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Manuscrise originale sau listin­
guri de programe sint primite cu 
placcre de redac\ie, cu condi\ia sa 
nu fi fost publicate §i in alta parte. 
Prin expedierea unui manuscris pe 
adrcsa redaqiei, autorul consimte 
implicit la publicarea materialului 
sau in cadrul revistei. Onorariul se 
negociaza cu redac\ia. Materialcle 
nepublicate nu se inapoiaza §i nu 
se revn. 
Revista noastra va ofcra spa\iu 

Editorial 

Despar[ire 
Ii anuntam pe cititorii no~tri fideli ca in redactia revistei "if" s-a 

produs o importanta s.chimbare. Colectivul redactional care s-a 
ocu~at d~ conceperea ~i editarea acestei reviste, ad~a doamna :;:::=,, 

\.··:::_,:::.,,.:'.'., .. : flngdndt Maier'... f~o~nul Romulus Maier ~i domnul losi J=ettich, au i!jjjjjj :::'; :;ct n~c~~~~e~;c~i~ ~~~Soft ~i nu mai lucreaza in cadrui firmei Micro '.l:.!J:.:::.:l 

·,'.:.,· .. ,.: .. ,.-.,.~.=,.•:,.;.·... Cei care doresc sa mentina legatura cu ei o pot face la adresa: .•.•···· 
HOTSOFT C. P. 172, O.P. 1, Tirgu Mure~ sau la unul din telefoanele: it 

; : =rl:;~~r~ .;"3~~~;~eer;,:,J;0:~~~~:t~i~~; ~=~= I 
:;~;; primul numar .,,·,:,: 

!t . ··, ........ ····• .. ··:·· ... · ... ·· .. ···,·· .. ··· .. · .. · ................... •,•.,•.·.• ........ · .. ·.·····.· .. ·.··.·.····.······ .. · .. •.·,•:·············.······.·.·:.·:·:·:··.·.·.·: ... \.i.'.1·.::: .. \.i. :-:-:-:-:•:-:-:-:,:::::::::::':'.:'.::;:;:;:;:;:;:;:;:;:;:~:;:::;:;:;:~:;:;:;:;:~:.}(\._}::~:~:~:~:~?:::::::::::::{:::::;:_ . .. . . . . . . . . . . ..... 

Mesaj 
"Grea misie, misia de ... redactor• - mai ales atunci cind este 

vorba de un nou redactor (nou numai pentru cititorii vechi ai 
r~vistei). Grea, mai ales privit prin prisma prestigiului dobindit de 
"if" de-a lungul timpului. Ar trebui ca acest prestigiu sa nu aiba de 
suferit, iar eel care se va ocupa de acum de revista este decis sa 
TI mentina. 

Chiar daca acest numar nu pare a ti chiar cea mai fericita 
ilustrare a bunelor mele intentii, va rag sa nu va descurajati. 
Eventual puteti incerca sa-1 priviti cape un numar de ·tranzitie". $i 
cum orice tranzitie originala se face cu unele mici sacrificii, mai 
aminati putin aluziile la demisie. 

ir:n~~~:~~:a!~p::~~~!t!:· r:~i ::: 
. In a~t~ o~dine d~ idei, o revista care sa fie citita de multi 
1nformat1c1ern trebuie sa fie scrisa de multi informaticieni, adica ~I 
de catre cei care o citesc. Sint convins ca muiji dintre cei care 
urmaresc revista noastra ar avea ceva important de adus la 
c~no§tint~ colegilor de breasla. Nu ezitati sa o faceti ! Daca banuiti 
ca efortunle dumneavoastra de a pune la punct o aplicatie sau de 
a face sa functioneze un program rebel v-au condus la rezultate 

legiitura cu redactia. 
Cei care doresc sa anexeze revis­
tei pliante publicitare tipiirite in 
regie proprie, sinuuga\i §i ei sa se 

•adreseze redaqiei. 

Adresa §i telefonul redactiei: 
Micro ATCI, redaqia "ir', 
RO-4300 Tirgu Mure§, 
C.P. 64, O.P. 1, . 
tel./fax 954/31660 
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ce i-ar interesa ~i pe altii, scrieti-ne. · .. 
O nota speciala pentru cei nemultumiti: daca exista ceva care 

va deranjeaza in revista noastra, nu ezitati sa ne scrieti. Critica 
este foarte utila, chiar daca nu constituie totdeauna cea mai 
placuta surpriza. 

In general, am ti foarte interesati sa ~tim ce va place ~i 
(eventual) ce nu va place in 'if", ce ati mai dori sa gasiti in paginile 
noastre. 

Cristian Nagy 

...................... .t{ 
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~tiri 

Noutatl AST 
Firma americana AST Research anunta doua noi 

aparitii: 

o Uri notebook AST Premium Exec 386SX/25C realizat 
in tehnologie FSTN (Film Supertwist Nematic Te­
chnology). 
Caracteristici: procesor AMD 386SXL-25, 4MB RAM, 
floppy 3,5", hard disk de 60 sau 80 MB, display VGA 
color (640x480 puncte cu 16 cu tori), pret orientativ 
6000$. Noul notebook a primit premiul "lnovation of 
the Year• in martie 1992, la Hanovra. 

o Un sistem de transmisie - pe linie telefonica normala 
- a imaginilor video fixe numit "Photophone Image 
Communication System". Sistemul este deja utilizat: 
completarea §i actualizarea bazelor de date com­
plexe (Royal Canadial) Mounted Police), asistenta 
tehnica complexa ta distanta (Pratt & Whitney, Hug­
hes Aircraft). 

CLUB 
O §tire de ultima ora: 

Firmele LOGIC din Sibiu §i ROMSOFT din Bucure§ti 
au format un grup de initiativa avind ca scop fondarea 
primului Club al utilizatorilor de produse Borland. 

Cei interesati sint rugati sa adreseze intrebarile sau 
sugestiile privind organizarea §i functionarea clubului, 
problematica §i statutul, cota de participare pe adresa 
domnului Gavrilescu Gavril, Centrul National de Difu­
zare a produselor Informatica - ROMSOFT S.A., bul. 
Mare§al Averescu nr. 8-10, sect. 1, Bucure§ti, tel/fax: 
90- 666229. 

(LOGIC News) 

DELL COMPUTER 
A lansat, in tuna mai 1992, catculatorul 450 DE/2 DG. 

Noul sistem este echipat cu procesor 80486 la so MHz, 
procesor grafic, 96Mb RAM, 1.4 Mb HDD, 2 Gb tape 
backup. Acest sistem este realizat in tehnologia numita 
"Processor - Direct Graphics• dezvoltata de DELL 
impreuna cu INTEL. Avantajul cupla.rii directe a siste­
mului grafic consta in evitarea •gituirii" transferurilor pe 
magistrate EISA, oferind semnificative performante 
grafice la un cost incredibil de redus. De asemenea, 
realizarea cu ASIC (Application Specific Integrated 
Circuit) a controloarelor de memorie §i 1/0 
imbunatate§te atit performanta cit §i fiabilitatea calcu­
latorului. 
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EPSON- Tehnologie care impune 
Cup/area imprimantelor la Host prin cablu coaxial 

EPSON pune la dispozitia noilor imprimante matri­
ciale, cu jet de cerneala §i laser, interfetele din seria B, 
care pot ti montate intr-un singur conector al impriman­
tei. lnterfata pentru cablu coaxial permite emularea 
imprimantelor IBM 3287, 3262, 3268, 4214 §i 4224 §i 
dispune de un test al funcJiilor logice ale imprimantei, 
de intrare de la PC pentru Intelligent Printer Sharing §i 
de functii pentru tiparirea automata a §irurilor de carac­
tere. 

Pentru o adaptare optima la sistem, interfata mai 
dispune de seturi de caractere specifice pentru 24 de 
tari, posibilitate de configurare de la Host sau de la PC, 
Transmission - §i Printer - Dump, precum §i de patru 
funotii By~ass (utilizarea directa a proprietatilor impri­
mantei). 

Cup/are imprimantelor la Host prin cablu Twinax 

lnterfata Twinax #C82D42 permite cuplarea noilor 
imprimante EPSON la Host-uri IBM/3X §i AS/400. Sint 
emulate imprimantele IBM 5256, 5224, .5225 §i 4210/-
14/-24. lnterfata ofera acelea§i facilitati ca §i cea pentru 
cablu coaxial, prezentata mai sus. 

(EPSON - Germania) 

Port paralel mai rapid 
Dupa parerea lui Bill Cott, directorul programului de 

cercetare a pietei de imprimante pentru lnfoCorp/Com­
puter Intelligence, viteza sporita a portului paralel de 
imprimanta este rezultatul unui utilitar soft care •sare• 
peste BIOS-ul PC-ului. Utilitarul va ti oferit de Microsoft 
ca un produs de sine statator, dar Gott prezice ca 
fabricantii de PC-uri TI vor include in viitoarele lor ver­
siuni de BIOS. 

Driver-ele software bidirectionale vor elimina o sursa 
de necazuri ale utilizatorilor - trimiterea de caractere la 
imprimanta §i descoperirea, mutt mai tirziu, a faptului 
ca imprimanta nu are hirtie sau toner. Un astfel de 
driver va permite imprimantei sa afi§eze informatia pe 
ecranul utilizatorului in loc sa trimita numai un mesaj 
criptic de genul "Printer error•. · 

Mesajele de eroare a imprimantei mai lungi §i mai 
detaliate ii vor ajuta pe utilizatori sa diagnosticheze 
problemele de tiparire "deoarece traim in retea, (§i) 
imprimanta nu este amplasata fizic (aproape de) per­
soana care efectueaza listarea". 

(PC Week) 
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~tiri 

Microsoft ti HP se unesc pentru 
imbunatatirea listarii in LAN 

Microsoft Corp. §i Hewlett - Packard Co. au format o 
echipa comuna intr-un efort de a da forma viitorului 
listarii in retea. 

Cele doua firme dezvolta un software ce va "impinge• 
. rata de ie§ire a unui port paralel de la 150 Kb/sec. la 1 

Mb/sec., precum §i driver-e care permit imprimantei sa 
comunice anumite situatii de eroare, de exemplu ca a 
ramas fara hirtie. 

In plus, Microsoft definitiveaza un cartu§ pentru im­
primantele HP Laserjet seriile II §i Ill care va include un 
driver de imprimanta GDI (Graphics Device Interface) 
pentru Windows. 

Cartu!iul va permite aplicatiilor Windows sa tipa­
reasca documentele utilizind comenzi GDI in loc sa le 
converteasca in limbajul de comanda •nativ• al impri­
mantei. Se estimeaza ca eliminarea acestui pas va mari 
viteza de listare a lui Windows de mai mult de zece ori. 

ldeea GDI a Microsoft - . uluf este cea mai noua 
tentativa de a-§i a§eza tehnologia pe pozijia de rival al 
PostScript-ului lui Adobe Systems Inc, urmind e§ecului 
inregistrat de limbajul de descriere a paginii True-Ima­
ge al lui Microsoft. 

Atit porturile paralele bidirectional de mare viteza cit 
§i driverele soft bidirectionale sint a§teptate sa apara 
in viitoarea generatie de imprimante laser de la HP. 

Prima imprimanta din aceasta familie, care va fi lan­
sata spre sfir~itul verii, va folosi o noua •ma§inarie" de 
la Canon Corp. pentru a lista 8 pagini pe minut la o 
rezolutie de 600 puncte pe inch. Ea va include Nivelul 
1 Post Script, cu Nivelul 2 ca optiune. 

Ma~ina va costa iritre 1995$ §i 2500$ in functie de 
cantitatea de memorie pe care o include. 

(PC Week) 

0$/2 Versiune 2.0 
Viena, 27 mai 1992 - Distribuitorii de IBM Personal 

Systems din Europa rasariteana au instalat §i pot face 
demonstrafii cu OS/2. Versiunea 2.0 - un sistsm de 
operare puternic §i totu§i, U§0r de utilizat. 

OS/2 2.0 ofera trei medii de operare: DOS, Windows 
§i OS/2 intr-un singur pachet, oferind o flexibilitate 
unica .. in acest moment exista, pentru 16 biti, peste 
17000. de aplicatii DOS, 4900 pentru Windows §i 2500 
pentru OS/2. 

Su~ OS/2, utilizatorii au acces la un spectru imens 
d~ PfQgrame. 

Per:itru a se asjgura ca OS/2 2.0 va rula pe platforme 
compatibile IBM PC, firma IBM a creat un important 
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laborator de testare a echipamentelor la Boca Raton, 
SUA, pe linga eel existent la Basingstoke, Marea Brita­
nie. Pina acum, testele de compatibilitate OS/2 2.0 au 
fast trecute de peste 1 oo de modele, inclusiv echipa­
mente provenind de la Compaq, Dell, CompuAdd, AST 
§iTandy. 

(Serviciul de presa IBM - Eastern Europe) 

BORLAND C+ + 3.0 
A aparut versiunea 3.0 a compilatorului de C++ 

produs de BORLAND International. 

Dupa afirmatiile firmei, aceasta versiune are citeva 
noutati importante: 

o Optimizari globale pentru C §i C++ - compilator~I 
ofera acum optimizsri globale. Optimizatorul dispu­
ne de facilitati ca eliminarea codului mort, sub-ex­
presii comune §i globale, compactarea buclelor, 
transmiterea parametrilor prin regi§tri, permitind mi­
nimizarea marimii aplicatiilor sau maximizarea vitezei 
lor de excutie. 

l:l Mediu de dezvoltare Windows - se pot edita, compila 
§i rula aplicatii de sub Windows. Mediul de dezvolta­
re integrat Windows (IDE) include un puternic editor 
multi-window, ObjectBrowser care permite vizualiza­
rea grafica a relatiilor intre obiecte §i permite •navi­
garea• rapids prin codul sursa, SpeedBar pentru 
accesul rapid la functiile uzuale §i un help •online• 
care include referinte complete pentru Windows APt 

CerinJe minime pentru sistem: 

o Familia IBM sau Compaq de PC-uri §i echipamente 
compatibile 100%. 
PC-DOS (MS-DOS) 3.0 sau versiuni ulterioare com­
patibile 100%. 
Microsoft Windows 3.0 sau versiuni ulterioare com­
patibile 100% pentru programare sub Windows. 
Optional - Microsoft SOK. 
Este necesar hard disc. 

o Borland C++: Intel 286 sau superior cu 1 Mb de 
memorie extinsa. Pentru programarea sub Windows 
sint necesari 2 Mb de memorie extinsa. 

(Borland International) 
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Vi prezentim 

Vi prezentim: 

IBM Personal System/1 Pro. 386SX 

La sfir§itul lunii aprilie 1992, "big blue" a anunfat 
calculatorul IBM PS/1 Pro 386SX Model 2123. 

Acesta este menit sa largeasca spectrul produselor 
IBM cu sisteme mai puternice §i mai u~or de e,ctins. 
Modelul se adreseaza aplicatiilor de tip: 

- lucru adus acasa de la birou 
- conducerea unor firme mici 
- §Colarizarea pentru PC 
- invatamint 
Calculatorul IBM PS/1 Pro 386SX Model 2123 este 

livrat in trei variante: 

o Model E41 - discheta 1,44 MB, disc fix 40MB 

o Model E81 - discheta 1,44 MB, disc fix 80 MB 

D Model E31 - discheta 1,44MB, disc fix 129 MB. 

I 

Descriere 

- interfata grafica VGA pe 16 biti 
- discheta de 1,44MB 

- - disc fix de 40MB, 80MB sau 129MB 
.... trei conectori dei bus AT 
- interfata paralela 
- interfata seriala 
- port tastatura 
- port mouse 

• Monitor color VG/1.. de 14": 
- rezolutie maxima 

- APA 640x480 
- AIN 720x400 

- frecventa ve!rticala cadre maxima: 70Hz., 
neintretesut 

- frecventa de baieiaj vertical maxima: 31,5KHz 
- numar maxim de nuante de gri: 64 
~ numar maxim de culori: 256 
- numar maxim de culori ale paletei: 262144 
- moduri standard 

- text: 25 linii x 80 coloane 
- grafic: 480 linii x 640 coloane. 

• Tastatura cu 102 taste 

• Mouse cu ? butoane 
Pe djscul fix sint instalate,. de catre producator, 

urmatoarele procluse·software: 
- IBM DOS 5.0 . 
- Microsoft Works pentru DOS 2.0 
- Microsoft Windows 3.0 · 
- Microsoft Productivity Pack for Windows. 

Cerin1e de programare 

Sistemul de operare initial pentru IBM PS/1 Pro 
386SX este DOS 5.0. Echipamentul este compatibil 
cu: 

- PC/DOS 5.00 
.·."'" PC/DOS+WINDOWS 3,0 . 
. - Operating System/2 2.0. , . , , . 

ROM-ul suporta Compatibility BIOS (CBIOS), POST 
§i BASIC;. 

Compatibilitate 

Configuratia hardware consta din: Calculatorul IBM PS/1 Pro 386SX Model 2123 este 
• ~istem cu: compatibil cu sistemele IBM Personal Computer, Per-

- procesor 80386SX la 20 MHz. sonal Computer XT, Personal Computer AT §i PS/2 cu 
- memorie de 2MB (85 ) pe placa de baza bus AT la nivelul interfetei _BIOS §i cu cele mai multe 
- doua socluri suplimentare SIMM pe placa de lnterl-ete tfardware. Datorit'aniveiulutinalt de integrare, 

baza · nu pot fi utiHzate·extensiile de· memorie $i adaptoarele 
_ ... _ :-. circu~ ceas , _ _. ... _ ... ·. _. __ .• , .... gr_a!i~e p~n~r.u,l~M P_C-~a.A.t,§iPp/L. -· 
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Vi prezentim 

Limitiri 

Spatiul maxim de memorie care poate fi adresat pe 
24 de b~i (386 SX) pe IBM PS/1 Pro Model 2123 este 
de 16MB. 

Din acest spatiu, sistemu! are nevoie de 1 MB pentru 
utilizare proprie, perm~ind beneficiarilor sA utilizeze un 
spatiu de memorie de maximum 15MB. 

Produse suportate 

Produsele hardware compatibile cu IBM PS/1 Pro 
386SX Model 2123 sint: 

- module memorie PS/;~ 
- adaptoare de retea IBM 
- adaptoare Token Rin£I IBM 
- disc fix de 129 MB IBM 
- ecrane color 8513, 851'4, 8515, 8518 sau mo-

nocrom 8503 
- imprimante IBM Personal Printer, Laser Printer, 

Pro Printer . 
. - imprimante Epson LQ 2i;5o, HP Laserjet Ill sau 

PaintjetXL 
- adaptoare 3Com Ethern13t II, X25/Communica­

tion 

Compatibilitate s,oftware 

Testele de compatibilitate software au fost efectuate 
de cAtre EMEA Compatibility Test Group de la Basings­
toke, Scotia in perioada 6.02.92 la 26.03.92. 

UrmAtoarele produse sint compatibile cu IBM PS/1 
Pro §i vor functions foarte apropiat de specificatiile din 
documentatii: 

• Sistema de operare 
- DOS5.00 
- DRDOS6.0 
- OS/2 ES$ 1.0, LS 2.0 §i SE 2.0 

• Produse de comunicatii 
- 3270 Emulation Program Entry Level 2.00 
- Novell Netware Lite 1.0 

PC32702.00 

• Windows 
- PC 3270 Windows 2.00 
- Procom Plus 1.1 

• Produse pentru business/productivitate 
- Aldus· PageMaker (Windows) 4.00 §i (OS/2 

PM) 3.01 
- Corel Draw (Windows) 2.01 §i (OS/2 PM) 2.00 
- Lotus 123 (Windows) 1.0 §i 123/G(QIS/2 PM) 

1.00 
- Lotus Freelance (DOS) 4.0 §i (Windows) 1.0 
- Microsoft Excel (Windows) 3.00 
- Microsoft Windows 3.0 
- Microsoft Word (Windows) 1.1 o §i 1.11 
- Microsoft Flight Simulator 4.0 
- Word Perfect (DOS) 5.1 

UrmAtoarele produse soft au fost testate pe modele 
S.U.A. cu sisteme de operare S.U.A. 
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- Enhanced 52550 Emulation Program 2.2 
- IBM Personal Communications /3270 2.0 
- IBM CAD §i CAD/Plus (DOS §i OS/2) 3.0 
- IBM System Manager 2.0 · 
- Story Boan;f Plus 2.0 

• Software de retea IBM 
- IBM PC Lan Program 1.34 
- IBM OS/2 Lan Server Entry 2.0 
- IBM OS/2 Lan Server Advanced 2.0 , 

• Software de retea Novell 
- NetWare Lite 1.0 
- NetWare 2.2 §i 3.11 
- Novell Print Server 1.21 
- NetWare Link/X.25 1.0 

UrmAtoarele produse soft au fost testate pe IBM 
PS/1 Pro de un laborator independent de testare uti­
lizind modele §i sisteme de operare S.U.A. 

Firma Descriere Vera. DOS 08/2 
5.0 2.0 

Aldus PageMaker 4.0 X 

Ashto-Tate dBASE Ill Plus 1.10 X 

dBASEIV 1.10 X 

Autodesk; Inc. AutoCad 10C X X 

AutoSketch 2.0 X 

Borland PARADOX 3.5 X 

International, Inc. 
PARADOX for OS/2 3.0 X 

Quattro Pro 3.0 X 

TURBOC++ 2.0 X 

Central Point FastBack Plus 2.1 X 

Software 
PC Tools Deluxe 7.1 X 

Fox Software, Inc. Fox Pro 1.02 X 

Lotus 
Development 

F_1eelance Plus 3.01 X 

Corporation 
Lotus 1-2-3 3.0 X X 

Micro Focus COBOL/2 Compiler + 2.4 X 

Workbench+ Toolset 
Microsoft Basic Compiler 7.1 X 

Corporation 
Excel 3.0 X 

Macro Assembler 5.1 X 

Windows 3.0 X 

Word for Windows 1.1 X 

Oracle ORACLE for 08/2 5.1C X 

Corporation 
Peter Norton Norton Utilities 6.0 X 

Computing Advanced 
QuarterOeck, Inc. DesqView 386 2.3 X 

Software Harvard Graphics 2.301 X 

Publishing 
Word Perfect WordPerfect 5.1 X 

Corporation 
Wordstar WordStar 2000 Plus 6.0 X 
International 

WordStar 6.0 X 

(IBM - Eastern Europe) 
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Multitasking 

Multitasking Cooperativ in C+ + 

Programarea sistemelor inclu­
se in instalatii complexe ne pune in 
fata unor probleme interesante. O 
aplicatie tipica poate implica "jon­
glarea• - pe un sistem foarte mic -
cu o varietate de functii de e§antio­
nare, procesoare, control §i comu­
nicatie ce se desfA§oara simultan. 
Astfel de aplicatii sint, inevitabil, pa­
ralele §i se implementeaza eel mai 
bine prin mai multe taskuri mici care 

· lucreaza impreuna. Din nefericire, 
pentru un multitasking normal este 
necesar un suport din partea siste­
mului de operarea, comutarea con­
textelor poate fi lenta, iar partajarea 
resurselor poate fi complicata. Pen­
tru a evita aceste neajunsuri se poa­
te adopta solutia creerii unor 
obiecte de multitasking cooperativ 
inC++. , 

Multitasking cooperativ fi 
multitasking fo'1at 

in multitasking-ul fortat, o intre­
rupere de ceas lanseaza periodic 
un program executiv. Acsta deter­
mina daca taskul curent a rulat prea 
mult timp §i - daca este a§a -
forteaza comutarea contextului la 
urmatorul task din lista de S§tepta­
re. Daca taskul mai dispune inca de 
timp, el actualizeaza un cantor §i 
revine din intrerupere. Deoarece o 
intrerupere poata sa survina §i sa 
forteze o comutare de context in 
orice punct al programului, siste­
mul trebuie sa salveze §i sa refaca 
starea complata a procesorului. 
Partajarea resurselor de cat:re ta­
skuri impune rutine care sa bloche­
ze §i sa deblocheze accesul la 
structurile de date comune. Mai 
mult, apelurile la sistemul de opera­
re trebuie sA fie reentrante (ceea ce 
nu se intimpla la MS-DOS). 

De cealaltA parte, multitaskin­
gul cooperativ nu are un executiv §i 
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nu se bazeazA pe intreruperi. De 
cite ori un task este gata sA cedeze 
controlul, el apeleazA o subrutina 
(pause) care comuta contextul la 
urmAtorul task. Deoarece punctul 
de comutare este intotdeauna ace­
la§i (rutina pause) este necesar sA 
se salveze numai indicatorul virfului 
stivei §i ciliva regi§tri. Aceasta de­
termina o comutare de context 
simpla §i - potential - foarte rapidA. 
Multitaskingul cooperativ simplificA 
mult partajarea resurselor deoare­
ce nu se pot •strecura• alte taskuri 
in timpul actualizArii structurilor co­
mune de date. Apelurile de .sistem 
pot fi efectuate sub orice sistem de 
operare deoarece, in timpul apelu­
lui, nu poate surveni nici o comutare 
nea§teptatA de context. 

Programul 

Nucleul de multitasking coope­
rativ prezentat mai jos este imple­
mentat utilizind un obieGt task din 
C+ +. Obiectul task §i fi§ierele "hea­
der" sint prezentate in listingurile 
Unu §i Doi. A mai fast inclus §i un 
program demonstrativ (Listing Trei) 
care prezinta utilizarea nucleului de 
multitasking. Programul demon­
strativ are nevoie de obiectul fere­
astrA text §i de fi§ierele "header• 
prezentate in Listingurile Patru §i 
Cinci. lntertaia cu nucleul consta 
din rutinele lnitTasking, fork §i pau­
se. Rutina lnitTasking in~ializeazA 
sistemul multitasking §i ea trebuie 
apelata inainte de orice alt apel. 
Rutina fork genereaza noi taskuri, 
iar pause efectueazA comutarea 
contextului la urmAtorul task. 
Obiectul task an sine are o metoda 
de a modifica ceea ce executA un 
obiect task - Activate §i o metoda 
Show pentru afi§area variabilelor 
stArii curente in scopul depanArii. 
De§i programul este scris in Bor-

land c+ + I el ar twbui sa fle portabil 
§i in alte mec;lii, dar cu urmAtoarele 
neajunsuri: 

Programul dtlmonstrativ utilize­
aza citeva functii de lucru cu ecra­
nul specifice bibliotecii Borland 
standard, iar obie,::tele task fac ac­
ces direct la regi§trii procesorului 
via •pseudovariabilele" Borland. 
Referintele la aceste pseudovaria­
bile se pot inlocui u~;or cu secvente 
scrise in limbaj de ,asamblare. Se 
poate folosi orice tip de procesor 
dar, desigur, trebuie modificata 
partea de salvare a mgi§trilor. De§i 
aceste obiecte au fo:st concepute 
pentru modell,11 de momorie small, 
este necesarA numai o mica modi­
ficare pentru modele mai mari. 

