Interchange File Format®, extensia
figierelor este IFF. Acest format

grafic gi-a facut intrarea in lumea
MS-DOS in momentul in care pro-
gramul de pictura “Deluxe Paint* a
fost transcris de pe Amiga pentru
PC. Pe Amiga figierele aveau ex-
tensia LBM. Deci imaginile grafice
realizate cu Deluxe Paint pe Amiga
sint compatibile cu cele create de
versiunea PC a aceluiasi program,
ele putind fi incarcate si prelucrate
pe PC. Deoarece calculatoarele
din familile Amiga si PC, (cu car-
teld graficd EGA sau VGA), au re-
zolutia ecranului gi raportul
Iatime/indltime diferite, la transferul
imaginilor apar deformari, care tre-
buie corectate ulterior.

Amiga mai poseda si modul gra-
fic HAM cu 4096 de culori simulta-
ne §i ceva programe de pictura
Amiga, de ex. *Photon Paint", folo-
sesc aceasta multitudine de culori.
Deoarece nici cartelele VGA mo-
derne, (standard PC), nu pot
stapini acest mod de lucru, la ase-
menea grafice pot apare deformari
crase de culori, care trebuie corec-
tate ulterior de mina.

Fommatul IFF a fost proiectat nu
doar pentru memorarea de grafica
Ci gi pentru memorarea unor piese
muzicale, zgomote, sau text, in
acestformat standard. In acest caz
nu s-a produs nici o extensie inafa-
ra domeniului Amiga. $i IFF/LBM
foloseste metoda de comprimare a
datelor.

MSP

Aceasta prescurtare, care coin-
cide si cu extensia figierelor, este
folosita pentru "Microsoft Paint* gi
este numele formatului folosit de
programul cu acelagi nume. Micro-
soft Paint a fost livrat impreuna cu
suprafata utilizator grafica Micro-
soft Windows pina la versiunea
2.11. MSP este un format alb-ne-
gru curat, neexistind optiunea de
culoare. Formatul MSP exista in
doua variante 1.0 i 2.0. Versiunea
1.0 afost folosita doar de Microsoft
Paint, livrat impreuna cu Windows
1.0. Daca se doreste folosirea unei
astfelde imagini cu versiuni mainoi
ale programului, trebuie folosit pro-
gramul de conversie
*CVTPAINT.EXE", care a fost livrat

- odatd cu Windows pind la versiu-

nea 2.11. incepind cu versiunea
Windows 3.0, Microsoft Paint a fost
inlocuit cu o varianta speciald a
clasicului Paintbrush (proiectat tot
de ZSoft).

Aceasta versiune Paintbrush
poate utiliza pe linga formatul initial
al casei ZSoft, PCX, si fisiere MSP
vechi, pe care le poate citi, dar nu
mai poate scrie in format MSP.

BMP

BMP este prescurtarea pentru
Bitmap, extensia BMP, si este for-
matul pe care versiunea Paint-
brush din Windows 3.0 il poate
scrie §i citi in rod standard. In
acest format grafic sint livrate gi
imaginile pe care Windows 3.0 le
poate afiga pe fundalul ecranului.
Se pare ca Microsoft are ginduri
mari in legaturd cu acest format,
pentru urmatoarele versiuni-ale lui
Paintbrush. Daca in Paintbrush
alegem meniul "Memorare sub ..°,
atunci dupa clic apare cimpul
*optiuni® cu mai multe posibilitalide
memorare, dintre care se poate
alege formatul de memorare: fie
format BMP cu 2, cu 16 sau cu 256
de culori, fie format 24-bit, deci cu
16.7 culori. La Windows 30 s-au
pus deci bazele unei prelucrari cu
culori naturale.

IMG

Acest format grafic ar trebui sa
fie cunoscut posesorilor de calcu-
latoare Schneider de tipul PC1512
si 1640. Odata cu aceste calcula-
toare, Digital Research a livrat su-
prafata utilizator graficd "GEM®,
care continea programul ‘GEM
Paint'. Acestafoloseaformatul IMG
(Image), care suporta 16 culori. Cel
care detine multe imagini in format
IMG nu trebuie sa renunte la ele,
deoarece exista nenumarate posi-
bilitati de a le convertiin alte forma-
te mai uzuale.

Targa
Formatul Targa provine din lu-

mea profesionala a minicalculatoa-
relor, a supermini-urilor i a statiilor
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if 3/91



Grafica

de lucru. Pe PC aceste figiere au
extensia TGA. Formatul Targa este
un format bitmap care poate repre-
zenta 16.7 milioane de culori i ca-
re este folosit in prelucrarea
profesionald a imaginilor i in re-
tugarea lor. Pe PC exista si progra-
me de grafica vectoriale, cum ar fi
Mirage, care potmemoraimagini in
formatul TGA, deoarece recalcula-
rea unei imagini vectoriale intr-un
format bitmag: nu este mare lucru.
Conversia in sens invers nu se
poate face, ins3, dech cu pierderi
mari de calitate.

Astazi formatele TGA sint folosi-
te foarne des pentru fixarea imagi-
nilor pe diapozitive deoarece
aproape orice studio specializat
poate prelucra formate TGA.

SCx

Acesta este formatul de baza al .

programelor "Colorix EGA Paint* si
*Colorix VGA Paint* de pe PC. Pri-
mele doud caractere ale extensiei
sint intotdeauna carecterele *SC*,
altreilea caracter diferind in functie
de rezolutie $i de numarul culorilor
folosite. La rezolutia VGA normala,
Cu 640X480 puncte gi 16 culori,
extensia este "SCP". In acest for-
mat pot fi memorate imagini in toa-
te rezoldile cuprinse intre CGA
(320X200 puncte cu 4 culori din 16
posibile) si Super-VGA (1024X768
puncte si 256 de culori simultan).

MAC

Un alt format bitmap foarte
raspindit pe Apple Macintosh,
alaturi de TIFF, este MAC, formatul
de bazi in programul de pictura
*Macpaint*. El poate fi convertit in
alte formate cu ajutorul unor utilita-
re.

Formate vectoriale

in ciuda multitudinii de formate
bitmap, pe PC exista totusi doua
cvasistandarde, i anume PCX gi
TIF, care pot fi citite de aproape
toate programele Desktop Publi-
shing.

In cazul formatelor vectoriale este
cutotul altfel - nu neaparat mai rau.

Toate programele de grafica vec-
toriala au formate proprii de date,
care poseda caracteristici specifi-
ce.

DRW

%
DRW este o prescurtare pentru
‘Orawing® si este formatul versiunii
3.01 al lui Micrografx Designer. Pe
finga acesta coexista i versiunile
1.0 si 2.0 care pot fi prelucrate de
cea mai noua versiune a progra-
mului. Caracteristici: utilizeaza cur-
bele Bézier si poate folosi pina la

16.7 milioane de culori.

PIC

PIC este un format destul de rar
intiinit in ultima vreme, el poate fi
scris de programul *In-A-Vision® al
casei de soft Micrografx. Progra-
mul In-A-Vision a aparut in iunie
1985 si a fost una din primele apli-
catil pentru Windows si unul dintre
primele programe de desenare
orientate pe obiecte de pe PC.

GRF

GRF este formatul programului
Charisma, un program pentru gra-
fica economica, produs de Micro-
grafx. Acest format stocheaza atit
informatiile grafice ci si informatii
despre datele dintr-un figier pro-
priu. Inrest se aseamana cu forma-
tul DRW. Charisma poate memora
o imagine gi in format DRW.

XLC

XLC este prescurtarea pentru
*Excel Chart". Acesta este formatul
in care programul de calcul tabelar
Excel, al lui Microsoft, isi salveaza
graficele.

Lotus PIC
Lotus PIC estoformatul folosit de
programul de calcul tabelar Lotus
1-2-3 pentru memorarea graficelor
si imaginilor produse.
Plcti &I

Acesta este un format vectorial

foarte raspindit pe Apple Mac-
intosh. Este folosit, de ex., de pro-
gramul de desen "MacDraw".

GEM

Acest format, cu extensia GEM,
este folosit de suprafata utilizator
grafica cu acelagi nume pentru me-
morarea graficelor vectoriale. Sub
acest nume exista doua formate: in
primul rind formatul simpiu al lui
*GEM Draw*, si in al doilea rind
formatul lui "GEM Artline 2.0%, care
poseda, fata de Draw, citevacarac-
teristici in plus, de ex.: tranzitia cu-
lorilor i aga-numitele curbe Bézier.

CDR

CDR este formatul de baza folo-
sit de programul grafic *Corel
Draw".

CED

CED este formatul de baza folo-
sit de programul grafic *Arts &
Letters".

DXF, SLD, ADI

Formate de export/import pe ca-
re programul "Autocad® al firmei
Autodesk le foloseste pentru
schimbul de date cu alte progra-
me.

WMF

WMF este prescurtarea pentru
‘Windows Metafile®, un format vec-
torial folosit de Windows pentru
schimbul de date intre programe.

CGM

CGM este prescurtarea pentru
*Computer Draphics Metafile® i un
format de figier foarte des folosit
pentru transferul de date intre dife-
rite programe de grafica si intre
diferite sisteme de calcul. CGM nu
este formatul de baza al unui anu-
mit program grafic, ci apare ca
optiune de export/import a unor
programe.

(continuare in pag. 23)
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Babilonia limbajelor de programare

Unul gtie doar C, altul are incre-
dere doarin dialectele de Basic, un
al treilea fara compilatorul Pascal
ar fi pieraut, i fiecare crede ca
doar limbajul *lui® fti poate da min-
tea cea de pe urma. Aceasta intro-
ducere igi propune sé arate de ce
gresesc cu totii.

Cel care considera ca unul sau
altul dintre limbajele de programa-
re reprezinta singura gi cea mai
buna solutie, acela se ingeala. Le-
gea inertiei este responsabila de
inexistenta unui limbaj universal
pentru toata lumea. Caci cine nu
este obligat de profesie, sau de
specializare sa treaca de la un lim-
baj, invatat cu greu, la un alt limbaj,
acela nici n-o va face. Nici un afri-
can nu va invata chineza, doar
pentru faptul cd mai mult de un
miliard de paminteni o folosesc.

in plus, in ceea ce priveste lim-
bajele evoluate, nu se observa di-
ferente semnificative in ceea ce
privegte performantele compila-
toarelor. Nu cunoagtem nici o
problema care sa poata fi rezolvata
doarin C, doar in Basic sau doar in
Pascal.

Strategi iscusiti ai reclamei si fe-
tigisti ai compilatoarelor reugesc
mai intotdeauna s3 demonstreze,
cu ajutorul unor exemple bine ale-
se, cd un limbajanume este cel mai
bun. Ei n-artrebui crezuti pe cuvint,
deoarece un adevarat profesionist
ar trebui sa stapineasca cel putin
trei limbaje evoluate si doua asam-
bloare. Un motiv suficient pentru
aceasta situatie |-ar putea consti-
tui, de ex., posibilitatea ca lucrind
intr-o echipa sa se ia decizia ca o
anumita aplicatie trebuie scrisa
intr-un anumit limbaj de programa-
re, de ex. C, sau, de ex., se poate
intimpla ca o aplicatie deja scris3,
sa zicem in Pascal, sa trebuiasca
dezvoltata folosind acelasi limbaj
de programare. Mediul de dezvol-
tare API, (Application Programm
Interface - ocolectie de rutine, gata

scrise, pentru utilizarea caracteris-
ticilor sistemului), oferit de sistemul
de operare pe care se lucreaza,
joaca un rol hotaritor in alegerea
limbajului de programare ce ur-
meaza a fi folosit.

Sistemul de operare al calcula-
toarelor Apple Macintosh, de ex., a
fost scris in Pascal, toata docu-
mentatia gi toate exemplele pusela
dispozitie sint concepute in Pas-
cal. Deci cel mai eficient limbaj de
programare a sistemului este lim-
bajul Pascal. Altfel se prezinta si-
tuatia in cazul suprafetei utilizator
PC Windows 3.0. Ea a fost progra-
mata in limbajul C, in C fiind scrise
giexemplele, bibliotecile si figierele
antet (header) ale sistemului. Un
programator fara cunostiinte de C
se descurca greu in acest caz.

API-urile scrise in C domina net:
MS Windows, 0S/2, GEM, Atari ST,
Amiga, X-Windows si intreaga lu-
me Unix sint scrise in C. La Apple,
Pascal este inca puternic, dar C
ramine limbajul principal de pro-
gramare a sistemelor. Tot aici igi
gasesc principalul domeniu de
aplicabilitate si asambloarele. Ele
sint folosite atunci cind trebuie re-
zolvata o problema critica in mod
optim, sau cind trebuie facuta o
programare apropiata de hard-
ware. Deaceea compilatoarele bu-
ne permit inserarea unor secvente
de instructiuni scrise in limbaj de
asamblare direct in textul surs3, iar
limbajele de asamblare moderne,
cum ar fi MASM 5.1 al lui Microsoft,
oferainterfete confortabile spre C.

Concluzia este ca programele
pentru un APl nu pot fi scrise in
Basic sau Pascal. Intr-adevar, fara
un efort considerabil, nu pot fi scri-
se aplicatii Windows adevarate in
Turbo Pascal. Totusi pot fi scrise
programe care sa -arate
asemanator. Cu toate ca a durat
destul de mult, intretimp si Borland
sprijind, cu Turbo Pascal 6.0, pro-
gramarea ferestrelor, a meniurilor

Pull-Down gi a casutelor de dialog,
cit i deservirea cu mouse-ul. Nici
Microsoft, inventatorul acestei su-
prafete SAA, n-a fost mai iute si
abia odata cu versiunea 7.0 a Ba-
sic-ului a livrat gi modulele necesa-
re. .

in concluzie: cine doreste si
programeze un sistem cu un API
scrisin C, in aceasta categorie fiind
in primul rind OS/2 si Windows 3.0,
acela nu poate trece pe moment
peste C. LaAmiga, Atari ST gi Mac-
intosh s-au dezvoltatintre-timp ver-
siuni Basic, C si Modula care
sprijind un acces direct la API. In
mod cert cauza acestei stari de
fapt o constituie faptul ca la aceste
calculatoare functiile componente
fac parte din sistemul de operare,
in timp ce Windows nu este decit 0
extensie a sistemului de operare
DOS, pe care o poti avea sau nu.

Dupa cum am mai precizat, ver-
siunile Basic moderne pot face
acelasi lucru ca si in Pascal, daca
ludm in considerare doar ceea ce
se poate face cu aceste sisteme.
Cum se poate face aceasta este o
altaintrebare. Din punctul de vede-
re al unui programator Pascal, o
instructiune de genul "DIM i AS IN-
TEGER" in loc de "i integer*, intr-o
declaratie de articol, in care
cuvintul *record" nici nu apare,
suna ciudat. Pentru un programa-
tor care a crescut cu Basic si cu-
noaste aceasta sintaxd, ca'e in
urma cu doi ani nici nu exist., totul
pare cit se poate de normal. El nu
va gasi nici un motiv de a tre-ce la

Pascal. Dar cu ce limbaj sa incepi
?

Diferenta dintre cele doua limba-
je consta in faptul ca declaratia va-
riabilelor in Basic este facultativ.i,
in timp ce in Pascal este obligato
rie, 0 conversie de tip se face auto-
mat in Basic, in timp ce in Pasca.
trebuie facuta explicit.

Altfel spus: in Pascal papaW.rth
ia programatorul de mina i il t ‘ece
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strada, in Basic are voie s3 treac3
singur, iar in C poate trece chiar gi
atunci cind semaforul este pe rogu.
Deci un incepator n-ar trebui s3
inceapa cu C, mai ramin Basic si
Pascal.

Un avantaj la Basic era ritmul
interpretorului, introducerea ins-
tructiunilor, urmata de RUN, ducea
la aparitia instantanee a raspunsu-
lui pe ecran, in timp ce la Pascal
trebuia trecut prin lantul editor-
compilator-linkeditor-test. Cu aju-
torul unor medii de dezvoltare
integrate si a unor compilatoare
foarte rapide, (un principiu care a
adus faima lui Turbo Pascal), tim-
pul de executie a ajuns intre timp
acelasi, daca facem abstractie de
programele foarte mici. In cazul lor
Basic se afla in mod cert in frunte.
Programatorii folosesc acest avan-
taj atunci cind doresc un transfer
rapid de figiere intre doua calcula-
toare, cu un program de cinci lini.
In acest caz MS-Basic cu al sdu
OPENCOM nu poate fi intrecut de
nimeni, i mai are inca un avantaj:
specificarea parametrilor de inter-
fata se face gi la Amiga si la Mac-
intosh gi la PC la fel. In schimb la
Pascal, si chiar la C, pentru acest
lucru trebuie cunoscute citeva de-
talii despre interiorul sistemului de
operare gi/sau despre functiile de
biblioteca. Pina le-am afla, sau am

cauta in manual. programul Basic
ar rula deja.

Exemplul ce urmeaza va ardta
un alt avantaj al Basic-ului: un pro-
gramator a scris un program destul
de complex in MS-Basic pe Mac-
intosh. Dupi citiva ani 1 transtera
pe Amiga, programul va pomi in-
stantaneu. Orice program Basic
PC, fara instructiunile PEEK si
POKE, functioneaza si pe un Mac-
intosh, dar nici un program Pascal
PC, scris in Turbo Pascal, nu va
functiona pe un Mac sub Turbo
Pascalul de acolo.

Se poate spune ca MS-Basic,
(sau GW Basic), a devenit un
standard pentru mai multe calcula-
toare, in timp ce la Turbo Pascal,
limbajul cel mai standardizat la ori-
gine, diferentele intre dialecte sint
sensibile.

$i o ultima deosebire: datele i
programele pot fi structurate foarte
bine si in Basic-ul modern, dar
acest lucru se face facultativ, in
timp ce la Pascal aceasta structura
formeaza conceptul limbajului $i
apare in mod natural. De aceea
programele mari, mai ales cele
orientate obiect, se pot formula
mult mai elegant in Pascal.

incepatorul are deci dou posi-
bilitati: fie incepe cu Basic, caz in

Criteriu

Efort de invatare redus
Probleme putine la inceput
Deschizator de drumuri
Programe mici

Obtinerea rapida a unei solutii
Programe mari

Proiecte mari (echipa)
Structuri complexe de date
Structuri de program complexe
Apropiat de sistem

Apropiat de hardware

Solutii cu timp de rezolvare critic
Cod compact

Acces API

Oferta module/biblioteci
Utiiitare suplimentare

Aplicatii OOP

Facilitati OOP

Portabilitate

Siguranta in viitor
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Tabelul arata care limbaj pentru care scop este mai indicat

care la inceput nu va trebui sa facd
etorturi pred mar agar apoi trebuie
sa treac3 singur la invajarea tehni-
cilor modeme de programare, fie
incepe cu Pascal, va studia mai
mult limbajul declt solutiile proble-
melor, dar fivafi mai ugor maitirziu.
In orice caz, daca primul limbaj
invatat este Pascal, al doilea se
invata mai ugor.

Decizia de a utiliza unul sau altul
dintre limbaje va trebui sa depinda
de scopul pentru care programato-
rul doreste sa utilizeze compilato-
rul. Tabelul anexat poate servi
pentru o orientare corectd. S-au
acordat note intre 0 si 3, 0 pentru
cea mai rea apreciere gi 3 pentru
cea mai buna, pentru fiecare crite-
riu in parte.

$i-au mai ramas doar 10

Oferta de noi gi noi medii de pro-
gramare este de necuprins. Daca
stai ins3 sa alegi faina de tarie,
atunci mai ramin doar citeva. Va
prezentam in continuare cele mai
importante 10 compilatoare.

in cautarea celor mai bune com-
pilatoare te lovesti inevitabil de
doud nume: Microsoft si Borland.
Aceste doua firme sint, de multa
vreme, cei mai mari, $i aproape $i
singurii, ofertan{i de medii de dez-
voltare software profesionale. Cu
multa pricepere au reugit sa-gi
imparta piata. Ca urmare a acestui
cvasi-dublu monopol exista o
apropiere intre structura si puterea
compilatoarelor oferite.

intre-timp a devenit neimportant
ce compilator este folosit: Basic, C,
Pascal sau chiar Assembler. Pute-
rea limbajelor de nivel inalt a deve-
nit att de mare incit nu mai exista
probleme care sa poata firezolvate
doar intr-un anumit limbaj. Assem-
bler-ul igi pastreaza si pe mai de-
parte rolul de wunealta a
specialigtilor.

Si pentru aface putina lumina in
lumea compilatoarelor, pe
urmatoarele pagini, va prezentam
cele mai importante 10 compila-
toare. De remarcat este faptul ca
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prezentarea va fi amestecata, deci
vor fi puse in relatie compilatoare
de diferite categorii. Prezentarea
nu urmaregte sa stabileasca care
compilator de Basic este cel mai
bun compilator de Basic, ci care
este cea mai buna unealta de dez-
voltare aplicatii ?

Quick-C cu
Quick-Assembler 2.5

Quick-C cu Quick-Assembler
este o combinatie dintre un compi-
lator C si un asamblor care functio-
neaza sub aceeasi suprafata
utilizator. Pachetul este compatibil
cu MS-C 6.0, MASM 5.1 si cu De-
bugger-ul din trusa de scule (Pro-
grammer's Workbench) oferita de
MS-C6.0. Diferentade bazafata de
versiunea profesionala este ca pot
fi create programe care sa ruleze
doar in Real-Mode si nu si pe 0S/2.

Mediul integrat de dezvoltare
dispune de meniuri pull-down gide
ferestre in standardul SAA. Din in-
teriorul editorului pot fi scrise pro-
grame, compilate, linkeditate,
lansate in executie i depanate.

La acestea se adauga un sistem
de help-uri contextuale, de prima
mina, care contin practic toate ma-
nualele, un curs de C si o multitu-
dine de exemple. In ceea ce
privegte timpul turn-around, timpul
de asteptare in cazul asamblorului
este practic nul. Compilatorul C
poate avea nevoie de citeva secun-
de deoarece scrie chiar la inceput
pe disc. Daca se dispune de un
RAM-disc, 4000 de instructiuni sint
compilate in mai putin de o se-
cunda, ceea ce duce la concluzia
catimpii de compilare depind doar
de timpul de acces la harddisk.
Depanatorul dispune de functii tra-
cing, backtracing. undo si permite
fixarea de puncte de intrerupere.
Continutul variabilelor poate fi exa-
minat si modificat, iar in cazul
asamblorului acelasi lucru este va-
labil si p2ntru continutul registre-
lor.

Pentru Quick-C exista biblioteci
bogate, in standard ANSI, si exista

si biblioteci speciale, de ex. de gra-
fica. Asamblorul este super. In loc
de bucla obignuita editor- asam-
blor- linkeditor- EXE2BIN- debug-
ger- editor, se ramine in editor, o
apasare de tasta este suficienta
pentru tot ciclul.

in furnitura de livrare, a versiunii
2.5, exista trei manuale groase i
un caiet numit *Up and Runing".
Manualele *Programmer’'s Guide*
si "C for Yourself* sint manuale de
prima mina pentru incepatori.

Quick-Basic 4.5

Si Quick-Basic poate fi descris
foarte simplu. Este Quick-C, cu sin-
gura deosebire ca textul sursa pre-
tins de compilator trebuie sa fie in
Basic. Acest Basic are citeva ca-
racteristici, cu care, (din pacate),
Pascal si C nu se pot lauda. Astfel
editorul dispune de un analizor de
sintaxa care evalueaza fiecare ins-
tructiune in momentul introducerii,
ceeaceface catimpul turn-around
sa fie practic nul. Motivul: fiecare
instructiune este tradusa, imediat
dupa introducere, intr-un pseudo-
cod (Threaded P-Code). Abia
dupa cese considera ca totul poa-
te ramine asa cum s-a introdus, se
apeleaza (restul) compilatorului
care atinge o viteza de 150.000 de
instructiuni pe minut.

Datorita diferitelor structuri de
control, inclusiv selector CASE, se
pot folosi tehnici de programare
care sa nu stea cu nimic in urma
celor din Pascal. Sint posibile chiar
si definitii de articole si de tipuri de
date Pascal. Cu ajutorul instructiu-
nii®dIM extinse pot fi facute si de-
claratii de variabile.

FUNCTION corespunde in mo-
dul de scriere si in efect cu functia
corespondenta din Pascal, daca
se utilizeaza si cuvintul cheie STA-
TIC atunci se cumuleaza si avanta-
jele lui C. Pe linga functii mai exista
si proceduri care cu excepfia cu-
vintelor cheie SUB si END SUB nu
pot fi deosebite de cele din Pascal.
Parametrii pot fi transmigi prin va-
loare sau prin referinta (adresa).

Ergo:-Quick Basic 4.5 este un
compilator Basic modern, foarte
puternic.

Quick-Pascal 1.0

Ultimul reprezentant al familiei
Quick este Quick-Pascal. El se
inscrie pe aceeasi linie ca si prece-
desoarele, dar pretinde text sursa
in Pascal. Limbajul in sine este
aproape o copie a lui Turbo Pascal
5.0, fara overlay-uri, dar cu o exten-
sie pentru programarea orientata
obiect. Exista putine cuvinte cheie
pentru Pascal orientat obiect: cel
mai important este OBJECT care
permite definirea de obiecte si cla-
se. Mai sint si cuvintele cheie
OVERRIDE siINHERITED. Aceasta
este totul, restul este Turbo Pascal.

Quick Pascal si Turbo Pascal
6.0, in comparatie cu sistemele
OOP de pe Macintosh si cu MS-
Windows, au unele lipsuri, deoare-
ce acolo tehnicile OOP sint
integrate deja in sistemul de ope-
rare, respectiv in extensia aces-
tuia. Totusi Microsoft este pe fir, i
chiar acest lucru vrea sa-| modifice
siincain DOS.

OOP pe baza sistemului poate
avea consecinte cu bataie lunga.
Metoda unui obiect s-ar putea nu-
mi atunci: da-{i drumul atunci cind
se intimpla un anumit eveniment in
sistem. Aceste informatii despre
evenimente ar putea fi declangate,
ca si sub Windows, de mouse, de
tastatura sau de ceas.