Comutarea cont,extului 

Conventia de apel din C, utili­
zata §i in C+ +, realizeaza apelul 
unei proceduri depunind pe stivA 
toti parametrii transmi§i, urmati de 
adresa de intoarcere. Cim-:t proce­
dura apelata se terminA, ea revine 
la adresa preluata din stivU 1asind 
programului apelant sarcina de a 
indepArta din stiva parametrii tran­
smi§i. Regi§trii BP, SI, DI §i indica-_ 
torul virfului stivei (SP) pAsltreazA 
starea completA a unui -i}rtigram 
Turbo C++ atunci cind se apele­
azA o functie. De aceea, pem:ru a 
salva starea unui task, este necesar 
sA se depunA numai ace§ti trei re­
gi§tri pe stivA §l sa se memoreze · 
indicatorul virfului stivei. Urmatorul 
ot.liect task incepe cu preluarea in­
dicatorului salvat al virfului stivei, 
extragerea regi§trilor din stivA, §i 
ravine la adresa de unde a fost Ian­
sat noul task. Acum noul task rulll­
azA iar apelantul pune stiva in 
ordine. Un exemplu de diagramU 
de executie· pentru douA taskuri; 
poate fi observat in Figura 1. Se 
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Multitasking 

remarca faptul ca instructiunea 
pause din interiorul buclei while a 
taskului 1 se executl:\ de doua ori. 
Fiecare executie · abordeaza taskul 
2 intr-un alt punct, in functie de locul 
in care taskul 2 a cedat controlul la 
executia anterioara. 

Obiect'e task 

Rutina fork di·h Listingul 2 cre­
aza un nou obied task §i initialize­
aza obiectul p,antru a executa 
functia ce i-a fast transmisa. Fiecare 
obiect contine propria sa zona de 
stiva, indicatoruil virfului st!vei ce a 

Start,,__ _______ ~ 

stivA. Valoarea zero pentru mari­
mea stivei determina constructorul 
sa asigneze noul obiect stiva la sti­
va sistemului. Numai un singur 
obiect task poate ,sa detina stiva 
sistemului. Programul creaza acest 
task in timpul executarii functiei lnit­
Tasking apelata la inceputul pro­
gramului. in cazul modelului de 
memoriesmal/, functiamal/oc (care 
aloca zona de stiva) utilizeaza indi­
catorul cu rent al virfului stivei pentru 
a determina daca are spatiu dispo­
noibil. Pentru ca procesele fiu sa 
poata genera taskuri suplimentare, 
functia fork "imprumuta• stiva siste-

Talk :Z 

fredrlk() { 
lat col = O; 

l 

procH1(); 

l 
·domore( ... ); 

l 

doae • 'll'RUE 

l 
terml■a1c(); 

"Figura 1 : Executia pentru un sistem cu doua taskuri 

fast salvat, un numar de identificare mului inainte de noua operatie. 
pentru depanare §.i se leaga cu alte Acum oricare din taskuri pot genera 
obiecte task. Numarul de obiecte taskuri suplimentare dupa nece­
task nu etse limitat decit de memo- sitAti, utilizind functia fork. Metoda 
ria disponibila. Procedeul de con- Activate inijializeaza stiva taskului 
struire a taskur1lor leaga noul obiect astfel incit sa refaca valori fictive in 
intr-o lista circulara de alte obiecte SI, DI, BP §i inijializeaza adresa de 
task (Figura 2).MArimea zonei de intoarcere astfel incit sa execute 
st.iva proprie este transmisa con- functia transmisa lui fork. De ase­
structorului. Marimea. impl1cita a sti- meneai Activate pune pe stiva adre­
vei este, in acest program, destul· ·sa rutinei terminate. Daca functia 
de mare din cauza unor functii de transmisa se termina §i se intoarce, 
biblioteca de genul lui print! care executia trace la terminate, care 
utilizeaza 'un spatiu apreciabil din §terge obiectul task~i face o comu-
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tare de context la taskul urmator. · 
Fiecare obiecttask are cite un poin­
ter inainte §i unul inapoi, astfel incit 
metoda destructor poate sa ex­
t raga u§or un task din lista 
inlAntuita. 

Comutare 

Atunci cind taskul aflat in exe­
cutie este gata sa cedeze controlul 
executa functia pause. Aceasta ru­
tina trimite un mesaj Switch catre 
obiectul task atlat in executie cu­
renta. Switch depune pe stiva cei 
trei regi§tri, salveaza indicatorul. 
virfului stivei, §i se muta la urmatorul 
task din lista inlantuita. Metoda 
switch utilizeaza o mica "§meche­
rie" pentru salvarea regi§itrilor. Pen­
tru fiecare metoda a unui obiect, 
compilatorul genereaza automat o 
instructiune PUSH BP la inceputul 
§i instructiunea complementara 
POP BP inainte de instructiunea de 
intoarcere. 

in mod normal compilatorul uti­
lizeaza SI §i DI pentru variabile regi­
stru §i genereaza instructiuni PUSH 
numai daca se utilizeaza variabile 
registru. Asignind, la inceputul ruti­
nei, pe SI lui DI, vom forta compila­
torul sa salveze regi§trii SI §i DI 
generind PUSH SI, PUSH DI, pre­
cum §i instructiunile POP core­
spondente la sfif§itul rutinei. Dupa 
executarea instructiunilor PUSH, 
tot i regi§tr1i necesari sirit pe stiva, 
astfel incit iridicatorul virfului stivei 
este memorat in obiect. Functia ex­
trage indicatorul virfului stivei pen­
tru noul tassk din lista inlantuita §i, 
la ie§irea din rutina, extrage din 
stiva regi§trii noului task §i se into~ 
arce la adresa anterioara ,de exe­
cutie a noului task. Codul, in limbaj 
de asamblare, generat de switch 
este prezentat in Figura 3. 

Aceasta tehnica de a forta com­
pilatorul sa salveze regi§trii imper~ 
tanti functioneazA in multe alte 
compilatoare. De§i rutina ar putea 
fi optimizata in limbaj de asamblare, 
a fast mai U§0r sa se pastreze codul 
la nivelul inalt §i sa nu recurga la 
programare direct· in liri1baj de 
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Multitasking 
terminat o transmisie. 

Stl•a 

Adnaa Concluzie 
Oblecl Tuk 

BP 
Id " l 

DI ,1rr -
__r Adnae 

SP 1ehat 

...... -
uraator - I prec■daat 

Stl•• ---- Sit.a 

AdreH - ,_.. 
Atlnaa 

Oblcct Taot . . Oblocl Taolt 
BF 

. ----- BP 
Id• J Id• l 

DI Dl -- •Ir! •lrf - -----
Adrea,i >---t_ _r Adn11 ~------- SP .. IYII SP 1a1 .. 1 

- .... .... -
urmator uraator 

~- i -- precedt:at pncedc ■t 
c.-:l ___ ----

Figura 2: Obiecte task in lista inlantuita 

Multitaskingul cooperativ ofera 
unele din avantajele unor sisteme 
de operare multitasking puternice, 
in absents multor complicatii. Pen­
tru sisteme inglobate in alte echipa­
mente, cind resursele sint adesea 
reduse, lipsa uhui executiv ~i a su­
pervizorului asociat tac multitaskin­
gul cooperativ sa fie ideal, Pent[u 
sisteme mici, se poate elimina chiar 
~i alocarea dinamica de memorie 
pentru a se obtine cod compact §i 
rapid. Mai mult chiar, pina cind si­
stemele de operare multitasking se · 
var raspindi la o arie mai larga de 
utilizatori, multitaskingul cooperativ 
le permite celor care sint nevoiti sa 
foloseasca taskuri multiple sa scrie 
efectiv aplicatiile in timp ce a~te­
apta cu nerabdare detronarea MS-
00S-ului. asamb_l;:m~. 

Programul demonstrativ 

· Programul demonstrativ cre­
aza ~ase taskuri care ruleaza fieca­
re in fereastra sa de text (programul 
este compatibil cu orice display 
standard IBM}. Programul creaza 
cinci dintre taskuri executind fork; al 
§aselea este taskul "principal", care 
utilizeaza stiva sistemului. Cind pro­
gramul demonstrativ ruleaza se pot 
crea taskuri temporare suplimenta­
re apasind tasta M. Chiar §i cu un 
8088 programul poate lansa un ma­
re numar de taskuri inainte de a se 
incetini apreciabil. La programarea 
acestui nucleu multitasking coope­
rativ este important sa nu uitam sa 
plasam o instructiune pause ori de 
cite ori o functie este pasibila de un 
consum mare de timp. De exemplu, 
rutina de intrare de la tastatura a 
fast scrisa in a§a fel incit sa cicleze 
periodic prin pause in timp ce a§te­
apta apasarea unei taste, iar 
intirzierile sint realizate prin monito­
rarea ceasului BIOS ~i executarea 
instructiunii pause pina la scurge­
rea numarului dorit de tacturi. in 
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aplicatiile "inglobate" rutinele de in­
trare/ie§ire executa pause intre 
e§antionari sau in timp ce a~teapta 
ca datele sa fie disponibile. Rutinele 
de comunicatie executapause pina 
cind codul de tratare a intreruperii a 
complrtat un buffer de intrare sau a 

Task:: Switch () 

push bp; salvcaz{ cadrul stiv{ 

movbp, sp 

push si; salvcaz { rcgistrul SI 
push di; salvcaz{ rcgistrul DI 

mov si, di; instrac'iunc dummy 

_SI = _DI; //instruc'iunc pcntru a for'a s:ilvarea SI, DI 
saved = (int *)_SP; //memorcaz{ SP 

Current Task = next; //fixarc pe noul task 
_SP = (int) Current Task-saved; //utilizcaz{ SP al noului task 

pop di; reface DI din noul task 

pop si; reface SI <fin noul task 
pop bp; reface cadrul stiv{ din noul task 

ret; revine la adresa de exccu'ie a noului task 

C.N. 

Figura 3: o parte din codul in limbaj de asamblare generat pentru Task:: 
Switch. ' 



Multitasking 

Listing Unu 

II Fisiei: TASK.H -- Obiecte task 

II Fiecare obiect task contine propria sa stiva, legaturi cu obiectele task 

II unnator si precedent din lista inlantuita, indicatorul salvat al 

II virfului stivei si informatii pentru depanare 

cl~Task{ 

int •area; // baza zonei stiva 

int id; //numarul task-ului - pentru depanare 

Task •next; // task urmator 

Task *prev; II task precedent 

int •saved; // locatia stivei salvata in timpul lui pause() 

int •top;// virful stivei 

public: 

}; 

void Activate( void (*)() );// functie de lansare 

int Getld() // intoarce numan,I task-ului 

{return id;} 

Task *GetNext() // intoarce pointer la task-ul urmator 

{ return next; } 

int *GetSP() // intoarce SP salvat 

{ return saved; } 

void SetNext(fask *t) II fixeaza pointer la task-ul urmator. 

{next=~;} 
void SetPrev(fask *t) // fixeaza pointer la task-ul precedent 

{prev = t;} 
void Show(); II afiseaza date pentru depanare 

void Switch(); 

Task(int); 
-Task(); 

II comuta contextul la task-ul urmator 

II constructor 

II distrugator 

Task *fork(void (*)() ); 

Task *lnitTasking(); II initi~lizeaza nucleul multitasking 

void ~~e(); II comuta la task-ul urmator 

extern int totaq'asks;II numar total de task-uri - pentru depanare 

Listing Doi 

II F"isier: TASK.CPP II Multitasking cooperativ in C+ + 

#include < conio.h > 
#include < stdlib.h > 
#include •task.h" 

/I Prototipuri 
void· terminate(); II iesire din task la tenninare 

IIDefiniri 

#defint SI'ACKSIZE Ox200 II marimea stivei fiecarui task 

II Variabile globale 

Task -•CurrentTask = O; II task-ul in executie 

Task *SystemTask; /ltask-ul principal care utilizeaza stiva sistemului 

int totalTasks = O; II contor de task-uri -- pentru depanare 

II Task.Aaetivate - pregateste stiva unui obiect task astfel incit, atunci 
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// cind se comuta la acest task sa se execute functia transmisa 

void Task::Activale( void (*f)()) 

saved = top; // reset stiva 

•(--saved) = (int) &terminate; // "ucide" functia taskului la iesire 

*(--saved) = (int) f; // plaseaza functia pentru adresa de revenire 

*(--saved) = _BP; // salveaza Ioli registrii pcntru comutare 

*(--saved) = _SI; // salveaza SI 

*(--saved) = _DI; //_salveaza DI} 

// Task.Show - afisarea informatiilor pentru depanare 

void Task::Show() 

{ 
cprintf("Task: %4i area: %04X\n\r", id,area); 

cprintfC top: o/o04X saved: %04X\n\r",top,saved); 

cprintf("prev: o/o04X next: o/o04X",prev,next); } 

// Task.Switch - comuta contextul la noul obiect task 
·// din lista inlantuita. Salveaza indicatorul curent al virfului 

// stivei, preia indicatorul virfului stivei pentru task-ul urmator 

// (dupa cc 1-a facut task curent) si revine 

void Task::Switch() 

{ 
_SI = _DI; // forteaza compilatorul sa salveze SI,DI 

saved = (int *)_SP; // memoreaza indicatorul virfului stivei 

CurrentTask = next; 

_SP = (int)CurrentTask-saved;// reface SP pentru noul task 

} 

// Task.Task - initializeaza noul obiect task. Plaseaza obiectul in lista 

fl int1ntuita cu celelalte task-uri. Daca marimea este 0, nu aloca spatiu 

// pentru stiva ci foloseste stiva sistemului. 

Tlisk::Task(int size) 

{ 
static int newid = O; // identificator unic pentru-fiecare task 

id= newid+ +; 

totalTasks + +; 
if (size) 

} 

{ II se creaza un tatk operator ? 
if ((area = (int*) malloc(size • 2)) = = 0) //Nu, deci aloca 

{ 
cprintf("Memorie insufidenta pentru a crea task-ul %i\n",id); 

exit(l); 

} 
top = area + size; II fixeaza virful absolut al stivei 

saved= top; 

next = CurrentTask-GetNext(); II se leaga in lista task-urilor 

prev = CurrentTask; 

prev-SetNext( this); 
next-SetPrev( this); 

}else { II nu aloca stiva 

top = (int *)_SP; II in schimb, preia stiva sistemului 

saved= top; 

next= this; 

prev = this; 

II deoarece este primul task, ii fac sa 

II puncteze spre mine 
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II Distrugatorul de lask-uri - rcda sistcmului toata mcmoria alocata 
Task:: -Task() 

{ 
totalTasks--; 

prev-SetNext( next); 

next-Se!Prev(prev); 

// scoate acest task din lista inlantuita 

CurrcntTask = next; // noul rask curcnt 

if (area) // nu elibereaza daca nu estc alocala stiva 

free(area); // elibearcaza sliva obiectului 

} 
// fork - creaza un task nou care sa execute funclia transmisa. 

// La terminarea/ functici lask-ul cste distrus aulomat. 
// fork intoarce un pointer la noul obicct task sau NULL 

II daca nu are spatiu de mcmorie 

Task *fork( void (*f)()) 

{ 
Task *newtask; // pointer la noul obicct task 

// In modclele de memoric "small", malloc utilizeaza indicalorul 

// virfului stivei pentru a delermina daca cxista mcmoric libera. 

// Pentru a permite ramificarea din sub-task-uri, se "imprumuta" sliva 

II sistemului pentru operatia malloc. 

int temp = _ SP; // salveaza SP curcnt 
_SP = (int)SystemTask-GctSP()- 20; // imprumuta stiva sistemului 

// creaza noul obiect task 

if ( (newtask = (Task") ncwTask(~TACKSIZE))) 

newtask-Activate(f); // prcgatestc noul task sa execute functia 

_SP = temp; // reface stiva initiala return ncwtask 

return newtask; 

} 

// InitTasking - Initializcaza totul inainte de inceperea 

// multitasking-ului. Accasta funclie trebuil: apclata inainte 

// de ramificarea oricarui alt task. 

// Ea crcaza task-ul "sistem" cooplind Sliva sislcmului 

// intr-un obiecl task. (task nr. 0) si face CurrcntTask sa punctczc 

// la noul task operator. 

Task ·•1nitTasking() 

{ 
CurrcntTask = (Task 0 ) ncwTask(0); // crcaza stiva 

sistem SystcmTask = CurrcntTask; // fixcaza indicatorul 

// virfului stivci 

return SystcmTask; } 

// pause - interfata non-obiect cu contextul comutat 

void pause() 

{ 
CurrentTask-Switch(); // comuta contextul in afara task-ului 

} 

// terminate - elimina task-ul curent la terminarea lui fork. 

// Acesata nu// nu este o metoda, dar adresa lui este plasata 

// pc stiva initiala si daca functia task-ului se intoarce, terminate 

// va fi urmatoarea adresa de executie 

void terminate() 

{ 
_DI= _SI; 

delete CurrentTask; // "ucide" task-ul 
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curent _SP = (int) CurrentTask-GetSP();II fixare pe stiva task-ului 
// urmator si revenire in noul task 

Listing Trei 

// Fisier: DEMO.CPP 

// Program demonstrativ pentru obiecte de multitasking cooperativ 

'#include < iostrcam.h > 
#include < stdlib.h > 
#include < stdio.h > .h 

#include < time.h > 
#include < conio.h > 
#include < string.h > 
#include < bios.h > 
#include < ctype.h > 
#include < dos.h > 

#include "task.h" 

#include "twindow.h" 

//Prototipuri pentru funcliile demonstrative 

void endlessCount(); 

void fiveseconds(); 

void funwindow(); 

void msdelay(int); 

int newgetch(); 

void periodic(); 

void quicky(); 
voi:I status(); 

void wallclock(); 

main() 

{ 
/* lnitializcaza nuclcul multitasking. Creaza task-ul tata sistem ·• / 

InitTasking(); // initializcaza task, coopteaza stiva sistem 

I* -- initializare ecran -- * / 
textattr(WHITE); // text "normal - alb pc negru 

clrscr(); // sterge ecranul 

_setcursorlype(_NOCURSOR); // fara cursor 

/* -- lanseaza citeva task-uri -- * / 

fork( &.:ndlessCount ); // lanseaza task-ul de numarare infinita 

fork( &wallclock ); // lanseaza task-ul ceas 

fork( &periodic ); // lanseaza lansatorul periodic de task-url 

fork( &funwindow ); // lanseaza o fereastra stranie 

fork( &status); // lanscaza functia de numarara a task-urilor 

I* -- creaza fereastra principala -- * / 
Text Window myWindow(l,20,80,25, (LIGIITGRA Y < 4) + BLUE); 
gotoxy(20,1); 

cputs("* * * Multitasking Cooperativ- Demonstratie * .. \r\n"); 
cputs(" Fiecare fereastra este un obiect task separat "); 

cputs("care executa o functie C + + .\r\n"); 

cputs("Toate ruleaza 'concurent' utilizind\r\n"); 

cputs("rutina de comutare a contextului pauseQ."); 
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gotoxy(2,6); 
cputs("Comcnzi: [C]rccrca unui nou task, [I]csirc"); 

I* •· asteapta o tasta si o procescaza -- • / 

for(;;) 
switch ( touppcr( newgetch() ) ) 

{ 
case 'I': II icsirc - stcrgc ccranul si icsc 

window(1,1,80,24); 
textattr(WI-II'fE); 

clrscr(); 
_ sctcursortype(_NORMALCURSOR); 

return(0); 

case 'C': II gcncreaza un nou task 

fork( &quicky); 

break; 

default: II caracter ilegal 

sound(500); 

msdelay(160); 

nosound(); 

break; 

II endlcssCount - deschide o fereastra si numara fara oprire 

void endlcssCount() 

{ 
Text Window mywfow( 40,7,80,9,(CY AN< 4) + RED); 

cprintf("Acest task;!iu se termina niciodata!"); 

long count = 0; 

for(;;) 

{ 
II numara, dar nu uita sa faci pause() 

myWindow.Activate(); 

gotoxy(2,2); 

cprintf("Numarator: %Ii", count+ + ); 

pause(); II lasa si alte task-uri sa ruleze 

} 

II fiveseconds - dcschide o fereastra, numara 5 secunde si iese 

void fiveseconds() 

Text Window myWindow(5,5,25,8,(GREEN <4) + RED); 

cprintf(" Task temporar care"); 

gotoxy(2,2); 

cprintf("dureaza 5 secunde"); 

time_ t t; II citeste ora curenta 

I = timc(NULL); 

inti = 10000; II decrementeaza de la 10000 

while( difftime(time(NULL), t) < 5) { 

II continua dccremenlarea 

myWindow.Activate(); (I pina cind difftime este 5 secunde 

. gotoxy(6,3); II sau mai mull 
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textcolor(BLACK); 

cprintf("%5i" ,i--); 

pause(); II lasa si alte task-uri sa ruleze 

} 

II funwindow - afiscaza un caracte; mobif in fercastra 

void funwindow() 

{ 
Text Window myWindow(60,12,79,12, (CY AN <4) +. YELLOW); 

for( inti c 0;; i = + +i % 20) 

{ llmuta i de la 0 la 19 

myWindow.Activate(); 

cputs(" "); 

gotoxy( abs( ((i/20) • 20) + i) + 1, 1); 

textcolor( rand() % 15 ); 

cputs("$"); 

msdclay(lOO); II asteapta 100 ms 

} 

II msdelay - intirziere cu un numar de milisecunde 

II cu rezolutie de 55 ms 

vojd msdelay(int delay) 

{ 
long til;ksplus = biostime(0,0L) + delay/ 55; 
while (biostime(0,0L) ticksplus )II asteapta pina ti'ece timpul 

pause(); 11 lasa si alte task-uri sa rulcze 

II newgctch • face acclasi lucru ca si getch, cu exceptla asteptarii 

II unei taste 

int newgetch() 

{ 
while ( !kbhit() ) 

pause(); 

return getch(); 

} 

II periodic - lanseaza periodic un alt task 

void periodic() 

{ 
Text Window myWindow(l,10,~,2,(UGIITGRA Y ,;::4) 

+MAGENTA); 
cputs("Lanseaza un task tcmporar la fiecare 10 secunde"); 
for(;;) \. 

{ 
for( int i = O; i 10; i + + ) 
{ II bucleaza de 10 ori inaintc de ramificare 

myWindow.Activate(); 

gotoxy(20,2); 

cprintf("%i" ,i); 

msdelay(lOOO); // intiniere <le o secunlla 
} • 
fork( &fi-conds); (/ lanseaza noul task cc moare dupa 5 secunde 
} 

I 

// quicky - deschide ferestre, raminc act~ citcva ~unde si iese -
void quicky() . · · 

{ 
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static int xpos = 3; 'tt poziti,i°x a ferestrei noului task 

static int ypos = 3; // pozitia ya ferestrei noului task 

Text Window myWindow(xpos + 1,ypos + 1,xpos + 8,ypos + 6, 

(RED< 4) + WHITE); 
xpos = (xpos + 3) % 64; 

ypos = + +ypos % 7; 

for( int i = 0; i 10; i + + ) 

{ // decrementeaza 10 secunde 

myWindow.Activate(); 

cprintf("Mort in 10 sec.: %i",i); 

msdelay(lOO0); // intirziere de 10 secunde 

} 

// status - afiseaza numarul de taskuri care rulcaza 

void status() { Text Window myWindow(l,1,18,1, (MAGENf A <4) + 
YELLOW); 

for(;;) { myWindow.Activate(); 
Tasks); · 

msdelay(2000); // asteapta 200 milisecunde } } 

II wallclock - afiseaza permanent ora void wallclock() 

{ Text Window myWindow(54,l,S0;t,(RED <4) + BLUE); 

//va mentinc ora time_t t; 

char buf[40]; // buffer temporar penfru a elimina \n 

for(;;) 

{ // actualizarea orei se face permanent 

myWindow.Activate(); 

t = time(NULL); // preia adresa sirului de caractere cu ora 

strcpy(buf,ctimc(&t)); // copiaza sirul in temp 

buf[24) = '\0'; // elimina \n 

cprintf("%s",buf); 

msdclay(lOO0); // astcapta o sccunda 

} 

Listing patru 

// Fisier: 1WINDOW.H -- obiecte fereastra pentruprogramul 

// demonstrativ 

II Presupune functiile de biblioteca Borland C + + 

class TextWindow { 

int attrib; // atribut pentru inodul text 

int left, top; // pozitii x,y de inccput 

int right, bottom; // pozitii x,y finale 

public: 1 

void Activate(); // activare 

TextWindow(int,int,int,int,irit); // constuctor 

-TextWindow(); II distrugator 

if.'. .,.A /r.92 ! 
.1·- '·,• • 

Multltasklng 

Listing cinci 

// Fisier: 1WINDOW.CPP - obiecte feresatra text 

#include "twindow.h" 

#include < stdio.h > 
#include < conio.h > 

// activarea unei fercstre 

void TextWindow::Activate() 

{ 

window(left,top,right,bottom); // utilizcaza biblioteca C + + 

textattr( attrib ); 

} 

// constructor de ferestre - memoreaza coordonatele si sterge fereastra 

TextWindow::TextWindow(int l,int t,int r,int b,int aj 

{cp 

left= I; 

top= t; 

right = r; 

bottom= b; 

attrib = a; 

Activate(); 

clrscr(); 

} 

// activcaza fcrcastra 

// stcrgc fcre.astra 

% 1,, 
·,·.;, 

// distrugatorul de fcrcstre - sterge ferestrele si le fac'e fundalul negru 

TcxtWindow:: ~ TcxtWindow() 

{ 

Activate(); 

textattr( (BLACK < < 4) + WHITE); 

clrscr(); 

} 
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Retele 

PC-urile ca sisteme de achizilie . 

de date in reiea 

Refelele locale de ca/culatoare 
(Local Area Network- LAN), au Ince­
put sa capete o mai larga rasplndire 
doar 1n ultimii ani. Cuvinte "cheie" ca 
Workstation, File Server, Token 
Ring, NETBIOS, ETHERNET, ARC­
NET etc., au inceput sa faca parte 
din jargonul zilnic al utilizatorilor de 
PC-uri. Calculatorul personal (PC), 
este •forts majora• care singura, es­
te responsabila pentru aceste fapte. 

PC-ul, a fest conceput inijial 
pentru a fi un inlocuitor ieftin al ml­
nicalculatoarelor, deoarece era 
mult mai accesibil majoritAtii utiliza­
torilor. Pe mAsura ce numarul de 
utilizatori cre~ea, ace~ia simteau 
tot mai mult nevoia de a-§i comuni­
ca datele intre ei. 

Datorita cantitAtii PC-urilor IBM 
'Y:r/AT §i compatibile existents, tot 
mai mu~i producatori au inceput sl 
dezvolte soft §i hard pentru a-§i pu­
tea realiza aplicaJiile lor in retea. 
Astfel, un numar mare de companii 
au produs interfete montabile in PC, 
ce realizau toate functiile controller­
elor de retea (Ethernet, Arcnet, To­
ken Ring) §i tot mai multe versiuni 
de soft de retea apAreau in mod 
regulat. 