Combinatia control prin eveni-
mente i OOP este tehnica de pro-
gramare ideala. S-ar defini simplu
un obiect, de ex. un icon (imagine
grafica care simbolizeaza o anu-
mita actiune), si i s-ar defini o me-
toda de genul: porneste atunci
cind se da un clic pe mouse dea-
suprata. Urmatorul obiect ar putea
astepta apasarea tastei F1, si al
treilea (ceasul) ar porni atunci cind
ar primi o anumita informatie de la
generatorul de tact. Ar fitreaba sis-
temului de operare sa semnaleze
obiectelor producerea unor astfel
de evenimente. Avantajul: obiecte-
le ar fi pe deplin independente unul

18

it 3/91



Stiri

de celalalt, dar ar lucra totusi
impreuna, atunci cind ar fi nevoie.
S-ar putea adduga un nou obiect,
si deci noi facilitafi, intr-un pro-
gram, fara a fi nevoie sa se modifi-
ce nici macar o singura literd in
programul existent.

Nune ramine decit sa speramca
Microsoft va avansa rapid pe acest
drum pe care a pornit.

Turbo Pascal 6.0

Turbo Pascal pinad in versiunea
5.0 este ingeneralcunoscutin cer-
curile programatorilor. Versiunea
5.5 a adus in plus programarea
orientata obiect (OOP), care a fost
desavirgitain versiunea 6.0, i care
permite scrierea unor programe cu
totul noi. Pentru instalalea siste-
mului utilizatorul nu trebuie decit sa
tastéze: INSTALL. Un harddisk es-
te obligatoriu, un mouse recoman-
dabil.

Mediul integrat de dezvoltare
ofera meniuri pull-down si ferestre
aproape in standard SAA. Din edi-
torul Multi-Windows/Multi-File pro-
gramele pot fi compilate,
linkeditate, lansate in executie gi
depanate.

Timpul turn-around este foarte
scurt. Dintr-un program de mai bi-
ne de 1400 de instructiuni plus trei
unitati, pe un 386, dupa cteva ze-
cimi de secunda, se obtine un figier
EXE in memorie, care in mai putin
de o secunda este transferat pe
disc.

Daca memoria disponibilda nu
este suficienta - cca. 270 KBytes -
se poate folosi varianta TPC, sau
extensia profesionalda TPCX, care
lucreaza in nfod protejat si in me-
moria extinsa.

Helpul contextual permite un
help in genul celui de la compila-
toarele Quick. Laudabila este noua
fereastra "Registers® care permite
examinarea confinutului registrelor
unitdii centrale. Aceasta se potri-
vegte cu noua instructiune ASM
care permite inserarea in progra-

mul sursd a unor secvenie scrise
direct in limbaj de asambilare.

Cu Turbo Pascal 6.0 se livreaza
i "Vision®, un cadru orientat obiect
pentru programe comandate de
evenimente. In opt unitati sint ofe-
rite obiecte pentru manevrarea de
ferestre suprapuse, pentru scala-
rea ferestrelor, controlul mouse-
ului, crearea de meniuri pull-down,
boxe de dialog, manipularea eve-
nimentelor (tastatura, mouse) si 0
paleta bogata de controale.

Turbo Pascal 6.0 se dovedeste
consecvent cu el insusgi in tratarea
modalitagilor OOP introduse odata
cu versiunea 5.5. Rezultatul este
un mediu de dezvoltare, orientat
grafic, reugit cu multe obiecte si
metode utile.

Dar despre Turbo Pascal 6.0 si
despre Turbo Vision va vom spune
mai multe intr-un numar viitor.

MS-Basic 7.1 - PDS

O analiza a pietii din SUA facuta
de Microsoft a dus la concluzia ca
peste 50% dintre cumparatorii de
Quick-Basic sint programatori pro-
fesionigti i ca 62% dintre acegtia
scriu aplicafii comerciale. S-a sta-
bilit de asemenea ca cerintele
crescinde ale portabilitatii nu pot fi
satisfacutedaca nu sint respectate
urmatoarele conditii: Basic trebuie
sa fie tot |a fel de rapid ca gi Turbo
Pascal, sa sustina algoritmi puter-
nici de tratare a bazelor de date,
overlay-uri, 0S/2 si EMS, si sa ofe-
re toate metodele moderne de
structurare a programelor i date-
lor. Pe de alta parte se doreau i
obignuitele utilitare de la Make si
bibliotecar (Library Manager), pina
la depanatorul simbolic comanda-
bil prin mouse, si se dorea sa se
ramind in mediul obignuit al lui
Quick-Basic.

Instalarea se face de pe 12 dis-
chete si dupa instalre, in functie
de dorinta utilizatorului, pe hard-
disk vafiocupat un spatiu de 8 pina
la 14 MBytes; astea da dimensiuni
|

Basic 7 este compilatorul profe-
sional BC 6 extins cu o multitudine
de imprumuturi. Astfel functile de
calcul financiar gi de calcul al datei,
sau puternicele formatari numeri-
ce, provin de la Excel, depanatorul
de la Codeview, si suprafata utiliza-
tor provine dintr-o incrucisare intre
Quick-Basic 4.5 si Workbench C
6.0.

Cu ajutorul lui pot fi scrise pro-
grame pina la o dimensiune de 16
MBytes, cu overlay-uri i recu-
noagtere automata EMS. Daca es-
te disponibila o memorie
suficientda, overlay-urile sint
incarcate direct, altfel se face o
swapare via harddisk.

Impresionantaestetratareainte-
grata a bazelor de date ISAM. Ea
este activata cu instructiunea
*OPEN FOR ISAM". $i inca o nou-
tate este demna de remarcat:
acum programatorii isi pot dota
aplicatiile cu suprafete grafice, mo-
dulele necesare aflindu-se in furni-
tura de livrare.

Ar mai ramine de remarcat doar
ca in medie se obtine un cod cu
68% mai mic decht cel obtinut cu
Quick-Basic 4.5, sicain 37 deteste
matematice s-a dovedit cu 225%
mai rapid.

Assembler MASM 5.1

MASM face parte din categoria
celor mai cunoscute compilatoare,
sint multi cei care dispun de o ver-
siune oarecare de MASM, dar sint
putini cei care cunosc facilitatile
noii versiuni 5.1.

in loc s vina cu sfatul lapidar:
*luati un editor ASCII ...* MASM 5.1
dispune de un editor propriu: "M".
Acesta este liber configurabil, Mul-
ti-Window/Mutti-File si totodata un
mediu integrat. Din cadrul editoru-
lui se poate asambla si linkedita, iar
la aparifia unei erori cursorul este
pozitionat automat in linia cu prici-
na. Suprafata utilizator orientata
tastatura necesita mai intii o aco-
modare, dar apoi se dovedeste a fi
extrem de puternica. Confortul
obignuit SAA apare din nou abiain
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depanator, care provine dintr-o
noua versiune de la Codeview.

Instalarea de pe cele cinci dis-
chete se rezuma la a tasta:
*SETUP" si a raspunde la intreba-
rea: "0OS/2 sau DOS ?*. De fapt sint
livrate doua versiuni ale asamblo-
rului. A fost testata doar versiunea
DOS c&ci a programa sub 0S/2in
limbaj de asamblare este o arta in
sine.

Asamblorul insugi strdlucegte
prin modalitatile puternice de ma-
crouri, inclusiv recursive, printr-o
multime uriaga de operatori pentru
expresii complexe si prin tratarea
procesorului 80386 $i a coproce-
sorului 80387. O sintaxa stricta i 0
verificare stricta de tip ajuta la evi-
tarea scamelor."Typos" se utili-
zeaza mai rar deoarece exista noi
directive de segmentare pentru
toate apelurile la DOS i BIOS, asa-
zise pentru mixare ("mixed"). Ulti-
ma permite, alaturi de alte
directive, legatura cu limbajele de

nivel inalt. Rutine asamblor pot fi

scrise gi ca functii C sau Pascal.

Dar spre deosebire de codul *in-

line* (inserat directin sursa), rutine-
le scrise in limbaje de nivel inalt vor
constitui module, sau biblioteci.

De anuntat ar mai fi utilitarele:
BIND, IMPLIB, ILINK si EXEHDR,
care permit conlucrareacu OS/2 si
Windows.

Turbo-Assembler 2.0

TASM este coresponentul Bor-
land la MASM, versiunile 4.x, si cu
aceasta inca un produs al noii linii
Ccu care cei doi giganti soft "se
cearta® pentru piata atit de frumos
‘impartita inainte. Ca urmare TASM
este compatibil cu MASM tot la fel
cum si Quick-Pascal este compati-
bil cu Turbo-Pascal, totusi in ceva
maruntisuri nu se potrivesc.

TASM solo ne d&, in manual,
maretul mesaj: *luati un editor
ASCII si ...", deoarece in furnitura
de livrare nu este confinut $i un
editor. Defaptnicinueste necesar,
deoarece cutoate ca sistemul este
altfel complet, el nu-gi poate dove-

di intreaga putere decit impreuna
cu un mediu integrat de dezvoltare
Borland (IDE - Integrated Develo-
pement Environment).

Asamblorul stralucegte, ca si
inaintagii sdi, printr-un macropro-
cesor puternic, insa nu este actua-
lizat cu toate facilitafile oferite de
MASM 5.1, si din acest motiv nu
poseda intreaga gama de opera-
tori pentru expresii complexe. Dar
chiar si facilitatile oferite de MASM
4.0 erau att de bogate, inctt nu
erau folosite la intreaga capacitate
dectt rar.

Si TASM sprijina intreaga gama
de procesoare pind la 80386 si
80387. El poate lucra si "mixat®,
manualul descriind pe larg inter-
fetele spre celelalte iimbaje de pro-
gramare din familia Turbo. 0S/2in
limbaj de asamblare este o munca
grea gi nici programarea Windows
nu este aga de simpla.

Microsoft-C 6.0 - PDS

C 6.0 - PDS - PWB, ceea ce vine
de la Professional Development
System si Programmer’'s Work-
bench, este un mediu de dezvolta-
re C pentru DOS, 0S/2 si Windows
3.0. Instalarea se face de pe sapte
dischete de 1.2 MBytes si duce la
ocuparea a 15 MBytes pe hard-
disk.

La prima vedere mediul de lucru
se aseamana cu mediul lui Quick-
C, totusi el ofera mai mult. Este
oferitun editor multi-fereastra/ mul-
ti-figier, inregistrator de macrouri,
fisiere make complexe si toate
acestea la o simpla apasare pe
tasta mouse-ului.

Componentul Source-Browser
permite examinarea programelor
complexe. Sistemul de help-uri,
dupa principiul hipertext, este ex-
celent si contine informatiile din
cinci manuale, dar si ocupa 1.9
MBytes pe harddisk.

in ceea ce privegte timpul turn-
around: la o compilare gi linkedita-
re incrementala, pe un 386, se
atinge viteza de 80.000 de linii/mi-

nut. Cu toate switch-urile, pina la
optimizarea functiilor gi la o optimi-
zare pragmatica, programele mari
au nevoie de citeva minute. Timpul
de executie, al codului, bate ulte-
rior insd atit timpii obginuti cu
Quick-C cit si pe cei obtinuti cu
Turbo-C, cu o evidenta dramatica.
Inserind inline cod in limbaj de
asamblare tempoul poate fi sporit
gi mai mult.

Noul Codeview 3.0 poate depa-
naacum i programe care constau
din mai multe procese, asa-zisele
programe cu DLL, si aceasta cu o
editare multi-fereastra. Pe scurt
MS-C 6.0 poate fi descris astfel:
mediu de lucru. optim, cu unelte
care se pot folosi foarte comod,
sistem deschis (configurabil gi ex-
tensibil), cu tehnologii noi de opti-
mizare a codului, cu noi
caracteristici limbaj, suport perfect
pentru Windows 3.0 si OS/2 si cu
un depanator de generatia a treia.

MS-C 6.0 este un sistem pentru
profesionigtii care trebuie sa elabo-
reze aplicatii complexe pentru
DOS, Windows gi OS/2.

Turbo C+ +,
Prof. Version 1.0

Daca Turbo C++ ar permite
programarea sistemelor MS-Win-
dows si 0S/2, ar putea fi pus in
aceeasi linie cu MS-C 6.0. Versiu-
nea pentru Windows va apare in
curind pe piata, pentru OS/2, Bor-
land crede ca inca nu exista piata.

Altfel este respectata compatibi-
litatea cu standardul ANSI, de care
Borland se tine cu fermitate. Cei
doi de plus suplimentari urmeaza
directivele AT&T.

Instalarea se face de pe 15 dis-
chete de 360 KBytes, si necesita
un spatiu pe harddisk de 5 MBytes.

Mediul de dezvoltare integrat
ofera meniuri pull-down gi ferestre
(aproape) in standardul SAA. Me-
diul de lucru aminteste de cel de la
Turbo Pascal (ca sa fim corecti si-
tuatia este inversa deoarece me-
diul lui Turbo C+ + a fost primui).
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compilate programe, linkeditate,
lansate in executie si depanate.

in ceea ce priveste timpul tum-
around: compilatorul este cu ceva
mai lent decit cel al lui MS-C. Cali-
tatea codului este foarte buna gi
poate tine pasul cu cea oferita de
MS-C 6.0. Depanatorul este foarte
bun, avind intreaga functionalitate
a lui Codeview, dar fiind extins i
pentru OOP. Laudabil este preful
de numai 600 DM, sau chiar 250
DM (fara extensia OOP).

Turbo C+ + este un sistem pen-
tru profesionigti care poate da

ce privegte pretul.

Zortech C+ +,
Dev. Edition 2.1

Zortech C+ + ar putea fi aproa-
pe echivalat cu MS-C 6.0. O sin-
gura diferenta: colectia de unelte
este mai putin putemic3, dar in
schimb Zortech C'i ofera pe cei doi
de plus. Compatibilitatea se
pastreaza si in ceea ce privesgte
componentele Codeview $i MASM.

La prima vedere bancul de lucru
pare aidoma celui oferit de Turbo
C++, totusi la o privire mai atenta

Tabel comparativ
Toto-Aa
Nume Ouiok-C ou Qualck- Quick- Turbo- US-8umiv Ammmblw 2008 MS-C00- TaboC++ 2ortah C + + -
Acsmbder 23 Banic 45 Pascal 1.0 Peascal 6.0 7.1P08 MASM 5.1 Took rcs Prol V.1.0 Oov. &4 2.1
Pret (OM) 380 380 380 520 1160 30 400 1380 600 380
Oate thnkn v
Necesith harddisk da da da da da e nu da da da
Spajiu harddisk necasitat (MBytes) 2.5 2 2 ) 8, resp. 1415 1.8 13 ] es
Suprataih SAA da da da apropiatd da [LT] apropiatd da aproplet apropiath
Editor mutt-fereastrd/mult-figer 2 ferestie nu da da da da da da da da
Suponth mouse da da da da da nu da da da ]
UtilizeazA EMS nu nu nu da da ~n da da da da
Heip on-line da da da da da da da da da agroape
Utilitare do duzvaltare
Dwbrugger da da da da ~ da da da da
Profiler nu nu (LT nu nu ~n da ~n da ~n
Source-Browser nu nu nu Au da nu n da ~n ~n
Inline-Assembier da n nu da n n nu da da da
Macrosmmmbier nu nu nu nu nu da da ~N da ~N
Overiay-Manager Carmparert nu L] nu nu da nu nu ~n da da
Tehnicl de progiamare .
oOoP ~n n da da ~n ~n ] ~n da da
++ nu nu nu nu ~n ~N nu ~ da da
Siutum aprijnk
[0 0] da da da da da da da da da da
osr ~N ~n nu ~N da da nu da ~ da
Windows 3.0 nu nu n n ~n da n da ~n da
n orice caz din mediul IDE pot fi clasaluiMS-C 6.0 nunumaiinceea se poate observa ca oferd mult mai

putin deci ofera Bortand. in ceea
ce priveste timpul _turn-around:
compilatorul in sine este mult mai
rapid decit MS-C. Un apel labancul
de lucru si returul, pentru un mini-
program dureaza o secunda. Pina
cind MS-C face acelasi lucru pot
trece pind la 40 de secunde.

Calitatea codului este foarte
buna, un motiv pentru acest lucru:
aproape toate sursele din bibliote-
ca oferita sint scrise in limbaj de
asamblare.

(Computer Personlich 1/91,
Peter Wollsclaeger)

aritmetici: Basic: +
Pascal: +
C: +
logici: Basic: AND
Pascal: AND
C: &&
pe bii: Basic: AND
Pascal: AND
C: &
atribuire: Basic: =
Pascal: 1=
C: =
s =

Operatorl
. /
. / DIV
. / %
OR NOT
OR NOT
1
OR NOT XOR
OR NOT XOR SHL
s ! ]
= o= /=
<= >=

MOD

++

SHR

< >
%= &=

Numarul operatorilor diferiti in C este neatins
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Pe drumul spre o tehnica "inteligenta ?"

RETELE NEURONALE

Partea |

Sistemul nervos uman prelu-
creaza mai multe miliarde de infor-
matii in modul sdu propriu. Acest
mod de lucru al biologicului $i
transpunerea sa in sisteme tehnice
este astazi parte integranta a dome-
niului Inteligentei Artificiale. Stadiul
§i posibilele influente ale acestor
cercetarivrem savi le prezentam in
acest curs structurat in patru parti.

Cuprinsul cursulul:
o Partea 1: Privire de ansamblu
asupra temei
o Partea 2: Teoria propagdrii ina-
poi
o Partea 3: Sisteme expert gi aso-
Ciativitate
o Partea 4: Recunoasterea scrisu-
lui
*Science fiction®-ul a fost perce-
put de cele mai multe ori ca un
amestec de ipoteze utopice si irea-
liste avansate de anumiti scrii-
tori.Dar uneori aceste ipoteze nu
sint altceva dect posibilitati stiintifi-
ce reale nerezolvate inca. Ca aces-
te ipoteze pot ramine incd mult
timp inaccesibile este de la sine
inteles. Si totusi,ipoteza calcula-
toarelor ‘*inteligente*,visul sau
uneori cogmarul,unor scriitori de
*science fiction" este deja prezent
in unele incercari. A stoca infor-
matiile deja existente, a le analiza,
a reactiona pe baza lor aga cum
reactioneaza un organism uman,
toate acestea au fost pind acum
mari probleme nerezolva‘e ale cer-
cetarii in neuroinformatica. in cur-
sul nostru ne vom ocupa de stadiul
actual al acestor cercetari gi, mai
inainte de toate, va vom sugera cit
mai multe aplicatii practice ale lor.
Tinarul domeniu de cercetare al
Neuroinformaticii se ocupa deci cu
transpunerea modului de prelucra-
re a informatiei folosit de sistemul
nervos uman in retele neuronale
artificiale folosite in tehnica. Ca si

in cercetarile generale ale Inteli-
gentei Artificiale, cu ajutorul retele-
lor neuronale se incearca
dezvoltarea unor sisteme cu per-
formante "inteligente® cum ar fi re-
cunoagterea imaginilor
(recunoagterea unor mostre de
obiecte, dar gi a unor sunete Si
cuvinte articulate), memoria aso-
ciativa a cunostintelor sau condu-
cerea migcarilor unor roboti.
Domeniile de aplicare ale acestor
sisteme sint foarte variate, de
exemplu in medicind (comanda
protezelor, sisteme de diagnoza,
analiza radiografiilor) sau tehnica
circulatiei (supravegherea spatiu-
lui aerian, conducerea unor auto-
vehicule autonome).

Produsele acestor cercetari nu
mai sint programe uriase rulind pe
supercalculatoare de tip Cray sau
Suprenum, ci devin programe scri-
se pentru hard-uri special conce-
pute pentru a efectua funciii
inteligente. Aceste hard-uri specia-
le vor fi compuse din mai multe mii
de procesoare legate intre ele ca
neuronii, $i care se vor constitui
intr-o retea neuronala (ca noduri i
sinapse).

Una dintre funcitiile inteligente
care se doreste a fi realizata este
aceea de a se putea descrie orice
problema matematica nu prin pro-
gram ci prin autoorganizarea
retelelor neuronale. Acest proces
de autoorganizare ar trebui sa aiba
loc pe parcursul unui proces de
invatare obtinut prin cooperarea
unei topologii initiale, a unor reguli
de invatare si a unui numar mare
de antrenamente. Acest proces de
invatare este, fara indoiald, princi-
palul scop al cercetarii in Neuroin-
formatica.

Alaturi de aceste retele autoor-
ganizabile pomenite pind acum,
retele sprijinite de lucrarile unor
specialigti ca T. Kahonen, S.
Grossberg, Malsburs si altii, a
aparut gi o alta clasa - aga numitele
retele supervizoare.

Chiar daca existenta lor nu este
motivata biologic aga cum sint ce-

lelalte prin neuroni, sinapse, faze
de invatare, refelele supervizoare
sint totugi foarte asemanatoare cu -
primele. Aceste retjele se bazeaza
in principal pe ideea de a face cite-
va incercari care sa poata fi gene-
ralizate dupa aceea.

O proba de antrenament consta
dintr-o mostra oarecare (de exem-
plu o combinatie de pixeli ai literei
*A") si din scopul dorit al identificarii
(in exemplul nostru, obtinerea co-
dului ASCII corespunzator literei
'A"). Generalizarea ar consta in
aceea ca nu toate combinatiile de
pixeli posibile pentru litera *A" tre-
buiesc memorate. De fapt va fi ne-
voie doar de citeva (bine inteles
foarte diferite gi bine alese) probe
de antrenament, cu ajutorul carora
refjeaua si invefe o ‘imagine uni-
versald’ a literei "A". Pe parcursul
expunerii vom mai oferi i aite
exemple.

Radacinile comune ale celor
doua modele de retele se gasesc
mult inapoi in timp; in anul 1943
McCulloch si Pitts au dezvoltat un
formalism matematic pentru des-
crierea retelelor neuronale, gi au
demonstrat ca pentru orice pro-
blema de rezolvat se poate dezvol-
ta o refea neuronald care sa o
rezolve. Lucrarile lor au constituit
bazele pentru teoria automatelor
finite, domeniu att de important
astazi. Din pacate nu s-a dat nici o
indicatie asupra metodelor de are-
zolva problema in mod automat.

Un prim algoritm de invatare
(motivat biologic) a fost datin 1949
de Dr. Hebb: puterea legaturii din-
tre doi neuroni creste atunci cind
amindoi sint activi in acelasi timp.
Aceasta formulare nu poate fi
inteleasa izolat - nu precizeaza ce
inseamna notiunile de neuron, pu-
tere de legatura, activitate gi simul-
taneitate - dar da totusi un nucleu
care s-a pastrat intr-o forma usor
modificatd pind in abordarile ac-
tuale ale teoriei retelelor neurona-
le.

in anii '60 Widrow si Hoff au dez-
voltat modelul neuronal adaptiv
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Adaline (numit mai tirziu Madaline
de la *‘multiple-Adaline®) in timp ce
F. Rosenblatt dezvolta modelul
*Percepton’. Cei doiaudemonstrat
noile proprietati ale refelelor: ele se
puteau autoorganiza partial, erau
capabile de autoinvatare, outeau
clasifica mostre simple si chiar pu-
teau generaliza experiente la mo-
dul prezentat mai sus. Se puteau
deci recunoaste probe pe care
refeaua nu fusese antrenata ante-
rior.

Principalele slabiciuni ale aces-
tui tip de refele de supervizare au
fost evidentiate in 1969 de catre M.
Minski si S. Papert. Abia in anii '80
au fost redescoperite aceste refele
giscoase lalumina de catre Rumel-
hardt gi Hinton care au organizat
retelele in mai multe straturi si au
pus la punct un algoritm de
invatare ingenios numit algoritmul
de propagare inapoi.

Acest algoritm a adus o schim-
bare majora, cu ajutorul lui retelele
reugind sd depaseasca toate
obiectiile lui Minski. Totusi timpii de
convergenta ai algoritmilor de
invatare (deci timpul de invatare)
ramin destul de mari.

Cum functioneaza acesti algo-
ritmi de propagare inapoi vom
exemplifica mai tirziu prin nume-
roase exemple.

Aceasta prima parte a cursului a
incercat o succinta introducere la
dezvoltarea si diversele stadii prin
care a trecut cercetarea in acest
domeniu. articolul al doilea se va
ocupa de algoritmul de propagare
inapoi si de topologia de retea afe-
rentd. Vom realiza aceasta prin
exemple si nu printr-o prezentare
teoretica arida. -

In partea a treia ne vom referi la
o aplicatie anume a retelelor neu-
ronale: sistemele expert. Spre deo-
sebire de abordarile clasice ale
sistemelor expert (de tip Prolog),
de data aceasta ne vom referi la
regulile de productie de tipul *daca
A este adevarat atunci rezulta B*.
Vom vedea ca noua abordare este
mult mai flexibila gi mult mai tole-
ranta la gregeli. Aceasta particula-
ritate a retelelor neuronale, de a
asocia la seturi vagi de date de
intrare, date de iegire ferme, 0 vom
folosi la stocarea informatiilor intr-o
baza de date.

In ultima parte a seriei vom vorbi
despre necesitatea combinarii

refelelor neuronale cu alte tehnici
mai modermne. De cele mai multe ori
problemele practice sint greu de
rezolvat folosind in exclusivitate
refele neuronale. Problemele tre-
buie descompuse, in general, in
probleme mai simple pe care s le
prelucram separat cu ajutorul
retelelor neuronale sau cu alte teh-
Nici.

Un exemplu tipic pentru aceasta
este recunoagterea scrisului,
transpunerea unei coli de hirtie
plina de semne in codurile ASCII
corespunzatoare pe care le poate
injelege calculatorul. Pentru ince-
put contrastul alb-negru de pe
hirtie este digitizat cu ajutorul unui
scanner. In imaginea rezultata tre-
buie diferentiat mai intii textul de
restul graficii, apoi in interiorul tex-
tului trebuie delimitata fiecare li-
terd. Abia dupa aceea se poate
incepe identificarea propriu-zisa a
semnelor cu codurile ASCII cores-
punzatoare.

Dar despre toate acestea in nu-
merele viitoare ale revistei.