PC-urile erau inijial utilizate in 
birouri pentru a realiza task-uri (sar-
cin~ cum ar fi: editare §I prelucrare 
de texte, gestionarea de baze de 
date §i calcul tabelar, apoi au ince-
put sl-§i gAsesas~ drumul spre 
laboratoare §i intreprinderi indu-
striale, pentru a efectua mAsuratori 
§i a controla procese in tlmp real. 
Retelele azi, urmAr~sc acela§i 
drum. 
' : 
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increderea ot>tinuta in sisteme­
le de control ale proceselor bazate 
pe PC-uri se bazeazA atit pe produ­
sele hardware cit §i pe cele software 
aparn~e. Utilizatorii din industrie 
cautA sollJlii de a conecta calcula­
toarele industrials, utilizind atit teh­
nica retelelor DISTRIBUITE cit §i pe 
cea a controlului unui proces de la 
un calculator de proces central 
GAZDA - HOST, chiar §i in cazul in 
care punctele de mAsura ce trebuie 
monitorizate ,fi controlate sint 
r~pindite pe o arie geograficA ma­
re. 

De asemenea, pentru a putea 
colecta datele de la punctele de 
mAsura aflate la distafllA, inginerii 
de proces studiaza posibilitatea de 
a controla un anumit proces dintr­
un punct aflat la o distafllA oarecare 
faJA de locul unde se aflA calculato­
rul de proces. lnformaiia derivata 
din proces, ( calitate, cantitate, etc.) 
este folosita la un nivel superior, 

fAcind parte integranta·din fluxul to­
tal informational al intreprinderii. · 

in multe apliCaJii, calculatoarele 
IBM PC-'Y:r/AT/386 §i compatibile 
ce lucreaza sub sistemul de opera­
re MS-DOS au reprezentat focarul 
tuturor aplicatiilor bazate pe 
mAsura §i control, iar calculatoarele 
microV AX §i VAX sint mai mult utili­
zate ca SUPERVIZOR §I sistem de 
management informational in 
retea 

in aplicatii de control de · sine 
statatoare (ce nu lucreazA in retea), 
s-au realizat un numAr de aplicaJii 
soft excelente pentru achizijii de 
date §i control pentru laborator §i 
industrie. Dintre acestea cele mai 
populare pachete de programe in­
clud LABTECH NOTEBOOK pentru 
achiz~ii de date §i LT/CONTROL 
precum §i GENESIS pentrn contro- · 
lul proceselor. _ 

Recent, proiectaflliracestor pa­
chete de.programs, le-au dezvoltat 
mai departe pentru a permite lucrul 

□ 
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in retele distribuite (PEER - TO-PE­
ER) cit §i in retele IERARHICE de tip 
GAZDA-LA-CLi°ENT - HOST-TO­
CLIENT. 

Ofertele firmei Laboratory Te­
chnologies Corporation, se baze­
aza atit pe pachetul de programe 
LT/CONTROL ce ruleaza la nivelul 
calculatorului GAZDA din camera 
de control, cit §i pe LT/CONTROL 
sau LABTECHNOTEBOOK, ce rule­
aza iri nodurile din reteaua intre­
prinderii. 

Firma !CONICS, producatorul 
pachetului de programe GENESIS, 
a anunJat recent programul GEN­
NET, care este un sistem distribuit 

~ ce ruleaza in fiecare nod de reJea, 
oferind posibilitatea de comunicare 
intre noduri, pe baza unei legaturi 
ce poate fi Ethernet, Arcnet sau To­
ken Ring, operind sub NETBIOS. 

Ambele opJiuni de reJea, 
LT /CONTROL §i GENESIS permit 
ca un program ce ruleaza intr-un 
calculator sa foloseasca date dintr­
un alt program ce ruleaza intr-un alt 
calculator. Retelele distribuite per­
mit, ca datele achizitionate in timp 
real, fi§ierele §i mesajele de alarma 
sa poata fi transmise la toate nodu­
rile reJelei. 

Retele distribuite 

Retelele distribuite, se folosesc 
in general in aplicatii in care exista 
mai multe puncte de control, care 
centralizeaza informatii dintr-o 
intreprindere sau dintr-un proces 
complex §i datele generate intr-un 
punct afecteaza luarea unei decizii 
intr-un alt punct. in aceste aplicaJii, 
in fiecare nod se folosesc de obicei 
calculatoare de aceea§i putere de 
calcul. Un inginer de proces va 
avea nevoie de posibilitatea afi§arii 
vizuale pe un monitor in fiecare nod 
al retelei. Aceasta configuratie este 
de asemenea utilizata in aplicatii 
care cer o independenta in fiecare 
nod, astfel ca in cazul defectarii 
unui nod, acest lucru sa nu afecteze 
alte noduri ale retelei. 

Pentru acest tip de aplicatii sint 
necesare pachete soft complete, 
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pentru a adresa punctele de intra- . 
re/ie§ire (1/0) din fiecare nod. Ace­
ste pachete trebuie sa dea 
inginerului, posibilitatea de a-§i 
dezvolta propriile sale strategii de 
control, folosind algoritmi standard 
pentru a controla intrarile §i ie§irile 
analogice §i numerice. 

Algoritmii trebuie sa includa 
functii ca PID, filtrare, Leadleg §i 
Deadtime. Pachetul va trebui de 
asemenea sa poata efectua ope­
ratii tri9onometrice, matematice §i 
lo~ice. In timpul rularii, posibilitatea 
de a memora date de ·1a diferite pun­
cte de masura preselectate, este 
obligatorie. Azi, aceste programe 
trebuie sa fie capabile sa lucreze §i 
in retea. 

. Tendintele de perspectiva ale 
acestor pachete software sint de a 
include din ce in ce mai rilulte 
functii, ceea ce insa, de cele mai 
multe ori, are ca efect cre§terea ne­
voii de memorie din ce in ce mai 
mare. Adaptoarele grafice eel mai 
des utilizate sint EGA §i VGA. Nece­
sitatile de stocare se var concretiza 
in utilizarea unui harddisk de maxi­
mum 40 MBytes. in spiritul unei 
eventuale dezvoltari ulterioare, este 
bine ca sistemul ales sa fie bazat pe 
procesorul 80286 sau 80386. 

Datorita necesitatii memoriei 
aditionale cerute de soft-ul de retec,1, 
sistemele trebuie sa fie prevazute 
cu memorie expandata sau extinsa. 
Este de dorit utilizarea unei memorii 
intre 1 §i 4 MBytes. 

Genesis -
in retele distribuite 

Pachetul de programe GEN­
NET al firmei !CONICS, ofera posi­
bilitatea lucrului in retele distribuite, 
permitind ca datele culese in timp 
real de la diferitele puncte de 
masura, fi§ierele §i mesajele de 
alarma sa poata fi transmise in retea 
intre multiplele noduri GENESIS -
compatibile. Fiecare nod GENESIS 
-compatibil, este capabil sa functio­
neze INDEPENDENT, in timp real §i 
sa asigure in continuare functiona-

Re1e1e 
rea reJelei in cazul caderii unui nod. 

GEN-NET este compatibil cu 
retelele bazate pe NETBIOS sau 
ARCNET. NETBIOS - un protocol 
de comunicatii pentru retele distri­
buite dezvoltat de IBM - este un 
standard DE FACTO §i permite rea­
lizarea unor conexiuni virtuale intre 
PC-urile retelei. NETBIOS este livra­
bil pentru toate retelele standard 
(Ethernet, Arcnet §i Token Ring) ca 
§i pentru alte tipuri de retele indu­
striale. 

GEN-NET este integrat in pa­
chetul GENESIS, prin tehnicile sale 
bazate pe CAD, iconuri_§i U§urinta 
de folosire. Nodurile noi ale retelei, 
se pot adauga sau modifica cu ace­
ea§i U§urinta ca §i modificarea 
functiilor de 1/0. GEN-NET include 
un soft de retea §i nu necesita alte 
pachete de soft pentru gestionarea 
retelei. 

LT/Control 

in retele distribuite 

Spre deosebire de GENESIS, 
LT/CONTROL nu are inclus §i soft­
ul de retea §i de aceea nu poate 
opera intr-o retea distribuita decit 
daca folose§te un pachet de soft­
ware de • retea standard ca de 
exemplu IBM PC LAN, 10 NET sau 
LANTASTIC. Pachetul LANTASTIC, 
elaborat de firma Artisoft Inc., are 
fata de celelalte avantajul ca folo­
se§te foarte putina memorie RAM §i 
are un pret de cost scazut. 

Retelele distribuite au un pret 
de cost scazut, permitind posibilita­
tea interschimbarii datelor intre cal­
culatoarele din nodurile retelei, ce 
controleaza procesul. Perfor­
mantele nu sint chiar atit de bune 
ca §i in cazul retelelor construite pe 
principiul IERARHIEI, dar oricum 
aceasta se datoreaza mai mult si­
stemului de operare MS-DOS, care 
constituie o frina pentru transferul 
datelor la viteze mari. De aseme­
nea, trebuie acordata o mai mare 
atentie securitatii datelor, pentru ca 
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acest lucru este mai greu de facut 
in retelele distribuite. 

Retele locale ierarhice 

intr-o retea locala ierarhica, se 
utilizeaza un FILE SERVER pentru 
a pune la dispozijia statiilor de lucru 
soft-ul necesar realizarii functiilor 
de achizijie de date in retea. Fiecare 
statie de lucru functioneaza inde­
pendent, dar este legata la un cal­
culator GAZDA - HOST, care 
ruleaza un program bazat pe stra­
tegia citirii intrarilor de la statiile din 
nodurile retelei. Statiile de lucru din 
noduri nu pot comunica intre ele in 
mod direct, decit prin intermediul 
FILE SERVER-ului. 

FILE SERVER-ul §i calculatorul 
GAZDA pot fi un acel~i calculator, 
sau pot fi doua calculatoare diferite. 
Datorita faptului ca performanta 
intregului sistem depinde de carac­
teristicile FILE SERVER-ului, este 
foarte important alegerea unui FILE 
SERVER cu performante ridicate, in 
special daca el §i calculatorul 
GAZDA sint realizate in acela§i PC. 

in configuratiile ierarhice, per­
formantele pe care trebuie sa le 
aiba calculatoarele din noduri sint 
minimale. in majoritatea situatiilor 
acestea pot fi XT-uri fara harddisk 
prevazute cu un monitor, necesar 
pentru a afi§a mesaje unui opera­
tor: 

LT/Control 

in retele ierarhice 

in aplicatiileierarhice, LT/CON­
TROL poate opera in calculatorul 
GAZDA, definind strategia folosirii 
in timp real a datelor provenite de la 
statiile din nodurile retelei. Un mo­
nitor ce serve~e ca interfata utiliza­
tor poate fi ata§at la calculatorul 
GAZDA, pentru a da posibilitatea 
inginerului de proces de a avea un 
control activ asupra intregii retele. 

Soft-ut.ce ruleaza pe statiile din 
· nodurile retelei, are cerinte mici. El 
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trebuie sa acceseze punctele de 
masura analogice, sa le digitizeze 
§i sa trimita valorile la calculatorul 
GAZDA, in timp real. Acest program 
trebuie de asemenea sa accepte 
date de la calculatorul GAZDA §i sa 
le dirijeze la modulel,!:3 de ie§iri ana­
logice §i numerice. 'lnchiderea bu­
c lei" se realizeaza la nivelul 
calculatorului GAZDA. Statiile din 
nodurile retelei functioneaza ca 
ni§te dispozitive de 1/0. 

Cerintele soft ale calculatoare­
lor din nodurile retelei se realizeaza 
U§0r cu versiunile RUN-TIME ale 
pachetului de programe LABTECH 
NOTEBOOK Acesta este un pa­
chet de programe de 1/0 ce, poate 
dirija in timp real datele la, sau de 
la, retea. Transfer~! de date cAtre 
calculatorul GAZDA se poate face 
cu viteze de pina la 1 o MB/sec. 

NOTEBOOK poate rula atit in 
modul HIGH SPEED -viteza ridicata 
(fara monitor, datele fiind trimise cu 
viteze mari) cit §i in modul NORMAL 
(datele colectate transmitindu-se 
cu viteze mai mici, dar datele in timp 
real putind fi monitorizate pe un mo­
nitor conectat la o statie dintr-un 
nod oarecare ) . 

Controlul intregii retele este 
realizat de catre FILE SERVER, in 
care se instaleaza un sistem de 
operare de retea cu rolul de a dirija 
traficulin retea. Piata of era astazi un 
numar mare de asemenea sisteme 
de operare in retea dintre care insa 
eel mai popular este NOVELL NET­
WARE, ce reprezinta un standard 
DE FACTO. Acest sistem de opera­
re are diferite versiuni in functie de 
numarul de utilizatori (de la 4 la 
100). 

Genesis in retele lerarhice 
I 

Pachetul de programe GENE­
SIS, poate de asemenea lucra in 
configuratii ierarhice, utilizind diver­
se drivere soft de retea ca de exem­
plu, DACNET, dezvoltat de firma 
ADAC Corporation pentru inter­
fetele ARCNET. in aceasta configu­
ratie, GENESIS se lanseaza in 
calculatorul . GAZDA, stabilind o 
strategie de preluare a datelor 

obtinute de la statiile de lucru din 
noduri (ce pot fi configuratii har­
dware cu pret de cost scazut), fie­
care dintre ele putind fi bazate pe 
PC-uri configurate ca sisteme de 
achizijie de date in care ruleaza un 
program relativ simplu de colectare 
a datelor. 

in orice nod, programul ADLI­
Bl/O, scaneaza continuu toate 
intra.rile, at~ cele analogice. cit §i 
cele numerice §i memoreaza datele 
rezultate in matrici de memorie de 
intrare locale. Nodul poate de ase­
menea accepta date de la calcula­
toru I GAZDA, pe care le 
memoreaza in matricile de memo­
rie locale de ie§ire. La nivelul calcu­
latorului GAZDA, daca GENESIS 
necesita o data de intrare de la un 
nod, transmite o cerere de date de 
intrare via driver-ul DACNET. Nodul 
raspunde prin trimiterea .9atelor ce­
rute prin retea la GAZDA. Calcula­
torul GAZDA opereaza asupra 
datelor folosind algoritmi de control 
din pachetul de programe GENE­
SIS generind un fi§ier de ie§ire pen­
tru ie§irile analogice sau numerice. 

Astfel, sistemul lucreaza folo­
sind o strategie bazata pe scanare 

. §i cerere. Datele nu sint puse in 
retea decit daca ele sint cerute de 
calculatorul GAZDA, eliminind 
astfel eventualele coliziuni ale ace-
stora. . 

Topologia este viabila dear in 
cazul in care atit calculatorul 
GAZDA cit §i statiile de lucru din 
noduri sint functionale. in cazul in 
care calculatorul GAZDA •cade", 
acest lucru este detectat de soft-ul 
de retea care pune intreaga retea 
sub controlul unui program aflat in 
memoria sau pe harddisk-ul uneia . 
dintre statiile de lucru dintr-un nod. 

Ka/lo Tibor 

' 
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Performanta in grafica 3-D: 

AutoCAD Release, 1: t 
Pentru a desena obiecte care sa arate ca in realitate aveti nevoie intr-adevl!r de 
un sistem in trei dimensiuni. Desenele de arhitecturl! par sl! prindl! viatl! cind le 
construie$ti in 3-D $i adaugi umbriri naturale elementelor constructive. 
Construirea unui model tridimensional al unui automobil vi! pennite sl! vi! rotiti 
in jurul acestuia avind posibilitatea si!-I priviti din orice unghi doriti. Este mult 
mai eficient sl! priviti dintr-o pozitie mai indepl!rtatl! la o imagine 3-D a 
obiectului, a$a cum este ti perceput in realitate, decft sl! priviti trei reprezentl!ri 
disjuncte in 2-D ale acestuia. Orice proiectant poate beneficia de posibilitatea de 
a privi imagini multiple ale obiectelor fl!rl! sl! fie nevoit sl! creeze desene pentru 
fiecare perspectivl! in parte, economisind astfel multe ore in procesul proiectl!rii. 
Instrumentele pentru generarea de suprafete reale, precum $i ''plimbari" animate 
prin structuri arhitecturale vi! pot ajuta sl! comunicati mai eficient ideile Dvs. $i 
probabil sl! vi! puneti semnl!tura mult mai rapid pe un proiect finalizat. 

l n cei zece ani de existenta, 
-AutoCAD a stabilit multe standarde 
.industriale pentru proiectarea $i 
.desenar~a pe calculatoare sub DOS. 

'"AutoCAD continua sa aiba o pozitie 
foarte puternica, deoarece este cea 
mai larg folosita $i U$Or integrabila 
aplicatie CAD. lmpreuna cu cea mai 
recenta versiune, AutoCAD Release 
11, Autodesk furnizeaza optiunea 
Advanced Modeling Extension (AME) 
:pentru a adauga AutoCAD-ului fa­
:cilitatea de a modela obiecte solide 
:30. AME este integrat pe deplin in 
:AutoCAD $i puteti folosi acela$i set 
:de comenzi pentru crearea $i ma­
_nipularea obiectelor solide. Pentru 
:sarcini mai complexe, cum ar fi operatii 
:booleene, analiza finita $i dinamica, 
ji detectia de interferente, comenzile 
:AME sint indispensabile. lndiferent 
:ca incepeti cu forme solide de baza 
:sau rotiti $i extrudati obiecte 20, 
puteti realiza foarte repede ascunderea 
jiniilor$i generareasuprafetelor. Pentru 
¢a AutoCAD-ul sA obtina modele care 
~i arate ca in realitate $i in culori 
paturale, cu parametri de iluminare 
~i texturi, este nevoie de extensia 
pptionali AutoShade; cumpirind 
yersiunea 2.0 a acesteia beneficiati 
~i de inalta tehnologie inclusi de 
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pachetul RenderMan. Aceasta optiune 
vi permite si controlati caracteristicile 
suprafetelor, incluzind gradul de 
opacitate, texturi, reflectivitate, precum 
$i un numir nelimitat de surse de 
lumina. Se pot importa imagini scanate 
care pot deveni astfel texturi pentru 
suprafete. Modelele astfel realizate 
pot fi animate, existind $i posibilitatea 
de a le studia prin deplasarea unei 
camere de luat vederi prin interiorul 
structurilor proiectate. 

Avind la dispozitie redarea cu 
16, 7 milioane nuante cromatice in­
tr-un sistem organizat pe 24 de biti 
veti fi limitati doar de structura hard­
ware, capacitatea memoriei $i de 
propria dumneavoastra imaginatie. 

Arhitectura deschisi a programului 
AutoCAD vi perrnite flexibilitatea de 
a-I adapta pentru aplicatii diferite. 
Aceasti adaptabilitate este una din 
caracteristicile remarcabile ale 
pachetului. AutoCAD are un limbaj 
de programare integrat, Autolisp, 
care vi da posibilitatea si rulati aplicatii 
scrise in Autolisp realizate de terte 
firme. 

Cu ajutorul interfetei ADS (AutoCAD 
Development System) puteti lucra 
cu limbaje de programare de nivel 

~nait cum este limbajul C pentru a 

CE FACE SOFT-UL DE CAD 
TRI DIMENSIONAL? 

Automatizeaza procesul de realizare a 
desenelor complexe si usureaza efectuarea 
reviziilor. Produsele performante fumizeaza 
instrumente pentru generarea suprafetelor 

reale si animarea parametrica. 

AVANTAJE 
Desenele finale arata foarte bine si s7nt usor de 
actualizat. Folosind mai degraba programe 3-D 

decit 2-D aveti posibilitatea sa generati vederi 
noi Iara a Ii necesar sa realiza\i un nou desen. 

DEZAVANTAJE 
Aceste pachete de soft au o curba de 

inva\are abrupta. lntroducerea informatiei 
3-0 cu ajutorul unui dispozitiv de intrare 2-D 

poate sa nu lie la 7ndem7na oricui. 

RECOMANDARI 
AutoCAD 386 este standardul industrial din 

motive bine intemeiate: 
t este sistemul CAD eel mai raspindit 

printre utilizatori (peste 400.000 instalari in 
lumea 7ntreaga) 

t este utilizat de ingineri si proiectanti 7n 
aplicatii specilice pentru arhitectura, 
constructii civile, inginerie mecanica, 

electrica si electronica, chimica, sisteme 
informatice geografice (GIS), facilita\i de 

conducere si planificare, desktop publishing 
$i ilustrare tehnica, $.a .. 

t ruleaza pe o gama larga de platforme de 
calcul: PC/MS-DOS, OS/2 $1 SCO Xenix 

386, Apple Macintosh II, Sun Microsystem, 
DEC si Apollo. 

t exista suport pentru sute de dispozitive 
perilerice. 

t are o arhitectura deschisa - se poate 
loarte U$or adapta de catre utilizator 

t exista peste 600 pachete de aplicatii 
dedicate 

t modeleaza tridimensional prin muchii 
(wire-frame) sau prin suprafete (corp solid). 

t are faditati pentru schimbul de fr:;iere cu ahe 
programett1 muttiple formate (DXF, IGES, HPGL. 

WPG, RIB, ASCII, coordonate. x,y,z) 
t vizualizare dinamica cu perspectiva. 
t retele eXiinse de centre de instruire si 

grupuri de utilizatori independente. 
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face un pas mai departe in adaptarea 
programului AutoCAD. 

Structura flexibila de comenzi a 
programului, capabila sa satisfaca 
orice preferinta personala, va permite 
sa alegeti comenzi din meniurile situ­
ate in partea dreapta sau in partea 
superioara a ecranului, meniuri fe­
reastra (disponibile cu anumite dri­
vere pentru ecran), meniuri pentru 
tablete grafice $i meniuri de tip 
buton. 

Un model complex poate ti un teren 
bogat pentru compararea instru­
mentelor din pachetul de baza 
AutoCAD cu cele introduse prin 
extensia sa AME. Sa presupunem 
ca intr-un desen de arhitectura o 
coloana a unui templu are 25 de 
caneluri sau corpuri de rotatie. Prin­
tr-o abordare cu modelare de corp 
solid specifica AME putem construi 
doar 24 de caneluri, dar cu comenzile 
de baza AutoCAD am putea desena 
25. 

Folosindinsa Coons Patch (o pinza 
de suprafata complexa reprezentata 
printr-o serie de noduri sau puncte) 
se pot· ascunde intersectiile dintre 
elementele unei constructii 3-D. 

Pentru desenarea unei cupole 
folosindu-se modelarea de corp 
solid, prin operatii booleene de 
scadere, se poate taia o sfera la 
nivelul intersectiei cu peretii con­
structiei. 

AutoCAD poate rula intr-o 
configuratie cu unul sau doua 
monitoare (al doilea monitor afi$eaza 
linia de comanda $i meniurile de 
comenzi). Tn modul protejat pe 32 
de biti AutoCAD folose$te un ma­
nager de memorie virtuala pentru a 
accesa direct toata memoria din 
sistemul dumneavoastra fara sa 
utilizeze memoria expandata. 
AutoCAD este compatibil de asemenea 
cu majoritatea retelelor bazate pe 
calculatoare personale. 

Dupa revista "PC Magazine" 

Vinceniiu Turici· 
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Probleme in grafica 3-0 

Cel mai popular pachet de programe pe piata 
de microCAD este AutoCAD al firmei Autodesk. 
!ntr-un anumit sens, desi nu tocmai complet, este 
eel mai perfom1ant din zona CAD pe PC. Majoritatea 
utilizatorilor ii considerl un program dificil de 
utilizat, dar este un r~u necesar si meritl sl deplsesti 
dificultltile de invltare. Chris Delucchi este 
presedintele AutoCAD User's Group din San Di­
ego si autorul seriei "The AutoCAD Cookbook". 
Acesta declarl: "AutoCAD poate sli nu fie eel mai 
bun, dar este foarte usor adaptabil dupl preferinte 
si este parte a unei infrastructuri foarte largi -
multi produclitori au dezvoltat pe acest nucleu 
extensii dedicate". Existll literalmente sute de aplicatii 
dezvoltate pe acest nucleu, cu ajutorul clrora 

AutoCAD poate face orice vli puteti imagina flrl 
a fi necesar un efort de programare in Autolisp. 
Alte pachete de programe destinate proiectllrii asistate 
au limbaje de programare proprii, dar niciunul nu 

are aceeasi popularitate ca limbajul Autolisp. 
AutoCAD este disponibil pe mai multe platforme 
decit orice altl aplicatie CAD: PC, MacIntosh, 
diferite statii grafice sub sistemul de operare Unix. 
Totusi, in grafica 3-D, "pentru generarea unor 
modele putin mai complexe, toate aplica\iile de 
nivel mediu, incluzind AutoCAD, sint inge­

nuncheate", declarl Delucchi. De ce, va prdera 

CADD 

cineva sli utilizeze AutoCAD dintre toate pachet¢le 
de programe disponibile pe PC? 

"Mai intii, datoritli adaptabilitlilii sale. Multi 
gindesc ell nu este pllicut si nici usor de utilizat, 
dar pentru a elimina aceasta piedicli ca sli-1 faceti 

mai prietenos, ii puteti modifica foarte uSQr. AutoCAD 
este un program foarte indrligit. 

Al do ilea motiv ar fi in frastructura acestuia- grupuri 
organizate de utllizatori (User Groups), carti, reviste, 
dealeri, scoli, precum si operatori experimentafi". 

Dave Sander, proiectant experimental, consultant 
in probleme de CAD, declara: "Parteacea mai costisitoare 
a realizlirii unui desen nu este nici calculatorul si nici 

softul, ci salariul pe careinstitutiail pl!ltesteoperatorului 
pentru ceea ce face. Alegeti programul care are ceamai 
adecvatl interfatl cu activitatea Dvs. Pe de alta parte, 
asigurati-vl cl aveti destul!I putere de calcul casli nu fiti 
nevoit sl asteptati dup!I computer". 

Sfatul lui Sander? "lntrebati-vll cc face in prezeni 
departamentul din care faceti parte. Dacle vorbadespre 
proiecte simple sau care nu implicl comunicatia cu alte 
institutii, puteti alege un sistem CAD mai putin 
perfom1ant. Pe mlsurl ce activitatea Dvs se dezvoltll, 

U$Urinp in utilizare devine mai,putin in1portant!I. Asta 
in;eanm!I c!I aveti mai multe perso.\lle care folosesc 
softul in mod regulat, tinzind astfel s!I devinll mai 
experimenta1i. Problema nu este cl ei trebuie sli piard!I 
trei luni invl1Jnd s!l lucreze intr-un sistem. Problema cu 
programde 3D este c!I oamenii nu sint obisnuiJi sli 
gindeascl tridimensional. Desenatorii au fost antrena\i 
;mi de Lile cu repreLentlrile bidimensionale pe hirtie. 

Chi.Ir dacl le oferi un sistem 3D, ei gindesc totusi in 2D. 
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Baze de date 

FOXPRO 2.0 
Tehnologia Rushmore 

ReacJia faJa de tehl)ologia Rush~ 
more a lui Fox a generat doua pareri 
opuse. Unii o compare cu faimosul 
citat al lui Arthur Clarke: •Orice teh­
nologie suficient de avansata nu 
poate fi distinsa de magie". Ceila/Ji 
raspund: •Orice tehnologie sufi­
cient de avansata nu poate fi dis­
tinsa de o demonstraJie dichisita•. 
Care este adevSrul? 

Era foarte greu de dat un 
raspuns dupa privirea fugara de la 
prezentare. Pre§edintele lui Fox 
Software, dr. David Fulton, a des­
chis o baza de date cu un milion de 
articole §i a tastat comanda 
'COUNT FOR Street = Main Street' 
AND State = 'CA'. in mai Putin de o 
secunda interogarea s-a executat, 
auditoriul a fost buimacit, iar Fulton 
ajubilat. 