(PC +Technik 2/91, Peter Schmitz)

Formate grafice

(continuare din pagina 15)
EPS, PS

PS, respectiv EPS, reprezinta
prescurtarea pentru "Postscript
sau "Encapsulated Postscript®.
Acestaeste unformat foarte impor-
tant si foarte raspindit in domeniul
Desktop Publishing. Formatul EPS
nu este nici el formatul de baza al
unui anumit program, ci este un
format in care pot fi create figiere
din diferite programe de grafic3,
cum ar fi. "Arts & Letters®, *Corel
Draw”, "Adobe lllustrator* (pe Mac,
darin curind si pe PC), si de *Aldus
Freehand® (pe Mac). Aceste figiere
confin informatii despre grafice
sau texte in formatul limbajului de
descriere a paginilor "Postscript®.
Aceste informatii sint folosite pen-

tru imprimarea pe imprimante laser
sau pe exponatoare Linotronic.

Deoarece Postscript este un lim-
baj puternic de descriere, care cu-
noaste practic toate elementele de
grafica si de text si toate moda-
litatile de prezentare, el poate im-
porta aceste figiere din toate
programele importante DTP. Astfel
obiectele grafice importate apar in
dimensiunea lor reala si in pozitia
dorita si pot fi tiparite pe impriman-
te compatibile Postscript foarte co-
rect si cu rezolutia maxima.

In programele DTP - cu exceptia
maririlor/micgorarilor - nu se mai
pot face alte manipulari (de aici gi
denumirea "Encapsulated®). Pen-
tru a putea vedea pe ecran, din
interiorul unui program DTP,
continutul unui astfel de figier, figie-
rele EPS pot contine pe linga infor-
matiile referitoare la vectori $i
informatii suplimentare, cum ar fi o
imagine rudimentara a unei grafici

bitmap. Programele DTP, cum ar fi
Pagemaker sau Ventura Publisher,
pot vizualiza pe ecran o astfel de
imagine. Dacd asga-zisul header
(antet) TIFF lipseste, pe ecran va
apare doar o caseta gri.

HPGL

HPGL este prescurtarea pentru
*Hewlett-Packard Graphics Lan-
guage" si este un format
asemanator cu Postscript, care
contine instrucfiuni de comanda
pentru o imprimanta sau un plotter,
cu deosebirea c3 nu se folosegte
limbajul de descriere Postscript, ci
un limbaj de descriere total diferit,
limbajul special al imprimantelor i
plotter-elor fabricate de firma Hew-
lett-Packard.

(Computer Live 291,
Klaus Schrdl)
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Obiectele se incapsuleaza

Decd dorifi sd programap mai co-
mod §i s lucrati mai ugor cu proiec-
te mari, atunci nu putefi face
abstractie de OOP (programarea
orientats obiect).

Pind acum in programare se
facea o distinctie neta intre structu-
rile de date si functiile care lucrau
cu ele. Tehnicile de programare ba-
zate pe acest principiu au fost veri-
ficate in practica. Odata cu sporirea
complexitdgii problemelor care se
cereau rezolvate, s-a vadit insa ca
aceste metode trebuie modificate,
dezvoRate in continuare, sau tre-
buie gasite metode cu totul noi.
Ideea de a combina datele i meto-
dele lor de prelucrare nu este noua,
dar abia odata cu introducerea unui
limbaj de programare orientat
obiect (C+ +), pe un microcalcula-
tor, a dat o semnificagie sporita teh-
nicii OOP. Filozofia programarii
orierttate obiect se abate de la me-
todele obsnuite, in plus ea introdu-
ce o serie intreaga de termeni noi
care ar puteaingreuna injelegerea.

Merita deci s3 ne ocupam mai
indeaproape de acest domeniu.
Insugirile obiectelor faciliteaza o

(mai ales), intretinerea bibliotecilor
de programe. Utilizind cu consec-
venta tehnicile OOP, multe progra-
me devin mai transparente si pot fi
cuprinse mai ugor dintr-o privire.

Un tip obiect este un nou tip de
date. Definifia sa este data de utili-
zator, deci un obiect este un “tip de
date definit de utilizator®. Odata de-
finit un obiect, cu el se poate opera
lafel ca gi cutoate celelalte tipuri de
date recunoscute de limbajul de
programarein care selucreaza. De-
clararea unui obiect se face ca si
declararea unei variabile normale.
Compilatorul ii rezerva o zona de
memorie care poate fi ulterior acce-
sata prin intermediul numelui
obiectului.

Cum arata insd un obiect con-
cret? In Pascal el este definit i
declarat in mod asemanator cu un
articol (record). La inceput trebuie
stabilit deci un tip obiect la care sa
se poata raporta ulterior un obiect.

Listingul OOP_prima_incercare
vaaratacumfunctioneaza asa ceva
in Turbo-Pascal. In partea de defini-

re a tipului este definit obiectul cu
numele Caracter. Deosebirea vizi-
bila fata de o declaratie de articol o
constituie utilizarea cuvintului re-
zervat OBJECT. Toate variabilele
sint cuprinse sub un identificator,
casi in cazul unui articol. Un obiect
este insa mai mult: sub acelasi aco-
perig sint unite nu numai datele ci i
metodele lor de prelucrare. Tipul de
obiect Caracter permite patru me-
tode de prelucrare: “stabileste_po-
zitie*, ‘citeste_pozitie*, "scrie® i
*citeste’. Toate aceste metode in-
fluenfeaza sau utilizeaza variabilele
interne "linia® gi "coloana’. La stabi-
lirea unui tip obiect se spune doar
ce face o metoda, este numita gi i
se specifica parametrii. Metodele
de prelucrare propriu-zise sint de-
clarate inafara declaratiei tip obiect
- in listingul OOP_prima_incercare
se poate vedea gi cum. Acest lucru
se intimpla in acelagi mod ca si in
cazul declaratiilor obignuite de
functii si proceduri. Numele este
format din numele tipului obiect si
din numele metodei, separate
printr-un punct. Puteti lucra deci
asa cum sinteti obignuiti de la lucrul
cu articole. Puteti utiliza chiar si ins-

elaborare economica a

programelor gi usureaza,

Planificarea
cursurilor

Cursul 1: Notiuni si
termeni; defintii si
: insusiri ale obiectelor;
incapsulare si mosteni-
re

Cursul 2: Declaratii
dinamice; polimorfism

Cursul 3: Construc-
tor si Destructor; meto-
de virtuale

Cursul 4: lerarhii de
obiecte; diferite tehnici
oopP

Cursul 5. Exemple
de OOP.

Tip oblect: Un tip obiect este un tip
de date definit de utilizator. In el sint
definite structurile de date gi metodele
de prelucrare corespunzatoare. -

Oblect: Un obiect este stabilitgl ma-
nipulat ca si o variabild. Compilatorul
rezefrva deci pentru un obiect spatiul de
memorie necesar, care este accesibil
prin intermediul numelui obiectului.

Metoda: Pentru a putea lucra cu da-
tele stabilite in interiorul unui obiect, in
cursul stabilirii lui trebuie declarate si
functiile si procedurile corespunzatoa-
re. Tocmai acestea insa sint metodele.

Sarcina: Dupa stabilirea unui obiect,
numele unei metode este utilizat pentru
a-i transmite o0 sarcina acestuia.

Protocol: Totalitatea sarcinilor acce-
sibile unui tip obiect este desemnata ca
protocol.

incapsulare: Cuprindereaimpreuna
a structurilor de date gi a metodelor de
prelucrare se numeste incapsulare.
Definirea obiectelor in cadrul unui Unit
intaregte incapsularea.

Mogtenire: Tipurite obiect isi pot
trangmite toate insusirile unor noi
obiecte. Aceasta modalitate de moste-
nire elimina necesitatea de a redefini
metodele deja definite. Trebuie stabilite
doar ceea ce s-a schimbat faja de
obiectul "'mama* sau care sint datele si
metodele care trebuie adaugate.

lerarhie de oblecte: Deoarece tipu-
rile obiect isi pot mogsteni insugirile, se
poate construi o ierarhie arborescenta
atuturor urmagilor. Toatetipurile obiect
ale acestei ierarhii sint legate prin
*legaturi de rudenie®. De datele gi me-
todele obiectului radacina pot dispune
toti urmasgii.

N
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program oop;prima_incercare;

'conet Seg_BWS = $B800;
{Adresa segmentului pentru prezenta-
rea culorilor)

{stabilirea unui obiect)
type
Caracter = OBJECT
linia,coloana : byte;
procedure stabileste pozitie
(x,y : byte);
procedure citeste pozitie
(var x,y : byte);
procedure citeste (var ch : char);
procedure scrie (ch : char);
end;

{Stabilirea metodelor pentru obiectul
Caracter)

procedure Caracter.stabileste pozitie
(x,y : byte);
begin
coloana :=
linia := y;
end;

procedure Caracter.citeste pozitie

end;

procedure caracter.citeste
(var ch :
var of-_pws : word;
begin
if ((limia>25) or (coloana>80)) then
exit; .
Ofs_BWS:=2*(coloana-1)+160+*(linia-1);
ch := chr (mem[S§eg_BWS:0fs_ BWS]);
end;

char);

procedure Caracter.scrie (ch : char){
var ofs;Bws : word;
begin
if ((linia>25) or (coloana>80))
then exit;
Ofs_BWS:=2*(coloana-1)+160*(linia-1);
mem(Seg BWS:0fs BWS] := ord (ch);
end;

{Declaratia unui obiect)
var
z : Caracter;
{Programul principal}
begin )
z.stabileste pozitie (10,10);
z.scrie ('A’);

Sir de caractere = OBJECT (Caracter)
procedure citeste_text

(var st : string;
lng : byte);
procedure scrie text (st : string);

end;
{Listing 2}

Prin mostenire obiectul

Sir de caractere pastreaza toate insu-
sirile obiectului cCaracter.

O redefinire nu este necesara.
Listingul 3 are deci aceeasi semnifi-
catie ca 8i listingqul 2.

(var x,y : byte); end.
begin N
X := coloana; {LISTING1.PAS sfirsit)
y := linia;
type type

Sir de caractere = OBJECT
linia, coloana : byte;
procedure stabileste pozitie
(x,y : byte);
procedure citeste_pozitie
(var x,y : byte);
procedure scrie (ch : char);
procedure citeste (var ch :
procedure scrie text (st
procedure citeste text
(Qar st : string;
lng : byte);

char);
string);

end;

{LISTIN23.PAS Sfirsit)

tructiunea *with* pentru a avea mai

Surprinzator este faptul ca varia-

teste_pozitie®. Utilizarea acestor va-

putin de scris. bilele interne *linia* si *coloana” pot riabile inafara metodelor obiectului
fi modificate numai prin intermediul nu este posibild. Ceea ce la prima
metodelor "stabileste_pozitie* si "ci- vedere pare incomod, caci s-ar fi
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putut si mai direct, constituie de
fapt o insugire de baza a pro-
gramarii orientate obiect. Inmanun-
cherea structurilor interne de date
cu metodele corespunzatoare de
prelucrare se cheama incapsulare.

Aceasta nojiune sugereaza faptul
ca pentru utilizator structura obiec-
tului tip este neesentiala gi inacce-
sibild. Pentru utilizator obiectul tip
exista doar sub forma tuturor meto-
delor de acces la el. Cum functio-

neaza propriu-zis o metoda nu este
interesant, fiind suficient sa stim ce
se poate face cu metodele. In acest
mod structura internd a datelor
poate fi protejat3 impotriva unor ac-
cese nedorite.

program OOP_a doua_incercare;

const Seg BWS = $B800;
{Adresa segment monitor color}

{Doua tipuri de obiecte}
type °
Caracter = OBJECT
linia,coloana : byte;
procedure stabileste pozitie
(x,y : byte);
procedure citeste pozitie
(var x,y : byte);
procedure citeste (var ch : char);
procedure scrie (ch : char);
end;

Sir de caractere = OBJECT (Caracter)
procedure citeste_ text
(var st : string;
lng : byte);
procedure scrie_text (st : string);
end;

{Metodele tipului de obiecte Caracter}

procedure Caracter.stabileste_pozitie
(x,y : byte);
begin
coloana := y;
linia := x;
end;

procedure Caracter.citeste pozitie

(var x,y : byte);
begin
X := coloana;
y := linia;
end;

procedure Caracter.citeste
(var ch : char);
var Ofs BWS : word;
begin
Ofs BWS:=2*(coloana-1)+160*(linia-1);
ch := chr (mem[Seg BWS:0fs BWS]);
end;

procedure Caracter.scrie (ch : char);
var Ofs_BWS : word;
begin

Ofs BWS:=2*(coloana-1)+160*(linia-1);

mem[Seqg BWS:0fs BWS] := ord (ch);
end;

{Metodele tipului de obiecte
Sir_de_caractere}

procedure Sir de caractere.scrie_ text
(st : string);
var i,j : integer;
begin
.jJ := coloana;
for i := 1 to length (st) do begin
scrie (st[i));
inc (coloana);
end;
coloana := j;
end;

procedure
Sir_de caractere.citeste_text
(var st : string; lng : byte);

var i : integer;
ch: char;
begin
st = ’’;

for i := 1 to 1lng do begin
citeste (ch);
st := st + ch;
inc (coloana);
end;
coloana := coloana - 1lng;
end;

{Declararea obiectelor si
variabilelor necesare)
var 2z : Caracter;
t : sir_de_caractere;
st: string;

{Programul principal}

begin
z.stabileste pozitie (10,10);
z.scrie ('A’');
t.stabileste pozitie (12,50);
t.scrie text (’Mostenim insusiri’);
t.citeste_text (st,12);
t.stabileste pozitie (14,50);
t.scrie_text (st);

end.

{LISTING4.PAS sfirsit)
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‘unit t_handle;

InterFace

const Seg BWS = $B800;

{Doua tipuri de obiecte}
type

Caracter = OBJECT

linia,coloana : byte;

(x,y

procedure scrie (ch :
end;

Sir_de_paractere
procedure citeste_text

begin
X := coloana;
y := linia;
end;

procedure Caracter.citeste

{Adresa segment monitor color)

procedure stabileste pozitie

procedure citeste pozitie
(var x,y : byte);
procedure citeste (var ch :

OBJECT (Caracter)

(var x,y : byte);

(var ch :

var Ofs_BWS
begin

Ofs BWS:=2*(coloana-1)+160+*(linia-1);

ch := chr
end;

5rocedure‘Caracter.acrie (ch :

var Ofs_BWS
begin

Ofs _BWS:=2*(coloana-1)+160*(linia-1);
mem(Seg_BWS:0fs_BWS])

end;
: byte);

char); -
char);

var i,j
begin

j := coloana;

(var st : string; for i := 1 to length (st) do begin
lng : byte); scrie (st([il]):;
procedure scrie_text (st : string); inc (coloana);
end; end;
coloana := j;
Implementation end;
{Metodele tipului de obiecte cCaracter) procedure
Sir_de_caractere.citeste_text
procedure Caracter.stabileste pozitie (var st N string; lng : byte);
(x,y : byte); var i : integer;
begin ch: char;
coloana := y; begin
linia := x; st := '’;
end; for i := 1 to 1lng do begin
citeste (ch);
procedure Caracter.citeéste_pozitie st := st + ch;

end;

coloana :=

end;
end.

char);

{Metodele tipului de obiecte
Sir de_caractere}

procedure Sir de_caractere.scrie_text

: integer;

inc (coloana);

{LISTINGS.PAS sfirsit)

: word;

(mem[Seg_BWS:0fs_BWS]);

char);
: word;

:= ord (ch);

(st : string);

coloana - 1lng;

Unui obiect i ne adresam dindu-i
o sarcing, tot restul lasind in seama
lui. Listingul nostru OOP_prima_in-
cercare da |amuriri §i in aceasta pri-
vinta. Obiectului Z i-am dat sarcina
*stabileste_pozitie(10,10)*, realiza-
rea lasind-o in seama lui. Urmétoa-
rea instructiune transmite sarcina
*scrie('A’)". Numele metodei
impreund cu eventualii parametrii
nu sint deci altceva dectt sarcini pe
care obiectul le poate intelege. To-

talitatea sarcinilor care pot fi execu-
tate de un obiect se numegte i
protocol.

Dar programarea orientata
obiect nu are doar insugirea incap-
sularii. Ar fi i prea putin.

Dacd, de ex., dorifi sa utilizagi
obiectul Caracter pentru a operacu
un sir, minuirea lui devine inco-
moda. Daca insa nu doriti sa re-
nuntati la insugirile obiectului

Caracter, pentru ca de ex. functio-
neaza excelent gi fara gregeald,
atunci le puteti Iasa mogtenire unui
alt obiect, cdruia puteti sa-i mai
adaugati si alte insusiri. Din Listin-
gul 2 se poate vedea cum se mogte-
neste. Noul tip obiect
*Sir_de_caractere* dispune de toa-
te metodele ‘mamei® sale. De unde
se trage obiectul Sir_de_caractere
se poate vedea din instructiunea de
definitie:

if 3/91
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Eprogram OOP_a treia incercare; ::type

uses t_ handle;

var 2z : Caracter;
t : sir_de_ caractere;
st: string;

begin

_z.scrie ('A’');

t.citeste_text (st,12);

t.scrie_text (st);
end.
{LISTING6.PAS sfirsit}

z.stabileste_pozitie (10,10);

t.stabileste_pozitie (12,50);
t.scrie_text ('Mostenim insusiri’);

t.stabileste pozitie (14,50);

<Nume> =

end;

type
<Nume> =

200ee00000de0000E0EerENENENEEENE0cacONE0000
T T N L TR L L LTI rrrred

Egramarii orientate

I------...---.----------...------------------.--------Jobiect' in orice

Sir_de_caractere =
OBJECT (Caracter)
Totodata se mai definesc doua noi
insugiri, $i anume “citeste_text* gi
*scrie_text". '

Mostenireaare ctevaavantaje. O
noua definire a metodelor mogteni-
te nu mai este necesara. Obiectul
Sir_de_caractere din Listingul 2 es-
te ca urmare identic cu cel din Lis-
tingul 3. Metodele deja mostenite
pot fi modificate si dezvoltate in
continuare, totugi aceastaeste deja
o anticipare. In acest loc ne
muliumim sa va prezentam un
exemplu care va va arata cum
functioneaza mecanismul de
mostenire.

Sa facem o a doua incercare cu
Listingul 4. Lainceput, in partea de
definire, se definesc doua tipuri
obiect. Tipul obiect Caracter este
deja cunoscut din Listingul 1.
Sir_de_caractere provine din tipul
Caracter, in mod clar vizibil dupa
*mama" cuprinsa intre paranteze.
La sfirgit urmeaza stabilirea tuturor
metodelor. Programul principal de-
monstreazain modfoarte clarfaptul
ca obiectul Sir_de_caractere a
mostenit insugirile obiectului Ca-
racter. Cutoate ca nu a fost stabilita
explicit, metoda "stabilegte_pozitie*
poate fi transmisa i obiectului
Sir_de_caractere.

Pina in acest moment v-am pre-
zentat regulile jocului in cazul pro-

caz partea care ne-am propus-o.

Tipurile obiect sint stabilite ca si
articolele in partea de definire, dar
aici sint unite sub acelasi acoperig
atit datele cit i metodele lor de pre-
lucrare. Aceasta caracteristica se
numeste incapsulare. (Fig.
OOP112.PAS, liniile 1-5).

Lista metodelor de prelucrare des-
crie doar, ceea ce fac metodele in-
dividuale, deci numele si eventualii
parametrii (Fig. OOP112.PAS, linia

7).

Numele unui obiect este de fapt

sarcina cu care poate fi activat
obiectul referit. Metodele propriu-zi-
se sint stabilite inafara tipului
obiect, totusi sint legate de acesta.
Numele tipului obiect precede defi-
nirea numelui metodei. (Fig.
OOP112.PAS, linia 9).
Tipurile obiect pot lasa mogtenire
anumite insugiri unor obiecte noi.
Noului tip obiect trebuie sa i se spe-
cifice provenienta
(Fig. OOP112.PAS, linia 11-12).
In noul obiect tip pot fi stabilite noi
date si metode, acesta posedind
astfel atit insugirile vechi cit si pe
cele noi.

Sa revenim inca odata asupra fap-
tului ca obiectele, odata stabilite,
pot fi utilizate la fel cu celelalte va-
riabile. Desigur aceste stabiliri pot fi
facute si in interiorul unei unitagi
(Units). Sa mai incercam odata pro-
gramul cunoscut, folosind de a-
ceasta data Listingul 5. Nu trebuie

OBJECT
<Lista datelor>
<Lista metodelor de prelucrare>

procedure <Metoda>
[(<Lista de parametrii>)]

procedure <Tip obiect>.<Metoda>

OBJECT (<Nume obiect mama>)

{0OP112.PAS sfirsit)

(<Lista de parametrii>)

decit sa declaram sursa ca i Unit gi
s3 stabilim segmentele Interface si
Implementation. Se poate observa
ca in partea de Interface nu sint
prezente dectt definiiile celor doua
obiecte tip. Stabilirea tuturor meto-
delor urmeaza in partea Implemen-
tation. Rezultatul unei astfel de
constructii este o intarire a incap-
suldrii, deoarece in acest caz gi me-
todele vor fi ascunse. Pe aceasta
cale utilizatorul obiectelor afla doar
ce poate face cu metodele, modul
lor de functionare raminind necu-
noscut.

Programul din Listingul 6 este
identic cu cel din Listingul 4. Defi-
nifile obiectelor au fost ascunse
intr-un Unit in Listingul 5.

Pind acum am stabilit obiectele
doar static. Bineinteles, in Turbo-
Pascal, obiectele potr fi manipulate
si dinamic. Sintaxa este aceeasi atit
in cazul declaratiilor statice ct si a
celor dinamice, trebuie doar avuta
grija ca sa se respecte regulile jocu-
lui in programarea dinamica, cum
ar fi rezervarea de memorie, elibe-
rarea memoriei, sa nu se piarda din
vedere simbolurile speciale ale lim-
bajului.

Dar despre acest lucru vom vorbi,
printre altele, in episodul urmator.
Acolo va vom prezenta modul in
care obiectele pot fi tratate dinamic.

(PC+ Technik 2/91,
Andreas Schimpf)
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Sisteme de achizitie de date si control cu
calculatoare personale compatibile

Majoritatea dintre noi, am fi de
acord cu faptul ca PC-urile au avut
o mare influenta asupra tehnicilor
de ma&surare, control, analiza gi
prezentare. Din pédcate insd, PC-ul
nu_ poate fi considerat un
*RASPUNS® la toate intrebdrile
noastre, ci mai degraba o "SCULA".
In ideea de a folosi cit mai eficient
aceasta sculéd (tehnologie), trebuie
mai intii sa-i cunoagtem caracteris-
ticile, capabilitatile, puterea, dar i
LIMITELE sale.

Poate unadintre cele mai impor-
tante limitdri se refera la TIPUL
SEMNALELOR pe care PC-ul le
poate accepta si prelucra. Aceas-
ta, deoarece majoritatea semnale-
lor din lumea reala NU pot fi
conectate direct la PC. Echivalentii
electrici ai temperaturii, presiunii,
vitezei, debitului gi a starilor
INCHIS/DESCHIS, nu sint direct
compatibile cu cerintele PC-urilor.
Cumiintra siies atunci semnalele in
si din PC?

Acest articol prezinta informatlile
si recomandarile de baza necesa-
re privind achizifia si controlul da-
telor, cu calculatoare "personale
compatibile PC/XT/AT.

Achizitii de date gi control:
O privire de ansamblu

Termenul de ACHIZITIE DE DA-
TE S CONTROL - AD&C (data
acquisition and control - DA&C),
poatefiinelesdiferit de fiecare din-
tre noi. Supravegherea unui volt-
metru i inregistrarea manuala a
valorii citite, reprezintd o ACHI-
ZITIE DE DATE. Pe de alta parte,
daca aprindem lumina intr-o
incaApere, inseamna caam efectuat
o operatie de CONTROL.

IBM PC/XT/AT

in concluzie, achizfia de date,
este procesul de colectare a infor-
matiilor care descriu 0 anumita si-
tuatie. Dateleculese reflecta ce s-a
intimplat in momentul indeplinirii
unei anumite conditii, care poate fi
definita cu ajutorul unui EVENI-
MENT.

Sistemele in timp real se carac-
terizeaza prin abilitatea lor de a
executa un anumit TASK de AD&C
intr-o anumitd FEREASTRA DE
TIMP. TIMPUL DE RASPUNS alsis-
temului depinde de viteza si preci-
zia ceruta de aplicatia respectiva.
Pentru orice aplicatie de AD&C,
orict de lenta ar fi, exista o aplicatie
suficient de lentd, care pentru acea
aplicatie reprezinta un sistem in
timp real.

CONTROLUL implica generarea
unui semnal de iegire ca raspuns
la un semnal de intrare. Controlul
poate fi de tip : BUCLA - DESCHISA
(OPEN - LOOP) sau BUCLA
INCHISA (CLOSED LOOP).

Oprirea incalzirii la ora 4:00 p.m.
este un exemplu de control in
bucla deschis3, in timp ce oprirea

incalzirii din cauza ca este prea

cald este un control in bucla
inchisa.

in general, datele se culeg de
imgineri, tehnicieni, fizicieni, chi-
migti sau alfi oameni implicati in
cercetare, test, dezvoltare, pro-
ductie, calitate, control, manage-
ment etc., pentru a produce
analize, rapoarte, a lua decizii gi a
executa operatii de control. Datele
sint inregistrate, analizate, utilizate
si comunicate. Metodele de lucruy,
insd, se pot schimba. Acum ne
concentram asupra faptului de a
folosi masinile pentru a rezolva
multe din problemele noastre de
achizitie de date si control.

Motivul principal este CRESTE-
REA PRODUCTIVITATIL. Viteza,
precizia, fiabilitatea si costul sint
doar factori colaterali. Astfel, siste-
mele de astdzi se bazeaza pe cea
mai productiva magina - calculato-
rul. Figura 1 ne prezintd compo-
nentele unui sistem de AD&C.
Calculatorul realizeaza nu numai
analiza si luarea deciziilor ci gi con-
trolul functiilor active de preproce-
sare gi conversie a semnalelor.