La un studiu mai atent, se desco­
pera ca unele clauze utile, cum ar fi 
SET ORDER, pot inrautAti perfor­
mantele lui Rushmore. 

Deci, locul ocupat de Rushmore 
in intervalul dintre magia autentica 
§i iluzia de§arta depinde de nece­
sitatile ~licatiei, ceea ce va incerca 
sa clarifice §i articolul de fata. 

De§i este posibil ca, in viitor, Fox 
sa imbunAtAteasca aceasta tehno­
logie, un lucru este sigur: Rushmo­
re este rapid. Este uimitoare viteza 
cu care, dupa o interogare inijiala 
se desfA§oara interogArile ulterioa­
re. Fox a avut dintotdeauna algorit­
mi de •ca~he" foarte buni, dar 
aceasta nu poate fi singura expli­
catie. De exemplu: 

COUNT FOR sex = 'M' AND 
Age >100 

COUNT FOR sex = 'M' AND 
Age < 10 
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Daca prima interogare, pe o baza 
de date cu un milion de articole, se 
face lene§ - in patru secunde, cea 
de-a doua interogare se termina 
inainte de a apuca sa-ti prive~i 
ceasul. Este !impede ca Rushmore 
memoreaza un fel de rezultate inter­
mediare ale primei interogari·. 
Aceasta tehnica face ca al doilea 
COUNT sa nu o ia de la inceput. 
Rushmore poate sa memcireze re­
zultatele unor rutine pentru cazul in 
care se dore~e rularea acelor ruti­
ne mai tirziu. 

Un alt aspect interesant al tehno­
logiei Rushmore este "incompatibi­
litatea• cu date ordonate. Alegerea 
unei ordonari diferita de ordinea fi­
zica a articolelor poate, pentru baze 
de date mari, sA faca un BROWSE 
FOR incet ca un melc. 

Misterul pare sA se dezlege daca 
reflectam asupra limitarii de 500000 
de articole pentru unele utilizAri -
limitare motivata de Fox prin •motive 
tehnice intemeiate•. Unii utilizatori 
sustin ca aceasta limitare este le­
gata de indeC§i. S-a emis ipoteza ca 
Rushmore utilizeaza Mrti de biji 
pentru a memora rezultatele 
fiecarei expresii ce a corespuns 
unui cimp indexat, cu cite un bit 
pentru un articol. Aceasta ar com­
prima considerabil informatia nece­
sara gasirii articolelor ce satisfac 
condijiile unei interogari. De ase­
menea, explica limitarea la 500000 
de articole pentru utilizarea lui 
Rushmore in versiunile non - 386: 
limitarea segmentelor la 64K in ar­
hitecturile 8086 §i 80286 ar putea 
explica aceasta limita, deoarece in 
64K nu se pot pAstra harti de biji 
mai mari de 512000 de elemente. 
in modul protejat 386, marimea 
,egmentelor este mult superioara, 
ceea ce ar insemna ca Rushmore 

ar putea lucra cu baze de date ce 
se apropie de 32 miliarde de artico­
le. 

Dar cum creazA §i cum utilizeaza 
Rushmore hArtile de biji? SA luAm 
exemplul urmAtor: 

LOCATE FOR 
100000 AND 
cur_date) = 

charges > 
MONTH(In-

3 

Daca exista doi indec§i, dupa 
expresiile Charges Ji MONTH (in­
cur-Date), se vor crea doua hArti de 
biti prin parcurgerea celor doi in­
dec§i. DacA baza de date confine 
opt inregistrari, vom putea vedea 
doua hArti de biji memorate sub 
forma 1000001 o Ji 00100011. Cele 
doua hArti de biji sint comparate 
logic cu operatorul AND, 
obtinindu-se 0000001 O. Bitul •1 • are 
un offset de 7 biji, deci FoxPro ex­
trage a iaptea inregistrare. Daca 
apoi executAm: 

LOCATE FOR Charges > 

100000 AND Age >= 18 

Rushmore va cauta numai in in­
dexul Age pentru a crea harta de 
biji 11011100 pentru Age > = 18 §i 
va face operatia AND cu harta de 
biji pentru Charges - care exista 
deja, obtinind valoarea 10000000 
care desemneaza prima inregistra­
re. Esta foarte important de retinut 
ca aceasta harta de biti este 
pAstratA in ordinea fizicA a inre­
gistrArilor. Daca dorim sa vedem 
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rezultatele ordonate dupa un anu­
mit index, trebuie sa revenim la in­
dex. Accesul lui Rushmore ordonat 
dupa index poate fi · semnificativ 
incetinit in functie de marimea fi§ie­
rului, marimea memoriei disponibile 
pentru •cache" §i de gradul de frag­
mentare a datelor. 

Totu§i, Rushmore folose§te cite­
va •scurtaturi" iscusite. El poate sa 
preia inversa unei harti de biti in loc 
sa parcurga din nou indexul. Daca 
exista o harta de biti care garan­
teaza ca nu se vor gasi inregistrari, 
Rushmore nu se va mai deranja sa 
creeeze celelalte harti de biti. Un 
exemplu ar putea fi: 

lnterogarea 1 : 

'cOUNT FOR Age = 300 

(O inregistrari) 
lnterogarea 2: 

COUNT FOR Age = 3 0 0 AND 

(Sex = 'M' OR Diagnosis 

= '650') 

Tn acest caz nu se vor crea harti 
de biti pentru Sex sau Diagnosis. 

lmpactul tehnologiei 
Rushmore asupra stilului 
Abia am explicat citeva chestiuni 

l}i aparintrebarile. Este nev9ie sane 
schimbam stilul de programare? 
Tehnica Rushmore este la fel , de 
utila in aplicatii cu mai multi utilzato­
ri ca in interogari ad-hoc ale unui 
singur utilizator? 

intre anumite .limite, Rushmore 
permite·sa. se scrie mai Putin rigu­
ros l}i sa se obtina, inca, -perfor­
mante bune. 

Tehnologia este proiectata pen­
tru a extrage seturi de articole. La 
celalijlt pol, comanda FoxPro 
SEEK este optimizata pentru gasi­
rea unui singur articol. Daca avem 
nevoie sa gasim un singur articol, 
U(l SEEK va fi mai rapid decit LOCA­
TE FOR. Clauza FOR activeaza 
Rushmore, care va construi un set 
de harti de b~i in eventualitatea ca 
dorim sa vedem mai mult decit pri­
mul articol ce corespunde cond~iei. 
Aceasta cere timp. Posibilitatea de 
a observa diferenta de viteza depin-
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de de marimea fi§ierului raportata la 
viteza ma§inii. 

SET ORDER poate pune Rush­
more la grea incercare daca fi§iere­
le sint mari. Tehnologia Rushmore 
a fast proiectata sa creeze harti de 
biti neordonate §i sa returneze 
raspunsurile rapid, dar SET OR­
DER forteaza FoxPro-ul sa revina la 
indec§i §i la baza de date pentru a 
determina ordinea multimii rezultat. 
(Nata: SET ORDER nu afecteaza 
operatia COUNT sau qperatia SE­
LECT din SQL). 

S-au efectuat teste pe tabele 
mari (de la 300000 la 2 milioane 
articole), modificind numarul de 
inregistrari din multimea rezultat. 
Pe masura ce muijimea rezultat de­
vine mai mica, timpul de executie 
cre§te - uneori chiar considerabil. 
Aceasta tendinta s-a manifestat atit 
pe sisteme cu memorie multa (24 
Mb), cit §i pe sisteme cu memorie 
minimala (640 Kb). 

Crearea din mers a unui index 
conditional.temporar pare sa dure­
ze mult prea mult ca sa merite sa fie 
facuta (Rushmore nu mare§te vite­
za lui INDEX FOR). in unele cazuri 
pare realizabila crearea unei copii 
sortate a multimii rezultat cu co­
manda SELECT din SQL. Cealalta 
optiune ar fi sa nu se utilizeaze Rus­
hmore in aceste situatii, ci sa se 
foloseasca propriile tehnici ante­
rioare de programare. Totu§i, ele ar 
putea sa vise para lente dupa ce ·ati 
vazut ce poate face Rushmore in 
interogari neordonate. 

Un ultim avertisment pentru cei 
neatenti: deschiderea oricarui fi§ier 
.IDX va seta implicit ordinea. Pentru 
a evita o multime de apeluri la asis­
tenta tehnica in legatura cu o 
•scama• in viteza lui Rushmore 
incercati un USE <numedbf> 
INDEX <numeidx> ORDER 
0. 

O alta plingere obi§nuita survine 
cind se incearca utilizarea lui Rus­
hmore in interogari ce nu sint opti­
mizabile. Fox define§te expresia 
optimizabila ca <expresie cu in­
dex> <operator relational> <ex-
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presie cu constante>. Un exemplu 
simplu ar fi: 

Firstname >= 'Kevin' 

unde exista un fi§ier index - dupa 
cimpul Firstname - deschis. Daca 
avem, totu§i, numai un index dupa 
Lastname+Firstname, nu se poate 
optimiza expresia Firstname = 'Ke­
vin'. Este necesar ca Rushmore sa 
gaseasca un index care corespun­
de expresiei de interogare. in cazul 
expresiilor cu caractere, el com­
para valorile indecl}ilor caracter cu 
caracter de la singa la dreapta. Vi­
teza de cautare in index ar fi puter­
nic redusa daca ar trebui sa caute 
fiecare octet al indexului pentru a 
vedea care chei au o anumita. va­
loare •ascunsa• in interiorul lor. 

Astfel se explica. motivul pentru 
care nu se poate utiliza curent ope­
ratorul de cautare de sub§iruri $. 
Totul}i, FoxPro ar putea sa faca o 
cautare octet cu octet daca ar folosi 
indec§i dupa o singura cheie. 
Aceasta ar reduce volumul de date 
ce trebuie parcurse intr-un fi§ier de 
indec§i multipli sau intr-o baza de 
date. 

S-ar parea ca nu mai este nece­
sar sa-i atentionam pe utilizatorii 
"inraiti" de FoxPro ca Rushmore nu 
va cre§te ca P,rin farmec viteza de­
senarilor pe ecran, a manipularii 
tastaturii, a GET-urilor, a APPEND 
BLANK-urilor, sau a altor functii de 
acest gen, dar aureola ce insote§te 
tehnologia Rushmore pare sa-i fi 
determinat pe unii sa se a§tepte la 
tot felul de insu§iri miraculoase. Nu 
va amag~i: Rushmore este mai ales 
o metoda de cautare §i localizare 
de articole. 

Pe ce dim banii? 

inainte de a trece la interogari 
mai elaborate, sa ne oprim Putin la 
COUNT. De obicei, demonstratiile 
publice cu FoxPro 2.0 includ evi­
dentierea vitezei lui Rushmore exe­
cutind COUNT pe baze de date 
mari. Din nefericire, cei care dez­
vo lU1 programe nu utilizeaza 
COUNT prea mult. lata. citeva su-
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gestii in legatura cu modul in care 
se poate profita de avantajele celei 
mai rapide comenzi Rushmore. 

Tabelele incruci§ate de frecventa 
constituie o prima estimare foarte 
buna atunci cind ne analizam date­
le. Ele ne ajuta sa "simtim" numerele 
§i sa lacalizam rapid potentiale ne­
potriviri in date. Comanda 

SELCT Diagnosis, 

COUNT (*) 

FROM Hospital 

GROUP BY Diagnosis 

ne poate ajuta sa evitam ore de 
depanare ce ar putea surveni ulte­
rior. Variatiuni pe aceasta tema sint: 

SELECT Diagnosis 

DISTINCT FROM Hospital 

sau 

SELECT 

Diagnosis) 

COUNT(DISTINCT 

FROM Hospital 

Daca aveti o baza de date cu un 
inventar, poate fi mult mai rapid sa 

Secunde 

faceti un COUNT pentru toate inre­
gistrarile "vindute• unui client decit 
un SUM pentru subtotalurile dintr-o 
baza de date cu comenzi. De fapt, 
toate celelalte comenzi care utili­
zeaza Rushmore impun citirea din 
baza de date la un anumit moment. 
Nu va a§teptati ca ele sa fie la tel de 
rapide ca §i COUNT, care - de obi­
cei - cite§te numai indexul. 

Unii programatori au sugerat ca 
batrina strategie manuaH1 SEEK / 
WHILE va fi mai rapida decit o con­
d~ie FOR optimizata ad hoc. Aceas­
ta era valabil pentru versiunile. 
anterioare ale programelor de test 
pentru FoxPro 2.0. Dar vremurile s­
au schimbat. S-au testat diferite 
proceduri de.extragere a datelorva­
riind spatiul de memorie, inre­
gistrarile extrase, gradul de 
dispersie a datelor §i modul de sor­
tare al datelor de ie§ire. Rezultatele 
pot fi vazute in tabelul 1. 

in ger:ieral, SEEK/WHILE este op­
tim numai atunci cind se §tie ca 
mu~imea obtinuta ca rezultat va fi 
mica. in toate celelalte cazuri Rus-
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Figura 1. Operatiunea lui FoxPro 2.0 de cautare in index pentru construirea 
unei ha!li de b~i este foarte eficienta. Dupa gasirea a aproxlmativ jumatate 
din inregistrari, timpul de executie scade. 

hmore pare sa fie la tel de bun, sau 
chiar mai bun. in unul din cazuri -
un rezumat (AVERAGE, SUM, 
MAX) al unei submu~imi mari in 
conditiile unui spatiu de memorie 
redus - a fost cu un ordin de marime 
mai rapid. Altfel, viteza a fost numai 
de doua sau t~ei ori mai mare .. 

Daca nu se pune problema per­
formantei, utilizarea constructiei 
FOR de catre Rushmore face ca 
programarea §i depanarea sa fie 
mai simple decit pentru SEEK/ 
WHILE, care cere urmarirea starii 
curente a lui SET ORDER in cod. De 
asemenea, construc,tia FOR nu are 
corespondent SEEK/WHILE atunci 
cind exista OR in cond~ie (de exem­
plu nu exista cai de a crea un index 
concatenat pentru a cauta Field1 
= x OR Field2 = y). 

Rushmore §i SQL vor face ca §i 
programarea relationala sa fie mai 
atragatoare. Sistemele complexe 
ce depind de date redundante §i 
totaluri de rulare pot fi inlocuite cu 
baze de date normalizate mai sim­
ple. SUM-urile executate "din zbor" 
vor fi, uzual, mult mai U§Or de fAcut. 

Aceasta ne indeamna sa stu­
diem in continuare o altA noutate 
Fox: interogsri care citesc numai 
fi§ierele index,· dar nu §i bazele de 
date. in mod obi§nuit, operatiunile 
COUNT §i SELECT <fields> DIS­
TINCT sint singurele operatiuni ce 
ruleaza cu viteze mici. O altA intero­
gare uzualA ce ar putea beneficia 
de citirea exculsiva a fi§ierelor index 
este sumarea pe un singur cimp. 
De exemplu: . 

SUM Charges For Charges 
>1000 

cere numai citirea unui index al 
acelui cimp, tara sa se atinga de 
baza de date. 

ROBE - SQL-ul lui FoxPro 2.0 §i 
Rushmore constituie o combinatie 
excelenta pentru analiza datelor. 
Se pot crea §i executa interograri 
atit de repede §i de simplu, incit ne 
putem permite sa fim creativi. Acolo 
unde, poate, v-ati decis sa nu mai 
explorati noi zone deoarece ar fi 
durat prea mult, puteti acum sa si­
mulati diverse scenarii. Deoarece 
FoxPro salveaza rezultate interme-
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diare §i are un "cache" excelent, se 
pot rafina intrebarile - pentru un 
numar dublu de interogari nu este 
nevoie de un interval dublu de timp. 

Citeva obiectii 

Daca bazele de date sint utilizate 
atit pentru interogari ad-hoc cit §i 
pentru tranzactii, este posibil sa nu 
se doreasca indexarea fiecarui 
cimp, de§i aceasta ar permite acce­
lerarea interogarilor de catre Rus­
hmore. De fiecare data cind se 
modifica sau se adauga un articol, 
FoxPro are de efectuat suplimentar 
actualizarea acelor indec§i. Aceas­
ta este o decizie ce se ia in functie 
de situatie. 

Pentru un sistem de colectare de 
date, indec§ii construiti pe masura 
ce se adauga articole unul cite unul 
pot deveni foarte fragmentati. 0 
anume valoare cheie care nu este 
unica poate fi localizata intr-o re­
giune puternic dispersata a unui 
fi§ier index. Valorile distribuite alea­
tor in fi§ierul• baza de date §i in fi§ie­
rul index fac "viata grea• pentru hard 
disc. 

Fragmentarea indexului este o 
chestiune controversata numai 
daca este total ignorata. Timpul ne­
cesar pentru ca Rushmore sa cree­
ze o harta de. biti cre§te 
spectaculos daca arborele index 
devine foarte fragmentat. Daca se 
folosesc indec§i compu§i, proble­
ma se multiplica ... Cel mai simplu 
leac este indexarea periodica a ba­
zei de date. 

Utilizarea intensa a lui Rushmore 
sau adaugarile frecvente de pache­
te de articole pot face ca indexarea 
sa devina nefolositoare. Daca nu se 
poate face reindexarea suficient de 
des, se poate lua in considerare 
impartirea indexulut compus in mai 
multe fi§iere compacte .de index 
dupa o singura cheie. Astfel se 
pierde availtajul important al in­
dec§ilor structurali compu§i (nouta­
te in FoxPro) deschi§i automat 
impreuna cu baza de date. 

De asemenea, Rushmore nu es­
te direct sensibil la SET DELETED 
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! * Rushmore are avantajul de a extrage datele in ordine fizica 1 
i. i 
! in general, utlizarea lui SEEK/WHIL~ este optima numai atunci cind se ~ 
! ~tie ca multimea rezultat va fi mica. lri toatae celelatte taste Rusmore pare ~ 
j sa fie mai bun sau egal. j 
~ ! 
~Ktbeoarec·e·starea·fiE[EfE"i:fes:--·••"Autffizeaza aceasia. arhitectura so~ 
te memorJta in articol, ea este. in lutia este sa nu utilizeze •cache" 
esenta un alt cimp. Se poate crea pentru datele partajate. La prima 
un index dupa acel "cimp• indexind vedere, s-ar parea ca Rushmore 
dupa functia DELETEDQ. in multe trebuie sa urmeze acelea§i reguli, 
aplicatii, o solutie mai buna este sa devenind ineficace in LAN. 
se puna blanc fara a mai fi necesar Dar nu de data aceasta. Fox fo­
sa se adauge NOT DELETED0 in lose§te •cache• pentru hlirtile de biti 
toate interogArile. Rushmore §i indec§ii folositi la 

Rushmore in Rete.a 

Lucrul cu date partajate intr-o ar­
hitectura file server - cum ar fi Fox­
Pro LAN, a fast dintotdeauna o 
deceptie dupa ce ati vazut ce per­
formante atinge FoxPro cu ceva 
memorie pentru •cache". Problema 
fundamentals este cum poate utili­
zatorul de la o statie de lucru sa 
actualizeze o copie a articolelor sa­
le care se aflA in memoria •cache" 
de pe o alta statie. Pentru toate 
bazele de date file server de pe 
piata. ra.spunsul este: nu poate. 
Pentru toate bazele de date care 

construirea lor, §i, pur ~i simplu, 
"simte• ca un alt utilizator modifica 
un indl:lx. Daca se dA ulterior o co­
manda care folose§te o harta de 
bit, se parcurg din nou indec§ii mo­
dificati. De exemplu, daca o harta 
de biti reprezinta toate articolele ca­
re satisfac (Age > 1 O) §i cineva 
modifica valoarea unei anumite 
inregistrari din 4 in 5, harta de biti 
nu se va schimba - ~i totu~i se va 
face o noua parcurgere. Fenome­
nul poate fi observat compariild 
timpii de executie. 

Aceasta abordare ne poate de­
termina sa preferam sa avem mai 
multe fi~iere index in lodul unui sin­
gur fi~ier cu indeC§i multipli pentru 
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a obtine performante optime pentru 
Rushmore in retea. De ce sa permi­
tem ca modificarea unei singure 
chei sa forteze o noua parcurgere a 
numero§ilor indec§i memorati intr­
un fi§ier de indec§i multipli utilizati 
intr-o interogare Rushmore? Este 
mai bine sa limitam noua parcurge­
re la o singura cheie prin pastrarea 
fiecarei chei in propriul ei fi§ier in­
dex. 

lndecfi in general 

intr-adevar, studierea modului in 
care Rushmore realizeaza - in ge­
neral - parcurgerea indec§ilor con­
duce la concluzia ca este mai bine 
sa se foloseasca fi§iere index indi­
viduale §i compacte. 

Pentru a se testa modul in care 
Rushmore parcurge indec§ii, s-a 
plasat un fi§ier index pe un disc 
proaspat formatat §i s-a observat 
afi§ajul Smartvu care indica pistele 
la care se face acces. Apoi s-a tes­
tat comanda COUNT FOR pe diver­
se tipuri de indec§i pentru a vedea 
cit se parcurge din index §i in ce 
ordine. 

Tn principiu, exista trei tipuri de 
indeC§i in FoxPro 2.0. Primul tip tes­
tat a fost un fi§ier .idx de tip FoxPro 
1, nefragmentat. Comanda COUNT 

FOR Fldl = , A, a parcurs 
intregul index d.e§i nodurile asocia­
te acestei valori erau situate la ince­
putul fi§ierului. cautarea a fost, in 
cea mai mare parte, secventiala cu 
citeva salturi in diferite sectiuni ale 
fl§ierului. 

Al doilea test a avut in obiectiv un 
fi§ier .idx FoxPro 2.0 nefragmentat. 
Acest test nu a citit fiecare pista §i a 
fAcut acces la piste aproape sec­
vential. 

FoxPro 2.0 are implementate §i 
fi§iere de indec§i multipli (.cdx). Un 
fi§ier .cdx poate contine mai mu~i 
indeC§i, numiji etichete; etichetele 
.cdx sint indeC§i compactati. Acest 
ultim test a folosit o baza de date de 
coduri po§tale cu un fi§ier .cdx in­
dexind toate cele trei cimpurl: cod, 
or~ §i stat. COUNT FOR Cod = 'G' 
a parcurs numai portiunea care 
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continea eticheta cod po§tal a fi§ie­
rului .cdx. Din nou, parcurgerea a 
fast - in majoritate - secventiala, dar 
a sarit unele piste §i a revenit la ele 
mai tirziu. 

Cind indec§ii sint fragmentati, 
procesul de cautare nu mai este 
secvential. in cazul fi§ierelor .cdx, 
FoxPro nu a mai cautat numai in 
prima parte a fi§ierului. Deoarece 
eticheta era dispersata de-a lungul 
intregului fi§ier, Rushmore a trebuit 
sa faca salturi mari. Uneori a trebuit 
sa sara inainte §i inapoi intre piste 
aflate la mare distanta una de alta. 
Din acest motiv - §i din altele, este 
bine sa se utilizeze fi§iere separate 
de indec§i compacti. 

Din motive de performanta, Fox 
ar trebui sa adauge facilitates de 
deschidere automata a fi§ierelor in­
dex .cdx §i la iridec§ii compacti se­
parati. intr-un singur antet s-ar 
putea memora toate numele in­
dec§ilor compacti separati care ar 
trebui deschi§i automat. 

Concurenia 

Rushmore are citeva neajunsuri 
mai deranjante decit ~ecul acci­
dental in furnizarea performantelor 
maxime. Daca a fost construitA o 
harta de biji Rushmore pentru o 
comanda ca BROWSE FOR, este 
posibil ca ea sa nu mai fie evaluata 
daca a~i utilizatori modifica datele 
care intra sub incidents criteriului 
de selectie. 0 solutie ar putea fi 
utilizarea unei comenzi SHOW 
WINDOW <nume fereas­
tra browse> REFRESH 

pentru a actualize fereastra 
BROWSE. Dar acest lucru nu se 
face automat. Din acest motiv unii 
vor prefers sa foloseasca, pentru 
fi§ierele partajate, comanda 
BROWSE KEY care este mai Putin 
flexibila (§i care nu utilizeaza Rus­
hmore). 

O problema similara se mani­
festa §i pentru SCAN FOR / 
ENDSCAN. Mu~imea rezultat Rush­
more se creaza atunci cind se 
intilne'1e primul SCAN FOR in pro­
gram §i ea nu va mai fi modificata, 

indiferent de ce se petrece in inte­
riorul buclei SCAN. In orice situatie 
in care mu~imea rezultat obtinuta 
cu Rushmore poate fi afectata in 
timpul executarii comenzii, fie se va 
utilize clauza NOOPTIMIZE in co­
manda pentru a dezactiva Rus­
hmore, fie se vor utilize metode 
tradijionale - cum arfi SEEK/WHILE 
- pentru a rezolva problems. 

Concluzii 

Operatiunea de explorare a inde­
xului in vederea construirii unei 
harti' de biti este extrem de efi­
cienta. Dupa cum se vede din Figu­
ra 1, dupa ce s-au gast circa 
jumatate din articole, timpul de exe­
cutie scade. Aceasta sugereaza ca 
Fox determina, la inceputul ex­
plorArii arborelui index, care cale 
(condijia cautata sau inverse e0 va 
conduce mai repede la raspuns. 
Mai mult, timpul necesar pentru a 
efectua un COUNT FOR pentru on 
numar dublu de articole nu este de 
doua ori mai lung. Neile tipuri de 
indec§i scurteaza acest timp mai 
mult decit vechile fi§iere .idx. 

Daca nu va IAsati ademen~i sa 
faceti mai multe cu Rushmore, veti 
putea observe un trafic mai redus 
in retele. $i totu§i, este de presupus 
ca mu~i vor fi sedu§i de perfor­
mantele unor proceduri pe care nu 
le-au mai incercat pina acum §i vor 
mari tmficul. RAmine de vazut in ce 
masura se · poate implements un 
FoxPro 2.0 pe un sistem mare cu 
mai mu~i utilizatori care sa poata 
trata atit procesarea de tranzactii, 
cit §i interogarile ad hoc. 

Utilizat corect, Rushmore poate 
rezolva probleme pe care putini 
le-au crezut realizabile pe un PC. 
Mai trebuie inca sa se lucreze la 
finisarea programelor in domeniul 
performantelor de viteza, dar mult 
mai Putin ca inainte. Probabil ca nu 
exista un alt produs mai rapid pina 
cind ne hotarim sa dAm mult mai 
mu~i bani pe sisteme de gestiune a 
bazelor de date pe mini §i/sau 
mainframe. · 

(C. N.) 
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BAZE DE DATE DISTRIBUITE 

Distribuirea date/or constituie o idee atragatoare din 
mai multe motive. Ea ofera posibi/itatea de a exploata 
MIP-urile ieftine de pe PC-uri, stafii de lucru §i borduri 
UNIX, de a putea configura operatiunile pe computer 
ale organizafiilor care au birouri raspfndite Tn fara. in 
pofida acestor avantaje, eel mai bun sfat care poate fi 
dat utilizatorilor de ca/culatoare care au Tn vedere o 
abordare distribuita a bazei de date este - de obicei -
"Nu facefi a§B ceva•. 

Totu~i, temeinicia acestui stat depinde de ce se 
intentioneaza sa se faca. "Baza de date distribuite" are 
intelesuri diferite pentru diferiti oameni. 

Pe de o parte, cei care vind sisteme de gestiune a 
bazelor de date pot sa pretinda in oferta posibilitati de 
distribuire pur ~i simplu pentru ca sint permise citirea 
§i accesul pentru actualizare de la distanta intr-o retea, 
in timp ce, pe de alta parte, teoreticienii insista asupra 
faptului ca adevarata distribuire este asigurata numai 
dacl:i aplicatiile ~i utilizatorii pot trata o baza de date ca 
un singur depozit logic de date, indiferent de gradul 
de impra~tiere in retea. 

intre aceste doua pozitii, se gasesc diverse nivele 
de sotisficare, prezentind optiuni utile ~i diver~i coefi­
cienti de rise. 

Citiri fi actualiziri la distanti 

Aproape toti cei care comercializeaza sisteme de 
gestiune a bazelor de ·date of era facilitati de citire §i de 

_ acces pentru actualizare de la distanta ca un prim pas 
catre distribuirea bazelor de date. Aceasta facilitate 
permite unui utilizator sa manipuleze de la distanta 
tabele intr-o retea, dar accesul poate fi limitat la o baza · 
de date la un anumit moment de -timp in cadrul ace­
leia~i tranzactii. Trebuie sl:i remarcam ca existA doul:i 
moduri de gestionare a accesului la date intr-o retea. 
Primul. mod consta in controlul local, cu fiecare acces 
fizic efectuat prin retea. Acest mod este ineficient §i 
poate duce la timpi de raspuns inacceptabili, din cauza 
consumului de timp al retelei care se adauga celui 
necesar fiecarui acces fizic. _ 

O alta solutie este controlul accesului la baza de 
date catre un proces •server" de pe ma~ina situatl:i la 
distanta, care proceseaza un acces logic - cum ar fi o 
interogare SOL, §i intoarce rezultatul prin retea. Acest 
mod de operare este esential pentru bazele de date 
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distribuite §i cele mai multe produse functioneaza as­
tfel. 

Accesul la distanta face posibile configuratiile 
"client-server", de§i aceste configuratii nu implica in 
mod necesar distribuirea datelor. Avabtajul evident 
este ca serverele de date pot fi ajustate pentru asigu­
rarea unei deserviri rapide a datelor. Daca un singur 
server de date se dovede§te insuficient, se pot adAuga 
altele, ~i astfel se face primul pas catre baze de date 
distribuite. 

Baze de date distribuite 

lmediat de exista mai mult de o baza de date, viata 
incepe sa devina mai complicata, chiar daca ele se 
gasesc pe acel~i calculator. Esta foarte posibil ca, de 
exemplu, o tabela cu clinenti sa fie tinuta intr-o baza 
de date ~i o tabell:i cu comenzi intr-o alta. De aceea ar 
fi rational sa se uneasca cele doua tabele pentru a lista 
clientii §i comenzile pe care le-au depus. Surprinzator, 
nu toate produsele de baze de date suporta aceasta, 
de~i majoritatea o permit inclusiv produsele cele mai 
utilizate ca Ingres, Sybase §i Oracle. 

Totu~i, daca se amesteca diferite produse de baze 
de date, este din ce in ce mai Putin posibil sa se poata 
realiza astfel de •uniri". in aceasta situatie devenim 
dependenti de 4GL pentru a putea trata problema via 
•portile" pe care le ofera catre diverse baze de date. in 
orice caz, daca intentionati sa implementati o baza de 
date distribuita, este bine sa nu amestecati produsele 
de baze de date deoarece fiecare ofera posibilitati 
diferite §i concilierea lor poate deveni un CO§mar. 

Prima regula a distribuirii datelor este ca datele se 
vor distribui numai pentru motive de viteza. Esta mult 
mai bine sa existe o singura baza de date care serve§te 
toate aplicatiile rulate de o organizatie. Totu§i, aceasta 
nu este totdeanua practic, deoarece chiar §i ma§inile 
foarte puternice, cum ar fi Model 204 de la Computer 
Corp of America, sint !imitate ca velum de date §i 
numar de tranzactii pe care le pot manipula. De ase­
menea, mai existA §i o limita a puterii calculatorului. 

Primul pas este, de obicei, sa se divizeze resursa 
masiva de date in citeva baze de date astfel incit nici o 
aplicatie sa nu aibA nevoie sa apeleze mai mult de o 
baza de date, cu exceptia unor accesari ocazionale de 
citire. Aceasta este strategia utilizata de multe am­
plasAri mari §i ea produ_ce rareori probleme. 
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Cu toate acestea, unele instalari au nevoie sa distri­
bule datele intr-un mod mai sofisticat. De exemplu, o 
companie de distribuire poate avea citeva depozite in 
locuri diferite, fiecare fiind servit de un computer local. 

. intr-un asemenea sistem, tranzactiile cu mi§carile sto­
curilor pot cuprinde mai rriulte calculatoare. in acest 
caz, poate sa existe o necesitate autentica pentru o 
bazl de date distribuitl. 

ldealul pentru bazele de date distribuite ese sl se 
lucreze logic cu o singura baza de date, eventual 
raspinditl peste mai multe noduri ale retelei. lmple­
mentarea va consta in citeva baze de date fizice, dar 
din punctul de vedere al utilizatorilor §i al aplicatiilor 
existl o singurl bazl de date. Atingerea acestui ideal 
nu este deloc simpla, iar interoglrile §i actualizlrile pot 
ridica probleme semnificative. 

lnterogiri distribuite 

Atunci cind existl doal baze de date in noduri 
diferite ale unei retele §i cind o interogare une§te tabele 
din fiecare din ele, softul de gestionare trebuie sa 
decidl unde sl •gospodareascl" tabela rezultat. Uni­
rea a doua tabele va genera o tabela virtuala, §i intre-· 
barea care se pune este unde sa se depuna aceasta 
tabell virtuala. Este posibil, de exemplu, sl se selec­
teze doul articole dintr-o tabela §i cinci mii din cealaltl, 
astfel incit prin retea vor cllatori fie doua articole, fie 
cinci mii. in mod evident, este mai bine sa se transmitl 
numai doul, dar decizia trebuie sa o ia softul de 
gestiune. 

Aici se pune problema unei optimizari distribuite §i 
foarte putine produse of era vreo sofisticare in ~ceasta 
zona. Cele citeva care o fac includ Ingres, lnformix §i 
Nonstop SQL al lui Tandem, dar chiar utilizarea unuia 
din aceste produse nu rezolvl in mod necesar proble­
ma. Daca existl mai multe baze de date §i mai multe 
noduri implicate, problema se compune. Daca bazele 
de date sint distribuite flrl a tine cont de interoglrile 
ce ar putea fi executate, atunci este foarte posibil ca 
performantl sl devinl inacceptabill indiferent de fle­
xebilitatea optimizlrii interoglrilor. O posibilitate ar fi 
duplicarea unor baze de date sau a unor submu~imi 
ale bazelor de date in diferite noduri ale retelei, astfel 
incit interoglrile sa fie nevoite sl cuprindl mai multe 
noduri cit mai rar. Atit timp cit softul de control §tie de 
existents acestor •server-e de interogare•, problema se 
reduce. 

Totu§i, duplicarea datelor trebuie planificatl adec­
vat, astfel incit datele duplicate sl poatl fi actualizate 
ori de cite ori este necesar. in functie de sistem, este 
necesar ca datele duplicate sl fie la zi, sau poate fi 
acceptabil ca e1e·sa fie cu o zi "in urml"., in ambele 
cazuri duplicarea datelor trebuie gestionatl adecvat 
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§i, in mod evident, este de dorit sa existe posibilitatea 
duplicarii automate. Din nou, existl numai citeva pro­
duse care asigura aceasta necesitate, printre care 
Adabas, Datacom:DB, Rdb_§i Nonstop SQL. 

Posibilitatile ae duplicare ar trebui sa includa plani­
ficarea momentului efectulrii dupliclrii §i capacitatea 
de a transmite numai datele modificate pentru a redu­
ce la minimum traficul in retea. Pe linga utilitatea in 
realizarea interoglrilor, utilizarea acestei metode mai 
prezinta §i alte avantaje. De exemplu, intr-un sistem de 
vinzare cu amanuntul ar putea folosi la transmiterea 
slptaminall sau zilnica a listelor de preturi curente. De 
asemenea, ar putea fi util la extragerea de date pentru 
spreadshreet-uri, programe de graficl, §i altele. 

Actualiziri distribuite 

Dael, dintr-un motiv sau altul, o interogare distri­
buitl e§ueazl, aceasta nu'va afecta integritatea date­
lor. Dar dacl e§ueaza o actualizare distribuitl, 
afirmatia anterioara nu mai este adevlratl. Pentru a 
asigura integritatea datelor in cadrul actualizarilor dis­
tribuite, este necesar sl se asigure executarea in doul 
faze. Acest proces se asigurl cl toate bazele de date 
implicate intr-o tranzactie sint gata sl receptioneze 
datele, efectueazl tranzactia, apoi verificl dacl actua­
lizarea s-a efectuat corect in toate bazele de date 
implicate in proces. Dael, dintr-un motiv oarecare, 
actualizarea a e§uat in unul dintre noduri, se va §1:erge 
tranzactia, revenind la situati.a anterioarl. Existl putine 
produse care oferl o executie in doul faze, printre .care 
Datacom: DB, Rdb, Ingres, Empress, Sybase, iar mu~i 
a~i producltori sint hotlf'iti sa ofere §i ei aceastl faci­
litate. 

Totu§i, faptul ca este disponibill o astfel de posibi­
litate, nu ar trebui sa fie o !ncurajare in implementarea 
de tranzactii distribuite. Sistemele care se intind peste 
mai multe noduri sint vulnerabile. la clderea oriclreia 
dintre ele §i sint, deci, mai Putin sigure. De asemenea, 
tranzactiile care implicl mai . mult de un nod al unei 
retele sint mai lente decit cele care acceseazl date 
locale §i existl posibilitatea - cea mai rea dintre toate -
de apar~ie a unor blocaje globale. 

Un blocaj global este un conflict de blocare 
("zlvorire") a inregistrlrilor care cuprinde mai mult de 
un nod al·retelei. Aceasta este o situatie asemlnatoare 
unei imbrati§lri mortale, in-care doul tranzactii nu se 
pot termina deoarece s-au "zl~orit• una pe alta. Feno­
menul poate avea un efect vast, paralizind citeva din 
nodurile re1elei. Din aceste motive, tranzactiile distri­
buite ar trebui sl fie folosite numai acolo unde nu existl 
o a~I optiune satisflcatoare. 
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Transparenia 
Din ceea ce am spus pina acum, s-ar parea ca. 

implementarea unei baze de date distribuite este reali­
zabila daca se dispune de optimizare distribuita, du­
p I icare automata §i executie in doua faze a 
actualizarilor. Acest lucru este aproape adevarat, dar 
exista o alta caracteristica care este utile - a~ii ar spune 
chiar imperios necesara - transparenta. 

Transparenta inseamna ca aplicatia nu este nevoita 
sa cunoasca locul unde sint plasate fizic datele. Trans­
parenta complete a localizerii datelor implica un 
S.G.B.D. capabil sa gestioneze traseele actualizArilor 
in cadrul retelei §i capabil sa recupereze totul in urma 
e§ecului in oricare din noduri. Nu exista pe piata pro­
duse capabile sa satisfaca aceste cerinte, in special 
din cauza conditiilor de comportare in caz de e§ec. 

Oricum, structura retelei §i amplasarea fizica a ba­
zelor de date pot fi definite u§or, iar cererile de date pot 
fi •cartografiate• la definirea lor, ceea ce asigura un 
grad rezonabil de transparenta a amplasArii. Aceasta 
posibilitate este prezentata la citeva produse din care 
amintim Ingres, Sybase, lnformix, Unify §i 0B2. 

Avantajul transparentei amplasarii consta in posibi­
litatea de a reorganiza datele in retea sau de a modifica 
chiar reteaua fara a fi nevoie sa se adapteze aplicatia. 
Probabil ca astfel de manevre nu se tac frecvent, dar 
daca ori de cite ori este nevoie de astfel de modificAri 
se ajunge la schimbari in codul programului, devin 
evidente virtutile unui anumit nivel de transparenta. 

Aspectul- probabil - eel mai curios al bazelor de date 
distribuite in constituie competitia vinzatorilor de a le 
oferi. Este ca §i cind ar exista mii de organizatii care i§i 
doresc cu qisperare sa i§i distribuie datele §i care 
de-abia a§teapta aparijia produsului potrivit. ~i totu§i, 
nu este cazul. 

Cele mai multe firme care tree dincolo de o simpla 
configuratie client-server, catre o baza de date com­
plet distribuitA, sfir§esc prin a regreta acest paas §i a 
reveni in scurt timp. De aceea o recomandam rareori .. 
Este mai U§Or sa nu inveti pe calea cea mai grea. 

N.C. 
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11 p~~!~u d:~:es~~•~:f: ~:~~~~!e I 
I i 
I: Cele douasprezece "porunci" pe care trebule sa le ill 

!_,_!:,_!_._!,_ :i~~::~:c~-~-~~! ~:~:e~:~~b~!!~~l~5ie~~~~: r,~_:. 

lui cintec "Crazy He Calls Me" al lul Billy Holiday: -: 
~ ~ 
,,,, Ce-i greu o sa fac chiar acum; =~ 

Ce-i imposibil o sa dureze Putin mal mult. 
Va prezentam in contlnuare enuntul celor 

douasprezece legl ~a cum au fost ele enuntate de 
Date. Care este parerea dumneavoastra -? 

✓-

J:l Regula 1. Autonomia locala: Datele locale sint 
detinute ~i gestionate local, inclusiv responsabilita­
tea ~i securitatea: nici un post nu depinde de altele 
pentru a functiona. ~ 

a Regula 2. Toate posturile sint egale: Nici un post nu *-
se bazeaza pe un post central. r, 

* a Regula 3: Functionare continua: 0 oprlre planlficata I 
nu trebule sa fie niciodata necesara, deci instalarile ili 
efectuate la un post nu afecteaza functionarea ce- * 
lorlalte; bazele de date pot fi create sau distruse fara l,_r __ i_ 

a oprl vreo componenta. =~ 

:-:• J:l Regula 4. Transparentaamplasarii: Utlllzatoril nu au I 

I ·a::-:~.:::::::~~ -1 
elementele datelor pot fi fragmentate pentru stoca- ili 
re, dar acest lucru este transparent pentru utilizator. ... 

a Regula 6. Transparenta dupllcarii: Relatlile ~I frag- I 
mentele sint reprezentate fizic prin copli multiple, & 

'< 
stocate separat, Qar transparent pentru utiiizator. I 

a Regula 7. Procesarea interogarilor dlstribuite: Actl­
vitatea de intrare/ie~ire se poate desf~ura la mal 
multe posturi, permifind optimizarea interogarilor 
at1t local cit ~I global. 

:!: 
ili 
ill :;: 

i 
:<: 

a Regula 8. Actualizari distlbuite: Tranzactlile singula- ! 
re pot executa codul la mal multe posturl. * 

i 
a Regula 9. lndependenta hardware: Toate m~lnlle I 

partlclpa ca parteneri egali. * 
a Regula 10. lndependenta fata de slstemul de ope- I 

rare: Sint suportate mal multe slsteme de operare. ~ 
I I 
i,[,l __ ;_ a Regula 11. lndependenta fata de retea: Sint super- I 
. tate mal multe retele. ~ 

l a Regula 12. lndependenta fata de bazele de date: Se ~ 
;: aslgura suportul pentru diverse baze de date cu I I interfete de acel~i fel. I 
I ~ 
l,,=,::::=:<:=====~;,,✓.,,::-:,,,.;,,,::::,,=;,~,?,=;,,;,~;;,,,=;;,=,=========,~=======»~=,:::--::.,::::,=;w;;::;----✓-,~=,~=;,.,.,,~;,.~,=;,,::,.,,,._J 
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0 privire asupra gr~ficii animate 

0 privire rapids. §i atenta asupra spoturilor publicitare 
§i videoclipurilor actuale ne arata ca animaJie pe calcu­
lator §i-a fa.cut deja intrarea in afacerile zilei. Orie~ de 
u1or ar parea rezultatul final, construcJia fiecarei imagi­
ni in parte fntr-un sistem grafic necesita mutt timp, este 
foarte complicata, §i de aceea foarte scilmpa. 

OdatA cu interfata Renderman se n~te un nou 
standard. Articolul ce urmeazA oferA o privire de an­
samblu asupra tehnicilor fundamentale ,i tendintelor 
actuale din domeniu. 

Aparttia unei noi tehnici pentru grafica computeri­
zatA, Rendering-ul, va influenta 
designul viitoarelor calculatoare, 
sisteme economice §i aplicatii. 
~endering-ul constA in diverse 
tehnologii: programe de tip 
C.A.D. §i efectele speciale din in­
dustria de film. Rendering-ul este 
cu adevArat pretentios: chiar ,i 
facilitAtile de exceptie ale statiilor 
de lucru cu uriitAti centrale rapide; 
cu procesoare de virgulA mobilA, 
cu accelatoare de graficA §i alte 
extensii par a fi atunci cind pe ele 
se ruleazA un program de Rende­
ring, extrem de lente. Prograin'ele 
actuale de Redering creeazA ima­
gini grafice deosebite, in timp ce 
software-ul mai are un drum lung ti 

de parcurs. 
Aplicatiile grafice de astAzi · 

vor fi folosite in programe de CAD 
a cAror structurA de bazA va fi 
constituitA din imegini. Programele de -Rendering fac 
posibilA utilizatorului controlarea amAnuntitA a compo­
z~iei unei imagini: umbre, saturarea culorilor, efecte de 
luminA, culori, reflexii §i alte elemente. 

Rendering-ul se diferentiazA de •modelarea solidu­
lui", dar ambele metode sint stnns legate intre ele ,i se 
dezvoltA in paralel. Scopul original al CAD-ului era 
desprinderea procesului de calcul de procesul·de con-­
structie al unei clAdiri sau de finisare lndustrialA a unui 
obiect. De-a lungul timpului a ietit in evidentA cA intro­
ducerea formatiilor complete, tridimensionale despre 
un oblect mAr•e flexibilitatea algoritmilor de calcul ,i 
astfel face posibilA folosirea calculatorului pentru a 
vedea cum obiectele interaqioneazl intre ele. 

Pentru a construl o imagine realstA calculatoruul 
are nevoie de informaJii foarte detaliate asupra pro-
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prietAtilor suprafetelor exterioare ale obiectelor ,i de o 
descriere suficientA a luminilor §i a informatiilor de de 
fundal, informatii de care •modelarea solidA" nu tine 
cont. 

Cererea din ce in ce mai mare de fidelitate a 
imaginii va conduce la folosirea calculatoarelor in artA 
,i in industria de film. Diferenta fatA de •modelarea 
solidA" este ca obiectele sint inconjurate de lumini, 
umbre §i alte elemente de compoz~ie. Prin colabora­
rea cu oamenii de §tiinta ce studiazA grafica pe calcu­
lator, constructorii au fAcut deja pa§i importanti in 
crearea unor imagini cit mai naturale. Programele CAD 

posedA tehnologia fundamentalA de care au nevoie 
cercetatorii §i ilustratorii, dar le lipse§te facilitatea de a 
pozijiona §i dimensiona corect obi~ctele .. 

lmagini fotorealiste 

ExistA o serie de motive care fac Redering-ul inte­
resant. Rendering-ul este pentru grafica pe calculator 
ceea ce a fost suprarealismul pentru arta abstracta 
Tehnologia a ajuns la un punct de convergentA; oame­
nii de §tiintA §i arti§tii lucreazA impreunA la experimente 
ce se pot concentra in mai multe domenii pentru a 
construi algoritmi grafici puternici §i eficienti: ca 
rAspuns la cererea anterioarA de sisteme de tip Ren­
dering, industria de calculatoare a inceput sA con­
struiascA sisteme asemAnAtoare cu sistemele 
Mainframe §I introducerea puterii grafice in server-a §i 
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a le da in miinile utilizatorilor evoluati. Luate impreuna 
algoritmii, hardware-ul §i presiunea pietei de CAD au 
dus la dezvoltarea exploziva din domeniul Rendering­
ului. Prin Rendering o imagine devin~ intr-un mod 
simplu o imagine plina de continut. Principala munca 
in domeniul •modelarii solide• consta in dezvoltarea 
modelelor simple, schematice, §i apoi ata§area 
oricarui obiect component a unei culori unice. Rende~ 
ring-ul transforma imaginea CAD in imagini grafice 
fotorealiste. Utilizatorii programelor de Rendering au in 
principal doua probleme: hardware-ul §i modul de 
descriere al graficii. Renderingul functioneaza eel mai 
bine cu un hardware de 24 biji la care, pentru obtinerea 
celortrei culori fundamentale, ro~u. verde, albastru, se 
rezerva cite 8 bili (la o reprezentare color pe 32 biji am 
mai avea disponibili inca 8 biji pentru informatii de 
control). Pentru rulari simple sint necesari eel Putin 4 
MB de memorie iar pentru rulari complexe necesarul 
devine de a MB. Unitatile centrale rapide (eel putin 25 
MHz) §i coprocesoarele grafice ajuta la accelerar.ea 
procesului. 

Dar chiar §i pe cele mai puternice sisteme timpul 
ramine un factor restrictiv. E nevoie de citeva minute 
pentru un obiect ce ocupa dear a opta parte din ecran. 
Anexarea poligoanelor sau intrebuintarea Anti-Alia­
sing-ului mare!Jte timpul necesar constructiei unei ima­
gini complete. Poate dura 20 sau 30 min constructia 
unei imagini care este "zidita• de la baza ~i pina in 
momentul in care utilizatorul poate determina daca 
lumina sau culoarea sint bine plasate. Modificari mini­
male in compozitia unei imagini pot duce la modifica­
rea proportiilor, ceea ce mare!Jte tentatia §i necesitatea 
de a experimenta din nou. Timpul necesar construirii 
unei imagini poate ingradi foarte mult §i chiarindeparta 
utilizatorul. Dear cei ce folosesc sisteme foarte puter­
nice au posibilitatea reala de a experimenta. Toti ceilaiji 
pot face acest lucru doarin cadrul unor sesiuni !imitate 
in timp. 

Principalele programe CAD pot da imaginilor prin 
aceasta metoda un efect tridimensional, prin aceea ca 
suprafetelor mari Ii se pot ata!Ja texturi diferite sau 
culori diferite. Prin Rendering suprafetele exterioare 
sint impartite in parti foarte mici, ce pot fi umbrite 
individual. 

De§i poate fi important ca un singur obiect, de 
exemplu un automobil, sa poata fi considerat ca fiind 
campus din mai multe obiecte luate impreuna, la fel ca 
§i in cazul scenelor interesante (un automobil rulind pe 
o strada, un elefant fugind printr-un tinut de portelan) 
reflexele de lumina ale obiectelor singulare in astfel de 
scene sint complicate §i foarte greu de construit co­
rect. Transpunerea unui scenariu tridimensional intrr-o 
imagine bidimensionala ridica !Ji alte probleme de ge­
nul: 
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• care parti ale obiectelor se vad in imaginea cons­

truita? 
• ce culoare au partile vizibile ale fiecarui obiect? 

La rezolvarea acestbr probleme se folosesc doua 
tehnici principale: tehnica Z-buffering §i tehnica Ray­
tracing. Metoda ceea mai simpla de a lucra cu proble­
me de genul •ce se va vedea?• este metoda Z-buffering 
cunoscuta §i ca metoda •scan-line•. in tehnica Z-buffer 
obiectele sint prelucrate . unul dupa celalalt. Pentru 
fiecare pixel separat algoritmul Z-buffer •prive~te• ina­
poi in scenariu pentru a vedea daca obiectul studiat 
poate fi vazut din acest punct. Daca poate fi vazut 
apare "verificarea Z-buffer". Z-buffer-ul este de fapt o 
zona de memorie in care pentru fieca~e pixel al con­
structiei se pastreaza imaginea urmatoare pina cind 
obiectul este complet construit. Cind obiectul curent · 
se afla in apropiere se ia in considerare ca toate 
imaginile construite anterior var fi umbrite de acesta. 
Umbrirea este de fapt procesul de alegere a culorii pe 
care o va avea punctul dat. Exista trei metode princi­
pale de umbrire care se folosesc impreuna cu Z-buffe­
ring-ul: 

o umbrirea Lambert - cea mai simpla §i mai rapida 
tehnica. Obiectul care va trebui umbrit este impartit 
in poligoane §i fiecarui poligon i se atribuie o culoare 
in functie de proportiile lui §i de pozijia fata de sursa 
de lumina. De aici rezulta o reprezentare cu fatete: 

o umbrirea Gourand - lucreaza tot cu poligoane. Cu­
loarea va fi impra!Jtiata pe toata suprafata unui poli­
gon, pornind din coijuri. Procesorul de mediere a 
culorii imbunatate§te rezultatul dar prelunge!Jte 
semnificativ timpul de lucru. 

o umbrirea Phong - se calculeaza lungimea suprafetei 
exterioare a obiectului tridimensional relativa la po­
ligon §i se umbre!Jte cu aceasta valoar~. Cu aceasta 
metoda se ob~n rezultate §i mai bune decit cu me­
toda Gourand dar se inrautate§te §i mai tare timpul 
de raspuns. 

Umbrirea costi timp 

Fiecare tehnica are slAbiciunile ei. Umbrirea Lam­
bert se vede intotdeauna ca e generata pe calculator. 
La umbrirea Gourand acest lucru nu mai e atit de vizibil 
dar se mai pot inca recunoa§te urmele unora dintre 
poligoane, mai ales in zonele cu un grad mare de 
curbare. Chiar §i la umbrirea Phong se mai cunosc 
marginile poligoanelor dar acest lucru poate fi evitat 
prin specificarea unui numar mai mare de poligoane in 
perimetrele curbate puternic, ceea ce va duce la o 
constructie de lunga durata. Z-buffering-ul este o teh­
nica de forta bruta care conduce la imagini artificiale. 
Cind fiecare obiect este generat separat umbrele, re­
flexiile unui obiect asupra celorlalte transparenta, 
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raamin nefolosite. Prin urmare Anti-Aliasiny-ul este 
greu de obtinut. Aceasta artificialitate a reprezentarii 
§tiintifice nu reprezinta un impediment pentru ca foarte 
des este nevoie de descrierea impreuna a unor obiecte 
separate §i interactiunea acestora §i mai putin de 
obtinerea unei imagini realiste. 

Pe de alta parte Z-buffering-ul ofera facilitatea de 
a avea un control puternic asupra diverselor efecte 
Z-buffering-ul este astazi sprijinit in diverse moduri 
direct de hardware. Un Z-buffer este ir:i esenta o zona 
de memorie rapida analog cu un Frame-buffer, conce­
put special pentru asta, pentru a memora informatiile 
intermediare in timpul constructiei unei imagini. Z-buff­
er-ul imbunatate§te Rendering-ul in mod esential la 
preturi acceptabile. 