FENOMENE |___,,
| FIZICE |

Fig. 1.
Schema

|
SENZOR / A i
TRADUCTOR I—WPREPROCES RE ]j

unui
sistem
de
achizitie
daté si
control

{ ANALIZA / DECIZIE J—} DISPLAY

4

Eonvensue | o CONTROL /|

DE DATE
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Calculatoarele moderne ofera
viteza ridicat3, flexibilitate, adapta-
bilitate, fiabilitate si cantitate mare
de memorie, proprietati ce permit
realizarea unor functii ca: analiza,
stocare, afigare, generare de ra-
poarte, control si comunicatie. Ori-
cum, ins3, cele mai multe semnale
din lumea inconjuratoare (tempe-
raturd, presiune, debit, viteza, in-
tensitate, pozitie etc.) nu potfi citite
direct de calculatoarele numerice.
Acesti parametri sint reprezentati
de semnale analogice care se ca-
racterizeaza prin nivelul lor CONTI-
NUU.

Calculatorul poate recunoaste
numai nivele DIGITALE (inchis sau
deschis). De aceea este nevoie de
dispozitive ce realizeaza o conver-
sie a acestor semnale.

LEGATURA culumeareala- Pro-
dusele de AD&C convertesc sem-
nalele din lumea reald intr-un
format acceptat de calculatoarele
numerice. Sistemele de AD&C pot
regenera semnale analogice pre-
cum gi alte semnale pe baza ins-
tructiunilor de program realizind
astfel, puntea de legaturadintre cal-
culator si lumea reala.

PC-urile, in comparatie cu alte
tipuri de calculatoare, s-au dezvol-
tat cel mai rapid spre a deveni ce-

BC

ldl

“HMIBF

lula de baza a sistemelor de
AD&C.Ele au cucerit deja diferite
domenii in acest sens cum ar fi:
culegerea de date si automatizari
in laborator, culegerea de date de
la aparate medicale g$i monitoriza-
rea pacientilor, testarea automata
a echipamentelor (Automatic Test
Equipment - ATE, care include ins-
pectia, testul de anduranta, testul
de productie sitestareafinala), mo-
nitorizarea i controlul proceselor
industriale.

Diferite tipuri de sisteme
gi modurile de conectare
alorlaunPC

O parteimportanta a oricarui sis-
tem de AD&C este calculatorul
GAZDA (HOST computer). Exista
doua posibilitati de interfatare
HARD a sistemelor de AD&C cu
calculatorul: conectare directa pe
magistrala PC-ului (produse pen-
tru BUS-ul INTERN) si conectarea
prin intermediul unui canal de co-
municatie standard ca de exemplu
RS-232, RS-422 sau IEEE-488
(produse pentru BUS-ul EXTERN).
Fiecare dintre cele doua are avan-
taje si dezavantaje.

PRODUSE PENTRU BUS EX-
TERN - Exista numeroase avantaje
asociate acestor produse cum arfi:

SISTEM DE

SEMNALE ;"
_—
ACHIZITIONATE |\

s A/D
i 7. r ——01‘ i
brrs

VIRTUAL, putem configura orice
sistem, oricit de mare dorim; siste-
mul de AD&C poate fi plasat la dis-
tantd de calculatorul gazda (si
astfel ct mai aproape de traduc-
tori); sistemul de AD&C poate de-
greva calculatorul gazda de unele
TASK-uri de culegere-date; siste-
mul de AD&C poate fi interfatat vir-
tual cu orice tip de calculator.

Figura 2 ne aratd o diagrama
bloc simplificatd a unui sistem de
AD&C bazat pe BUS extern. Comu-
nicatia prin RS-232,RS422 sau
IEEE-488, necesita ca sistemul de
AD&C sa aiba microprocesorul lui
propriu. Acest microcalculator lo-
cal, faciliteaza de asemenea si
operatiile de comunicare la dis-
tantd, reducind astfel sarcinile PC-
ului gazda.

Sistemele de acest tip sint con-
cepute ca sisteme independente,
avind incintele lor proprii in care
sint montate, si care contin nu nu-
mai microsistemul ci si sursa de
alimentare proprie precum si hard-
ul necesar pentru intrarile gi iegirile
analogice si numerice. De obicei,
functiile de intrare/iegire (In-
put/Output 1/0) sint grupate pe
placi separate, ceea ce permite o
configurare mai rapida a sisteme-
lor. Sistemele de AD&C cu BUS
extern, permit constructia sisteme-

ACHIZITIE DATE CALCULATOR
_ COMUNICATII GAZDA
)
! IEEE-488, |
! | RS-232 SAU 1 2
|
| ’ MICRO- RS-422
:Q:ji COMPUTER l< > jD ( ﬂ
| | ' - h
‘ |
[ — (o ——
|

Fig. 2. Diagrama bloc a unui sistem AD&C cu bus extern

r
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SISTEM DE
ACHIZITIE DATE

BORNIER

LF [

SS
i

—

ACHIZITIONATE |\ R

Waillishas
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__Jr.

CALCULATOR COMPATIBIL

|

COMUNICATII

T

L ’

71 MICRO-
S~ ICOMPUTER
PCI i !

1 CALCULATOF
|

] GAZDA

lor distribuite care pot realiza mo-
nitorizarea gi controlul unui mare .
numar de parametri aflati la dis-
tantd mare unui de celdlalt si la
mare distanta de PC-ul gazda.

PRODUSE PENTRU BUS IN-
TERN - Principalele avantaje ale
conectarii direct pe BUS-ul intern al
PC-ului includ: vitezd mare, cost
scazut, dimensiuni mai mici. Aces-
tetipuride sisteme de AD&C reduc
costul pentru ca nu mai au nevoie
de incinte gi surse de alimentare
separate, alimentarea facindu-se
din sursa interna a PC-ului. Viteze-
le mari se obtin datorita eliminarii
protocolului de comunicatie, relativ
lent, folosit. De exemplu, rata de
achizitie a unui sistem de AD&C,
folosind interfata de comunicatie
RS-232 la viteza de 9600 Baud,
este limitata la aproximativ 20 de
citiri analogice/secunda. Pe de alta
parte, unele produse de AD&C
pentru BUS intern, pot achizitiona
si la rate de 1 milion de egantioa-
ne/secunda. Figura 3 ne prezinta o
diagrama bloc simplificata a unui
sistem de AD&C bazat pe BUS in-
tern.

Toate sistemele de AD&C pen-
tru BUS intern sint compuse din
placi de interfata ce se conecteaza
direct pe SLOT-urile din PC. Unele
sint proiectate cu un numar FIX de

Fig. 3. Sistem AD&C cu bus intern

intrari/iegiri, analogice/numerice,
ceea ce prezinta dezavantajul ca
ele nu permit adaugarea ulterioara
aunor functii noi sau a unor canale
noi de monitonzai.

in contrast, sistemele MODULA-
RE permit utilizatorului sa selecte-
ze numarul de functii de I/E dorite.
Aceastd posibilitate este conce-
putd ca o familie de module de
functii care prezinta o flexibilitate
mai mare, dind posibilitatea defini-
rii oricarei aplicatii specifice.

PC-ul gi sistemele de
achizitii de date gi control

Din punct de vedere istoric, in-
dustrial si gtiintific, aplicatiile de tip
AD&C au fost implementate mai
intli, cu ajutorul calculatoarelor
mari, (MAIN-
FRAME). sau
cu ajutorul
minicalcula
toarelor.
Acestea erau
magini de 16
biti care dis-
puneau de
sisteme de
operare mul-
titasking si
multiuser
Complexita
tea si costu

Fig. 4.
Un
sistem
AD&C
compute
rizat

i
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N
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acestora dicta ca aceste sisteme
sa fie configurate ca sisteme cen-
trale, cu mai multi utilizatori.
Lucrarile mici nu justificau insa
aceasta investitie marg,

Aparitia calculatoarelor perso-
nale - PC, a facut teoretic posibil,
caoricine sa beneficieze de flexibi-
litate, putere de calcul si eficienta
sistemelor de AD&C. PC-urile ofera
performante ridicate gi cost scazut
pe linga o usurinta in utilizare fara
precedent. Datoritd unui nivel ridi-
cat de standardizare intre cons-
tructorii de PC-uri i cei de sisteme
de AD&C exista astazi posibilitatea
ca un om de stiintd sau inginer
sa-gi poata implementa sistemul
sdu propriu de AD&C intr-un timp
foane scurt. Figura 4 ne arata re-
latia dintre sistemul de AD&C si
calculatorul gazda.

\
.~ CALCULATOR !

L
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o
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,

1

| IMPRIMANTA

- ——

if 3/91

31



Hardware

Principii de conversie a
datelor

Dupa cum am vazut, majoritatea
semnalelor din lumea reald (de
exemplu amplitudine, nivel) nu au
fGrmatul care poate fidirect accep-
tat de calculator. Functia de con-
versie este indenlinita de sistemul
de AD&C prin interim@diul unei va-
rietdli de componente ce includ:
convertoare analog-fiimerice,
multiplexoare, circuite de egantio-
nare/memorare, amplificatoare,
circuite de numdrare gi temporiza-
re precum gi alte functii mult mai
specializate. Caracteristica cea

- mai importanta, poate, a sisteme-
lor de AD&C este tocmai abilitatea
de a integra aceste functii sofistica-
teintr-un sistem unitar. La alegerea
(configurarea) unui sistem de
AD&C este util s3 avem cu-
nogtinjele de baza despre princi-
piile de achizijie de date.

Sisteme cu intrari
analogice

Functiafundamentala a unui sis-
tem cu intrdri analogice este de a
converti semnalele analogice intr-
un format numeric corespunzator.
Aceasta functie este realizata de
convertorul ANALOG-NUMERIC
(AnalogtoDigital - A/D), care trans-
forma informatia analogica in cod
binar.

Pe linga convertorul A/D, pentru
obtinerea unor performante opti-
me este necesara utilizarea unor
componente ca de exemplu: un
amplificator, un circuit de esantio-
nare/memorare si elemente de
preprocesare a semnalului.

CONVERTOARE A/D - Azi,
existd un numar semnificativ de ti-
puri de convertoare A/D. Dintre
acestea unele se diferentiaza prin
faptul ca sint cele mai utilizate, ca
de exemplu: aproximari succesive
(Succesive Approximation Regula-
tor - SAR), integrare (dual slope) si
convertoare paralele (FLASH).
Deoarece convertoarele paralele
sint cele mai rapide, ele sint i cele

mai scumpe. Majoritatea aplicatii-
lor de AD&C, necesita o rezolutie
de cel putin 12 bifi. Convertoarele
de rezolutie mai mare sint nu nu-
mai mai scumpe dar i mai lente,
fapt previzibil de altfel. De aceea,
este foarte important sa definim cit
mai precis necesitdtile unei apli-
catiiinainte de a ne decide asupra
rezolutiei folosite.

Un punct de pomnire bun este
TRADUCTORUL. Uneié iraductoa-
re au o dinamica foarte mare. DI-
NAMICA reprezinta diferenta dintre
nivelul maxim al semnalului de in-
trare gi cel mai mic nivel detectabil.

Nu exista o corelare precisa intre

precizia gi dinamica unui traductor.
De exemplu un traductor cu preci-
ziade 0,5% poate avea o dinamica
de 80 decibeli (dB). Acest traduc-
tor are nevoie de un sistem cu o
rezolutie de 12 biti. Pentru a
mentine dinamica maxima, unele
aplicatii necesita o rezoluie de 14
sau chiar 16 biti. Amplificarea unui
semnal de nivel mic, de 10 sau 100.
de ori produce o cregtere a rezo-
lugiei cu 3 respectiv 6 biti.

Un sistem de 12 biti imparte do-
meniul maxim al semnalului de in-
trare, in 4096 de parti egale. Astfel,
0 parte reprezintd 1/4096 =
0,025% din intreg domeniul de lu-
cru. O parte a unui sistem de 16
biti, reprezinta 1/65536 = 0,0015%
din intreg domeniul de lucru. De
aceea, rezolutia nu determind nu-
mai dinamica, dar limiteaza si pre-
cizia intregului sistem. Pe de alta
parte, marind rezolutia unui sistem,
nu putem beneficia de acest avan-
taj decit daca celelalte componen-
te din sistem, ca de exemplu
amplificatoarele sau circuitele de
esantionare/memorare nu actio-
neaza ca factori limitatori in sistem.

Cind variatia unui semnal de in-
trare este mai mica dech rezolutia
MINIMA a sistemului, atunci acest
eveniment va trece neobservat. De
exemplu, la folosirea unui sistem
de AD&C de 12 biti (farad nici o
preamplificare prealabild), orice
variajie de semnal care nu

depigegte 2,44 mVin domeniul de
lucru maxim de 10 V, nu va putea
fi detectatd de sistemul de achi-
zitie. Pe de altd parte, dacad semna-
lul este mai intfi amplificat de 1000
de ori inainte de conversie, rezo-
lutia poate fi crescutd la2,44 mV (in
absenta zgomotului ).

La viteze mai mari de 100 de
egantioane/secundd, convertorul
bazat pe metoda gproximérilor
Succesive este cel mai indicat. De
fapt, se pot obtine viteze de peste
100.000 esantioane/secunda.
Semnalul de intrare se compara cu
semnale generate prin *GHICIRI*
ponderate binare, pind cind cele
doud semnale devin identice. Este
esential ca semnalul de intrare sa
ramind NESCHIMBAT pe timpul
compardrilor succesive, altfél, pot
rezulta erori semnificative. Pentru a
mengine semnalul de intrare
CONSTANT, sefoloseste un circuit
de egantionare/memorare.

Cind nu se lucreaza la viteze
mari, un convertor A/D bazat pe
principiul INTEGRARII poate oferi
rezolutii de 12, 14 sau chiar 16 biti
la un pret redus. Viteza de egantio-
nare nominala este cuprinsa intre
3 si 50 de conversii/secunda.

Dupa cum ii spune gi numele,
acest convertor MEDIAZA orice va-
riatie a semnalului de intrare pe
timpul ciclului de conversie. A-
ceasta proprietate filtreaza in mod
automat zgomotul de la intrare. Li-
niaritatea i precizia pe intreg do-
meniul de lucru este in general mai
buna dectht |a celelalte tipuri decon-
vertoare A/D.

PRECIZIA este o marime impor-
tanta a unui sistem de intrari ana-
logice. Ea se definegte ca eroarea
totald la o anumita intrare. De
exemplu, un sistem de AD&C care
are o precizie de 0,05% pe intreg
domeniul de 10 V, va genera o
eroare, in cazul cel mai defavorabil,
de 5 mV (10 V * 0,0005). Daca
precizia sistemului este de 0,1% pe
un domeniu de +/-10 mV (de
exemplu convertorul A/D pe dome-
niul de +/-10V si un amplificator cu
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ampilificare de 1.000) sistemul va
genera in cazul cel mai defavorabil
o eroare de 20 microvolfi (20 mV *
0,001).

in concluzie, aprecierea preci-
ziei unui sistem de AD&C cere o
analiza foante atema Asigurati-va
ca precizia data se refera la intreg
domeniul de lucru.

AMPLIFICATOARE - Amplitudi-
nea semnalelor de intrare analogi-
ce poate varia in domenii foarte
largi. Convertorul A/D necesita un
semnal de amplitudine ridicata ca
sa functioneze optim. In majorita-
tea sistemelor se utilizeaza un am-
plificator pentru a ridica nivelul
semnalelor micila valorile cerute.

Ideal, ampilificatorul de intrare ar
trebui sa aiba mai multe trepte de
cigtig controlate prin soft. Acest
dispozitiv este cunoscut sub nu-
mele de amplificator cu cigtig re-
glabil (Programmable Gain
Amplifier - PGA). In realitate ins3,
compromisul intre cost si perfor-
manie ne poatedictafolosirea unui
PGA sau a unui amplificator cu
cistig modificabil MANUAL. Aici,
*'manual’ inseamnad selectia unui
rezistor sau a unui gtrap pentru a
fixa cigtigul pe placa.

Un etaj de intrare analogic se
prezinta in figura 5. Sa retinem ca
amplificatorul de intrare nu este ne-
cesar la orice aplicatie. Dupa cum
se vede acest circuit creaza posi-
bilitatea citirii doar a unui singur
canal analogic.

O metoda care permite masura-
rea mai multor canale ar fi folosirea
unui converntor A/D si a unui ampli-
ficator pentru fiecare canal de in-
trare. Oricum, exista o metoda mult
mai ieftind, descrisa mai jos.

MULTIPLEXOARE - Multiplexd-
rul (MUX) aratat in figura 6 este o
arhitectura de comutatoare ele-
ctronice care permite ca un numar
mare de canale sa poata fi prelu-
crate folosind un singur amplifica-
tor si un singur convertor A/D.
Softul poate controla aceste comu-
tatoare anlogice pentru a selecta
oricare din canalul dorit in vederea
procesarii la un anumit moment
dat de timp. Aceasta metoda ofera
o reducere considerabila a costu-
lui, fata de utilizarea amplificatoa-
relor si convertoarelor A/D, separat
pentru fiecare canal in parte.

Deoarece amplificatorul §i con-
vertorul A/D sint folosite in comun,
viteza de achizitie se vareduce. Ca
prima aproximatie, viteza amplifi-
catorului §i a convertorului A/D va
fi divizata la numarul canalelor de
intrare gestionate.

RANDAMENTUL ESANTIO-
NARILOR se defineste prin viteza
unui canal inmullita cu numarul de
canale.

ESANTIONARE $1 MEMORA-
RE (SAMPLE & HOLD - S/H) - In
general, semna-
lul analogic de
intrare poate va-

SEMNAL ' :
ANALOQIC ===p' AMPLIFICATOR jmmmmp

DE INTRARE

Fig. 5. Etaj de intrare analogic

convertoarele A/D bazate pe apro-
ximagii succesive sint conditionate
de cerinja ca semnalul de intrare
sa NU se modifice pe perioada ci-
clului de conversie. Functia circui-
tului de egantionare si memorare
(S/H) este de a egantiona valoarea
prezenta la intrare inainte de ince-
perea conversiei. Acest nivel de
semnal este finut constant, in ciu-
da modificarii semnalului de la in-
trare, pina cind ciclul de conversie
s-a terminat. Aceasta proprietate
asigura conversia precisa a sem-
nalelor de inalta frecvenia.

MULTIPLEXAREA IN TIMP - in
sistemul descris in figura 6, cana-
lele folosesc in comun amplificato-
rul, circuitul S/H si convertorul A/D.
Utilizatorul selecteaza rata de
esantionare dorita in functlie de
aplicatia data. Daca fiecare canal
trebuie citit de R ori pe secunda,
atunci MUX-ul va trebui sa egantio-
nezecuoratdegaldcun * R (unde
n este numarul canalelor citite).
Deci, circuitul S/H i convertorul
A/D trebuie sa fie atit de rapide,
incit s3 execute un ciclu de conver-
sie intr-un timp mai mic decit 1/n*R
secunde. Trebuie s3 avem grija,
deci, sa nu fim indugi in eroare de
specfficatiile de viteza a diferitelor
componemne din sistem.

TIMPUL DE CONVERSIE - defi-
negte numai viteza convertorului
A/D, care reprezinta numai o parte

ria in timp. Dupa PREPROCESARE
cum am vazut, 1t r
L. Auruncuonl
2 i J
3 T] MUX S/H
— SEMNALE
o€
CONVERTOR [~ COD DE |NTRARE
A/N IESIRE n
NUMERIC _ ]— A/D
T

| 1]]

COD IESIRE NUMERIC

Fig. 6. Subsistem analogic de intrare
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din timpul total- necesar pemtru a
masura un canal dat. Deci, pentru
a afla viteza reala a intregului sis-
tem trebuie s3 gtim att rata de
egantionare per canal sau randa-
mentul egartionarii ck si conditiile
in care au fost specificate (de
exemplu randamertul egantiondrii
este functie de cistigul amplificato-
rului). Ideal, toate canalele deintra-
re vor fi citite in acelagi moment de
timp, adici la fiecare 1/R secunde.
Oricum, multiplexarea in timp ge-
nereaza o "ASIMETRIE* sau o dife-
renta de timp intre citirile canalelor.
Daca MUX-ul, S/H-ul i convertorul
A/D sint suficient de rapide, atunci
putem avea impresia ca intrarile
sint citite simultan. Unele aplicatii
sint foarte sensibile la asimetria de
timp, ca de exemplu masurarea
puterii electrice instantanee ( I1*U)
sau masurarea pozitiei relative a
componentelor mecanice. Chiar

daca folosim cele mai rapide con- -

vertoare A/D, existdinca multe apli-
catii care nu pot *tolera® diferenta
de timp intre citiri rezultata in urma
egantionarilor secventiale. In apli-
catii critice, tehnica folosirii circui-
telor de esantionare/memorare
simultane, poate reduce asimetria
de timp de 100 pina la 1000 de ori.
Aceasta arhitectura este ideala
pentru aplicatii in care relatia dintre
faza gi timp a multiplelor canale de
intrare este criticain tehnica inves-
tigarii folosite. De exemplu, daca
sistemul din figura 6 ar egantiona 4
intrdri analogice cu Un randament
de 89.000 esantioane/secund3,
timpul mort intre doua conversii ar
fide 11,25 microsecunde. Am avea
nevoie de 45 microsecunde pentru
a digitiza toate cele 4 canale. A-
ceasta reprezinta o diferenia de
faza de 162 de grade, intre primul
gi al 4 - lea canal, la o frecventa a
semnaluluideintrare de 10 kHz (45
microsecunde * 360 grade). Pe de
-alta parte, sistemul ce utilizeaza
tehnica circuitelor S/H simultane
din figura 7, poate captura toate
cele 4 canale la o diferenja de 10
nsec, una fata de alta, ceea ce
reprezintd o diferenfa de faza mai
mica de 0,04 grade la 10 kHz.

Aceasta tehnica este recoman-
data mai ales acolo unde trebuie
calculate functii de corelafie. De
exemplu, analiza vorbirii, masura-
rea puterii in sistemele trifazate,
analiza semnalelor geofizice i tes-
tarea automata a echipamentelor

(ATE).

PREPROCESAREA SEMNA-
LELOR - Chiar daca3 se utilizeaza
componente de inalta calitate, este
de dorit 0 preprocesare a semna-
lelor de la intrare. Preprocesarea,
poate fi de doua tipuri: ACTIVA -
care include o amplificare $i o izo-
lare electricd, sau PASIVA - care
include o divizare de tensiune,
conversie curent-tensiune, filtrare
si suprimarea brumului de retea.
Amplitudinea maxima a semnalului
care poate fi aplicata la intrarea
unui amplificator sau convertor
A/D este de obicei +/-10 V. Divizori
rezistivi se folosesc pentru a trans-
forma orice nivel de tensiune in
acest domeniu acceptat de valori.

Astfel, se poate realiza monitori-
zarea unui semnal de 48 V sau
480V. Este important a se lua in
considerare ca multiplexorul si ce-
lelalte componente electronice se
pot avaria, daca se conecteaza la
intrarea acestora semnale ce
depagesc 15 V. Prin adaugarea la
circuitele de preprocesare a unor
dispozitive de limitare, cum ar fi
diode Zenner sau MOV-uri (Metal
Oxid Varistor), se poate asigura o

protectie fajd de posibilele virfuri
de tensiune de la intrare.

Citeodata este de dorit sa se
preamplifice semnalele de nivel
mic (1mV la 1V) in afara cutiei in
care se gasegte convertorul A/D
pentru a obtine un raport semnal-
zgomot maxim. Una din aceste me-
tode este "EMITATORUL PE
DOUA FIRE*. Emitatoarele reali-
zeaza nu numai o amplificare a
semnalelor de intrare ci pot face i
izolarea electrica, liniarizarea gi
conversiain curent la o valoare re-
lativ mare (tipic 4 la 20 mA) Trans-
miterea semnalelor in curent se
poate face la distante de pina la
1500m fara diminuarea semnifica-
tiva a preciziei de lucry, in timp ce
semnalele de tensiune sint atenua-
te foarte repede de rezistenta ca-
blului de interconectare.
Semnalele de curent se pot comu-
ta simplu in tensiune prin interme-
diul unui rezistor. Valorile cuprinse
intre 250 si 500 de ohmi sint cele
mai uzuale, producind caderi de
tensiune de 5 pina la 10V cores-
punzator valorilor de curenti intre 4
§i 20 mA)

Dintre toate categoriile de pre-
procesare, filtrarea este cea mai
dorita, cea mai utilizata gi cea mai
prostinteleasa. Practic, filtrarea es-
te folosita pentru a separa semna-
lele dorite de cele nedorite.
Semnalele nedorite includ: zgo-
mot, brum de refea, interferenta
electromagnetica captata de la

|
MUX

1 S/H

N |

2 S/H
SEMNAL
ANALOGIC
DE INTRARE

N | s/

_( A/D =

IESIRE
NUMERICA

Fig. 7. Sistem cu circuite S/H simultane
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statiile de radio - TV si semnalele
cu frecventa peste 1/2 din frec-
venfa de esantionare. In general,
se folosegte un filtru trece-jos
(LOW PASS FILTER ) pentru a ate-
nua aceste surse nedorite de eroa-
re. Cind la intrarea convertorului
A/D, apar semnale cu frecventa
peste 1/2 din frecventa de egantio-
nare folosita, ia nagtere un feno-
men numit FALSIFICARE
(AUASING). Aceasta se manifesta
prin generarea de semnale “FAL-
SE’ in domeniul de frecvenia inte-
resat, care nu pot fi distinse de
informatia reala. Astfel, se pot pro-
duce erqQri foarte mari in interpreta-
rea datelor.

Semnale in mod comun
(SINGLE - ENDED) i
semnale diferentiale

(DIFFERENTIAL)

Semnalele analogice pot fi con-
figurate ca intrdri de mod comun
sau diferentiale. Intrarile de mod
comun se definesc toate in raport
cu o singura MASA comuna. Aces-
te semnale se pot utiliza doar in
cazul in care caderea de tensiune
pe traseul de masa este mica. Pro-
blemele incep sd apara cind a-
ceasta cadere de tensiune creste.
Aceasta genereaza bucle de masa
(scurgeri de curenti prin conducto-
rul de masa) ceea ce poate genera
tensiuni de eroare la intrarile con-
vertorului A/D. Principalul avantaj
al acestei metode este costul
scazut per canal. Este necesar
doar un singur multiplexor pentru
a trata fiecare canal in parte.