Ray-tracing-ul nu este un leac universal 

Ray-tracing-ul este un algoritm complicat §i con­
duce la cele mai bune rezulJate. El este unul dintre cele 
mai vechi §i cele mai bune metode de rendering. 
Obiectele pentru Ray-tracing-ul unui scenariu trebuie 
sa fie toate incarcate in memorie. Dupa aceasta o raza 
va fi trasata dintr-un punct fix inspre ecran. Daca raza 
intilne§te un obiect sint memorate informatii despre 
iluminarea in punctul de intilnire §i se construie§te un 
arbore de · raze. Raza se reflecta apoi din obiect §i 
intilne§te apoi un alt obiect. Cind raza parase§te scena 
sau dupa un anumit numar de reflectari se porne§te o 
noua raza dintr-un alt pixel. Acest proces continua p111a 
cind toti pixelii din ecran au fost adresati §i arborele 
este complet. Arborele va fi apoi prelucrat pina cind 
pentru fiecare punct al ecranului va fi calculata o anu­
mita umbrire. Ray-tracing-ul poate lucra §i cu lumina 

-foarte puternic reflectata, umbrirea se face corect §i 
poate fi continuata pina cind se obtine Anti-Aliasing-ul. 
Cu toate ac~tea interactiunea umbrelor cu obiectele 
transparente poate fi tratata fals §i interactiuni de lu­
mina subtile de exemplu, in conditiile de iluminare in 
spatii inchise, pot sa nu fie mu~umitoare. Ray-tracing­
ul permite rezultate de buna calitate dar este de zece 
ori mai incet decit tehnicile de scan-line. El se inceti­
ne§te exponential cind numarul obiectelor din scena­
riu se mare§te §i asta cu toate ca aceasta tehnica pare 
a fi cea mai puternica. Nici una din tehnicile de Rende­
ring descrise pina acum nu trateaza prea bine lumina 
slaba. Cind va puteti gasi in interiorul unei cladiri priv~i 

. odata inspre un colt. Suprafetele luminoase §i intune­
coase dau nenumarate reflexii ale luminii intre supra­
fetele exterioare, care sint foarte greu de imitat. 0 
tehnica de preprocesoare, care prelucreaza aceste 
reflexe luminoase slabe, se nume~e •radiozitate•. Ra­
diozitatea imparte obiectele nu numai in poligoane 
carora le tine culoarea, dar tine cont ~i de etectele de 
lumina care se vor reflecta de la un poligon la altul. Prin 
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aceasta se vor putea prelucra efecte de culoare fina 
cum ar fi reflexia roz care vine dp la un perete ro§u. Cu 
Radiozitatea vor fi calculate doar efectele pe care le au 
obiectele singulare asupra altor obiecte. Dupa aceea 
vor fi folosite acele tehnici de rendering pentru a obtine 
imaginea completa. De§i se obtine rezultatul final ca la 
un Rendering, tehnica radiozitatii are nevoie de o 
multime de timp. Radiozitatea este foarte importanta 
pentru obtinerea unor imagini de inalta calitate astfel 
incit producatorii de statii de lucru fac eforturi mari 
pentru a sprijinl aceasta metoda. 

Chiar ~i cu cele mai'bune tehnici §i cele mai eco­
nomicoase, Rendering-ul nu e suficient pentru ochiul 
uman. Ochiul uman este foarte sensibil la lumini fine, 
uneori conteaza o singura dunga intunecoasa sau 
luminoasa. Rezolvarea acestei probleme consta in in­
troducerea mai multor poligoane. Aceasta ar putea 
ajuta sau nu in functie de de detaliile fine ale luminii §i 
de pozitionare. Un Rendering efectiv necesita o 
gramada de cuno§tinte §i de prelucrari ale luminii, §i 
mult timp Uber. Producerea unei imagini realiste gene­
rata pe calculator este determinata de trei factori: cali­
tatea obiectului geometric de baza dintr-un pachet 
CAD, calitatea suprafetelor exterioare care au fost ale­
se pentru fiecare obiect, §i de exactitatea fizica a Ren­
dering-ului. De aceea, fotorealismul v_a fi mereu 
imbunatatibil §i va fi in puterea a._cestor factori sa se 
obtina rezultate din ce in ce mai bune. 

"lmaginile atragatoare• sint o raspalta meritorie, 
dar daca se afla §i in mi§care, ele devin minunate. Luati 
de exemplu, mai multe imagini care difera intre ele 
foarte putin intr-o secventa oarecare §i veti obtine o 
animatie. O asemenea animatie nu poate fi generata 
in timp real - amintiti-va ca poate dura pina la 30 min. 
producerea unei singure imagini pe un calculator de 
birou cu performante slabe. Pe de alta parte putem 
genera animatia construind imaginile una dupa alta §i 
memorindu-le pentru a ale afi§a ulterior. 

Este necesara rabdarea 

Animatia §i Rendering-ul au dus spoturile publici­
tare §i industria filmului la cea mai inalta calitate. Aceste 
filme au depa§it domeniul experimentalului §i au intrat 
in domeniul §tiintei, in aplicatiile militare sau in alte 
domenii importante. 

Cu toate ca animatia prin Rendering consuma 
foarte mult timp exista totu§i citeva trucuri cu care se 
poate mic§ora numarul de ore necesar. De exemplu, 
animarea doar a unor mici parti dintr-o scena 
mic§orind astfel zona ce va trebui reconstituita. Calcu­
latorul permite astfel de trucuri, ca de exemplu "inter­
medierea• metoda in care animatorul genereaza figura 
de inceput §i de stir§it iar calculatorul genereaza po­
i~iile intermediare. Dar iintermedierea• genereaza ex-
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clusiv me!odele schematice ~i rendering-ul este eel 
care genereaza mai departe ..implerea fiecarei imagini. 

0 alta problema a animatiei este spatiul de m~mo­
rie. Un ecran intreg de 640x480 pixeli ~i cu o culoare 
reprezentata pe 8 biti are nevoie de aproximativ 300KB. 
La 30 de imagini (cadre) pe secunda avem n~voie 
pentru un minut de animatia de 540MB de memorie ~i 
aceasta este mai mult decit pot avea majoritatea, utili­
zat"°ilor. Deci, utilizatorii ce vor sa foloseasca animatia 
§i Rendering-ul trebuie sa genereze mai intii dteva 
cadre, sa l;e memoreze, apoi sa genereze urmatoarele 
cadre. Toate acestea trebuie salvate pe banda. Din 
acest motiv filmul nu mai este la fel de u~or de editat ~i 
pe diskett-a. 

Firma Pixar a inceput ca un compartiment al firmei 
Lucas Film, avind sarcina sa creeze efecte speciale 
pentru filme cu ajutorul grafiicii pe calculator. Acum 
ciliva ani firma a fost cumparata de Steve Jobs, ca 
intemeietorul firmei Apple §i intemeietorul NeXT. Pixar 
lucreaza independent fata de NeXT in unele domenii 
chiar cu rezultate mai bune. Pina nu demult Pixar a fost 
cunoscuta prin efectele speciale din film, Recent, filmul 
sau de scurt metraj "Tin Toy• a ci~tigat premiul Oscar. 
Pixar a mai produs cunoscutul efect de geneza pentru 
filmul •star Trek II": •minia lui Khan•. in acest timp Pixar 
a descoperit eel putin doua lucruri importante: un 
extraordinar algoritm de Rendering §i o interfata cu 
ajutorul careia alte programe pot comunica cu algorit­
mul. Algoritmul este cunoscut sub numele de "REYES" 
prescurtare de la "Renders Everythink You Ever Saw•. 
lnterfata se nume§te "lnterfata Renderman•. REYES a 
fost dezvoltata de Loren Carpeuter cu ajutorul unor 
speciali§ti de la SGI. Algoritmul atinge calitatile Ray-tra­
cing-ului. Pixar sustine ca viteza de generare a lui 
REYES la imaginile cele mai simple este mai slaba 
decit a Ray-tracing-ului aproape la fel de rapida p~_l}tru 
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imagini mai complicate, cu multe obiecte. Astfel spus 
Renderman este o interfata intre un sistem de Rende­
ring, ca de exemplu REYES. Ea este independenta de 
algoritm, hardware, sau viteze de executie. 

Tot ce e necesar pentru generarea unei imagini 
cade in sarcina comenzilor RIB (Renderman Interface 
Bifte stream). Restul este facut de sisetemul Rende­
ring. Exista astazi Kit-uri de produse de dezvoltare 
pentru PC, cu Macintosh §i pe · alte statii dP lucru. 
Produci'.\torii de soft au curnparat licentele de la r'ixxar, 
§i folosesc interfata Renderman. · 

Pe aceasta cale Pixar a devenit standard universal 
pentru Rendering. Pachetele software care contin in 
ele metoda Rendering ofera impreuna cu ele §i inter­
fata Renderman. Pentru PC interfata a fost folosita deja 
de "Cadkey•, FastCAD ~i mai tirziu de AutoCAD. Pentru 
Macintosh este utilizat de Statavision 3D §i de swivel 
3D.NeXT a promis ca interfata Renderman va fi dispo­
nibila ~i in noul sau sistem color. Formatul RIB a devenit 
noul standard de comunicare date, date care trebuie 
eventual folosite la Rendering a~a cum EPS este un 
standard pentru date date ce trebuie eventual tiparite 
la imprimanta. Astfel s-a nascut o metoda simpla de 
comunicatie intre PC, Macintosh §i marii giganti pre­
cum Cray. Transmiterea rapida in retea a informatiei 
de imagine a devenit foarte u§or de practicat. 

Stadiul actual al Rendering-ului aminte~te de sta­
diul fotografiei la inceputul acestui secol. Expertii au 
acces la aceasta tehnologie §i in curind, §i mare masa 
de oamnei. lmaginile in mi§care sint posibile azi doar 
pe calculatoarele cele mai performante, dar miine vor 
fi accesibile pentru toti utilizatorii. Ne bucuram deja 
cind hardware-ul are putere din ce ir'I ce mai mare §i 
odata cu acesta mult ~i posibilitatile Rendering-ului. 
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Programare VGA - Animaiie 

in primul articol despre programare VGA in 256 
culori am aratat cum se obtine o rezolutie de 320 x 240 
pixeli. Am amintit §i avantajele pe care le prezinta acest 
mod fata de celelalte moduri. in acest articol vom 
prezenta tehnica de paginare a memoriei ecran, pre­
cum §i un program de animatie care va folosi aceasta 
tehnica. 

§tim ca in modul 320x240x256 me·moria ecran 
este organizata pe patru plane, fiecare plan de memo­
rie putind ti referit ca o matrice de 240 linii §i 80 coloane. 
Rezulta ca o imagine de 320x240 pixeli ocupa in total 
76800 octeti, cite 19200 octeti in fiecare plan de me­
morie. Dar capacitatea unui plan de memorie este de 
65536 octeti, deci aceasta imagine ocupa mai pufin de 
o treime din memoria ecran. 

Port[$3D4]:=12; 
Port[$3D5]:=Hi(Adr); 
Port[$3D4]:=13; 
Port[$3D5]:=Lo(Adr); 

Este important de retinut faptul ca aceasta adresa 
este aceea§i pentru toate cele patru plane de memorie. 
Initial (adica dupa setarea modului grafic), se afi§eaza 
continutul zonei care se afla la inceputul memoriei 
ecran. 

lata un exemplu de paginare pentru modul 320 x 
240x256: 

- pagina 0: incepe la adresa relativa 0; 
- pagina 1 : incepe la adresa relativa 19200; 
- pagina 2: incepe la adresa relativa 38400; 

Ramin in aceasta situatie 7936 octeti nefolositi 
pentru fiecare din cele patru plane de memorie. 
Ajun§i in acest punct observam ca procedurile scrise 
pina acum nu ne mai sint de folos, confirmind parca o 
concluzie extrasa dintr-un tratat de murphologie: 
"Daca constructorii ar ti construit cladiri a§a cum scriu 
programatorii programe, atunci prima ciocanitoare ca­
rear fi venit ar fi distrus civilizatia". Sa mai facem inca 
o observatie: procedurile XWritePixel §i XReadPixel 
sint apelate foarte des, §i de aceea ar fi de dorit ca ele 
sa fie scrise in limabj de asamblare, pentru ca viteza 
de desenare a imaginii sa fie cit mai mare. · 

lata de ce in acest articol reluam in intregime unit-ul 
Xgrafica, imbogaJit cu doua proceduri noi: XSetPActi­
ve §i XSetPVideo (ele corespund functional proce-
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durilor SetActivePage §i SetVideoPage din unit-ul 
Graph). De asemenea, procedurile XWritePixel §i XRe­
adPixel sint scrise in limbaj de asamblare. De data 
aceasta ne-am luat citeva masuri de precautie, deoa­
rece in articolul urmator dorim sa utilizam mouse-ul in 
modul grafic 320x240x256. Atunci vom vedea la ce 
folosesc cele citeva instructiuni care in acest moment 
par inutile. 
. Vom explica in continuare citeva principii folosite 
la scrierea programului Xanim. Acesta prezinta un 
patrat care se mi§ca in sens trigonometric pe o traiec­
torie circulara, pina ce se apasa o tasta. Pentru inceput 
se deseneaza fundalul in primele dou_a pagini. Pentru 
a ascunde fazele pregatitoare, §i deci pentru a arata 
privitorului doar rezultatul final (adica animatia), pentru 
toate culorile utilizate in program am apelat procedura 
XSetColor, astfel ca inijial este afi§at pe display un 
fond albastru. Dupa ce am pregatit fundalul in ambele 
pagini se seteaza in mod corespunzator culorile utili­
zate §i se trece la animatie. Totul se petrece ca la 
cinematograf: inijial se tac toate pregatirile in cabina 
de proiectie, dupa care se stinge lumina §i se derule­
aza filmul. Animatia este realizata dupa regulile 
urmatoare: 

• in tabelul tridimensional Pozitii avem memorate 
coordonatele succesive ale patratului; 

• in fiecare moment avem o pagina de lucru (setata 
de procedura SetPActive), §i o pagina de afisare 
(setata de procedura SetPVideo); . 

• pagina de lucru nu coincide cu pagina de afi§are; 

• in pagina de lucru §tergem patratul de pe pozijia 
dinainte, §i desenam patratul cu doua pozijii in 
fata (nu cu unal); patratul va ti desenat cu o 
pozijie in fata in cealalta pagina; 

• desenarea patratului intr-o 'pozijie este precedata 
de salvarea portiunii respective a fundalului; §ter­
gerea patratului se face prin refacerea fundalului 
in pozitia respectiva; 

• dupa ce am desenat patratul in noua pozijie, 
pagina de lucru devine pagina de afi§are, iar 
pagina de afi§are devine pagina de lucru. 

De ce am folosit aceasta tehnica de programare, 
care la prima vedere pare cam sofisticata? De ce nu 
am folosit o tehnica mai simpla, folosind o singura 
pagina de memorie video? in cazul in care animatia 
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este ceva mai complexa, operatiile respective (reface­
rea fundalului ~i desenarea :..:onei mobile in noua po­
zitie) pot duce la efecte mai putin placute 
(suprapunere treptata a imaginii noi peste ,cea veche 
etc). in cazuL folosirii mai multor pagini de ·l)lemorie 
video astfel de efecte nu mai apar, deoarece privitorul 
vede doar pagina de afi~are, in care in acel moment 
nu se intimpla nimic. in momentul in care in cealalta 
pagina de memorie s-a construit complet noua imagi­
ne, cele doua pagini de memorie i~i schimba in acela~i 
timp rolurile (pagina de afi~aret:levine pagina de lucru, 
iar pagina de lucru devine pagina de afi~are). 

Am vazut la inceput ca in modul 320x240x256 pot 
fi folosite trei pagini de memorie ecran. in general o 
animatie se realizeaza cu rezultate bune folosind doua 
pagini de memorie (cum am vazut mai sus). Lace 
putem folosi a treia pagina de memorie in acest mod 
·grafic? sa presupunem ca avem diferite secvente de 
animatie care se deruleaza succesiv (fiecare secventa 
terminindu-se la aparitia unui eveniment extern: 
apasarea unei taste, a unui buton mouse, etc.),. Evi­
dent, pregatirea unei secvente care oarecare timp. 
Pentru a nu oferi privitorului o imagine monocroma 
(cum este cazul programului prezentat), se poate de­
sena un cadru an pagiria a treia, care va fi afi~at pe 
durata pregatirii acestei secvente. Acest cadru va fi 
static, dar se poate rezolva ~i acest neajuns folosind 
intreruperea de timp (in revista "If' nr. 6/1990 este 
prezentat un model de program pe aceasta tema). 
Procedura conectata la antreruperea de timp poate 
afi~a in poz~ii aleatoare pixeli de diferite culori. Atentie! 
pentru a rea:liza acest lucru se apeleaza procedura 
XSetPActive cu argumentul 2, dupa care trebuie re­
staurata pagina de lucru dinaintea apelului. 0 metoda 
similara se folose~e la televiziune in pauzele dintre 
doua emisiuni. 

Sa facem citeva observatii in legatura cu proce­
durile XGetlmg ~i XPutlmg. Apelind procedtlrile XRe­
adP ixel ~i XWritePixel se face de fiecare data 
.comutarea de pe un plan de memorie pe altul, operatie 
care este consumatoare de timp. Daca se structureaza 
corespunzator tabloul Zons, astfel incit sa se memore­
ze separat fiecare plan de memorie, procedurile XGe­
tlmg ~i XPutlmg pot fi scrise astfel incit sa opereze mai 
intil numai in planul ode memorie, apoi numai in planul 
1, s.am.d. LAsam · cititorului placerea de a rezolva 
acest exerc~iu de optimizare. 

mat. Ne/u Cozac 

XGRAFICA.ASM 

data · segment word public 
extrn adrpagina:word 

data ends 
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code segment byte public 

assume cs:code,ds:data 

calcule proc near 
cmp cx,O 
js calcer 
cmp cx,320 
jae calcer 
cmp dx,O 
js calcer 
cmp dx,240 
jae - calcer 
mov ax,OaOOOh 
mov es,ax 
mov ax,dx 
mov bx,80 
imul X 

add ax,adrpagina 
mov bx,cx: 
shr bx,1 
shr bx,1 
add bx,ax 
and cl,3 
ret 

calcer: 
stc 
ret 

calcule endp 

public xwritepixel 
xwritepixel procfar 

push bp 
mov bp,sp 
mov cx,[bp+lO) 
mov dx,[bp+8) . 
call calcule 
jc xwriter 
mov ax,0102h 
shl ah,cl 
mov dx,3c4h 
pushf 
cli 
out dx,ax 
mov al,byte ptr (bp + 6) 
mov es:[bx],al 
popf 

xwriter: 
pop bp 
ret 6 

xwritepixel endp 

public xreadpixel 
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D"eadpixel procfar 

push bp 
mov bp,sp 
mov cx,(bp+8) 
mov dx,[bp+6) 
call calcule 
mov al,O 
jc D"eader 
mov ah,cl 
mov al,4 
mov dx,3ceh 
pushf 
cli 
out dx,ax 
mov al,es:[bx] 
popf 

D"eader: 
xor ah,ah 
pop bp 
ret 4 

xreadpixel endp 
code ends 

end 

XGRAF/CA.PAS 

unit xgrafica; {$D-,L-,S-} 

interface uses dos; 
var adrpagina:word; 

procedure xsetgraph; 
procedure xwritepixel(x,y:word; p:byte); 
function xreadpixel(x,y:word):byte; 
procedure xsetcolor( c,r,g,b:byte ); 
procedure xsetpactive(nrp:byte); 
procedure xsetpvideo(nrp:byte); 
procedure xterminate; 

implementation 

var regs:registers; ij,k:word; 
me:array[0 .. 239,0 .. 79] of byte absolute $a000:0; 

const valori:array[l..10) of word= 
($0d06,$3e07,$4109,$ea10,$acll, 
$df12,$0014,$e715,$0616,$e317); 

. procedure xsetgraph; 
begin 
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regs.ax: = 19; intr(16,regs); 
portw[$3c4): = $604; 

end; 

portw[$3c4]: = $100; 
port[$3c2]: = $e3; 
portw[$3c4]: = $300; 
port[$3d4]: = $11; 
port[$3d5]: = p_ort[$3d5] and $7f; 
for i: = 1 to 10 do portw[$3d4]: = valori[i]; 
portw[$3c4]: = $f02; 
fillchar(me,240*80*3,#0); 
adrpagina: = O; 

{ $1 xgrafica} 

procedure xwritepixel(x,y:word; p:byte); external; 
function xreadpixel(x,y:word):byte; external; 

procedure xsetcolor( c,r,g,b:byte ); 
begin 

with regs do 
begin 
ah:= 16; al: = 16; bh: = Oj bl: = c; 
ch: = g; cl: = b; dh: = r; 
end; 

intr( 16,regs); 
end· · 

' 
procedure xsetpactive(nrp:byte); 
begin 

adrpagina: = nrp*240*80; 
end; 

procedure xsetpvideo(nrp:byte); 
vark:word; 
begin 

end; 

k: = nrp*240*80; 
port[$3d4]: = 12; port[$3d5): = hi(k); 
port[$3d4]: = 13; port[$3d5]: = lo(k); 

procedure xterminate; 
begin 

regs.ax: =3; intr(16,regs);_ 
end; 

end. 

XANIM.PAS 

uses xgrafica,crt; 
const lgecran = 240*80; nrpozitii = 90; 
var ij,k,~p,q,r:integer; x,y,z:real; 

pozitii:array[O .. nrpozitii-1,1 .. 2] of integer; 
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zons:array[0 .. 1,0 .. 15,0 .. 15) of byte; 

procedure xgetimg( t:integer ); 
begin 

k: = pozitii[ t,1 ); 
I:= pozitii[t,2); 
for i: =0 to 15 do for j: =0 to 15 do 

zons[p,i,j]: = xreadpixel(k + i,l + j); 
end; 

procedure xputimg(t:integer ); 
begin 

k: = pozitii[ t,1]; 
I:= pozitii[t,2]; 
for i: =0 to 15 do for j: =0 to 15 do 
· xwritepixel(k + i,l + j,zons[p,i,j]); 

end; 

begin 
for i: = 0 to nrpozitii-1 do 
begin 

z: = pi*i*2/nrpozitii; 
x: = lOO~cos(z); y: = lOO*sin(z); 
pozitii[i,1 ): = round(x + 152.0); 
pozitii[i,2]: = round(112.0-y); 

end; 
xsetgraph; 
xsetcolor(0,0,0,63); 
xsetcolor(l,0,0,63); 
xsetcolor(2,0,0,63); 
xsetcolor( 4,0,0,63); 
xsetcolor( 5,0,0,63); 
· xsetcolor( 6,0,0,63); 

for p: = 0 to 1 do 
begin 

xsetpa,ctive(p ); 
for i: =Oto 319 do for j: =0 to 239 do 
xwritepixel(i,j,1); 
for i: =0 to 319 do 

begin 
for j: = 0 to 1 do 

xwritepixel(ij,2); 
for j; = 119 to 120 do 

xwritepixel(i,j,2); 
for j: = 238 to 239 do 

xwritepixel(ij,2); 
end; 

for j: =0 to 239 do 
begin 
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fori: =0 to 1 do 
xwritepixel(i,j,2); 

end. 

for i: ;= 159 to 160 do 
xwritepixel(i,j,2); 

for i: = 318 to 319 do 
writepixel(ij,2); 

end; 
for i: =2 to 118 do 

for j: = 0 to 2 do 
begin 

• xwritepixel(i + j,i,4); 
xwritepixel(319-i-j,i,5); 

end; 
for i: = 237 downto 121 do 

for j: =0 to 2 do 
begin 

xwritepixel(239-i + j,i,5); 
xwritepixel(i + j + 78,i,4); 
end; 

end; 

xsetcolor(l,0,0,63); 
xsetcolor(2,0,63,0); 
xsetcolor( 4,63,0,0); 
xsetcolor(5,63,0,63); 
xsetcolor( 6,63,63,0); 
p: =0; xsetpactive(p); xgetimg(O); 
p: = 1; xsetpactive(p); xgetimg(l); 
p:=O;q:=0; 

repeat 
xsetpactive(p ); xsetpvideo(l-p ); 
r: = ( q + 2) mod nrpozitii; · 
xputim.g( q); xgetimg(r ); 
k: = pozitii[r,1]; 
1: = pozitii[r ,2]; 
for i: =0 to 15 do for j: =0 to 15 do 

xwritepixel(k + i,l + j,6); 
q: = (q + 1) mod nrpozitii; p: = 1-p; 
delay(25); · 

until keypressed; 

xterminate; 

Laborator 
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Programul BANNER a fast des uti­
lizat in ultima vreme pentru realiza­
rea unor anunturi publicitare de 
dimensiuni mari, in forme estetice 

. implicind efecte grafice deosebite 
ca: evidentierea contururi/or sem­
nelor folosite, suprapuneri prin du­
blare sau chiar trip/are inso/ite de 
•co/orari" cu diferite nunate de gri, 
aspect de perspectiva sau spatial, 
tensionari sau chiar torsionari ale 
fnscrisuri/or, incadrarea semnelor 
fn alte forme prestabilite ( ca de 
exemplu in balona§e) etc. 

Dat fiind ca programul permite 
prelucrarea a doar (eel mult) douA 
rinduri de semne - pe fiecare rind 
putindu-se afla eel mult 64 - el nu 
poate fi considerat sistem de edita­
re propriu-zis. Totu§i ii apreciem ca 
exemplu de program bine realizat, 
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datorita dimensiunilor reduse (nu­
cleul sau este de aproape 400 K §i 
nu necesitil drivere speciale), por­
tabilitAlii deosebit de extinse, pre­
cum §i perspectivele pe care le 
deschide. • 

Pentru afi§area pe monitor §i 
imprimarea pe hirtie programul fo­
lose§te acelea§i fi§iere-font, pe care 
le recunoa§te dupa extensia FNT. 
in momentul lansarii in executie se 
face o recunoa§tere a acestor fi§ie­
re-font ce se afla in acela§i directory 
ca §i programul executabil BAN-

facem citeva consideratii prelimina­
re. 

1) in fiecare fi§ier-font original 
se gasesc descrierile a 123 de sem­
ne, care corespund: 

- tastelor normale (95 de sem­
ne, pentru codurile ASCII intre 32 §i 
126 inclusiv); 

- combinatiilor ctr 1 + 
tasta ., care dau coduri intre 0 
(ctrl + @) §i 27 (ctrl + 1); 
acestora le corespund deci 28 de 
semne speciale, care in fonturile 
originale sint triunghiuri (in diverse 

- ------ ----- - --- - .. --······--- ---- ···- .... - -- - ----
pozitii), buline, stele, 
Ageti diverse, semne­

cArti de joc etc. 
. -------- ----······· ... ------ ··--------- ------ ----- ·-----· ..... 

NER.EXE. A§adar utilizatorul poate 
crea noi fi§iere-font sau i§i poate 
utiliza propriile fi§iere-font dupA do­
rintA. 

inainte de a trece la descrierea 
structurii unui astfel de fi§ier-font, sA 

2) Se presupune ca 
oate semnele descrise 
m font au aceea§i 
1nA~ime. Pentru a avea 
posibilitatea de a face 
omparatii care sa impli­
e lanturile semnelor, 
om considera ca 

mA~imea comunA este 
56 (impArtita in ascen­
er= 192 ~i des­
ender=64). 

3) Semnele sint de­
crise prin contururi, for­

mate din segmente §i 
curbe Bezier. •umple­
rea• zonelor plane este 
ontrolatA de cAtre pro­
ram, prin opJiunile ale­
e. lnformaJii despre 

interpolarea de tip Be­
ier pot fi gAsite in orice 

carte recentA de proiec­
are asistatA de calcula­
or (Computer Aided 

Design). Programul 
BANNER folOSe§te doar curbe Be­
zier bazate pe 4 noduri. 

4) TransformArile imaginii grafi­
ce nu constituie o surprizA pentru 
cei familiarizati cu funeJiile comple­
xe (§i transformArile conforme); re-
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comandarea celor interesati studie­
rea cursurilor elementare de teoria 
funcimor complexe. 

Structura unui filjier-font nu -
me • FNT este urmAtoarea: 

I. Zona header, cort1inind denu­
mirea de afiljare a fontului. AceastA 
denumire, lji nu cea a fi§ierului-font, 
este preluatA in program §i folositA 
pentru selectarea fontului. · 

bytes cort1inut 

0-3 ABCD0005 

4 lungimeala 
denumirii de afi§are 

(ca string) 

5-L+4 denumire de afi§are 
(string) 

II. Zona de adrese relative. Ace­
astA zonA cort1ine 250 bytes, orga­
nizati ca 125 de intregi (high-low). 

Primii 124 ne dau adresele rela­
tive ale semnelor in zona descrieri 
rectoriale (incepind cu semnul 32 -
blancul -a cArui adresA relativA este 
00 00; mert1ionAm cA dupA adresa 
semnului 126 urmeazA adresa pri­
mului semn special, corespunzAtor 
lui ctrl + @); eel de-al 125-lea 
ne indicA lungimea zonei de desci­
reri vectoriale. 

Ill. Zona de descrieri vectoriale. 
Aici, fiec:Arui semn descris in font i 
se precizeazA llltimea §i conturul, 
intr-o succesiune de bytes al cArei 
inceput §i sfir§it pot fi aflate u§or 
consultind adresele relative succe­
sive din zona anterioarA. 

Descrierea semnutui incepe 
printr-un byte (unsigned), in care i 
se indicA IAtimea, urmat de sec­
venie de comenzi. Aceste secvenie 
pot fide patru tipuri (Tabelul 1). 

P~ntru interpretarea corectA a 
secvert1elor de comenzi, trebuie sA 
tinero seamA de urmAtoarele. ln,ial, 
inainte de a prelua descrierea sem­
nului, programul BANNER.EXE se­
teazA un flag fi rezervA loc unui 
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•puncr special a. In orice caz, pri­
ma comandA este de forma 60 PO 
(salt la punctul inijial PO). inainte de 
executarea unei comenzi de tip po­
lisegment 

2n P1 P2 .~. Pn, (n - cifrA hex) 
se testeazA dacA P1 coincide 

cu Po, iarin caz.afirmativ,se desete­
azA flagul §i se atribuie lui Q valoa­
rea Po. Prin executarea comenzii se 
traseazA segmentele Po-P1, P1-P2, 
... Pn-1 • Pn, apoi se modificA Po=Pn. 

=~n ;.~e~.~;~~a .. ~~~~ ~~e~~~. ~ 
(m - cifrA hex) 

se traseazA m curbe Bezier cu 
nodurile Pi, P•1, P"i, P'"i (1 < i < M), 
unde ~1 =Po iar Pi+1 =P'"i (pentru 
i < m). In final se modificA Po=P'"m. 

inainte de executarea unei co­
menzi EO sau 60 Po, se verificA dacA 
flagul este desetat; in caz afirmativ 
se seteazA §i se traseazA segmen­
tul Q-Po, apoi se executA comanda. 

SperAm cA datele prezentate 
mai sus vor permite doritorilor sA 
creeeze dupA dorintA fonturi tip 
"BANNER" . . 

Romulus Maier 

Tabelul 1 

Tip Continut 

- 1 2n x1 y1 ... xn yn 

2 4m x'1 y'1 x"1 y"1 x'"1 y'"1 
... x'm y'm x"m y•m 

3 60xy 

4 EO 

Laborator 

P' I, 

P" 
I 

p11.1 
I 

lnterpretare 

polisegment, format din 
segmente implicind 

punctul anterior §i punctele 
P1 , ... ,Pn de coordonate Pi 

= (xi,yQ. Aici xi §i yi sint 
considerati octeti fArA 

semn, iar n este cifrA hex 
. 

polilinie formatA din curbe 
Bezier (al cAror .numAr este 

dat de cifra hex m) , 

salt la punctul P de 
coordonate (x,y). Aici x §I y 
sint considerati, ca §i mai 

sus, octeti fArA semn. 

terminarea descrierii 
semnului 

41 



Cursuri 

Citeva probleme de logica rezolvate 
, i comentate ln limbalul 
TURBO PROLOG V2.0 

· Sa enunJam alte probleme care pot ti rezolvate in 
mod facil cu ajutoru/ limbaju/ui susmenJionat. 

PROBLEMA 1: 

intr-un bloc cu 4 etaje locuiesc familiile K, L, M, N 
la etaje diferite. ~tim ca: 

(a) familiile K §i L nu locuiesc la etaje alaturate. 
(b) familia M locuie§te la unul din etajele aflate sub 

familia K. 
(c) familia N locuie§te la unul din etajele dintre 

familiile L §i M. 

intrebari: 
(I) Daca familia M lacuie§te la etajul 3, care este 

ordinea familiilor de jos in sus? 
(II) Care dintre afirmatiile de mai jos poate fi 

adevarata in conditiile (a),(b) §i (c)? 
(A) M locuie§te la etajul 1 
(B) M locuie§te la etajul 2 
(C) M locuie§te la etajul 4 
(D) K locuie§te la etajul 1 
(E) N locuie§te la etajul 1 

Exista mai multe moduri in care putem rezolva 
problema. Varn aborda pentru inceput calea cea mai 
simpla: vom scrie trei predicate care sa contina con­
d~iile din enunt. Predicatele var avea drept argumente 
patru variabile de tip •caracter", care var simboliza cele 
patru familii. Poz~ia unui caracterin lista de argumente 
determina etajul la care locuie§te familia respectiva. 
Predicatele var avea numele 'a','b' §i •c•, conform 
conditiilor din enunt. 

PREDICATES 

a(CHAR,CHAR,CHAR,CHAR) 

b(CHAR,CHAR,CHAR,CHJ\R) 

c(CHAR,CHAR,CHAR,CHAR) 

rezultat 

CLAUSES. 
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a('K', ,'L', ). 
a('K', , ,'L') • 

.i( ,'K-;-,-,'L'). 
a( 'L' ,_, 'K' ,_). 

a('L',, ,'K'). 

a(_, 'L' , , 'K' ) • 

b('M','K', , ). 

b('M', ,'K', ). 

b( 'M' ,_,_, 'K'). 

b( ,'M','K', ). 

b(_, 'M' ,_, 'K'). 

b(_,_, 'M', 'K'). 

c('L','N','M', ). 

c('L','N', ,'M'). 

c('L',_,'N','M'). 

c( ,'L','N','M'). 

C('M','N','L', ). 

C('M','N', ,'L'). 

c('M', ,'N','L'). 

C( ,'M','N','L')• 

rezultat:­

a(A,B,C,D), 

b(A,B,C,D), 

c(A,B,C,D), 

write(A,B,C,D),nl, 

fail. 

GOAL rezultat. 

%1 

%2 

%3 

%4 

%5 

%6 

%7 

%8 

%9 

%10 

%11 

%12 

%13 

%14 

%15 

%16 

%17 

%18 

%19 

%20 

%21 

%22 

%23 

%24 

%25 

Clauzele %1 .. 6 ale predicatului •a•, au fast scrise 
cu argumentele 'K' §i 'L' a§ezate in a§a fel incit sa 
satisfaca cond~ia pusa la punctul (a). Pentru aceasta 
am scris toate variantele in care 'K' §i 'L' nu sint alatu­
rate. 

Clauzele predicatelor "b" §i •c• var fi scrise la fel, in 
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Cursuri 
mod corespunzator enuntului. 

in final am definit predicatul •rezultat", care. folo­
se§te clauzele anterioare pentru a gasi · raspunsul. 
Observam ca predicatele %7, %8 §i %9 au argumen­
tele cu acela§i nume a§ezate in ac~i poz~ie. Ace­
asta aranjare a argumentelor va folosi instantierea, 
adica legarea variabilelor, in~ial libere, de valori care 

Din aceasta lista s-a pierdut o parte, raminind cond~ii­
le: 

(a) K are nota 2 
(b) N are nota mai mare decit K 
(c) R are nota mai mica cu 1 decit N 
(d) L §i O au note mai mari decit R 
(e) P are o nota ·cu 6 mai mare sau mai mica decit 

sa fie acceptate concomotent de predicatele •a•,•b• §i M 
•c•. lnstantierea se va face prin testare, pina cind va 
rezulta o solutie. Mai precis, se ia prima clauza §i se 
atribuie valoarea 'K' pentru primul argument §i valoa­

(f) toate obiectele au note diferite intre ele 

(I) Care din afirmatiile de mai jos este cu certitudine 
rea "L' pentru al treilea argument. Argumentele·care nu 
ne interesesza in acest moment au fost reprezentate 
prin variabila anonima •_•. Deoarece clauiel~ sint de­
claratii ale unei baze de date, compilatorul va genera 
un mesaj benign de avertizare, prin care ne spune c~ 
toate argumentele anonime vor ,fi legate in mod auto­
mat la o·valoare de referinta. Apoi se va incerca in­
stantierea argumentelor din prima clauza a 
predicatului "b". Acest lucru nu va reu§i deoarece 
argumentul 'K' nu figureaza in aceea§i poz~ie in cele 
doua clauze. in aceasta situatie vor fi testate urmatoa­
rele clauze pina cind nu se va gasi un conflict intre 
argumente. Observam ca prima clauza nu poate reali-
za o instantiere cu nici o clauza. a predicatului "b". Ca 
urmare prima clauza a predicatului •a• va fi abandonata 
Ji va fi abordata cea de-a doua clauza. Acest meca­
nism t:ontinua pina cind se identifica acele clauze ale 
predicatelor •a•, "b" §i •c•, care, in mod simultan, nu intra 
in contradictie intre ele. Aceasta va fi prima ~olutie, 
respectiv · , 

MKNL 
rezultata din clauzele %3, % 7 §i % 19. Predicatul 

%24 va scrie cele patru variabile pe ecran §i va trece 
la rind nou. . · 

Predicatul %25, "fail", va sili reluarea instantierii, 
pentru a gAsi §i alte solutii. ( Reamintim faptul ca predi­
catul "fail" raporteaza "e§ec• in orice situatie.) intr­
adevar va mai fi gasita §i solutia : · 

LNMK 
rezultatA din clauzele %5,%12§i %13. 
Din cele doua solutii, rAspunsurile vor fi 
(I) LNMK 
(11) (A) 
Acest program rezolvA in mod satisfacator proble­

ma noastra. Observam ca este destul de u§or sa. 
gre§im la scrierea clauzelor sau sa omitem anumite 
variante oferite de aceea§i cond~ie a problemei. inain­
te de a gAsi o rezolvare mai elegantA' a aceleia§i pro­
bleme, sa mai exersam cu o problema asemanatoare, 
pe care nu o mai comentam: 

PROBLEMA2: 

adevarata? 
(A) P are nota 1 
(B) L are nota 6 
(C) R are nota e 
(D) O are nota 6 
(E) K are nota mai mica decit P 

. (II) Daca §tim in plus ca Oare nota 6, care este nota 
luil? 

(A) 2 
(B) 3 
(C) 5 
(D) 4 
(E) nu se poate determina 

(Ill) Daca §tim in plus fa§a de cond~iile (a) .... (f) ca 
R are nota mai mare decit P, cite modt1ri de atribuire a 
notelor mai ramin posibile? · 

(A) O 
(B) 1 
(C) 2 
(D) 4 
(E) nu se poate determina 

(IV) Care din afirmatiile de mai jos este cu certitu­
dine adevarata in cond~iile (a) .•. (f)? 

(A) M are nota 2 
(B) M are nota 6 
(C) M are nota 7 
(D) 0 are nota 1 . . 
(E) O are o nota cu 1 mai mare sau mai mica decit 

L . 

~i rezolvarea: 
code=l200 

PREDICATES 

b(STRING,STRING,STRING,STRING) 

c(STRING,STRING,STRING,STRING, 

Obiectelor K, L, M, N, 0, P trebuie sa Ii se atribuie STRING) 
notele 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 conform unei liste de instructiuni. d (STRING, STRING, STRING, STRING, 

44 If 4/92 



STRING) 

e(STRING,STRING) 

raspunsl 

CLAUSES 

% conditiile a si f vor fi conti­
nute in toate predicatele b,c,d 
si e. 
b("N",_,_,_). 

b (_, "N", , ) • 

b(_,_, "N" ,_). 

b(_,_,_, "N"). 

q("R","N",_,_,_). 

c(_,"R","N",_,_). 

c(_,_,"R","N", ). 

c(_,_,_,"R","N"). 

d("R","N","L","O", ). 

d("R","N","L",_,"O"). 

d("R","N",_,"L","0"). 

d("R","N","O","L", ). 

d("R","N","O",_,"L"). 

d("R","N",_,"O","L"). 

d(_,"R","N","L","0"). 

d(_,"R","N","O","L"). 

e ( "P", "M") • 

e ( "M", "P") • 

raspunsl:-
b(D,E,F,G), 

c(C,D,E,F,G), 

d(C,D,E,F,G) 

,e(A,G), 

write(A,"K",C,D,E,F,G),nl,fail. 

GOAL 

\ 

Cursuri 

Din aceste soluJii putem vedea ca raspunsurile sint 
urmatoarele: 

(I) (c) 
(II) (c) 
(Ill) (c) 
(IV) (e) 

Dupa cum am menJionat anterior, acest mod de 
rezolvare, de§i este simplu, nu este §i eel mai e!egant 
deoarece trebuie sa gasim noi toate combinaJiile posi­
bile in funcJie de condiJiile din enunJ. Pentru a evita 
aceasta sursa posibila de erori, vom incerca sa gasim 
un algoritm care cauta singur toate combinaJiile posi­
bile, din care se var selecta ulterior dear soluJiile care 
satisfac cond~iile din enunt. sa enuntam a treia prob­
lema pe care sa o .. rezolvam in acest mod !ji dupa aceea 
sa vedem cum se poate adapta acasta metoda pentru 
rezolvarea problemelor enuntate anterior. 

PROBLEMA3: 

Un inspector trebuie sa viziteze patru clase 
K,L,M,N in cursul unei zile. El dore§te ca: 

1) sa inspecteze clasa K inaintea claselor L ti M 
2) sa inspecteze clasa L inaintea clasei N 
3) a treia clasa inspectata sa fie M 

in cite moduri pot fi vizitate clasele ti care sint 
aceste moduri? 

Rezolvare: 

DOMAINS 

LISTA=STRING* 

DATABASE 

variante_posibile(LISTA) 

variante_corecte(LISTA) 

PREDICATES 

generez_variantele 

aranjamente(LISTA,LISTA) 
raspunsl. 

aranj amente 1 (-STRING, LISTA, 

Pentn.i variatie am folosit variabile de tip STRING LISTA) 
in lac de CHAR. af lu _ponderea ( LISTA, STRING, 

SoluJiile furnizate de program var fi urmatoarele: INTEGER) 

PKRNLOM 
MKRNLOP 
PKRNOLM 
MKRNOLP 
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append(LISTA,LISTA,LISTA) 
lungimea(LISTA,INTEGER) 
conditii 
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Cursuri 

CLAUSES 

aranjamente([l,[]). 

aranjamente([XILJ,M) 
aranjamente(L,N), 
aranjamentel(X,N,M). 

:-

aranjamentel(X,[AIL],[AIM]):­
A<>X, 
aranjamentel(X,L,M). 

aranjamentel(X,L,[XIL]). 

generez_variantele:­

L=["K","L","M","N"], 

aranjamente(L,Ll), 
assertz(variante_posibile(Ll), 

fail. 

generez_variantele. 

aflu_ponderea([J,_,O). 

aflu_ponderea(Lista,El;Nr):­
append(X,[Ell_J,Lista), · 

lungirnea([EllXJ,Nr). 

append( [] ,X,X). 

append( [HI Tail] ,_L, [HI Tail2]): 
-append(Tail,L,Tail2). 

lungirnea([],O). 
lungirnea([_ITailJ,Len):­
lungirnea(Tail,T_len),Len=T_len+l. 

conditii:­
variant~_posibile(Lista), 

a_flu_ponderea(Lista., "K" ,Nrk), 

aflu_ponderea(Lista,"L",Nrl), 

aflu_ponderea(Lista, "M_" ,Nrm), 
aflu_ponderea(Lista, "N" ,Nrn), 
Nrk<Nrl, Nrk<Nrrn, lconditia 

Nrl<Nrn, lconditia 2 

Nrrn=3, lconditia 3 

retract 

(variante_posibile(Lista)), 
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assertz 
(variante_corecte(Lista)),fail. 

conditii:-variante_corecte(X), 

write(X) ,nl, 
fail. 

conditii. 

GOAL 

conditii. 

generez_variantele, 

Pentru a obtine toate variantele posibile de aran­
jare a elementelor unei liste am definit predicatul •aran­
jamente•. Acesta va prelua lista ~i va returns o lista cu 
acel~i numar de elemente, aranjate in alt mod. Ob­
servam ca are o structura aproape identica cu predi­
catul de sortare a unei liste (vezi articolul "Folosirea 
listelor in limbajul PROLOG"), diferenta constind din 
modificarea cond~iei A>X, in A< >X. Conditia A< >X 
poate lipsi atunci cind lista nu are duplicate. 

Predicatul •generez _ variantele" define~te lista pe 
care o prelucram, apeleaza predicatul •aranjamente• 
~i retina in baza de date o solutie cu ajutorul predica­
tului •assertz•. Constatam din nou prezenta predicatu­
lui "fail" la sfir~itul defin~iei. Acesta, dupa cum ne este 
cunoscut deja, va forta gasirea tuturor solutiilor, re­
spectiv va determina clauza sa reia cautarea solutiiilor 
pina la epuizarea tuturor variantelor posibile. DupA 
retinerea in baza de date din memorie a tuturor com­
binatiilor, predicatul •generez _ variantele" va abandona 
prima clauzA ~i o va executa pe a doua, care nu face 
nici o actiune, dar asigura ie~irea din predicat. 

Pentru a putea pune conditiile din enunt, va trebui 
in prealabil sA definim predicatul •atlu _ponderea•, care 
permite sA aflAm poz~ia oricArui element dintr-o lista. 
Prima blauzA a acestui predicat va returns zero pentru 
listele vide. A doua clauza va folosi predicatul •ap­
pend", care, apelat in modul 
"append( x, [Element I Y] ,Lista)" 

cu argumentele "Lista• ~i "Element• cunoscute, va 
rupe "Lista• in punctul in care intilne~e "Element• ~i va 
returna lista X care contine toate elementele de la 
inceputul listel pinA la "Element• ~i lista Y care contine 
restul de elements (adicA cele de dupa "Element•, pinA 
in capAt). Acum nu ne ramine decit sA numarAm ele­
mentele listei X, la care adAugAm ~i "Element•. Pentru 
aceasta am definit predicatul "lungimea• care retur-

1 nezA numArul de elemente dintr-o listA. ~i acest predi­
cat a fost discutat intr-un articol anterior. 

Retinem faptul cA predicatul 
aflu_ponderea(Lista ,Elernent,Nr) 

cu argumentele Lista ~i Element cunoscute, va 
returns Nr, care aratA al citelea element este "Element• 
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in "Lista•. 
Din acest moment putem defini predicatul •condi­

tii" pentru a selecta doar acele raspunsuri ca.re satisfac 
enuntul problemei. 

Din baza de date •variants _posibile", se extrag 
inregistrarile care indeplinesc cond~iile din enunt fi se 
retin in baza de date "variante ~corecte•. Astfel cond~ia 
1) impune ca elementul K sA fie afezat in fata elemen­
telor L fi M, adicA : 

Nrk<Nrl fi Nrk<Nrm. . , 
in mod asemAnator sint puse fi celelalte cond~ii. 

Din nou predicatul "fail" forteaza parcurgerea intregii 
baze de date. 

A doua clauzA a predicatului va afifa continutul 
bazei de date •variante _ corecte• adicA: 

["K","L","M","N"] 
Acesta este raspunsul dorit. 

Cu mici modificAri se pot rezolva fi problemele 
anterioare. 

□ Pentru problema nr.1 se tac modificarile: 

Nrk<>Nrl+l,Nrk<>Nrl-1, 

Nrm<Nrk, 

sau(Nrl,Nrn,Nrm) 

lcond a 

lcond b 

%cond c 

Cursurl 
fail. 

in primul rind a fast modificatA lista L conform 
enuntului fi in al doilea rind a fost introdusa cond~ia 
(a) in acest lac deoarece aceasta evitA de la inceput 
retinerea solutiilor care cu ceititudine nu due la rezul­
tate corecte. Un alt motiv pentru care cond~ia (a) a fost 
introdusA aici fi nu in predicatul •conditii" este acela cA 
se preintimpina generarea unei baze de date de 71 
elemente (adicA 5040 de elemente) fi se vor genera 
doar 61 elements (adicA 720). 

in prima clauzA a predicatului •cond~ii• se fac mo­
dificArile: 

aflu_ponderea(Lista,"K",Nrk), 
aflu_ponderea(Lista,"L",Nrl), 
aflu_ponderea(Lista, "N" ,Nrn), 
aflu_ponderea(Lista,"O",Nro), 
aflu_ponderea(Lista,"R",Nrr), 
Nrn>Nrk, % cond b 
Nrr=Nrn-1 

Nrl>Nrr,Nro>Nrr 

sau(Lista), 

% cond c 

% cond d 

% cond e 

retract 

(variante_posibile(Lista)), 
assertz 

in prima clauzA a predicatului •cond~ii•. in plus se (variante_posibile(Lista)), 
va defini un predicat numit •sau• pentru cond~ia •c• fail. 
astfel: 

PREDICATES 

sau(INTEGER,INTEGER,INTEGER) 

CLAUSES 

sau(L,N,M):-N<l,N>M. 

sau(L,N,M):-N>L,N<M. 

□ Pentru problema nr. 2 se tac modificArile: 

prima clauzA a predicatului •generez_variante• va 
fi rescris astfel: 

generez_variante:­

L=["K","L","M","N","O","P","R"J, 
aranjamente(L,Ll), 

Ll=[_,"K",_,_,_,_,_J, 
lcondi tia (a) 

assertz(variante_posibile(Ll)), 
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~i se va defini predicatul •sau• in felul urmator: 

PREDICATES 

sau(LISTA) 

CLAUSES 

sa~ ( [ "P", _, _, _, _, _, "M" J ) • 
sau(["M",_,_,_,_,_,"P"J). 

MoclificArile sint relativ minore Ji nu afecteaza in 
mod esential logica generalA a programului in~ial. Fo­
losind acest program ca bazA de plecare, putem rezol­
va o gamA largA de probleme de logicA. Mai mult, 
anumite predicate definite aici pot fi folosite fArA modi­
ficAri (doar eventual la declararea tipurilor de date) in 
alte programe. 

ing. Mitcea Pantea .___ 
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Metode de regasire cu multiatribut: 

Metoda semniturii. 

Metode/e de regiisire cu multiatribut sint cunoscute 
in literatura de specia/itate sub denumirea de metode 
ale semnaturii datorita modu/ui de organizare §i ex­
tracpe a informapei. Aceste metode au fost folosite 
separat sau fn combinaJie cu metode/e de inversie 
pentru ob/inerea de chei secundare de regasire (Knuth 
1973, Knott 1975, Nieverge/d 1984). Cele mai multe 
dintre e/e se bazeaza pe suprapunerea codurilor. 

Fiecare cuvint cu semnificatie pentru regAsire este 
codificat printr-o anumita metocla, pentru ca apoi sa fie 
stocat intr-un fi§ier separat, numit fi§ier semnatura. 
Stocarea codurilor unul dupa altul va da performante 
maxime la regAsire dar, titimpul de acces, in cazul 
fi§ierelor semnatura mari, va fi deasemenea mare. De 
aceea, aceste coduri ·pot fi suprapuse cu SAU logic 
(BOOLEAN), pentru a obtine un"cod .(o semnatura) 
pentru mai multe atribute. Metoda suprapunerii codu­
rilor a fost propusa pentru prima data de C.N.Mooers 
in 1949. El a inventat un ingenios echipament mecanic 
care era capabil sa rezolve foarte rapid cereri de 
regAsiri pentru o baza de date bibliograficA. Extractia 
cuvintelor cheie se realiza manual §i pentru hash­
functie era utilizata o tabela. De la incepµt s-a pus 
problems minimizarii probabilitatii de a avea rezultate 
false (false drops). Stiassny (1960) a ajuns la concluzia 
ca probabilitatea de a avea rezultate false este minima 
daca intr-o semnatura numarul de bits 1 este egal cu 
numarul de bits o. in 1964 Kautz §i Singleton au incer­
cat gasirea unei metode de proiectare a unui sistem 
de semnaturi care nu dau rezultate false. Acest lucru 
este posibil prin crearea unei tabele de control, dar 
metoda, teoretic interesanta, practic nu este realiza­
bila. 

Bourne (1963) a ilustrat pentru prima data aceasta 
metoda. sa presupunem o inregistrare care contine 
trei cuvinte cheie: "text•, •metoda•, •codificare•. Fiecare 
cuvint cheie este codificat printr-o hash-functie re­
zultind un §ir de F bits dintre care m sint 1. Aceste §iruri 
sint suprapuse cu functia SAU logic ot>tinindu-se 
•semnatura• inregistrarii. Dupa cum aratam mai sus, 
aceste semnaturi pot fi stocate in fi§iere semnatura 
sau, astfel-formate, pot fi utilizate in cazul metodei de 
inversiune a termenilor, pentru determinarea locatiei 
inregistrarii. 
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Fig. 1. Exemplu de suprapunere a codurilor 
(F=16, m=4): 

I 

text 001 100 001 010 

metoda 000 101 011 000 

codificare 001 000 001 110 

semniiturii 001 101 011 110 

1. Modalititi de folosire a metodei 
semniturii 

Pentru folosirea semnaturilor, primul care a dat o 
solutie interesanta pentru determinarea locatiei inre~ 
gistrarii, a fost Gustafson in 1971. El a presupus ca 
atributele sint cuvintele cheie care descriu un docu­
ment §i o inregistrare corespunde unui document. 
Bineinteles, numarul de atribute per document trebuie 
sa fie fix (Gustafson a propus 6). sa presupunem o 
hash-functie H care face sa corespunda unui cuvint w 
un numar intreg H(w) in intervalul L0 .. 1 SD. Semnatura 
unui cuvint este un :;ir de 16 bits dintre care toti sint O 
cu exceptia bit-ului de pe pozijia H(w). Semnatura 
inregistrarii, obtinuta printr-o operatie SA!) logic (OR) 
va contine k < 6 bits setati de valoarea 1. In concluzie, 
vor fi comb(16, 6) = 8008 semnaturi distincte, deci tot 
atitea inregistrari. Putem reprezenta aceste 8008 posi­
bilitati intr-o hash-tabela cu 8008 nocluri. lnteresant la 
aceasta metoda este faptul ca numarul de cautari 
descre:;te foarte repede (aproape exponentiaO in 
functie de numarul determent dintr-o cerere de regAsi­
re (query) conjunctiva. Astfel, o cerere pentru un singur 
cuvint necesita comb(15, 5) = 3003 incercari (se par­
curg 3003 noduri ale hash-tabele~, una pentru doua 
cuvinte comb(14, 4) = 1001 incercari, etc. 