Intrdrile diferentiale folosesc
doua fire: intrarea inversoare (-) i
intrarea neinversoare (+) a ampli-
ficatorului, pentru a se conecta la
sursa de semnal. Astfel, orice sem-
nal indus printr-o bucla de masa,
va apare ca un semnal de mod
comun si va fi rejectat de pro-
prietatile diferentiale ale amplifica-
torului.

Conexiunile diferentiale pot re-
duce considerabil efectele bucle-
lor de mas3, dar ele necesita doua

multiplexoare per canal. Astfel, un
sistem de 32 de canale in mod
comun, va avea 16 intrari dife-
rentiale.

in unele aplicatii se utilizeaza si
asa numitele conexiuni PSEUDO -
DIFERENTIALE. Aceasta este de
fapt, o conexiune in mod comun, in
care una din intrari este conectata
la masa comuna a semnalelor de
intrare. Astfel, acest canal, masoa-
ra tensiunea indusa in bucla de
mas3, care poate fi corectata prin
soft. Aceasta tehnica este folosi-
toare acolo unde toate semnalele
deintrare folosesc careferinta ace-

lasi potential de masa.

Ampiificatoare de Instrumen-
tetle - INSTRUMENTATION AMPLI-
FIERS (IA) - Un amplificator de
instrumentatie este un bloc cu
intrari diferen;iale cu impedan;a de
intrare foarie maie ia ambele
intrari, + si -. Proprieidtile de re-
jectie de mod comun, atenueaza
efectele buclelor de masa, brumul
de retea precum si semnalele de
eroare induse prin zgomot. Astfel
IA, este folositorin special pentru a
mari semnalele de nivel mic. Daca
IA are cistigul programabil prin
soft, el se numegte PGIA - PRO-
GRAMMABLE GAIN INSTRUMEN-
TATION AMPLIFIER (amplificator
de instrumentatie cu cistig progra-
mabil).

Ideal, impedanta de intrare, re-
jectia de mod comun si largimea
de banda a amplificatoareior ar tre-
bui sa fie infinit de mare. Aceasta
ar insemna ca valorile curentului
de intrare gi tensiunii de offset sa
fie NULE. Cu alte cuvinte, acest
lucru ar insemna ca sursa de sem-
nal sa nu fie influentata de circuitul
de masurare.

in realitate, insa, amplificatoare-
le au impedante de intrare, curenti
de intrare si tensiuni de offset de
valori finite.

TENSIUNEA DE OFFSET -
(Vos) a unui amplificator se refera
la tensiunea de iegire a amplifica-
torului cind la intrare se aplica o

tensiune NULA (intrarile sint scurt-
circuitate). Practic, Vos este ten-
siunea ce ar trebui amplificata la
intrarile +/- ale amplificatorului
pentru ca iegirea lui sa fie NULA.
Existenta Vos, se datoreaza micilor
diferente existente intre compo-
nentele ce alcdtuiesc circuitul de
intrare al unui amplificator.

Cu toate cad, majoritatea amplifi-
catoarelor sint prevazute cu regla-
je pentru eliminarea offsetului,
aceasta se face insa sacrificind algi
parametri. De exemplu eliminarea
offsetului prin reglaj, genereaza
deseori cregterea driftului de offset
(Vos se modffica cu temperatura)
si alte efecte nedorite. Vos poate fi
compensat si prin soft. in cele mai
multe cazuri, CURENTII DE INTRA-
RE dau mai multa bataie de cap.
Pentru denumirea curentilor de in-
trare se folosesc doi termeni: CU-
RENTUL DE BIAS (BIAS CURRENT
- Ib) si CURENTUL DE OFFSET
(OFFSET CURRENT - los). Ib se
refera la curentul care intrd sau ie-
se in sau din terminalul + sau - al
amplificaicrului. Curentul los este
diferenta dintre cureiij Je bias al
intrarilor + si -. in principiu, ofne-
renta dintre cei doi termeni este
imporntanta, pentru ca los poate fi
mult mai mic decht Ib. Acesti curenti
interactioneaza cu impedanta sur-
sei de semnal, producind o tensiu-
ne de offset adifionala. Daca
impedanta sursei este balansata
(BALANCED), adica ea este iden-
iica ia amoeie intrari, + si -, se
genereaza eroare numai datorita
lui los.

Este esentiala existenfa unui
conductor extern intre intrarile am-
plificatorului $i masa sursei de ali-
mentare, a carei rezisten{a trebuie
sifieatit de micaincittensiuneade
offset rezultata, Ib*Rs sa nu
inrautateasca_performantele am-
plificatorului. in situatia extrema,
cind intrarile amplificatorului sint
lasate LIBER, adica nu exista con-
ductor de masa, amplificatorul
ajunge intr-o stare in care NU poa-
te fi utilizat.
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REJECTIA DE MOD COMUN -
Abilitatea amplificatorului cu intra-
re diferentiala de a discrimina intre
semnalul de ntrare diferential i
semnalul de mod comun (semna-
lul nedorit) pentru amplificare dife-
renfiata se definegte prin raportul
rejectiei de mod comun (Common
Mode Rejection Ratio - CMRR) in
decibeli. Pentru un amplificator
dat, raportul dintre amplificarea sa
in mod comun (Gcm) si amplifica-
rea sa diferentiala (Gdiff) este:

CMRR = 20logio(Gcm/Gdiff)
exprimat in decibeli.

Amplificarea in mod comun se
determina prin masurarea variatiei
tensiunii de iegire care rezulta da-
torita unei schimbari la intrarea de
mod comun.

Gem = DVout/DVem

inlocuind aceasta valoare in
ecuatia CMRR, obtinem:

DVout=DVem*Gditre1 o\ CMAR/20)

Ca o reguléd generald, CMRR-ul
unui amplificator se imbunatateste
odata cu cresterea amplificarii sale
in bucla inchisa. Intr-un sistem
complet de AD&C semnalul de
iesire din amplificator (incluzind
erorile datorate valorii finite a
CMRR) ajunge la intrarea conver-
torului A/D. Acesta nu poate dis-
cerne intre padile utile §i eronate
ale semnalului de la intrare.

Semnificativa este numai relatia
care exista intre amplitudinea sem-
nalului de eroare si sensibilitatea
convertorului A/D (de exemplu 1
LSB - bitul cel mai putin semnifica-
tiv). Daca eroarea depasgeste 1
LSB, convertorul A/D, raspunde.
De aceea este mult mai de dorit ca
sa exprimam CMRR in unitai LSB.
Acest lucru se face prin divizarea
tensiunii de eroare de mod comun
(DVout) la SENSIBILITATEA con-
vertorului.

Sensibilitatea convertorului A/D,
se caiculeaza prin divizarea intre-
gului domeniu de lucru (FSR -

FULL SCALE RANGE). la rezolutie

- Eroarea de mod comun (in
unitati LSB) = (DVem * Gdiff *
10(CMRR20)y ESR/Rezolutie

Tabela ce urmeaza, ne arata re-
latia dintre eroarea CMRR, expri-
mata in decibeli si unitati LSB,
pentru un sistem ipotetic. Pentru
aceasta comparatie s-a considerat
un sistem cu o rezolutie de 12 biti
pe un domeniu de 10V (0 la 10V
sau +/-5V). Un semnal de mod co-
mun de 10V este aplicat la intrarile
scurtcircuitate ale sistemului.
Impartind eroarea de mod comun

vor atasa la sistem, deoarece ma-
jortatea sistemelor de AD&C NU
includ etaje de putere.

INTRARI $! IESIRI NUMERICE
- Cele mai multe sisteme de AD&C
potacceptasigenerasemnale TTL
(0 la 5V). In cazul aplicatiilor ce
folosesc alte nivele discrete de ten-
siune, sint necesare interfete spe-
ciale. Pentru a comanda
dispozitive ca: bobine, motoare i
relee sint necesare nivele mai mari
de tensiune gi curenti.

Pentru a facilita conectarea ca-
blelor de la tradugctori la sistemul
de AD&C exista o varietate de tipuri

(exprimata in unitdti LSB) latensiu- de BORNIERE (TERMINATION PA-
Clgtig de semnal CMRR EroareCM abeoluti EroareCM/VCM
1 80dB 0.4LSB 0.04LSB/NVolt
10 90dB 1.3LSB 0.13LSBNolt
100 100d8B 4.1LS8B 0.41LSB/NVolt
1000 110dB 13LSB 1.3LSBNolt

nea de mod comun, rezulta o infor-
matie utild cu privire la perfor-
mantele intregului sistem.
Observati ca, o crestere aCMRR la
un cistig dat, realizeaza o crestere
a performantelor sistemului. Ori-
cum, o crestere relativ mica a
CMRR, obtinuta ca urmare a unei
cresteri a cistigului, produce o di-
minuare a preciziei sistemului.

IESIRI ANALOGICE - in majori-
tatea sistemelor, iegirile analogice
sint necesare. Aceste semnale se
folosesc ca semnale de reactie la
controlul in bucla inchisa. Dome-
niul de variatie a acestor semnale
poate fi: +/-5V, +/-10V, 0-10V si
4-20mA. legirile analogice, se reali-
zeaza cu convertoare nume-
ric/analogice - D/A, care pot lucra
in sarcind, cu curenti de pind la 5
sau chiar 10 mA. Aceasta nu repre-
zinta o limitare, pentru ca majorita-
tea aplicatiilor, necesita comanda
unor sarcini ce au impedante ridi-
cate. In cazul in care se comanda
sarcini cu impedante de valori mici,
ca de exemplu: electrovalve, lampi
indicatoare, motoare electrice etc.,
sefolosesc amplificatoare de pute-
re sau generatoare de curent
constant de valori mari. Acestea se

NELS). Aceste borniere, contin
suruburi adifionale de cuplare la
proces pentru modulele de prepro-
cesare a semnalelor, indicatoare
luminoase - LED pentru afigarea
starilor canalelor urmarite, divizoa-
re de tensiune gi circuite de izolare
electricd. Astfel, se pot monitoriza
att nivele inalte de curent conti-
nuu, cit i circuite de curent alter-
nativ.

IN'I_’RI'\RI $! IESIRI DE
NUMARARE - Exista o varietate
larga de aplicatii de numarare. Alte
aplicatii cer ca anumite dispozitive,
sd fie pomnite sau oprite la momen-
te de timp foarte precise. Toate
aceste functji, pot fi rezolvate cu
circuite de tip numarare/tempori-
zare (COUNTER/TIMER - C/T), ca-
resintoptimizate pentru aplicatiice
includ masurarea de frecvente si
generarea bazelor de timp.
Numaratoarele se caracterizeaza
prin numarul evenimentelor de in-
trare care se pot urmari Si de frec-
venia lor maxima de la intrare.
Majoritatea, sistemelor folosesc
numaratoare de 16 biti care pot
inregistra impulsuri la frecventa
maxim3 de 8 MHz. Capacitatea
maxima a numaratoarelor de 16 biti
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este de 65536 de evenimente.
Aceste numaratoare sint toate in-
dependente unele fata de celelalte
gi pot fi utilizate pentru numararea
de evenimente, masurarea sau di-
vizarea de frecvente. Gener-
atoarele de impulsuri, permit
programarea prin soft att a duratei
impulsurilor cit i afrecventei aces-
tora. Un asemenea generator de
impulsuri, se folosegte, de obicei
pentru a genera o baza de timp
precisa, folosita pentru achizitia
datelor la momente precise de
timp. Numaratoarele sistemelor de
AD&C, accepta nivele TTL si pot
numara pe un numar de canale
predefinit prin soft. Numararea
poate fi startata de la o valoare
initiala definita gi, de asemenea,
numaratorul poate fi configurat
pentru a se resetalaaceastavaloa-
re dupa ce valoarea sa afost citita.

Intern, numaratorul isi decre-
menteaza valoarea la fiecare im-
puls sosit la intrare. Daca un
numarator de 16 biti depaseste va-
loarea de 65535, are loc depagirea
capacitdfii sale, generindu-se un
semnal de depagire. Acest semnal
poate fi folosit la activarea unor
evenimente externe.

Masurarea frecventelor folosind
numaratoare, poate fi realizata pe
mai multe cai, dependent de tipul
aplicatiei. Daca frecventa necu-
noscuta este un semnal TTL, el se
poate aplica direct la numarator.
Semnalele analogice cu o amplitu-
dine de cel putin 100 mV, pot fi
convertite in semnale TTL, cu aju-
torul modulelor de TRIGGERARE
(ALARM/TRIGGER). Divizoarele de
tensiune folosind rezistente
SI/SAU diode Zenner sau opto -
izolatori, pot fi utilizate la divizarea
Ccu aceste trepte,a semnalelor de
intrare de nivele mari. In cazul in
care se utilizeaza circuite de pre-
procesare, este necesara o analiza
in ceea ce privegte limitarea de vi-
teza. '

Exista doua optiuni distincte
pentru masurarea frecventelor joa-
se si inalte. Prima metoda deter-

mind perioada semnalului necu-
noscut, comparindu-l cu penoada
cunoscuta a semnalului unui ge-
nerator de ceas. Avantajul acestei
metode este ca permite 0 masura-
re a semnalelor de joasa frecventa
Ccu o rezolutie mare gi minimizeaza
timpul necesar folosit pentru
masurare. De obicei, metoda se
folosegte sub frecvente de 10 Hz.

A doua metoda, numara ciclii
semnalului necunoscut intr-un in-
terval de timp FIXAT. Avantajul a-
cestei tehnici este ca permite
masurarea semnalelor peste 8
MHz. Este relativ ugor sa se imple-
menteze un algoritm de auto - cali-
brare ce optimizeaza rezolutia
peste un domeniu foarte larg de
frecvente.

Tehnici software

Softul este cel care face viabil un
sistem de AD&C. Un hard ales are
o valoare nesemnificativa fara soft.
Achizifia de date pe PC-uri a fost
conceputain asafel, incit utilizatorii
au posibilitatea de a scrie progra-
me speciale pentru achizitie de da-
te, numarare, afigare si control, in
limbaje de nivel inalt. Cind un soft
este livrat cu un sistem de AD&C,
acest lucru se face in asa fel incit
anumite taskuri sa fie cit mai simplu
de realizat pentru utilizator.

in general, exista, pe PC-uri 3
clase de soft pentru sistemele de
AD&C:

@ 1) programe de invatare si dez-
voltare

®2) librarii de subrutine, ce contin
functii

@ 3) pachete de aplicatii cu meni-
uri, livrate la* CHEIE *

Programele de la punctele 1 gi 2
sint proiectate pentru a permite uti-
lizatorilor posibilitatea de a-si con-
cepe si de a scrie singuri o aplicatie
soft, UNICA. Acestea includ, de
obicei "DRIVERE" care reprezinta
interfaia cu hardul de I/E. Aceste
pachete, fac ca scrierea programe-
lor in limbaje de nivel inalt, ca de
exemplu BASIC, C, TURBO PAS-

CAL sau ASSYST sa fie foarte
usoard. Acest tip de programare
este foarte flexibil i util pentru sco-
puri generale.

Programele de la punctul 3 sint
facute pentru a pune in functiune
IMEDIAT intregul sistem de AD&C,
de obicei fara necesitatea de a mai
scrie alte module program. Ori-
cum, unele dintre aceste pachete
ofera utilizatorilor posibilitateade a
modifica softul la cerintele lor. In
mod normal, acest tip de produs
este oferit pentru o aplicatie speci-
fica. De aceea, aceste pachete sint
mai putin structurate $i mai putin
flexibile ca cele din alte clase. Tot
aici, putem aminti numeroase co-
lectii de SOFT GENERIC, care sint
programe scrise de firme inde-
pendente pentru produsele hard
ale altor firme. Unele dintre cele
mai cunoscute includ: LABTECH
NOTEBOOK, HYPERSIGNAL-
WORKSTATION siSNAP. Acestea,
precum gi multe altele, pot realiza
pe linga culegerea, analiza, plota-
rea datelor gi functii de control.

Multe, daca nuchiartoate, dintre
aplicatiile de AD&C depind de exe-
cutia in timp a operatiilor de intra-
re/iegire. Cind viteza $I/SAU timpul
este critic, este necesara conside-
rarea a 3 tehnici de lucru soft:
POLLING (baleierea), prin INTRE-
RUPERI gi DMA.

POLLING-ul este cea mai
simpla metoda de a detecta inde-
plinirea unei conditii i luarea unei
decizii. Aceasta implica o bucla de
program care contine toti algoritmii
de masurare, analiza gi luare a de-
cizilor. Programul de AD&C tes-
teazd periodic ceasul sistemului
sau o intrare conectata la un ele-
ment extern pentru a analiza daca
nu s-a produs o schimbare. Cind
apare o schimbare, programul
egantioneaza toate intrarile gi me-
moreaza valoarea acestora intr-un
TAMPON. Un tampon este o0 zona
de memorie care contine valorile
ce reprezinta intrdrile la un anumit
moment dat de timp. Tamponul
poate fi generat in RAM, pe disc
sau pe alte tipuri de memorii. De

—
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fiecare data cind programul * SIM-
TE * otranzitie a ceasului de sistem
-un TICK - intrarile sint esantionate
gi convertite $i 0 noua valoare se
adauga in tampon.

in acest mod, un PC/AT 286
poate achizitiona date cu orata de
aproximativ 18kHz, depinzind de
ceasul procesului. Pe de alta parte,
PC-ul este proiectat in aga fel inct
trebuie avuta in vedere o toleranta
de timp (astfel, o toleranta de timp
de 12 microsecunde la un PC este
un lucru obignuit. De asemenea,
PC-ul este incontinuu ocupat cind
executa bucla de polling gi astfel
nu mai poate executa alte taskuri.
Cind un program nu poate “tolera"
aceste restrictii, va trebui sa
aplicam tehnica intreruperilor.

iNTRERUPERILE permit, pe
linga controlul precis al timpului
intr-un sistem de AD&C, si execu-
tarea altor taskuri concomitent cu
supravegherea procesului. Siste-
mele multitasking sint cunoscute i
sub numele de sisteme
'FATA/SPATE" -
FOREGROUND/BACKGROUND.
Unadin metodele de a pune taskul
de achizitie de date in "spate* este
de a-llega de o rutina de intrerupe-
re. Semnalul de ceas sau un sem-
nal extern, in loc de a fi urmarit
continuu prin polling, este folosit
pentru a genera o intrerupere in
PC. Laaparitia uneiintreruperi, cal-
culatorul isi suspenda activitatea

curenta siexecutaorutina de intre-
rupere de serviciu

(ISR - INTERRUPT SERVICE ROU-
TINE). ISR-ul, in acest caz poate fi
un program scurt care egantio-
neaza toate intrarile gi le memo-
reaza in tampon. Calculatorul

poate executa §i alte operafii in

*fatd® in timp ce culege datele in
*spate®. La aparitia unui TICK sau a
unei intreruperi externe, calculato-
rulvareveniin punctul din program
de unde a plecat.

Timpul de raspuns al sistemului
de intreruperi este mult mai lung
decht timpul unei bucle de polling
bine concepute. Acest lucru se da-
toreazafaptului ca, mecanismul de
intreruperi, in majoritatea calcula-
toarelor, implica o cantitate insem-
natd de soft. Viteza unui PC, in
modul de lucru cu intreruperi, este
de circa 4 kHz. De asemenea, pot
aparea complicatii la scrierea unui
soft de intreruperi. In mai toate ca-
zurile, programatorul, trebuie sa fie
pregatit sa scrie programein limbaj
de asamblare. In contrast, majori-
tateasistemelor ce utilizeaza meto-
dapolling pot fi scrise in limbaje de
nivel inalt. Intreruperile sint avanta-
joasein situatii in care rata de achi-
zitie de date este lent3, precizia in
timp nu e prioritara si aplicatia *din
spate" este cea importanta. Cind
timpul necesar pentru a executa o
rutind ISR este mic in comparatie
cu rata de aparitie a intreruperilor
in sistem, atunci aceasta tehnica

poate da rezultate excelente. A-
ceste considerente trebuiesc bine
cintdrite inainte de a alege intre un
sistem bazat pe polling gi altul ba-
zat pe intreruperi.

Metoda accesului direct la me-
morie (DIRECT MEMORY ACCES -
DMA) este o tehnica hard care a-
sigura cea mai mare viteza de
transfer a datelor, din sauin RAM.
Tehnicile DMA utilizeaza echipa-
ment hard mai scump si pot realiza
citiri si scrieri de date la momente
precise de timp, fara impunerea
unor restrictii semnificative in ceea
ce privegte microprocesorul in exe-
cutia taskurilor.

De exemplu, PC-ul lucrind in
mod DMA poate citi sau scrie orice
combinatii de date (analogice, nu-
merice sau de numdarare) din sau
in RAM la o ratd maxima de 360
kocteti/secundd. Aceasta perfor-
manta este obtinuta prin “‘FURT DE
CICLU - CYCLE STEALING*,adica
prin *oprirea" pentru perioade
scurte de timp a UC, pentru a per-
mite executarea in acest timp a
unor transferuri directe in sau din
memorie - fara participarea unitatii
centrale. Timpul necesar achitarii
unei cereri DMA este mult mai mic
decit cel necesar executarii unui
ISR, ceea ce permite realizarea co-
mutdrii rapide intre aplicatii.

(ing. Kallo Tibor)
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Ce este IEEE 488?

Folosirea calculatoarelor personale in tehnica masuratorilor
PCl (Personal Computer Instrumentation)

Tehnica masuratorilor de labo-
rator se afla in faja unei schimbari
esentiale. In timp ce inainte consta
in achizifionarea si afigarea unor
date pur analogice, lucru care se
facea cu aparate de masura dedi-
cate pentru efectuarea masurarii
unor valori, azi predomina tehnicile
digifale. Datoritad existentei unor
componente electronice ieftine si
compacte aparatele de masura
devin din ce in ce mai "inteligente*
si permit achizitionarea si interpre-
tarea datelor rezultate din
masuratori prin metode noi.
Hotaritor pentru noua dezvoltare
este integrarea crescinda a calcu-
latoarelor personale in activitatea
de laborator, PC-urile permitind
controlarea unui ansamblu de apa-
rate de masura conectate la calcu-
lator. Astazi sistemele de achizitie
a datelor din masuratori se impart
astfel:

® - sisteme independente

— aparate de masura simple
utilizate individual
(stand-alone)

—aparate de masura care per-
mit comunicatia cu sisteme
de masura, dar se folosesc in
principal in regim inde-
pendent

®-PC-uri dedicate pentru
masuratori avind plachete spe-
cializate sau care permit racorda-
rea unor module de extensie
pentru achizifionarea datelor de
masura

@ -sisteme bus pentru laborator
construite dupa proceduri byte-
seriale sau bit-seriale gi care pei-
mit interconectarea de aparate
de masura cu calculatoare avind
o interfata adecvata

Avantajele utilizarii calculatoare-
lor personale la efectuarea unor
masuratori in laboratoare (in

proiectare, controlul calitatii, medi-
cina, cercetare, invatamint) sint:

B -utilizarea ugoara gi care permite
o achizifie de date ugor controla-
bila gi interpretabila

B-programarea ugoara a proce-
durii de masura

m -repetabilitatea masuratorilor,
care permite un volum mare de
masuratori in conditii identice

m -existenfa unor programe stan-
dard

-0 interfata utilizator unitara (dis-
play, tastatura, mouse) pentru
toate aparatele de masura din
configuratie

@-preluarea ugoara a datelor
obtinute din masuratori

Datorita avantajelor pe care le
prezinta, se estimeaza pina in '93
o cregtere anuala de peste 20% pe
plan mondial, in domeniul aparate-
lor ce permit efectuarea masurato-
rilor cu PC-uri.

Interfata IEC 2 625
(IEEE-488.1 respectiv 2,
HPIB, GPIB)

(denumirile distincte desem-
neaza in principiu acelagi concept;
exista insa diferente de detaliu)

Caracteristicl:

e nr. de aparate ce se pot interco-
necta: 15

emod de conectare: bus pasiv,
tunctiile deinterfatafiindrealizate
in cadrul fiecarui aparat in parte

e cablul de racord: 16 fire active i
8 de masd, ecranate in comun,
avind o lungime maxima de 20m,
respectiv2m pentru fiecare apa-
rat

e mufa de racord: 25 pini

o metoda de transmisie a datelor:
byte-seriald, bit paraleld, asin-
crona

eviteza: maxim 1 Mbyte/sec la lun-
gime limitata de bus; la lungime
maxima 200...500 kbyte/sec

e lungime maxima mesaj: 10...20
caractere

e nivel semnal: TTL

e posibilitajide adresare: 1 bytede
adresa ce permite adresarea a
maxim 31 de emitatori (*vorbitori*
- talker) si 31 de receptori ("as-
cultatori® - listener)

Interfata specificata in IEC 625
este de uz general gi permite racor-
darea aparaturii de masura auto-
mate (programabile) la calculator,
intr-un sistem bus. Comunicatia
intre aparate au loc sub forma de
mesaje. Distingem:

m-mesaje de interfata - care sint
legate de conditiile de functiona-
re a sistemului

@ -mesaje dependente de aparat -
legate de functionarea unui anu-
mit aparat

mDinpunctuldevedere al functiilor
interfetei aparatura se imparte in

memitator (talker). Aparatul care
poate emite este adresabil in
mod selectiv cu un mesaj de in-
terfala si , in starea activa (adre-
sat) poate trimite un mesaj
dependent de aparat pe bus. in
cadrul sistemului doar un singur
aparat poate fi emitator activ la
un moment dat gi mesajul aflat pe
bus poate proveni doar de la
acesta.

mreceptor (listener). Acest tip de
aparat poate fi adresat selectiv
printr-un mesaj de interfata i in
stare activa (adresat) poate re-
ceptiona de pe bus un mesaj de
aparat. Pot fi active simultan mai
multe aparate receptoare.
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@ -de comanda (controller). Acest
tip de aparat (de obicei calcula-
torul) este capabil s adreseze
selectiv celelalte aparate, sa
asigneze functionarea de recep-
tor i emifator i sa transmita i
alte mesaje de interfata referitoa-
re la toate sau doar anumite apa-
rate din sistem. Aparatele avind
doar functie de controller nu re-
ceptioneaza §i emit mesaje de-
pendente de aparat.

Functia indeplinita de aparate in
sistemul de interfata poate fi dedi-
cat sau modificabil. Un aparat poa-
te avea funcfii diferite in momente
diferite.

Fiecare aparat are o adresa de-
dicats, care poate fi de emisie, de
receptie sau amindoud. Doua apa-
rate pot avea aceeasi adresa de
receptie, daca trebuie sa recepio-

neze aceleasi date, dar nu pot fi -

douad aparate cu aceeagi adresa
de emisie.

Configuratia minima este de un
emitator si un receptor, fara aparat
de comanda. De exemplu un vok-
metru digital racordat la o impri-
manta care tipareste rezultatele
masuratorilor semiautomat.

bus de date
—— 8 linlii

Structura de bus

Avantajul structurii este posibili-
tatea de a extinde, reduce sau re-
configura ugor sistemul, dar exista
dezavantajul necesitatii de adresa-
re si comanda mai complicate,
inl&turate de programele existente.

in figura 1 se prezinta structura
bus-ului IEC

Pe cele 8 linii ale busului de date
se transmit mesajele de interfata.
Mesajele pot fi de adresa, data de
program, rezultate de masura sau
diferite instructiuni gi pot proveni
de la orice aparat cu functie de
control sau emitator. Denumirea li-
niilor este Data Input/Output,
DI101...DIOS8.

Rolul celor 3 linii de comanda a
transferului de date este de a co-
manda transferurile pe liniile DIO.
Vitezele de transfer ale diferitelor
aparate difera semnificativ i in ca-
zul transferului de mesaje pe mai
mulli bytes este necesara o asigu-
rare ca emisia are loc atunci cind
se poate receptiona $i sa nu fie mai
rapida decit cel mai lent aparat de
receptie. Aceste trei linii asigura

3 linil de cd.
a tranaforulul de date

dialogul {handshake - *stringerea
de mina*) asincron. Notatia liniilor
este:

DAV - data valid - pe nivel L in-
seamni ci datele sint valide i se
pot receptiona

NRFD - not ready for data - pe H
indicA prezenta datelor pregétite .
pentru receptio

NDAC - no data accepted - pe H
indica préiuarea datelor de citre
receptor

Aceste semnale sint date de
catre interfetele aparatelor ce iau
parte la comunicatie $i nu de catre
aparatul cu functii de control.

Cele 5 linii de comenzi generale
au fiecare un rol specific in coman-
da transferului de date:

IFC - interface clear - iniiali-
zeazi interfetele. in sistemele cu
mai multe aparate cu rol de control
poate fi dat doar de cel cu priorita-
tea cea mai mare

ATN - attention - determina mo-
dul in care se interpreteaza infor-
matiade pe bus-ul de date. Pe nivel

6 linll de cd.
’_'gonoralo

%%752{7*1@77 fJZi%MWW} DT 01.08
T | -

e 7 Z DAV
+ NFRD
# | |2
2 _ Z .
= -t IFC
> - 4 } ATN
' - —a SRQ
' % — EGI
y > ™
] }2 é IV} é
; e b A
g 115201
t b B 1
' controller [ | | emitator
: emitator | receptor | receptor receptor
‘ receptor ! L L : :
|
] I iy
ex: PC Imprlmanta generator multimetru
Fig. 1. Structura bus-ului IEC
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L avem un mesaj de interfajA iar pe
H un mesaj de aparat.

SRQ - service request - pe a-
ceasta linie emitatorii pot cere de la
aparatul de comanda (controller)
intreruperea activitaii in curs.

REN - remote enable - aceasta
linie este folosita de aparatul de
comanda (controller) impreuna cu
alte linii, pentru comutarea unui
aparat din sistem in regim de tele-
comanda

EOI - end or identify - aceasta
linie este folosita pentru desemna-
rea ultimului element dintr-un me-
saj din mai multi bytes si de
asemenea pentru interogarea
(POLL) liniilor de catre controller.

Mufele folosite sint de doua ti-
puri:

| in standard IEC - mufe IEC 48b
(secretariat) 80A trapezoidala,
cu 25 pini cilindrici (Fig. 2).

@ in standard IEEE - mufa Amphe-
nol sau Cinch series 57, MICRO-
RIBBON de 24 pini (Fig. 3).

Cablurile au cite doud mufe la
fiecare capat, una tatd si una
mama, ceea ce permite pozitiona-
rea lor incalecata (piggy-back)
multipla.

Diagrama de semnale de dialog
(Fig. 4).

,\@
DIO1 10 .
pio2 | | 20 8 1; g'lg:
DI03 30 C 18 o7
oos | | 40 D1 D7
REN | | 50 Gis] | Epi-am
60 10| | ow-anD
ow !l |70
neo NRFD-GND
NrFp| | 80 H21 NOAC-GND
NDAC| | 90 Q22 IFC-GND
IFC 10 Q23| | spa-aNd
oy ‘,‘28 C24| | ATN-GND
ecran| | 130 @) 2§ logic GND
x/(

Fig. 2. Mufa standard IEC

La pornirea transferului de date

. emitatorul activ agteapta pina ce

receptorii activi sint gata pentru re-
ceptia unui byte de date. Datele
sint emise pe bus, Dupa semnala-
rea existentei unor date valide pe
bus se agteapta ca ele sa fie ac-
ceptate de tofi receptorii. Dupa ce
datele au fost acceptate emitatorul
emite urmatorul byte pe bus si
asgteapta din nou ca receptorii sa
devina pregatiti pentru primirea
datelor. Cind acest lucru are loc
emitdtorul indica faptul ca datele
sint valide si receplia se repeta
pind la terminarea transferului.

Primul byte Al dolleas byte
pio1...8 Q’g—gt::_—fgﬂ =y
G) ( kQP / \"‘% date
. . Sl e
DAV A/ \ \io - j‘ oJl\ / Q é@\\
N N\
\ % oate
(L 4)4/_\ ( - ‘\ \ n{oo'umo } T\
7 : T‘"' < S ‘(——\
NRFD @/// N & ﬁ /'{m | |

&u\
|

,

NDAC

EA ?
/ r.'o:;:l::n i

16 Q—I‘@_ﬁa

Fig. 4. Diagrama de semnale de dialog

/\@
Dio1 2l1a DI06
DI02 iﬁ DI06
DI03

316 D07

Dio4 _4118 DIo8
EDI -1kb4 REN
DAY 8l18 DAV-GND
NRFD 1119 NRFD-GND
NDAC 8120 NDAC-GND
IFC 2121 IFC-GND
SRQ Jgl22 SRQ-GND
ATN J1§23 ATN-GND
ecran _12/_21 1ogic GND

‘ %)

Fig. 3. Mufa standard IEEE

La punerea sub tensiune con-
trollerul de sistem (un PC) este tot-
deauna controllerul activ si
controleaza toate tranzactiile pe
bus. Controllerul de sistem poate
trece controlul unui alt aparat din
sistem care devine controller activ,
dar mentine totdeauna controlul
ultim prinliniile IFC si REN prin care
poate prelua controlul oricind do-
regte.

Exista o multitudine de firme ca-
re furnizeaza interfefe pentru bus
IEEE-488. Astfel firma Burr Brown
ofera PCI-801K, PCI-803W pentru
bus de PC-XT/AT si PCI-802K, PCI-
804W pentru MCA, Metrabyte
MBC-488, IE488 pentru bus PC-
XT/AT si respectiv IBM-GPIB
adapter si CEC-PC488 pentru
MCA, ines -ieee 488 pentrubus NI,
AT, PS2 etc.

Aceste firme ofera gi softul nece-
sar pentru o activitate de laborator
complexd; Amintim aici ASYST
/ASYSTANT GPIB, LOTUS MEA-
SURE, GURU. Lab Windows,
DaDisp488 etc., toate avind, de re-
guld, interfete pentru limbajele de
programare cele mai raspindite
(Basic, Pascal, C).

(ing. Darvas Attila)
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Digitizoarele - interfete spre grafica si arta

Reusita muncii in studjourile
CAD, sau in studiourile de grafica,
depinde in mod hotdritor de carac-
teristicile ergoriomice gi de modul
de functionare al digitizoarelor. Efe
sint interfafa intre mina $i calcula-
tor.

Performantele de putere ale pro-
cesoarelor din generatiile 80386 Si
80486, au permis patrunderea PC-
urilor in domenii care pind acum
erau rezervate altor tipuri de caicu-
latoare. Un rol important I-ar putea
juca rapidele si puternicele 80386
in cazul locurilor de munca induvi-
duale din domeniile DTP si CAD.
Achizitia unui PC din aceasta cate-
gorie nu depinde numai de pute-
rea de calcul a CPU ciside puterea
mediului soft si de echipamentele
de intrare/iegire de calitate, com-
patibile 100% IBM. Instrumentul la
care nici un utilizator DTP, siniciun
grafician, nu poate renunta este
digitizorul. El mijloceste cea mai
ergonomica posibila colectare si
introducere a ilustratilor complexe
si a constructiilor. Cei care nu sint
utilizatori DTP sint de parere ade-
sea ca digitizoarele de departe lu-
creaza dupa acelasi principiu de
functionare ca un mouse. Valabili-
tatea acestei presupuneri se limi-
teaza doar la faptul ca un digitizor
poate emula cele mai raspindite
tipuri de mouse. Deosebirea fun-
damentald intre modul de lucru re-
lativ al unui mouse si modul de
lucru absolut al unui digitizor este
altul. In modul de lucru relativ, de-
numit si mod mouse, pozitia "lupei*
sau a "creionului® pe digitizor nu
corespunde cu punctul cores-
punzator al cursorului de pe ecran.
Indiferent din ce pozitie de pe digi-
tizor se reia desenul, cursorul este
pus in migcare de la ultima sa po-
zitie. In modul de lucru absolut,
coordonatele elementului de de-
servire (lupa sau creion) de pe di-
gitizor corespund cu pozitia
actuala a cursoruluide pe monitor.
Daca lupa sau creionul sint ridicate
de pe digitizor si puse intr-un alt

loc, cursorul de pe monitor face
acelasi salt.

Prin intermediul driverelor adap-
tate la diferite programe de grafica
sau DTP, lucrul devine mult mai
exact decit cu un mouse. Digitizoa-
rele sint deci o categorie speciala
deinstrumente de intrare. intre teh-
nologia si ergonomia fiecareitable-
te in parte existd deosebiri
evidente.

in exterior ele se deosebesc
doar prin design, dimensiuni $i
greutate. Sistemul folosit de ele de-
cidein care domeniu poate fi folosit
eficient fiecare digitizor in parte.
Pentru exemplificare am comparat
modul de utilizare in DTP si CAD
pentru doua tipuri de digitizoare:
Summasketch |l, produs de Su-
mmagraphics, si SD-332, produs
de Wacom.

Cumparatorul potential trebuie
sa se gindeasca bine daca pretul
scazut este un criteriu in alegerea
sa. Digitizorul Summasketch este
mai ieftin, dar este in mod evident
si mai putin performant tehnic decit
digitizorul Wacom. Datorita tehnicii
sale fara cablu si agsa-zisei tehnolo-
gii "Give and Receive Resonance®,
Wacom detine un avans inovativ.
Tocmai in domeniile in care creati-
vitatea utilizatorului trebuie sa se
desfasoare nestingheritd, Wacom
permite un lucru optim. In definitiv

nu degeaba sint folosite digitizoa-
rele Wacom in studiourile de ani-
matie ale industriei americane de
film.

in domeniul CAD se utilizeaza
mai ales digitizoare Summasketch.
Ele se caracterizeaza printr-o flexi-
bilitate mare si 0 deservire simpla.
Cele mai importante drivere oferite
sint cele pentru MS-Windows, ADI
pentru Autocad $i Autosketch, si
un emulator de mouse. Ca acceso-
riu de serie se livreaza un creion i
o lupa cu patru taste (la cerere
poatefilivrata i o lupa cu 16 taste).
Digitizorul Summasketch se co-
necteaza prin cablu la interfata se-
riala.

Manualul de prezentare ofera,
intr-o forma concentrata, toate in-
formatiile necesare unei instalari
cu succes. Tehnologia folosita de
Summasketch functioneaza dupa
principiul electromagnetic, numit i
de inductie. Undele transmise de
elementele de introducere cu o
anumit3 frecventa sint receptiona-
te, controlate gi retransmise calcu-
latorului de catre digitizor.

Digitizorul Summagraphics lu-
creaza, din acest punct de vedere,
cu totul altfel decit digitizorul Wa-
com. Lupa sau creionul au doar rol
de emitator, tabela fiind cea care
receptioneaza, comanda si re-
transmite informatiile. Rezolutia si

SummasSketch Il
Dimensiuni 406X432 mm
Suprafata activa  297X297 mm
Rezolutia 0.025 mm
Precizia +/- 0.375 mm
Drivere ADI pt. Autocad

Moduri de lucru Point, Remote Request
Stream, Switch Stream
Sensibilitate 13 mm distanta
Rata de explorare
pe secunda
Formate de iegire
Accesorii de serie creion cu doua taste
lupa cu patru taste

Pret cca. 1500 DM

MS-Windows 2.11, MS-Mouse

116 perechi de coordonate

MM/SummaSketch, UIOF

Wacom SD-322

528X526 mm

381X381 mm

0.02 mm

+/-0.25 mm

ADI pt. Autocad
MS-Windows 3.0, MS-Mouse
Point, Switch Stream, Stream,
Suppressed, Increment

& mm distanta

1 pina la 200 perechi de
coordonate pe secunda
ASCII/Binar

creion sau

lupa cu patru taste

cca. 4100 DM

H
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pasul pot fi comandate prin calcu- |,

lator cu o secventa de comenzi. Si
alegerea modurilor de lucru (Point,
Remote, Request, Stream sau
Switch Stream) se poate face cu
2jutorul unui utilitar aflat pe dische-
ta din furnitura de livrare. Suprafata
activa de lucru este de 297 mm X
297 mm (deci format DIN A4). Re-
zolutia este de 10, 20 sau 40 de
rinduri/mm si poate fi aleasa in
functie de cerintele fiecarui monitor
in parte. Precizia senzorilor din
cimpul activ de lucru este de +-
0,375 mm.

Digitizorul Summasketch este cu
ceva mai subtire si mai ugor decit
digitizorul Wacom. Ergonomia es-

poate localiza deci, in modul de
lucru receptor, undele trangmise
de creion gi-i poate stabili pozilia.
Procedeul acesta de comutare
permanenta emitator/receptor es-
te o particularitate a digitizorului
Wacom care permite lucrul fara ca-
blu. O alta caracteristica care de-.
riva din acest procedeu este
posibilitatea de a produce linii mai
groase sau mai subtiri in functie de
cit de tare este apasat creionul pe
suprafata digitizorului. Presiunea
exercitata asupra creionului modi-
fica frecventa de rezonanta a cir-
cuitului paralel din creion i
digitizorul poate sesiza daca s-a
apdasat creionul mai tare sau mai

sint: GSL, ADI pentru Autocad, un
driver pentru Windows 3.0 si un
driver de mouse Microsoft. Confi-
gurarea digitizorului poate fi facuta
prin intermediul blocului de mi-
crointrerupatoare 24DIP de pe
spatele tabletei, care permite setul
de comenzi Bid-Pad-Two proprii
Wacom sau setul decomenzimou-
se Microsoft. Dischetele din furni-
tura de livrare contin pe linga
drivere si citeva utilitare importan-
te. Cu ele pot fi testate, de ex.,
conexiunile.

Cu ajutorul softului se poate ale-
ge modul de lucru relativ sau abso-
lut siin plus poate fi aleasa unitatea

te buna. in interiorul do-
meniului de lucru activ
cablul lupei nu are efecte
de ingradire. La folosirea

creionului cablul poate
deranja insa.

Digitizorul Wacom se
prezinta diferit deja prin
forma sa exterioara gi
prin greutate. Wacom
A4+ este cu 4 kg mai
greu si mult mai robust
decit concurentul sau
Summasketch |I.

Digitizorul Wacom folo-
segte tehnologia electro-
magnetica Give- and- Re-
ceive-Resonance, care
elimina necesitatea ca-
blului. Utilizatorul poate
lucra in domeniul de lu-
crufararestrictiigicupre-
cizie mare. Pentru a

creionul

Prezentare schematica a modului de functionare al
digitizorului Wacom:
a) in mod emisie, digitizorul emite unde electromagnetice
b) creionul emite pe o alta frecventa spre digitizor
c) reteaua find de conductori a digitizorului inregis-
treaza si localizeaza pozifia si taria cu care este apasat

de masur3, rata de trans-
fer si rezolutia. Digitizorul
Wacom atinge o rezolutie
de 0,02 mm si receptio-
neaza semnale emise de
la8 mmde lupéd side la 4
mm de creion. Precizia
este de maxim +- 0,25
mm. Digitizorul SD-322
poate folosi unul din mo-
durile de operare: Point,
.{Stream sau Switch
Stream.

in domeniul CAD am-
bele tipuri de digitizoare
au performanie compa-
rabile. Din punct de ve-
dere al prefului digitizorul
Summasketch este mai
avantajos. Digitizorul
Wacom are ca avantaje
prelucrarea precisa gi ro-

obtine aces. spatiu liber
de migcare, Wacom folosegte o
tehnologie care schimba la fiecare
20 de microsecunde distributia ro-
lurilor dintre digitizor si creion, (sau
lupd), ca emitator/receptor.

In rolul de emitator digitizorul emi-.

te unde electromagnetice de o
anumita frecventa. Ele sint re-
ceptionate de un circuit de rezo-
nantd paralel aflat in creion.
Tensiunea indusa in bobina circui-
tului este inmagazinata intr-un
condensator legat in paralel cu bo-
bina. Energia inmagazinata aici
este folosita de creion pentru a re-
transmite undele pe o alta frec-
venta digitizorului. Digitizorul

incet. in acest mod poate fi simu-
lata si folosirea unei pensule (la
unele programe de pictura), digiti-
zorul Wacom putind fi folosit i in
scopuri pur artistice.

Digitizorul este conectat printr-un
conector SUB-D cu noua pini la
interfata seriala. Domeniul de lucru
activ in formatul DIN A4 este de 30
cm X 30 cm. In domeniul activ de
lucru al modelului SD322 a fost in-
tegrata o placa detasabila din
sticla acrilica. Sub aceasta placa
pot fi agezate folii de meniuri, su-
porturi sau planuri de comutatie,
ceea ce simplifica simfitor transfe-
rul desenelor gi prelucrarea lor cu
diferite programe. Driverele oferite

bustetea. in cazul in care
digitizorul este folosit cu programe
DTP sau de pictura, tehnica mai
avansata a digitizorului Wacom nu
poate decit sa convinga. Pe supra-
fata de lucru utilizatorul poate lucra
in mod asemanator pictarii sau de-
sendrii libere pe un carton. Ele-
mentele de introducere fara cablu
prezinta caracteristici ergonomice
perfecte. Caracteristicile de baza
ale digitizorului Wacom sint calita-
tea inalta de prelucrare si tehnica
optimizata.

(PC+Technik 1191,
Reiner Konig)
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Sa nu uitam CP/M-ul...

Programul DX

Doream sa aduc de pe dischete CP/Min harddisk-ul
PC-ului niste figsiere. Nu reugseam safac acest lucru cu
ajutorul legaturii seriale din mai multe motive. intrucit
dischetele erau de 5 1/4 inch (80 piste, dubla fata, 720
kbyte) provenind de la CUB-Z, mi-am propus si am
realizat un program pe PC care sa lucreze cu astfel de
dischete (citire, scriere, rezumat, stergere).

Acest program s-a dovedit ulterior mult mai comod
decit transmisia seriala (cu Kermit, Move-it etc.), deve-

nind o componenta deosebit de utila in conditiile pre--

lucrarilor distribuite, pe CUB-Z si PC.

Programul are si unele deficiente, ugsor de ocolit
insa:

o PC-ul trebuie sa 'vadé' dischete de 720 kbyte.
Precizez ca orice AT care 'vede" 1,2 Mbyte poate fi
facut"savada"' 720 kbyte instalind un program adec-
vat.

e primele doua piste ale dischetei CP/M trebuie sa fie
recunoscute de MS-DOS la functia DIR. Acest lucru
se realizeza punind sistem (cu SYSGEN, APPGEN,
5GEN) de pe o discheta goala formatata pe PC (80
piste, 9 sectoare pe pista).

ing. Sava Stan, Buz{u

#include <dos.h>
#include <conio.h >
#include <stdio.h>
#include <stdlib.h>
#include <stdargh>
#include <io.h>
#include <fcal.h>

#define CITIRE 1
#define SCRIERE 2

void beep (void);

void bloc_dx ();

void rczumat_disket (void);
void afisrcz (void);

short numar_diskct;

short abscisa, ordonata;

short i,j.k,L,numar _fisicre, inceput;
short nf, nrf;

unsigncd char c, user = 0;
unsigned char bufl [2048);
unsigncd char blocuri [360];
unsigned char fisicre [128][12];
unsigned char sort [128];

unsigned char il,i2;

unsigncd char art [80];

unsiencd ¢har numefis[30], numf [12];

unsigned short numar_sectoare [128];
unsigned short block [351];

unsigned short nb, nrbl, nrsect;

char nrext;

long lung, kk;

void main ()

{

unsigned char functia;

clrscr ();

prin[f(\n:::=============");

printf ("\n| Program DX [");

printf ("\n| Conversie fisiere disketa CP/M |");

printf ("\n| 5,25inch, 80 piste, 2 fete [");
in/din fisiere MS-DOS M

printf ("\n|
printf ("\n| Autor: ing. Stan Sava 02-sep-90 |");
printf ("\n | "Sava Soft’, Buzau, tel. 974/12760["),
prmlf(\n================"),
numar_disket = 0;

i = system ("DIR A:>NULL"),

rezumat_disket ();

functia =’

while (functia = = )

-

clrscr ();
printf("\n R = Rezumat disketa");
printf("\n S = Scriere in disketa");
printf("\n C = Citire din disketa");
printf("\n D = Stergere fisier in disketa");
printf("\n T = Terminare program \n\n");
abscisa = wherex ();
ordonata = wherey ();
Cc= 5
while (c =="")
{
gotoxy (abscisa, ordonata);
printf ("Functie (R,S,C,D,T): );
gotoxy (abscisa + 19, ordonata);
(e =geich () =="\0)

continue;

putch (c);
switch (c)

case 'R
casc'’r’:
afisrez ();
if (getch () = = *\0") getch();
c="1}
functia =’
break;
casc’'C”:
casc’c”:
afisrez ();
if (numar _fisiere = = 0)
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printf ("\Disc gol");
beep ();
exit (0);

printf ("\nNumar fisier:");
abscisa = wherex ();
ordonata = wherey ();
nrf =

while (nrf =0)

{

gotoxy (abscisa, ordonata);

printf " ");

gotoxy (abscisa, ordonata);

buf [0] = 4;

if (numar_fisiere < 100)
buf [0] = 3;

if (numar_fisiere < 10)
buf [0] = 2;

cgets (buf);

if (buf [1] = = 0)

} :
nrf = atoi (buf + 2);
if (arf < 1 || nrf > numar_fisiere)

beep ();
nrf = 0;
}
}
if (nrf = = -1)
{ LR

functia = ’’;
break;

il = sort [nrf-1];
for(i=0;i1<8;
numefis [i] =fisicre [i1] [i+ +]);
numefis [8] =""; -
for (1=8;i<11;
numefis[i + 1] =fisicre [il [i + +]);
numefis [12] = "\0’;
if ((nf = open (numefis,
O_BINARY|O_RDWR)) < 5)
nf =
k = numar_scctoare [il] + 1;
for (1=0;1<360:i+ +)

if (blocuri [i] ' = (i1 +1))
COn[anC

creat (numefis, FA_ARCH);

case’S”:

case’s’”:
clrscr ();
printf ("\nNume fisier:");
abscisa = whérex ();
ordonata = wherey ();
nrf = 0;
while!(nrf = = 0)

functia = ’1’;

gotoxy (abscnsa ordonata);
printf (" ")

gotoxy (abscisa, ordonata);
buf [0] = 13;

cgets (buf);

if (buf [1] = ="\0")

{ :

functia = *°’
c="1;
break;

strcpy (numefis, buf + 2);

for(i=0;i<1l;numf [i+ +) ="’);

strupr (numcﬁs)

=0;
for(l—O i<12;i+ +)
{
if (numefis [i] = = \O) break;
if (numefis [i] = = ".")
=8
continue;

numf [j+ +] = numefis [i;
for (i=0; i <numar_fisiere; i+ +);
for (j=0;j<11;j+ +)

|f(fns|ere (i) [j] ! = numf [j]) brcak;
1)

printf ("\nFisier deja prezent”);

beep ();
functia = *’
c = ’1,;
break;

}

if (functia = = **) break;

if ((nf = open (numefis,
O_BINARY|O_RDONLY)) < 5)

{

printf ("\nFisier %s absent",numcfis);

bloc dx(numar dlSkL( i, buf, CITIRE); beep ();
for j=0;j<16;)+ +) functia =’
c="1;
k--; break;
if (k = () break;
1 = writc (nf, &buf [j*128], 128l); } if (funcia!="") nrf = 1;
}
if (functia = = *’) break;
close (nf); lung = filelength (nf);
functia = *’ nrsect = (lung+ 127) / 128;
c="1; nrbl = (nrsect +15) / 16;
break; =0 '
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for (i=2;i<351;i+ +)

if (blocuri[i] = ="\0)j+ +;
if (j < nrbl)

{

printf ("\nFisicr prea marc”);
close (nf);

functia =’ ;

c="1%

brecak;

}
nb = 0;
for (i=2;i<351;i+ +)

if (blocuri [i] ! = "\0’) continue:
block [nb+ +] = i;
if (nb = = nrbl) break;

nrext = -1;
nb = 0;
for(j=0;j<2;j+ +)

if (nb > = nrbl) break;
bloc_dx (numar_diskct, j, but, CITIRE);
for(1=0;i<64 i+ +)
{
it (nb > = nrbl) break;
inceput =i * 32;
il (bul [inceput] = = uscr) continue:
buf [inccput] = user;
arext + +;
for (I=0;1<11;1+ +)
bul [inceput + 1+ 1] = raml [l];
bul [inccput + 12] = nrext
but [inceput + 13] =
buf|inceput + 14] = "\0;
Kk = nrsect - 128 nrext;
n(k>12)k = 123;
bul [inccput +135] = k;
tor (1=0;1<8;1+ +)

it (nb > = nrbl)
bufl [inceput +16+1+1] =
buf [inceput + 17+1+1] = "\0"
clse

f
l

bufl|inceput + 16+1+ 1)
block [nb] 77 256y,
bul [inceput + 17+ 1 + 1]

block [nb + +]/256;

I

}
o

§ .
bloc_dx (numar_disket, j, buf, SCRIERE);

for 1=0;i<mblyi+ +)
{
kk = 204%;
if (kk > lung) kk = lung;
lung = kk:
rcad (nf, buf, kk);
while (kk < 2048) buf [kk + +] == Oxla:

blac_dx (numar_disket, block [if, bul, SCRIERE);

closc (nf):
rczumat disket ():

functia =

case’d’:
afisrez ();
printf ("\nNumar fisier:");
abscisa = wherex ();
ordonata = wherey ();
nrf = 0;
while (nrf = = 0)
{

gotoxy (abscisa, ordonata);

printf (" ");

gotoxy (abscisa, ordonata);

buf [0] = 4;

if (numar_fisiere < 100) buf [0] = 3;
if (numar_fisiere < 100) buf [0] = 2;
cgets (buf);

if (buf [1] = = 0)

nrf = -1;
brecak;

nrf = atoi (buf + 2);
if (nrf < 1 || nrf > numar_fisiere)

beep ();
nrf = 0;
}

}

if (nrf = = -1)

[

1
functia = ’’;
c="1;
break;

) = sort[nrf - 1];

for (i=0; i< 11; numfli] = fisiere [j] [i+ +]);
k=0

for(=0;j<2;j+ +)

{

bloc_dx (numar_disket, j, buf, CITIRE);
for(1=0;i<64;i+ +)

inceput = 1*32;

if (buf [inceput] ! = user) continue;
buf [inceput + 9] & = 0x7f;
for(1=0;1<11;1+ +)

if (numf [1] ! = buf [inceput +1+1])
break;

}
it == 11)
{

k=1,
buf [inceput] = Oxe5;

}

fk-=1

bloc_dx (numar_disket, j, buf, SCRIERE);,
}

rezumat_disket ();

functia =’
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c="1;

break;
case 'T*
case 't

exit (0);

}
}
}
void afisrez ()
clrscr ();
k = (numar_fisicre +2)/3;
for (i=0;i<k;i+ +)

for (12=0;12<3;i2+ +)

{ l=k*i2 +1i
if (I > = numar_fisicre) continue;
il = sort [l];
for (j=0; ) <8; numf]j] = fisiere [i1] [j+ +]);
for(j=8;j<11; numf]j + 1] = fisiere [11][j + +]);
numf [8] = ";
numf [12] = *\0’;
if (2 = = 0) printf ("\n%);
printf ("%02d.%s %4d", 1 + 1, numf,

numar_sectoarc [il));

if (i2!= 2) printf (" ");

}

if(i ==24)

if (getch () = = 0) getch ();
}

void rezumat_disket (void)
unsigned short cc;

for (1=0; i <360; blocuri[i+ +] = "\0’);
numar_fisierc = 0;
for =0;j<2;j+ +)

bloc_dx (numar_disket, j, buf, CITIRE);
for(1=0;i<64;i+ +)
{
inceput = i* 32;
if (buf [inceput] ! = user) continuc;
buf [inceput + 9] & = 0xT7f;
buf [inceput + 10] & = Ox7f;
buf [inceput + 11] & = 0x7f;
for (k=0; k< numur_fisicre; k+ +);

for 1=0;1<11;1+ +);

if (buf [inceput +1+1]! = fisiere [K] [1])
brcak;

if (1 = = 11) break;

if (k = = numar_fisicre)

numar_fisicre + +;
for 1=0;1<11;1+ +)

fisierc [k] [I] = buf [inccput +1+1];
numar_sectoare (k] = 0;

numar_sectoare [k] + = buf [inceput + 15];
for(1=16;1<32;1+ =2)

cc = buf [inceput +1] +

buf [inceput +1+1] * 256 ;
if (cc = = 0) break;
blecuri [cc] = k+1;

}

for (1=0; i< numar_fisiere; sort[i] =i+ +);
for (i=0; i<numar_fisiere; i+ +)
for (j=i+1;j<numar_fisiere;j+ +)

il = sort [i];

i2 = sort [j); )
for (1=0;1<il; 1+ +)
{

if (fisicre [i1] [I] < fisiere [i2] [1]) brcak;
if (fisierc [i1] [I] = = fisicre [i2] [I]) continue;
sort [i] = 12;
sort [j] = il;
break;
}
}
}

void beep (void)

printf ("%c", 7);

void

bloc_dx (numar_disc, numar_bloc, buffer, operatia)
short numar_bloc, numar_disc,

operalia;

unsigncd char buffer [];

unsigned char blocuri [36] =
{0,2,4,6,8,1,3,5,7,
9,11,13,15,17,10,12,14,16, 18,
20,22,24,26,19,21,23,25,27,29,
. 31,33,35,28,30,32,34};
short j1, j2, k, adresa_sector;

j1 = numar_bloc/9 + 1;
1" =36

j2 = numar_bloc % 9,
for k=0:k<4;k+ +)

{
adresa_sector = blocuri [j2*4 + k] + j1;
if (opcratia = = CITIRE)
disable ();
absread (numar_disc, 1,
adrcsa_scctor, buffer + k*512);
enable ();
it (opcratia = = SCRIERE)
abswritce (numar_disc, 1,
adresa_sector, bulfer + k*512);
}

it 3/91

47



Practica

Sfaturi practice pentru
intretinerea harddisk-urilor

Discurile hard sint foarte utile atit
timp cit functioneaza. Acest articol
va 04 citeva sfaturi pentru depana-
rea lor.

Odata si odata in viata oricarui
utilizator vine un moment in care
doreste sa incheie lucrarea, care
I-a costat multa osteneala in ultime-
le luni. O intentie laudabild, numai
‘case pare cain chiar acel moment
PC-ulaintratin greva. Apar mesaje
de eroare, sub forma unor cifre ne-
definite, sau mesaje de genul:
"Drive not ready" sau
*Boot Disk failure" care produc pa-
nica in rindul utilizatorilor. Cel mai
tirziu in acel moment va apare
parerea de rau, ca ultima salvare a
fost facuta cu multa vreme in urma.
Daca nici "'mingiierea’ calculatoru-
lui si nici alte metode promitatoare
nu ajuta la nimic, atunci doar cine-
vacare stie ce este defect mai poa-
te ajuta. Trebuie stiutinsa un lucru:
in 90% din cazuri nimic nu este
defect.

Prima diagnoza

Calculatorul d-voastra numaire-
cunoaste dintr-o data harddisk-ul,
sau nu mai vrea sa extraga datele
memorate ? Ar trebui sa verificati
ca intr-adevar hardisk-ul este stri-
cat, si deci ca pana este hard.

e Puteti stabili acest lucru fiind
atenti la zgomotul pe care calcu-
latorul d-voastra il face atunci
cind este pus in functiune. Hard-
disk-urile produc zgomote speci-
fice la pornire. Daca zumzetul
obignuit al discului nu se face
auzit, atunci cel mai probabil este
ca sinteti ghinionist si ca discul
este intr-adevar defect.

e Observati cu atentie ecranul in
timpul autotestului de la pornirea
PC-ului. Daca eroarea este recu-
noscuta de catre sistem atunci
ea va fi anuntata printr-un tiuit

sau prin apariia unui cod de
eroare pe ecran, pe care il puteti
descifra folosind un tabel de co-
duri de eroare.

eDaca autotestul dovedeste in
mod clar existenfa unui defect pe
controller-ul harddisk-ului (unita-
tea de comanda a harddisk-ului),
atunci acesta va trebui depanat
intr-o unitate specializata. Cele-
lalte probleme pot fi rezolvate de
obicei prin programe speciale.

Salvarea datelor pe
dischete

Un harddisk defectisi anuntadin
timp iminenta prabusirii. Daca ob-
servati in timpul lucrului erori tot
mai dese la citirea sau scrierea pe
disc, este bine sa salvati cit mai
repede datele pe dischete, metoda
denumita "backup pe dischete".

Cel mai bine este sa efectuati un
backup complet pe dischete. Pen-
tru aceasta aveti la dispozitie co-
menzile DOS "Backup" si "“Restore*
Cit si 0 serie de programe speciali-
zate cum ar fi "Corefast' al firmei
Core International sau "Fastback
Plus® al firmei Fifth Generation
Systems.

Daca harddisk-ul si-afacut dato-
ria fara sa cricneasca si fara zgo-
mote suspecte pina in "ziua Z°,
atunci problema va putea fi rezol-
vata cu programe ajutatoare. Pen-
tru aceasta aveti nevoie de o
discheta sistem sau de una de
diagnosticare. Nu este util sa finefi
programele ajutatoare pe hard-
disk, caci cum le-ati putea folosi
daca nu puteti porni discul ?

Primul ajutor

Introduceti discheta sistem in
unitatea A: si porniti din nou calcu-
latorul. Probabil va urma acelasi
mesaj de eroare si veflfi solicitat sa
apasati o tasta. Urmati aceasta so-

licitare i agteptati pina cind calcu-
latorul se va anunta cu ecranul
obignuit de start (aga-numitul
prompter sistem). Incercai sa ac-
cesati acum harddisk-ul. Introdu-
ceti urmatoarea comanda

‘C: <Enter>". Daca acest lucru
functioneaza fara probleme puteti
sa va destindeti pentru moment,
datele inca mai pot fi salvate.

e Afigati apoi continutul harddisk-

ului cu comanda ‘DIR*

e Verificati ca afigarea figierelor se
efectueaza ca si pina acum sifiti
atenti in mod special daca inter-
pretorul de comenzi al sistemului
de operare MS-DOS *‘COM-
MAND.COM* apare in aceasta
lista. Daca acestalipseste schim-
bati din nou unitatea pe A: Si
transferafi sistemul pe harddisk
cu comanda:

*SYS C: <Enter>".

® Apoi copiati figierul
“COMMAND.COM* de pe dische-
ta sistem pe harddisk

e Scoateti discheta din unitate si
porniti din nou calculatorul.

Ultima salvare

Daca incercarea de a schimba
unitatea pe C: esueaza cu mesajul
de eroare: *Invalid drive specifica-
tion®, atunci executati programul
'FDISK®* de pe discheta sistem.
FDISK este un program standard
MS-DOS, destinat administrarii
harddisk-ului. Mare atentieins3, cu
acest program un necunoscator
poate distruge foarte ugor datele!
o La aparitia meniului introductiv al

lui FDISK alegeti punctul 4 al me-

niului, referitor la afigarea partitii-
lor de pe disc:(partifie: domeniu
definit pe harddisk pentru siste-
mul de operare i pentru date).

Acest punct al programului folo-

seste la verificarea ocuparii ac-
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tuale a harddisk-ului. Daca
obtineti un mesaj de genul "par-
tifie nedefinita®, atunci nu mai pu-
teti face nimic cu FDISK.
Terminati lucrul cu acest pro-
gram gi cititi in continuare.

o Cind va este afigat tabelul partitii-

lor, verificati daca partitia *C:* es- -

te activa. Acest lucru se intimpla
atunci cind in coloana Status es-
te trecut un "A'. Daca nu se
intimpla aga, alegeti din meniul
principal punctul 2 (activare par-
tigii). Activati partitia tastind un*1*.
Terminati programul FDISK si
pomitidin nou calculatorul. Inain-
te de acest lucru nu uitati sa in-
troducetiin unitatea A: odischeta
sistem. Daca partitia C: este ac-
tiva, puteti accesa harddisk-ul.
Salvati-va acum datele si apoire-
formatati harddisk-ul cu un for-

mat de nivel inalt (*High-Level*).

Discul va fi apoi din nou gol si
pregatit de lucru.

Doar pentru posesorii de
AT-uri:
suspendarea SETUP-ului

Posesorii de AT-uri mai au inca
o sans3, in comparatie cu XT-ul el
poseda un spatiu de memorie ali-
mentat printr-o baterie, in care in-
formatiile ramin memorate si dupa
decuplarea calculatorului. Acest
domeniu se numegte "NVR" (Non
Volatile RAM).
in acest spatiu de memorie se
memoreaza datele despre confi-
guratia calculatorului. Dintre infor-
matiile stocate aici enumeram:
tipul discului instalat in sistem,
numarul de capete de scriere/citire
si numarul de unitai din care este
format harddisk-ul. Se poate
intimpla ca informatiile memorate
in NVR sa se piard3, fie datorita
‘unei incarcari statice, fie datorita
descarcarii bateriei de alimentare.
e Presupunind ca informatiile des-
pre configuratia calculatorului au
fost deteriorate de o incarcare
statica se poate intimpla, de ex.
casistemul sa creada cadispune
de un harddisk de 40 MBytes si
in realitate s& dispuna doar de

unul de 20 MBytes. Un harddisk
de 40 MBytes poseda mai multe
capete de scriere/citire decit un
disc mai mic si incercarea de
initializare a harddisk-ului va da
gres cel mai tirziu in momentul in
care se va incerca comandarea
capetelor de scriere/citire care
de fapt nu exista. Urmarea: cal-
culatorul intrd in greva.

© Si mai rau este atunci cind dato-
ritd unei erori in NVR va fi luat in
considerare un harddisk de o ca-
pacitate mai mica decit cea exis-
tenta in realitate. Calculatorul
porneste normal gi se opregte
brusc fara motiv. Singurul reme-
diuin acest caz este modificarea
informatiilor din NVR. Aceasta se
poate face cu ajutorul programu-
lui SETUP. Acesta poate fi lansat
fie de pe o discheta fie de pe
harddisk. El poate fi activat in tim-
pul procesului de inijializare prin
apasarea unei anumite combi-
natiide taste, de obicei: < AR T>
,sau <Del> sau
<Ctrl PrintScreen>.

o DacaAT-ul sesizeaza combinatia
de taste introdusa, este activata
rutina SETUP si calculatorul va
putea fi configurat din nou. Acest
lucru se poate face de obicei sub
conducerea unui meniu. Dupa
ce ati configurat calculatorul va
trebui sa opriti programul. Calcu-
latorul va efectua automat un nou
start cu valorile actualizate. Daca
in acest moment calculatorul
d-voastra se comporta normal
putetifi mindru, ai reusit sa faceti
o reparatie excelenta.

Controlul hardware-uiui

Daca n-ati ajuns la nici un rezul-
tat cu programele SYS, FDISK sau
cu SETUP, trebuie sa va obignuiti
cu ideea ca va trebui sa desfaceti
calculatorul, pentru a controla co-
nectorii. Dar nu uitati ca daca facei
acest lucru in perioada de ga-
rantie, pierdeti dreptul la garantie!

Efectuati urmatoarele operatii:

@ scoate}i stecherul din priza

e deschideti calculatorul, de obicei

trebuie desfacute citeva suruburi
cu capin cruce.

®localizati harddisk-ul. Este usor
de depistat fiind singurul compo-
nent la care ajung trei cabluri.
Doua dintre ele sint tip banda lata
si sint conectate unul linga
celalalt. Cel de-al treilea este ca-
blul de alimentare al harddisk-
ului gi are patru fire colorate: unul
rosu, unul galben si doua fire ne-
gre.

e verificati mai intii daca firele ca-
blului de alimentare sint corect
introduse in conector

etestati stecherele celor doua ca-
bluri tip banda lata sa fie bine
fixate la ambele capete (atit la
harddisk cit si la controller)

emai mult nu puteti face aici.
Asamblati calculatorul din nou si
mai incercati odata pasii enume-
rati la "primul ajutor*.

Cind nu mai ajuta nimic:
formatare

Daca apartineti acelei categorii
de utilizatori, careia nici una dintre
metodele descrise anterior nu i-a
ajutat, atunci va ramine ca ultima
sansa doar reformatarea discului,
toate datele detinute fiind pierdute
in acest caz. In mod normal un
harddisk se formateaza o singura
dat3, in momentul instalarii. Aceas-
ta operatie, mare consumatoare
de timp, face harddisk-ul functio-
nal. Ea serveste la asigurarea
schimbului de date dintre harddisk
si controller pe de o parte, si pe de
alta parte dintre controller si siste-

* mul de operare.

Pentru ca schimbul de date din-
tre cele trei unitai sa fie posibil, sint
necesare doua formatari ale hard-
disk-ului: o formatare "Low Level*
care asigura comunicatia dintre
controller si disc Si o formatare
*High Level* care asigura accesul
sistemului de operare pe harddisk.

Pentru formatarea High Level
harddisk-ul trebuie sa fie deja for-
matat Low Level si la pomnire nu are
voie sa dea mesaje de eroare refe-

If 3/91

49



Practica

ritoare la harddisk. Cum acest lu-
cru nu este valabil, in cazul exem-
plului nostru, trebuie sa incepem
maiintii cu o formatare "Low Level".
In aceastd privinia intre XT si AT
exista o diferenta esentiala. De
aceeavom descrie separat rutinele
de formatare pentru cele doua
echipamente.

Formatarea Low Level la
XT-uri

Controii=r-ul de harddisk la XT-
uti este altfel construit dectt la AT-
uri. Atunci cind pe piata au aparut
primele PC-uri, nimeninu s-a gindit
caintr-o buna zi preturile harddisk-
urilor gi a altor memorii va scadea
atit de tare incit fiecare calculator
va putea fi dotat cu un harddisk.
Din acest motiv PC/XT-ul nu are o
comanda proprie, “on Board", pen-
tru harddisk (deci cuprinsa in
BIOS-ul propriu). Harddisk-ul va fi
comandat prin controller, de aceea
toatd munca de formatare trebuie
executata de acesta.

Ce este de facut:

e porniti calculatorul avind in unita-
tea A: discheta sistem DOS si
asteptati aparitia prompter-ului.

e porniti programul sistem "De-
bug". .Atunci cind '‘Debug" este
incarcat si asteaptd datele
d-voastra, lainceputul rindului va
apare semnul "-*. Introduceti
urmatorul rind (atentie in acest
moment se pierd toate informatii-
le de pe harddisk !): "G=¢800:5".
Folositi aceastd comanda doar
atunci cind doriti in mod cert o
formatare noua.

ein continuare apasali pe tasta
"R". Veti fi rugati sa introduceti
diferite valori dependente de
controller. Daca aveti posibilita-

"tea de a alege o optiune implicit3,
faceti-o, ea ugureaza munca unui
incepator.

einainte sau dupa formatare vi se
va cere sa precizali sectoarele
defecte (bad tracks). Acéstea
sint zone defecte pe disc, aparu-
te inca din fabricatie. O lista a
sectoarelor defecte este lipita de
‘obicei pe harddisk. Introduceti
neaparat aceste sectoare defec-

te, altfel vor putea aparea erori in
date.

ein continuare va trebui sa intro-
duceti factorul “interleave*. Expli-
carea acestei notiuni nu intra in
tema pe care $i-0 propune acest
articol -(pentru informatii supli-
mentare consultati *if* 1/90), dar
atentie: unfactorinterieave gregit
introdus poate reduce foarte
"‘mult viteza de lucru a calculato-
rului. La un XT ar trebui ales un
factor interleave cuprins intre 3 si
5, in functie de viteza calculatoru-
lui. Cu cit calculatorul este mai
lent cu atit factorul interleave tre-
buie sa fie mai mare. Daca forma-
tarea Low Level a decurs normal,
atunci v-ali atins deja scopul pe
jumatate.

Formatarea Low Level la
AT-uri

in cazul AT-urilor, rutinele nece-
sare pentru harddisk sint gata
inglobate, de aceea controller-ul
harddisk-ului unui AT nu are *inte-
ligenta* proprie, cum este cazul la
XT-uri. In principiu pentru formata-
réa Low Level a harddisk-ului unui
AT este necesar un software spe-
cial.'Unii producitori de harddisk-
uri ofera acest soft special pentru
formatare odata cu produsul. De
ex. discurile firmei Seagate sint li-
vrate impreuna cu programul *Disk
Manager* al firmei Ontrack. Unele
discuri ale producatorului Maxtor
sint livrate impreuna cu programul
*Speedstore".

Crearea unei partitii cu
FDISK

Daca formatareade baza s-ade-
rulat cu succes, porniti calculatorul
cu o discheta sistem in unitate si
‘ncarcati programul FDISK
@ alegeti din meniu punctul 1 (crea-

rea unei partiti DOS sau a unei
unitati logice)

ein continuare alegeti din nou
punctul 1 (crearea unei partitii
DOS primare)

e raspundeti afirmativ laintrebarea
daca dorifi s puneti la dispozitia
partitiei DOS primare intregul
spatiu de memorie

o FDISK va va informa c3 sistemul
vatrebui pornit din nou. Actionati
o tasta si asteptati pina cind cal-
culatorul se va prezenta ca de
obicei

Formatarea High Level

Pind in acest moment a fost
efectuata formatarea Low Level
pentru ca harddisk-ul gi controller-
ul s3 poata comunica intre ele. A
urmat crearea unei partiii, deci a
acelui domeniu de disc pe care vor
fi memorate datele. Aceasta par-
titie trebuie formatata din nou pen-
tru a putea fi folosita de sistemul de
operare DOS. Aceasta formatare
High Level se face cu ajutorul pro-
gramului DOS
FORMAT.

Pentru aceasta:

e porniti programul FORMAT de pe

discheta d-voastra sistem, intro-
ducind comanda:
'FORMAT C: /S*. Parametrul */S*
comunica programului FORMAT
faptul ca pe harddisk trebuie de-
pus un sistem de operare, pentru
ca in viitor calculatorul sa poata
porni si fara discheta sistem. In
acest caz FORMAT face hard-
disk-ul disc sistem.

e daca formatarea s-a terminat cu
succes, puteti folosi harddisk-ul
pentru inmagazinarea datelor si
programelor d-voastra. Ar fi de
folos daca. aji avea o copie de
siguranta a tuturor datelor
d-voastra dinainte de a se defec-
ta harddisk-ul, sau de a-I formata.
In acest caz ati putea transfera
aceasta copie pe harddisk.
Dupa cum.vedeti exista mai mul-
te “trucuri® pentru salvarea infor-
matiilor de. pe un harddisk defect.
Nu disperati deci atunci cind apare
(din cind in cind) ~ite o eroare la
citire.

(Computer Live 191,
Joerg Engelsing) .
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Schita de post:

Administratorul unei retele locale

Administratorul retelei poarta
raspunderea pentru refeaua insta-
lata. Fiind vorba de o mesére nou4,
incd nu exista o descriere exactad a
acestui loc de muncd. In S.UA.
insd, aceastd descriere deja s-a
facut.

Degi "administrator de retea" es-
te un titlu potrivit pentru cineva ca-
re este raspunzator de o refea
locala, acesta este un post ‘nede-
finit*. In multe intreprinderi ins3, un
post de pe statul de functiuni poate
fi ocupat abia dupa ce exista o
descriere exacta a postului. De-
seori, prima activitate a noului ad-
ministrator consta in formularea
unei descrieri a propriului loc de
munca.

Descrierea locului de munca ar
trebui sa cuprinda sarcinile tehnice
gsi administrative precum i
continutul pregatirii $i devenirea
profesionald. Prezentam in conti-
nuare un model de astfel de des-
criere de loc de munca, aga cum a
fost ea conceputa in S.U.A. pentru
ointreprindere care tocmai gi-ains-
talat prima retea. Descrierea por-
neste de la premisa ca

administratorul de retea raspunde

.de selectia, instalarea si functiona-
rea retelei locale. $i personalul de
intretinere (suport) ii este subordo-
nat. '

Cerinfe generale

Munca independenta este pre-
misa de baza pntru aceasta po-
zitie. Deoarece profesiunea este
inca tinara, administratorul de
refea nu se poate sprijini pe un
‘tezaur' de experienta existenta. El
trebuie sa arate siguranta de sine
i sa aiba inifiativa, pentru a realiza
obiectivele cotidiene si cele pe ter-
men lung. El administreaza buge-
tul retelei; o sectie de intrefinere
(suport) ii este subordonata.
Raspunde de planificarea, achi-
zitionarea, instalarea gi operarea

unui LAN nou, de modificari la:
retele deja existente gi de racorda-
rea de LAN-uri la refeaua globala a
intreprinderii prin "gateway*-uri gi
alte interfete.

Administratorul de refea actio-
neaza ca interfa}a intre conducere,
utilizatori i producatori atit in ce
priveste problemele tehnice cit si
cele administrative. Pentru a
ramine ‘la zi*, administratorul de
refeatrebuie sa se instruiasca gi sa
se perfecfioneze continuu.

Réspundere globala

Administratorul de refea este un
manager tehnic, care raspunde Si
deformareauneisectii de intretine-
re (suport). Pina la incadrarea per-
sonalului de suport,
administratorul preia el serviciile
descrise mai jos. Dupa incadrare,
raspunderea principala a admini-
stratorului consta in planificarea
strategica i supravegherea
functionarii retelei.

Activitafl administrative

Administratorul de retea cu-
noaste hard-ul instalat in retea, sis-
temul de operare, cablarea si
aplicatiile care se folosesc.
Mentine legatura cu producatorii,
*VAR'-i (value added reseller-s -
revinzatori a unor produse carora
le-au sporit valoarea adaugind ce-
va de la ei) i integratori (cei care
vind produse rezultate din integra-
rea unor subproduse) din zona
produselor gi serviciilor LAN.

El concepe specificatii functio-
nale pentru hard-ul de retea, siste-
mul de operare, cablari, legaturi
spre un host (calculator ‘gazda®,
de obicei de putere mai mare) si
aplicatii. Valorifica ofertele comer-
ciantilor si prezinta conducerii con-
cluziile.

Administratorul de retea stabi-
legte bugetul necesar si justifica

selectia echipamentelor necesare.
El alege producatorii gi se infor-
meaza asupra competentei, tehni:
ce a acestora, stabilitatii lor
financiare si a calificarii de suport-
intretinere. Administratorul de
retea comanda hardul si softul se-
lectat. El planifica si coordoneaza
instalarea cablului, a hard-ului de
rejea si a sistemului de operare a
retelei.

Activitati tehnice

Administratorul de retea plani-
ficd si coordoneaza intreaga
desfagurare a lucrarilor, din faza
testarilor i pind la punerea defini-
tivain functiune. El supravegheaza
activitatile tertilor producatori gi fur-
nizorilor.

Administratorul instaleaza, su-
pravegheaza gi modifica organiza-
rea datelor pe server. Modul de
organizare a datelor se elaboreaza
in colaborare cu utilizatorii i con-
ducerea intreprinderii. Folosind
‘'unelele’ specifice pe care le ofera
sistemul de operare al retelei, ad-
ministratorul instaleaza caracteris-
ticile utilizatorilor, parolele,
directoarele utilizatorilor gi dreptu-
rile de acces.

Daca se dovedeste necesara
stabilirea unor responsabili de
refea proprii peiitiu diferite grupe
de munca, atunci administratorul
de refea ii alege pe acegtia i ii
pregateste. In afara de asta, este
disponibil pentru asisten}a tehnica
a acestor responsabili de echipa.
Administratorul de retea elabo-
reaza proceduri pentru integrarea
sau eliminarea unor echipe,
proiecte sau utilizatori individuali.
Functie de necesitati, administra-
torul poate delega diferite activitagi
inspre responsabilii de echipa si
supravegheaza executarea aces-
tora.

Administratorul de refea plani-
fica transferul de date din alte sis-
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teme in reteaua locala. El coordo-
neaza instalarea interfejelor de
retea $i eventualele legaturi spre
un host.

Administratorul de retea este
raspunzator de instalarea hard-
ului. El contractéaza eventual ser-
vicii de intretinere si supravegeaza
executarea lucrarilor de intretinere.
Dacad este necesar, inlocuiegte car-
tele de interfata pentu retea si co-
nectori. Capacitatile libere in
sistem gi implementarea unor faci-
litati care sa conduca la cresterea
performantelor sint supravegheate
deel.

Administratorul este raspun-
zator de inmagazionarea si depo-
zitarea echipamentelor si
materialelor auxiliare necesare
(hirtie, toner, mine pentru plotter
etc.)

Administratorul de retea este
raspunzator de functfionarea coti-
diana a retelei. El elaboreaza me-
tode pentru recunoasgterea si
corectarea din timp a unor mal-
functii. Poate delega aceste
raspunderi asupra personalului de
suport. Elaboreaza o baza de date
de configurare.

Administratorul de retea supra-
vegheaza prestatiile serverului cu
ajutorul jurnalelor de bord gi a unor
analize de tendinte. Suprave-
gheaza toate modificarile la server,
la cablare si la alte resurse ale
retelei. El controleaza resursele li-
bere si asigura existenta unor ca-
pacitati suficiente pentru aplicatii i
figiere noi.

Supravegherea functionaril
retelei

Administratorul de retea plani-
fica si instaleaza aplicatii noi pe
server si il instuiegte pe responsa-
bilii de echipa si utilizatorii finali in
utilizarea acestor programe. El tes-
teaza programe noi, pentru a fi si-
gur cd acestea nu incarca prea
mult refeaua sau ca nu intra in con-
flict cu alte programe. El elabo-
reaza utilitare soft pentru
administrarea retelei, cum ar fi uti-
litare de imprimare sau fonturi pre-
cum gi figiere de comenzi.

Strategia intreprinderii, admini-
stratorul stabilegte procedurile de
asigurare a securitatii datelor. El
planifica si supravegheaza salva-
rea regulatd a datelor (backup).
P3astreaza protocoale ale acestor
activitati si verifica corectitudinea
benzilor pe care se fac salvarile.
Date deja sterse vor fi restaurate la
solicitare de pe copiile de sigu-
ranja de catre administrator.

Pregatire gi suport

Administratorul de refea elabo-
reaza metode si proceduri pentru
administrarearetelei, {inind seama
de strategia intreprinderii. Planifica
si elaboreaza proceduri pentru in-
struire relativ la retea. Utilizatorii fi-
nali sint instruiti in permanenta. In
acest scop, administratorul elabo-
reaza, innoiegte si distribuie docu-
mente relativ la modificarile in
refea.

Administratorul de refea anga-
jeaza colaboratori pentru admini-
strarea retelei si ii instruieste pe
acegtia. El elaboreaza un sistem
de asisten{a tehnica, care este la
dispozitia utilizatorilor pentru
intrebari.

Daca mai multi utilizatori se con-
frunta cu aceeasi problema, admi-
nistratorul stabileste daca este
vorba de o functionare gresita a
refelei sau daca utilizatorii nu gtiu
s3 foloseasca corect aplicatia. Co-
recteaza problema in retea sau
respectiv ii instruieste pe utilizatori
relativ la folosirea softului.

La modificari ale retelei, admini-
stratorul de retea se ingrijeste ca
acestea sa se faca cu deranjul mi-
nim al utilizatorilor. El elaboreaza
un sistem de gestionare a proble-
melor, pentru a recuoaste timpuriu
eventuale malfunctii i pentru a le
putea evita. Pentru a aveala dispo-
zitie datele necesare unei recu-
noagteri timpurii a erorilor,
administratorul elaboreaza un sis-
tem de control a configuratiei.

Experienta profesionala gl
pregétirea

Pentu aceasta activitate, o pre-
misa este absolvirea unui institut
superior informatic. Administrato-
rul trebuie sa posede forme de ex-
primare foarte bune, atit in scris cit
gi oral.

Se presupune ca administrato-
rul de retea are o experienta de cel
putin doi ani gi cunoagte o mare
varietate de calculatoare persona-
le. In activitatea anterioara, ar tre-
bui sa fi avut deja responsabilitagi
in ceea ce priveste hard-ul si soft-
ul, suportul unor aplicatii precum i
instruirea utilizatorilor. Administra-
torul trebuie sa posede cunogtinte
profunde despre sistemele de
operare folosite in intreprindere.
Sint necesare deasemenea cu-
nostinte relative la comunicatii cu
un host si protocoale de comuni-
catie.

Administratorul de retea ar trebui
sdaiba 1 pinala3 ani de experienta
in ce priveste responsabi-
litati relative la personal si buget.

Administratorul de retea este un
manager.

Grosul activitadtii sale se afla in
domeniul administrativ. De aceea,
cunostinte tehnice cuprinzatoare
sinto premisa. Hotaritoare insa es-
te capacitatea organizatorica gi
motivationald a administratorului.

De aceea, cind se elaboreaza o
astfel de descriere de loc de
munca, este important sa se subli-
nieze in mod deosebit activitagile
administrative. Caci activitatile teh-
nice ale administratorului nu sint
totdeauna pe deplin inteligibile
pentru conducerea intreprinderii
(management). Cheia succesului
administratorului rezida deci in a
puteafi considerat de catre condu-
cerea intreprinderii ca "unul de-ai
nostri*, si nu ca un tehnician "pur-.

(LAN Magazin 2/90,
Ira S. Hertzoff )

Ira Hertzoff este pregedinta firme
Tholian Holdings Inc., intreprindere
de management §i consultan{d pentru
regele cu sediul in Columbus, Ohic.
S.UA.
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Virusologie

A luat fiintd

Institutul ‘European contra Virugilor

Experti in virugi ai calculatoare-
lor dinintreaga Europa s-au intfinit
pentru prima data la congresul
Percomp in Hamburg, pentru a se
sfatui relativ la masurile ce ar trebui
luate pentru combaterea temutilor
virugi. Nume atit de renumite prin-
tre initiati ca cel al prof. dr. Klaus
Brunstein, Universitatea Hamburg
sau al specialistului islandez Fri-
drik Skulason, Universitatea Reyk-
javik s-au numarat printre
participanti alaturi de expertul par-
ticular in securitatea §i regasirea
datelor dr. Alan Solomon, Marea
Britanie. Si producatori de soft de
renume ca Digital Research gi Bor-
land au fost prezenti. Reprezen-
tanti ai politillor germane $i
olandeze au remarcat ca proble-
matica virugilor a ramas (inca ) as-
cunsa. Utilizatorii afectati sint in
mod evident mai interesati de limi-
tarea daunelor decht de aflarea vi-
novatilor.

Ca probleme centrale s-au dis-
cutat nomenclatura la aparifii mul-

tiple a unor virugi identici si re-
zultind din aceasta, identificarba
*pasagerilor clandestini®. Cu mare
interes a fost primita interventia lui
Skulason, care a apreciat ca
numdarul diversilor virusi de calcu-
latoare gi al variantelor modificate
va ajunge in viitorul apropiat la
1000. Calculul sau relativ la perioa-
da de injumtatire in care devin
cunoscuti noi virusi este de circa
10 luni. In decembrie 1990 erau
cunoscuti circa 250 de virugi. Pen-
tru producatorii de software antivi-
rus acest lucru inseamna ca
schimbul de virugi detectati, expe-
rienta in analiza acestora precum
si frecventa actualizarilor sint su-
puse unor noi dimensiuni.

< O alta dificultate o ridica aparitia
unaor virugi de tip nou, care se au-
tocripteaza. Analiza unui astfel de
cod poate necCesita un atare efort
de munca incit nu mai radmine timp
pentru combaterea unor virugi noi.
Ca o alta circumstanta agravanta
se adauga faptul ca intre timp pro-

AN A AN

i
i lata, din nou, citeva preturi orientative (ianuarie 1991):

Pret de stradd Aparate de marcé,

gramarea de virugi pare sa fi deve-
nit un fel ¢e sport de masa. Dupa
cum a relatat Veselin Boncev, de la
Academia de $tiinfe Sofia, in Bul-
garia exista o cutie postala care
servegte exclusiv schimbului de vi-
rugi de calculatoare. Nenorooirea
Cu aceasta cutie postala (mailbox)
este ca numai acela are voie sa-gi
copieze virugi pe calculatorul pro-
priu care a transferat in cutia
postalad- un virus necunoscut pina
n momentul respectiv. Acest lucru
nu poate fiinfeles decit ca o provo-
care de a prografa singur virugi
noi.

Necesitatea unei diviziuni a
muncii pe plan international a fost
general acceptata. Urmind propu-
nerilor facute de dr. Solomon, a
fost infiinjat EICVR: European Ins-
titute for Computer Virus Re-
search. Aceasta intreprindere
operind pe baze private va permite
pe viitor cooperarea forurilor priva-
te, oficiale si universitare in comba-
terea virugilor. In afara de
infiintarea unei banci de virusi (ca-
re vafiinsa numaila dispozitia unor
experti antivirus recunoscuti) va fi
reglementata si denumirea vi-
rugilor noi aparuti. Tinind seamade

i Slsteme (no-name) cade ex. X gt "
(marci) mtemaponalutatea prelucraru_elec-
AT tronice a datelor, este avuta in ve-
: 80286 -CPU, 1 Mbyte RAM IBM-PS/2-50 dereinfiintarea unui cartel antivirus
harddisk de 40 Mbyte, 1498 cca 5800-7200 mondal. -
o unitate floppy In Cercurile de specialigti, gene-
386SX za EICVR e privitd ca o senzatie.
80386SX-CPU, 1 Mbyte RAM Compaq386S Darea mai departe a unui cod de
{ harddisk de 40 Mbyte, 2066 cca. 7700-8700 virus, in cunostinid de cauza, fie
! o unitate floppy. chiar $i numai unui cerc restrins de
VGA-color ' primitori avizati, era considerata
386/33 pind acum cafiind un delict. Creare
80386-CPU, 2 Mbyte RAM Compagq 386/33 unuifor care sa supravegheze des-
harddisk 150 Mbyte, 4734 cca 17.000-22.000 : Chis un astfel de schimb ar putea
o unitate floppy avea ca efect o incredere mult mai
VGA color ' mare in softul de protectie folosit in
486/25 fiecare caz - oricare ar fi producato-
80486-CPU, 4 Mbyte RAM, rul lui. Din punctul de vedere al
* hardisk de 320 ,d:,vte 0834 :;':a\gao?ogf 000 utilizatorilor, infiinjarea EICVR re-
o unitate floppy, ' ' ) prezinta o inifiativa salutara.
VGA color (FC Magazin, 3/91)
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Ultima pagina

*Desi nu am acces (decit spora-
dic) la un PC (profesional), revista
Dvs. maintereseaza pentru cavine
in intimpinarea intentilor mele de
viitor: este actuala, bine scrisad si ...
unica in ceea ce priveste cantita-
tea informatiilor de calitate!

Mica publicitate

Vind AT 286 tact 12 MHz,
driver 5,25" de 1,2 Mbyte, hard-
disk 40 Mbyte, 28 ms, 1 Mbyte
RAM, Hercules, monitor mono-
crom, mouse - totul la preful de
2500 DM. Tel. 961/48631 - Ti-
migoara.

Cumpér imprimanta Robo-
tron K6313sauK6414 siunitate
de disc pentru Commodore 64.
tel. 807059 sau C.P. 69-130, Bu-
curegti.

G&Condor ofera: calcula-
toare personale, periferice, pro-
grame aplicatii, afigaje reclama
dinamic3, lucrari de instalare,
asistenta tehnic3, .service, ela-
borare proiecte, standarde, do-
cumentatie tehnica pentru
echipamente electronice (edi-
tare color) Tel. 976/21968

Speclalist software : gestiu-
ne de date, interfete utilizator,
graficd. Lucrez TurboPascal
(fisiere in acces direct, figiere
index, gestiune heap), limbaj
de asamblare. Mari disponibi-
lithti de continua perfectionare
(26 ani). Ofer serviciile unei fir-
me strdine interesate. Tel.
940/41177

Firma °"Hello® va ofera
proiectare asistatd de calcula-
tor, contabilitatea intreprinderi-
lor, instruire diferite sisteme de
calcul. Tel. 90/77.05.86 (Bucu-
resti)

Execut programe C, Pascal,
dBase. Astept oferte serioase.
Tel. 90/654186

Doresc sa colaborez cu po-
sesori de Commodore 64. Pa-
raschiv V. Teodor, Cezar 63,
6200 Galati

Pogta redactiei

" De ce am considerat necesar s
va expediez aceste citevarinduri ?!
Din cauza ..."profesiunii de cre-
dinta* din nr. 1, care ii condamna
pe posesorii de HC-uri la agteptare
(...) majoritatea acestora nu au nici
cea mai mica idee despre modul
cum l|-ar putea folosi (eficient).

Sint convins ca nu ati avea decit
de cistigat (enorm....) acordindu-le
(totusi ...) un minim de spatiu (=
atentie); pentru ca, matem, nimeni
nu se va incumeta sa "scoatad' o
revista numai pentru HC-uri, iar ca
sa va concureze - tratind si PC-uri
- ar fi (cred) sinucidere curata!

Ce vor HC-istii?! Ce le trebuie lor
?1 (Ce este HC-igtii si ce vrea ei !)

TOTUL !

Adica: notiuni elementare (teo-
ria informatiei, algoritmi, limbaje;
sisteme de operare - mai putin);
domenii de utilizare (cu multe su-
gestii practice), tendinte etc.

Sa nu uitam ca posesorii de HC-
uri sint viitorii (siguri) utilizatori de
PC-uri (deci - potentiali clienti ai
firmei Dvs, fie gi numai prin revista
*if*!).

Pentru ca majoritatea utilizatori-
lor de PC-uri din Romania le pot
folosi numai la serviciu (...), n-ar fi
lipsit de interes (pentru ei) sa dis-
cutati in revista si probleme speci-
fice anumitor domenii - cu care ei
se intiinesc in cadrul sarcinilor de
serviciu, chiar daca prin aceasta ati
face concurentarevistelor "*emana-
te' de "emanatiile® I.C.I. Concu-
renja aceasta nu v-ar dezavantaja
- cel putin judecind dupa continutul
de pind acum al revistei Dvs. !

Precizez, pentru clarificarea lu-
crurilor, ca nu posed HC, nici PC si
nici nu am acces la PC-uri (decit
accidental); iar aceasta situatie va
mai dura pina ce-mi voi putea per-
mite sa investesc intr-un PC, acfiu-
ne in care voi fi ajutat (enorm) de
tabelele publicate de Dvs.(...)

Cuing3duinta Dvs., mi-as permi-
te sa sugerez ctevaidei care vavor
spori, cred, audienta:

1. continuarea orientarii spre
*compatibile IBM*, avind in vedere
c3a aceasta firma patrunde masivin
intreprinderi (MS-DOS)

2.-atentie speciala Bucuregtiului
- 0 piatd imensa (even if ...)

3. un ciclu despre arhitectura
sistemelor de operare (util mai ales
pentru elevii de liceu din orasele
*provinciale*

4. un ciclu despre limbaje de
asamblare (bazat pe cel mai
raspindit)

Ambele cicluri (in serial) una,
doua pagini/numar; cursul de "'ma-
cro® - impanat cu exemple si pro-
bleme propuse.

Succes!

Custima,

Coveanu lon, Slatina

*Ceea ce imi place cel mai mult
la revista editatd de dumnea-
voastra este rubrica cititorului, pe
care n-am mai intfinit-o pind acum
la nici o alta revista .*(...)

Manea Alexandru, Dorohoi

‘Ideea voastra de a specializa
revistele mi s-a parut excelenta. Sa
vedem cine va lansa o revista pen-
tru home-computere, care se pare
ca au o mare raspindire la noi.

Va propun inifierea unor concur-
suri pentru utilizatori. Pentru citeva
premii simbolice, veti putea avea
surprize placute si o colaborare
mai strinsa cu cititorii.(...)*

Cristian Popovicl, Bucuregtl

Nota redactlel: dorim lansarea unor
concursuri pentru cititori, dar fncd nu am
gésit o modalitate care s& ni se pard ten-
tantd. Desigur, materialele care le publicdm
sint plétite ( e drept cA mai degrabé simbo-
lic). Pin& ce punem ceva pe roate, iath totugi
o idee pentru cititorii nogtri: la rubrica "Prac-
ticd", similar& ca idee cu cea din revista
noastrd (sau mai degrabd invers), revista
PCplusTechnik oferd un premiu de cel putin
50 DM pentru fiecare "¢mecherie® publica-
ti.. Adresa completd este Markt &Technik
VerlagAG, Redaktion PC Technik, Stichwort
: Tips & Tools, Hans Pinselstrasse 2, 8013
Haar, Germania. Desigur, textele pot fi tri-
mise numai In limba germané sau englezéd
Noi putem promite doar cé Ti vom ajuta prin
traducere 9i reexpediere (acesta sd fie
*premiul* nostiu) pe cei care ne trimit mate-
riale In acest sens, materiale care sa ni se
pard cl intr-adevir aduc ceva imeresant gi
pe care le vom publica . Pentru materialele
nepublicate nu ne putem asuma nici un fel
de raspundere.
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Talon de comanda

Doresc sa-mitrimitefi |
|_____ | aparitii, pe adresa:

| exemplare ale revistei If, pe o perioada de

NUMEEPTIENUIMIE ......ccoeeviiiiiierieneecresssesssnessseneessnsssesssesesesssssssssssessessstessassssssnnessssnens
Strada: . Nr.......Bloc: ..... Ap.: ........ Tel.:
Cod. ... Localitatea: ................... vervsrerssseeees JUDC] (SBCION) .oveevererecncrrennenns

Preful unui exemplar este 57 lei. Prejul unui abonament se va calcula cu formula:
57 lei * nr. exemplare * nr. aparitii. Banii se vor expedia prin mandat pogtal pe
adresa: Micro ATCI, C.P. 64, O.P. 1, 4300 Tirgu Mureg, Cont nr.: 40729-96010402
Banca Romana pt. Dezvoltare Mures.

it3/91 Data: ............... SOMNAUrA. .......cceeerrrrreeenneeeeninenn

Talon pentru mica publicitate

Va rog si inserati in numarul viitor al revistei if urmatorul anunt;:
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Pretul unui anunt este de 15 lei pentru un rind. Costul unui anunt se calculeaza
respectind grila de mai sus - 15 lei per rind inceput, indiferent cite caractere
contine, si se achitd prin mandat pogtal pe adresa firmei Micro ATCI, cont
40.729-96.01.04.02 deschis la Banca Romana pt. Dezvoltare Mures, cel tirziu la o
lund dupad aparifia anunfului in revistd. Pe mandat (la rubrica *Loc pentru
corespondentd® ) se va adauga o explicatie relativa la suma achitata.

Redactia nu garanteaza in nici un fel aparitia anunturilor achitate anticipat.
Garantez ca detin toate drepturile asupra produselor gi/sau serviciilor ofertate.

Data. ........... Semnatura........... SRR | S A - ) |

Vrind-nevrind, problema termenilor *corecti® in limba romana pentru
termeni englezesti care nu au (inca!) echivalent neé urmareste. Deoarece
nici nu am vrea sa fim nagii tuturor notiunilor noi pentru care nu avem un
nume, va rugam sa ne ajutati in gasirea termenilor celor mai adecvati, pe
care s incercam sa-i promovam. Uneori nu sintem consecventi nici noi:
am propus intii "chip* pentru*chip®, am acceptat pina la urma *cip®. Dar:
s3 scriem “driver* sau "draivar',cum se aude? Sa acceptam "magistrala®
sau sa mergem inainte oq\q.sﬂwmav_:_ ‘bus*? Sa definim OOP ca
*programare orientata obiect' sau "programare orientatd pe obiecte"?
Sintem sensibili la argumente (necontondente), dar sintem dispusi sa ne
plecam voinfei majoritatii, daca se va contura ceva de acest gen.

De data aceasta, am vrea sa opinati asupra urmatorilor 835@

in engleza romanegte (singular, plural...)

scanner

desktop

shareware

Mulfumim !



8IBIU, Celea Dumbrivii 21,tel.(924)46662,45476 Fax: ioza)uno
Societate comerciald romano-american BUCURESTI, Bulevardul Tinorottg::“! J.?mn ch au:°°47'§a '25713
Cont lel ancs"suo.'- 336022

LOGIC vi oferi produsele BORLAND in Roméinia

* PARADOX 3.5 * PARADOX RUNTIME 3.5
* PARADOX SQL LINK * PARADOX ENGINE
* QUATTRO PRO 2.0 * QUATTRO PRO SHOW

* TURBO PASCAL PROFESSIONAL 6.XX * TURBO PASCAL 6.XX
* TURBO PASCAL RUNTIME LIBRARY 6.XX

* TURBO C+ + PROFESSIONAL * TURBO C++

* TURBO C+ + RUNTIME LIBRARY * TURBO C 2.XX
* SIDEKICK 2.0 * SPRINT 1.XX

* TURBO DEBUGGER & TOOLS 2.XX * SUPERKEY 1.XX

Firma LOGIC asiguri inregistrarea licentelor de utilizare si acordi reduceri de pret pentru
vetsiunile noi.

Important !

Revista 'if* isi propune editarea unui catalog al intreprinderilor (de stat sau
particulare) a caror sfera de preocupari are tangenta cu informatica (pro-
ducatori hard, producatori soft, depanatori, distribuitori, comercianti, etc.).
Catalogul va contine adresele intreprinderilor, o scurtd descriere a obiectului
de activitate al acestora si 0 prezentare succinta a produselor si serviciilor
oferite. Catalogul va fi distribuit prin reteaua de difuzare a revistei "if', putind
ajunge astfel direct la persoanele interesate. Intrepnndenle interesate de publi-
carea acestui catalog sint rugate sa ia legatura cu redactia.

Important !

Cautam difuzori/distribuitori autorizati pentru difuzarea revistei "if".
Conditii avantajoase ! Rugam persoanele interesate sa ia legatura cu redaciia.




LEUTRON VISION AG, ZURICH, ELVETIA & MICRO ATCI, TiRGU MURES,
. partenerll Dvs. In procesirl de Imaginl - DIP (Dighal image Processing )

MNIAGE
‘“AL‘ L 31053

Dupd 10 anl de experiengl, spectrul de produse alfirmel LEUTRON VISION AG cuprinde :

— DIP PENTRU APLICATII MEDICALE
Memorii video ( Videofrwrastore )3l sisteme de procesare de
imagini complete, indecesbl pentru sisteme rontgen C-ARM:

MICROSTORE ¢! VIP100XB pentru norma video HDTV normala
precum gi pentru cea de maré rezoluie, rezolva total problema
suportului rontgen prin captares instamanee a imaginilor pe
monitor, cu sau fard posibilitdi de Imbuné&tatire/manipulare a
acesteia precum i arhivare pe harddisk.

— DIP PENTRU APLICATII INDUSTRIALE

Memorii video ( Framestore )/ interfefe de procesare de imagini
pentru sistemele IBM PC/AT sau compatibile; SOFTWARE stand-
ard sau la cererea Dvs. ca g sisteme de procesare de imagini
industriale pentru controlul calitatii sau sisteme de viziune pentru
robotl. Interfete de procesare ultra-rapide prevézute cu TRANS-

Creatd in 1979, LEUTRON VISION AG dezvolta,
produce si vinde HARDWARE si SOFTWARE atit ca
produse independente ctt i ca SISTEME LA CHEIE.
KNOW-HOW-ul complet, incepind cu analiza siste-
mului i pind la nivelul proiectarii HARD si SOFT este
realizat de producator, fapt care ne permite sa va
satisfacem cerintele Dvs. specifice, inclusiv pentru
produse in serie micik

PUTER-ele din seria INMOS-IMS T80.
-DIP PENTRU SISTEMELE VME BUS BAZATE PE
MICROPROCESORUL MOTOROLA 68000
Memorii video/interfete pentru VME BUS, SOFTWARE la cererea
Dvs. precum gi sisteme complete ( turn-key systems ).

Produsele LEUTRON VISION AG functloneaza cu succes in lumea intreagé.

DISTRIBUITOR OFICIAL PENTRU ROMANIA

MICRO ATCI

Str. Bartok Bela Nr. 3
CP64, OP 1

RO - 4300 TIRGU MURES
Tel. : 954 / 20521

CONTACTATI-NE ACUM !

dipl.ec. IUDEAN VIOREL
dipl. Ing. KALLO TIBOR

NOI REZOLVAM PROBLEMELE DVS. !