Mai tirziu, au fost studiate §i propuse metode por­
nind de la metocla lui Gustafson (Rothnie :;i Lozano in 
1974, Rivest in 1976, Aho §i Ullman in 1979, Lloyd in 
1980). Ace:;tia au propus ca semnatura unei inre­
glstrari sa fie creata prin concatenarea semnaturilor 
atributelor. Aceasta idee creaza probleme in special la 
regAsiri peni:ru ca :;i o cerere simpla necesita a fi 
expandata intr-una disjunctiva, ceea ce inseamna timp 
mare de raspuns. 
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Fundamente 
Presupunind ca avem 6cuvinte cheie/document, 

§i cautam documentul ce contine cuvintul "informatie", 
cererea pentru regasirea acestui cuvint va trebui for­
mulata: 

cuv - cheie·t = "informatie" sau 
cuv - cheie2 = "informatie" sau 

cuv - cheie6 =:; "informatie". 
Mai eleganta, metoda lui Gustafson ridica 

urmatoarele probleme: 
- Performantele descresc cu cre§terea fi§feru­

•lui; 
- Numarul de cuvinte cheie dintr-un document 

este mare §i, in acest caz, hash-tabela trebuie 
sa fie foarte mare; in situatia in· care este for­
mulata o cerere cu 3-4 cuvinte, va fi parcursa 
o mare portiune a bazei de date .. De aseme­
nea, cererile care nu sint conjunctive, creaza 
dificultati. _ 

ldeea lui Gustafson a fost preluata §i de a~i cer­
cetatori care au incercat sa o faca aplicabila, dar nici 
unul nu a gasit o solutie optima. Knott (1971) aipropus 
utilizarea unei hash-functii adaptive, care se schimba 
in functie de multimea §i distributia termenilor inserati. 
Aceste functii utllizeaza o structura de arbore supli­
mentara, nodurile acestei structuri fiind pointeri catre 
grupuri de inforrnatie aflata pe un mediu de stocare 
secundar. Codul unui atributse_ obtine prin parcurge­
rea acestui arbore. Larson (1978) a dezvoltat aceasta 
idee folosind o padure de arbori ca structura auxiliara 
de date. Martin (1979) sugereaza o codificare in •spi­
rala" bazata pe o functie exponentiala (neuniforma). 
Lloyd §i Ramamohanarao (1982) utilizeaza o cheie 
secundara, etc. · 

Aceste metode nu au dat pina acum rezultate 
practice, convenabile. Cea de-a doua idee, cea a 
stocarii semnaturilor intr-un fi§ier separat, fi§ierul 
semnatura, este mult mai interesanta. 

in acest caz nu apare restrictia legata de numarul 
fix de cuvinte cheie dintr-un docuemnt, pentru ca do­
cumentul poate fi divizat in blocuri logice care vor 
contine un numar constant de cuvinte cheie. in 1969, 
Files §i Huskey au aplicat aceasta metoda pentru o 
baza de date bibliografica. Ei au folosit o lisUi de 

· cuvinte ce se exclud de la codificare §i o procedura de 
evitare a acestora. Pentru codificare, au utilizat o pro­
cedura numerica drept hash-functie. 

Tsichritzis §i Christodoulakis (1983), urmati de Lar­
son (1983) au propus utilizarea fi§ierului semnatura 
fara a intrebuinta suprapunerea codurilor. in felul ace­
sta, pozijia informatiei este pastrata, pentru ca sint 
stocate semna1urile fiecarui cuvint, una dupa cealalta 
(concatenate). In 1984, Rabitti §i Zizka au atras atentia 
ca metoda prin concaternare implicii legaturi mai gre­
oaie cu CPU (unitatea centrala) decit cea a suprapu-­
nerii codurilor. 
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Pflatz (1980), a sugerat utilizarea unui descriptor 
indexat de fi§iere On terminologia acestuia), de fapt un 
sistem de mai multe nivele de fi§iere semnatura. 
Semnatura din nivelul i este obtinuta prin suprapune­
rea semnaturilor de pe nivelele i - 1. Semnatura inre­
gistrarilor de pe primul nivel este obtinuta prin 
concatenarea semnaturilor core$punzatoare cuvinte­
lor cheiei din inregistrare. 

Fig. 2. Fi§iere semnatura pe mai multe nivele: 

Fi§ier de date descriptor 
nivel l 

descriptor 
nivel 2 

Nume Sex Salariu 
\ 

Smith, J. M 40000 010001 /010111 

Smith,M. M 50000 010010 100011 

Smith, P. F 20000 010100 I Wong,B. M 15000 100000 

. Wong,M. M 60000 100011 

Wong, T. M 50000 100010 

Roberts (1979) a folosit o metoda cu un singur 
nivel de fi§ier semnatura pentru o aplicatie tip agenda 
telefonica. El a propus urmatoarele idei interesante: 

- Stocarea semnaturilor in fi§ierul semnatura se 
face in maniera "bit-slice•, adica primul bit al 
tuturor semnaturilor este stocat consecutiv, 
apoi al doilea, §i S§a mai departe. Daca ingreu­
neaza actualizarile, aceasta · metoda reduce 
foarte mult timpul de regasire. 

- Crearea semnaturilor in a§a fel incit termenii 
care apar frecvent in cererile de regasire sa fie 
tratati intr-un mod special. 

in 1985, Faloutsos a facut o analiza matematica a 
modului de organizare a fi§ierului semnatura pentru 
evitarea re:zultatelor false la regssire, §i a stabilit un 
sistem de reguli ce trebuiesc aplicate la proiectarea 
unei unui fi§ier semnatura pentru a putea reduce cu 
50% rezultatele false (false drops). 

Principalele dezavantaj~ sint legate de timpul de 
raspuns mare in cazul atunci cind fi§ierul semnatura 
este mare §i bineinteles, probabilitatea raspunsurilor 
false. 

2. Metode de proiectare a fi§ierului 
semnatura Ji de extractle a semnaturllor 

Semnatura fiecarui cuvint 
(Word Signature) 

Vom nota in continuare aceasta metoda cu WS. 
Fiecare cuvint al unui document (cu exceptia cuvinte­
lor comune: §i, sau, etc.) este codificat intr-un §ir de F 
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bits (nu intervine un numArfixde bits 1) fi aceste coduri 
sint concatenate pentru a for ma semnatura documen­

.,, tului. Pentru regAsire, este codificat cuvintul c;erut ti 
apoi, este parcurs intreg fifierul semnatura, pas cu 
pas. 

Fig. 3. llustrare a metodei WS 

text metoda codificare 

Semnitura cuvintului 0000 0100 0111 

Semnatura documentului 0000 0100 0111 

Suprapunerea codurilor 
(Superimposed Coding) 

Ne vom referi la aceasta metoda, in continuare, 
prin SC. Ea a fost propusa de Christodoulakis fi Fa­
loutsos in 1984 ti se bazeaza pe metoda propusa de 
Moores in 1949. Fiecare document este divizat in blo­
curi logice, continind fiecare O cuvinte distincte ti 
necomune. Fiecare cuvint este codificat intr-un fir de 
F bits, dintre care m sint 1, apoi aceste coduri sint 
suprapuse cu SAU logic pentru a obJine semnatura 
blocului (vezi Figura 1). Alegerea valorilor pentru D,F 
ti m se face in a,a fel incit numArul de bits 1 din 
semnatura blocului sa reprezinte jumatate din numArul 
tot'al de bits, in felul acesta realizindu-se optimizarea 
P4jtrformantelor. Pentru cautarea unui cuvint, se forme­
aza mai intii semnatura acelui cuvint. sa presuRunem 
ca va avea bits 1 in propozijiile 1, 5, 7, 9. Vor fi exami­
nate pe rind semnaturile blocurilor ti, daca in propo­
ziliile 1, 5, 7, 9 va exista 1, acele blocuri vor fi 
considerate ca avind inclus acest cuvint. 

in ideea de a avea posibilitatea de regAsire a 
termenilor trunchiSli, pentru a fi codificare fi stocare, 
cuvintele sint divizate in triplete, avind marcatinceputul 
ti sfir§itul. 

Fig. 4. Exemplu pentru codificare dacA se dor9'te 
regAsire de termeni trunchiSli, 
I= 11'.tnceput", E = "Sfir§it" 
Sigw(data)=Sig(l,d,a) OR Sig(d,a,t) OR Sig(a,t,a) OR 
Sig(t,a,E) 

Compresia blocurilor de bits 
(Bit-block compression) 

Aceasta metodA va fi referitA prin BC. Propud 
pentru prima datA de Faloutsos (1985), metoda BC 
presupune utilizarea pentru codificare metoda SC, ca 
apoi vectorul de bits corespunzator unui bloc sa fie 
comprimat separat. Comprimarea se poate face in mai 
multe feluri, Faloutsos a propus memoratea pozllei 
bits 1 in cadrul blocului. 

If 4/92 

Fundamente 
Codificarea pe intreaga lungime 

(Run - length encoding) 

Mcllroy, in 1982, a aplicat pentru prima datA ace­
asta metoda, la care ne vor referi cu inijialele RL Este 
o metoda de compresie, Mcllroy comprimind cu ajuto­
rul ei un dictionar de 30000 de cuvinte. Fiecare cuvint 
este codificat intr-un vector de bits continind un numar 
fix de bits 1. Ceea ce se memoreaza este numArul de 
0 dintre douA aparijii succesive de 1. Avantajul acestei 
metode este legat de compresia excelentA pe care o 
realizeaza, dar, timpul de rAspuns la interogare este 
foarte incet. Deasemenea, vectorul trebuie sA continA 
zone largi de. bits o, pentru ca compresia sll fie efi­
cientA. 

Codificarea in ordinea pozijiei 
(Bit - Slice) 

Metoda BS, este, dupa cum se va vedea foarte 
eficienta la regAsiri, dar pune probleme serioase ope­
raimor de actualizare sau ,tergere. Codificarea cuvin­
telor se face cu o hash-functie, ti memorarea lor se 
realizeaza in felul urmator: prims datA sint memoraii 
bits de pe pnma pozijie, apoi cei de pea doua, ,.a.m.d. 
Se poate aplica aceastA metodA in combinaiie cu 
metoda SC, obJinindu-se semni!ituri ale blocurilor care 
sint stocate a,a cum a fost aratat mai sus. 

Fig. 5. Exemplu pentru metoda BS. 

Sa presupunem ca avem semriaturile a 4 blocuri, F=S: 
(01001), (01101), (11101), (00110) 
Memorarea acestora in fi§ierul semnllturll se va face: 
(0010), (1110), (0111), (0001), (111)) 
Sa presupunem case dorC§te regasirea cuvintului a carui 
semnlltura este Sig( q) = (00101 ). Algoritmul de verifica­
re va cerceta doar pozitiile 3 §i 5 ( acolo unde este 1) §i 
rezulti pentru pozitia 3 blocurile 2,3,4 §i pentru pozipa 5 
blocurile 1, 2, 3. Rezultatul se ob tine prin intersectia .celor 
dona rllspunsuri, deci cuvintul cautat se va afla in blocu­
rile 2§i 3. 

3. Comparai1e intre metode. 

Toste variantele discutate ale metodei semnaturii 
pot da raspunsuri false C,ale .drops"), pentru cA este 
posibil ca o semnatura sa corespundA unei intrebAri, 
dar de fapt cuvintul respectiv sa nu existe in textul 
respectiv. NotAm probalitatea de a avea un rAspuns 
falscu Fd. . 

Fd = probabilitatea ca o semnaturA sa rezulte in 
urma aplicArii metodei cA apariine unui text fi de fapt 
sa nu apariinA. 

Faloutsos ti Christodoulakis au studiat in 1984 Fd 
pentru metodele WS fi SC. 
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In cazul WS, Fd este: 
D 

F d, ws = 1 - ( 1 - 1 / smax ) ( 1 ) 

Ecuatia (1) poate ti justificata intr-un mod intuitiv. 
Ea indica taptul ca Fd este independenta de dimensiu­
nea vocabularului, a bazei de date sau de frecventa 
aparitiilor unor cuvinte. 

in cazul SC, Fd este: 

- F d, SC = ( 1 /2 ) mopt ( 2 ) 

mopt = F*ln2/D ( 3) 

Aceste valori au fost determinate statistic pentru o 
baza de date cu intrari bibliografice de 3,3 MegaByte. 
Ecuatia (3) implica concluzia ca Fd este minim atunci 
cind jumatate din numarul de .bits din blocul semnatura 
este format din bits 1. . 

in 1985, Faloutsos a stabilit formule aproximative 
din care poate rezulta variatia Fd in functie de cre§te­
rea dimensiunii F a semnaturii. 

log 2F d, ws = log2D - Fws/D ( 4) 

log 2Fd, SC = .-Fsc / ( D*log2e) = 

= -Fsc I D*0,693 (5) 

log 2F d ~ RL = n * ( 1+ log2log 2e) - FRI/D= 

= l,528*n - FRI/D (6) 

log 2Fd,BC = n*(l+log2e-log 2log 2e)-

- Fsc/D = 1,913*n - Fsc/D (7) 

(Nu am gasit d formula pentru metoda BS) 
in aceste ecuatii: 
Fd,xx = Fd pentru metoda XX 
Fxx = Dimerisiunea l:Slocului semnatura pentru me­

toda XX 
D = Numarul de cuvinte noncomune din bloc 
Smax = Numarul maxim de semnaturi distincte 

(WS) 

RL) 

t = Dimensiunea semnaturii cuvintului in bits (WS) 
m = Numarul bits 1 din semnatura blocului (SC) 
mopt = Valoarea optima pentru m (SC) 
B = Dimensiunea vectorului (BC, RL) 
n = Numarul bits 1 corespunzatori unui cuvint (BC, 

b = dimensiunea blocului de bits (BC) 
bopt = valoarea optima pt. b (BC) 

Concluziile ce · rezulta din aceste formule §i din 
studii experimentale §i statistice sint: 

• Pentru metode bazate pe compresie, cele mai 
bu,:ie rezultate se obtin pentru n=1. 

• Pentru toaye metodele, curbele devin linii drepte 
pentru diemnsiuni mari ale semnaturilor. 

• Cel mai bun timp la regasire ii of era BS §i apoi ~C. 
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• RL este cea mai economicoasa metoda in privinta 
spatiului folosit. 

• BC reprezinta 1,m compromis intre SC ~i RL. 

• WS pastreaza ordinea aparitiilor cuvintelor in tex­
te. 

• Metoda BS ridica probleme la actualizare. 

• Dimensiunea fi§ierului semnatura este, pentru 
metodele SC, BS, WS aproximativ 10% din do­
cuemntele originare (baza de date), in compa­
ratie cu un fi§ier invers ce ocupa aprox. 300%. 

in momentul cind, in urma studiului materialelor 
din bibliografie, am construit structura de date abstrae­
te Signature pentru arhivare ~i regasire de date docu­
mentare prin metoda semnaturii, am ales metodele SC 
§i BC pentru implementare ca avind cele mai bune 
performante §i fiind u~or de implementat. in cazul unei 
aplicatii ce folose§te aceasta structura de date ab­
stracte, in tunctie de tipul acesteia (se cere un timp de 
raspuns toarte bun sau nu, se tac deseori actualizari 
sau nu, etc.) se alege una din solutii. 

Pentru metoda SC am ales: 

F = 256; 

D = 40; 

atunci 

mopt= F*ln2/D = 4,58 

De aici, am ales 

m = 5. 

Problema metodei semnaturii ramine inca o prob• 
lema de cercetare, dezvoltare ~i optimizare viitoare. 

aprilie, 1992 

ing. Mire/a GuJica 

Bibliografie: 

□ Access Methods for Text - C. Faloutsos - 1985; 

□ Signaturverfahren fur Sekundarschlussel-Zugriff 
- H. Eirund - Oldenburg - W. Oeutschland, 1991 
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MODULELE MUL TICIP 

UN NOU CONCEPT PENTRU iNCAPSULAREA DE MARE 
· DENSITATE 

lntroducere 

In ultima decada se vorb"e§te tot 
mai mult despre circuitele integrate 
specifice pe aplicafii, deoarece 
aceste·ASIC (fie ele retele de poqi 
sau circuite comp/et la comanda) 
au evoluat rapid dintr-o alternativa 
de proiectare neobi§nuita §i costisi­
toare catre metoda preferata (cea 
mai eficienta) de pro,ectare a siste­
melor. 

Datorita progreselor tehnologii­
lor semiconductoare §i perfec­
tionarilor majore in domeniul 
proiectarii §i productiei asistate de 
calculator, pro!Jlemele de proiecta­
re §i realizare structurl au fost rezol­
vate, dar se. ivesc . altele: 
interconectare, incapsulare, man­
tare in echipament. Tehnologia cla­
sica, ce a fast utili~ata cu succes 
pentru incapsularea dispozitivelor 
LSI, nu mai poate. satisface ce­
rintele VLSI. De fapt, multe din be­
neficiile ci~igate de VLSI pe cip se 
pierd acum la incapsulare. Placile 
de cablaj multistrat §i circuitele hi­
bride cu straturi grease [l], cu di­
mensiunea minim absolute a 
traseelor de 125/µm (pas de 
250/µm), sint inadecvate pentru in­
terconectarea corespunzatoare a 
acestor dispozitive complexe, cu 
.numarfoarte mare de intrari §i ie§iri. 
Este necesara o tehnologie care sa 
accepte o densitate de incapsulare 
sporita §i viteze mai mari ale sem­
nalelor. 

La vitezele -de lucru ridicate la 
care s-a ajuns in prezent apar certe 
limitari in privinta capsulelor. Astfel, 
PQFP (capsulele plate de plastic) 
actuate, cu montare pe suprafata, 
merg foarte bine la frecventa de 50 
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Mhz §i poate chiar 80 MHz (nece­
sitind terminale suplimentare de 
masa ~i de alimentare pentru ecra­
narea laterala impotriva diafoniei), 
dar nu §i la peste 100 MHz. 

Mai importanta este catdura di­
sipata generata de circuitele ultra­
rapide actuale, chiar §i in 
tehnologia CMOS. Unele tipuri 
depa§esc 1 W, apropiindu-se de 
limita de 1,2 W a capsulei PQFP. 
inseamna ca sint necesare noi ma­
teriale de incapsulare, cu conducti­
vitate termicA mare, sau noi soluJii 
constructive de PQFP, care sa 
incorporeze radiatoare sau "vias• 
termice. 

incapsularea in sistemul TAB 
(rape Automated Bonding), exten­
sia logica pentru QFP, permite den­
sitati mai marl de interconectare 
(cercetarea de laborator arata case 
pot chiar depa§i 1 ooo de terminale, 
dar in viitorul apropiat, aplicaJiile 
uzuale, eficiente ale TAB vor fi pen­
tru circuite cu 300 - 400) insa ridica 
probleme la 'implementare•. 

Procesul clasic de lipire prin re­
topire (solder reflow) permite, la 
majoritatea fabricanJilor, montarea 
capsulelor cu pas de 0,63 ... 0,5 
mm. Dar, pentru mai mult de 400 de 
terminale, este necesar, conform 
tabelului de mai jos, un pas mai mic 
de 0,4 mm, care pune in pericol 
montarea subsistemelor, deoarece 
probabilitatea formarii scurtcicuite­
lor (punti de aliaj de lipit) §i a golu­
ri lor (circuite deschise) devine 
foarte mare. Deasemenea, la un 
pas de 0,4 mm, trebuie utilizat un 
sistem de recunoa§tere automata a 
formelor, pentru a plasa cu precizie 
componentele ASIC pe placa. 

Adoptarea tehnologiei TAB cu pas 
fin inseamna ca producatorii de si­
'steme trebuie sa treaca la o combi­
. natie de retopire conventionala §i 
sudura a terminalelor exterioare 
(OLB), a§a cum a fast pusa la punct 
pentru TAB. 

Tabelul 1 . RelaJia intre numarul 
de terminale §i pasul necesar: 

Nr. pini 200 300 400 500 600 700 1000 

Pas(mm) 0.6 0.5 0.4 0.3 0.3 0.1 0.04 

clasicii AB OLB 

Adoptarea deciziei de trecere 
la TAB duce la unele consecinte 
inevitabile: 

o un echipament de producJie 
pentru sudura conexiunilor exte­
rioare pentru TAB poate costa 
peste 100.000$. Sudura OLB es­
te un proces secvential, relativ 
lent comparat cu abordarea cla­
sica pentru circuitele ASIC cu 
montarea pe suprafata: robot d~ .. 
plasare tip pick-and-place '§i 
cuptor de retopire, deci o prelu­
crare in paralel, pe loturi. In lac 
de mai multe componente pe se­
cunda, dureaza mai · multe se­
cunde interconectarea unui 
dispozitiv; 

o inginerii producatori d!3 sisteme 
trebuie sa invete sa decupeze si 
sa plieze terminalele intr-o forma 
adecvata locului de amplasare. 
Pina acum, operatia era efec-
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tuata pentru ei de fabricantul de 
dispozitive la cerere. Se obtine 
astfel un avantaj prin faptul ca se 
minimizeaza manevrarea §i 
transportul dispozitivelor cu ter­
minalele formate, care sint fragi­
le. Se reduce astfel deplasarea 
terminalelor §i aparitia de neco­
planeitati; 

scheme de incapsulare a compo- populat cu elemente active ~i pasi­
nentelor ar putea satisface cerintele ve precum tranzistori de comanda, 
noil9rproduse. intre timp, o tehno- rezistoare de sarcina (adaptare, 
logie evolutionara de incapsulare, · terminatoare de linie, tragere "pull­
de departe asemanatoare cu circui- up• la alimentarea pozitiva), con­
tele hibride, prezinta solutii clare densatoare, puterea degajata in 
pentru aceste cerinte de ASIC cu modulul respectiv se reduce cu cir­
pas fin care tocmai apar. Modulele ca 20%. Acest nivel este semnifica­
multicip (MCM), ce contin o putere tiv pentru minimizarea costului 
de calcul considerabila sub forma sistemelor de 'inalta pertormanta 

0 apar considerente de proiectare de VLSI in cadrul a numai citeva bazate pe circuite ASIC. 
termica. in tehnologia TAB cu componente, apar acum in capsule La nivel elementar, MCM de 
pas fin, inginerii de sistem vor obi~nuite, precum OIL sau QFP. Ca astazi combina 4 - 1 o elemente di­
avea de fac~t _fata_ unor densitat~ sistem selfconsistent, MCM-urile ferite pe un substrat, fie cu straturi 
de putere disipata de 4 - 1 _o 0 ~1 prezinta proiectantilor o capsula cu subtiri, fie cu straturi grease. O de­
ma, ~-are. Volumul ma~e ~I circui- . un numar mai redus de terminale/ rivata a MCM, denumita placa 
!ului mtegrat, ~tune, cmd_ er~ pini, ce pot fi manipulate in mod functionala, apare acum ca o teh­
mcapsulat de cat~e. producaton~ obi~nuit de echipame11tele de pro- nologie mai avansata ce adapo­
de ~SI~, putea disipa mult ma, ductie deja existente. ste~te tehnologii LSI complexe. 
multa c~ldura decit O face struc- Principiul consta in utilizarea in-- Cele mai multe aplicatii pentru 
tura nemc~psula!~ft cu care 1~- terconectarilor cu straturi subtiri pe placile functionale au fost fixate sa 
creaza proiect~ntu m !~hnol?g,a siliciu. in structurile de siliciu este utilizeze un conector clasic cu 60 
TAB. Dae~ pro,e_~a~l11 de siste- inerenta o interconectare cu densi- de pini la capat sau un conector cu 
me ~or ~tihza circuite ~SIC ~u tate foarte mare de trasee, mult su- · 120 de pini pe laterala. 
pa~ fm direct ~e placa, 81 trebuie perioara celei ale cablajelor Initial, acest MCM particular a 
sa mteleag~ §1 sa re~olve proble- imprimate clasice sau modulelor debutat ca o extensie de memorie 
mele termice suphm_ent~re ce multistrat pe ceramica (MCA). Ace- (pe placa) in sistemele de calcul 
a_par, a~it pe plac~cit §I la rnv~I de asta capabilitate se aplica la MCM- (add-in). Pe placa de baza a calcu­
s1stem, uri pentru a produce substraturi pe latorului pot fi inclu~i 2, 4 sau ·t 6 Mb 

o in fine, costurile initiale asociate baza de siliciu, in fabrici de plachete de memorie. Acum, datorita cipuri­
tehnologiei TAB sint ridicate. Pro- depa~ite moral. Uzura morala a fa- lor pe band~ TAB, placile functiona­
ducatorii de echipamente mai bricilor de VLSI fiind foarte ridicata le pot include modemuri, 
ambitio~i ce doresc sa treaca la actualmente, reprofilarea lor pe procesore grafice, coprocesoare 
tehnologia de mare densitate, sa efectuarea de interconexiuni pen- matematice sau de comunicatii, 
faca tranzitia de la tehnica tra- tru modulele multicip constituie o controllere pentru interconectarea 
ditionala, de montare a compo- •valorificare superioara• ce nu-i de in reteaua locala (LAN). _ 
nentelor in gauri la varianta de neglijat. Se pot realiza curent inter- Un astfel de modul multicip 
montare pe suprafata cu pas fin, conexiuni pe substraturi de siliciu, avansat poate contine, la dimensiu­
trebuie sa investeasca intre 3 ~i care sint cu eel putin un ordin de ni de numai 5 x 5 cm, pina la 45 de 
1 o milioane de dolari, sau chiar marime mai avansate decit substra- cipuri de integrate LSI. De exemplu, 
mai mult, in functie de volumul de turile clasice (cablajele sau circuite- memoria tridimensionala produsa 
productie ~i dezvoltarile implica- le hibride pe ceramica). de Texas Instruments contine 8 EE­
te. Un substrat de Si activ pentru PROM-uri de 256 K pe 9 biti ~i 32 de 

Noua solulie - MCM 
Mai mult ca oricind, pentru 

imbunatatirea performantelor ASIC 
sint esentiale metodologii de incap­
sulare noi. Limitarile de interconec­
tare (rutare) §i fabricatie ale 
cablajelor imprimate conventionale 
creeaza o cerere mare pentru plAci 
cu densitate de linii mai mare fara 
un pret considerabil sporit. La fel, 
mentinerea densitatii actuale a 
placilor §i dezvoltarea unor noi 
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MCM reduce deasemenea puterea cipuri de RAM statice de 1 M a 4 biti, 
totala disipata, ceea ce inseamna o plus 2 circuite specif ice (ASIC) §i 3 
reducere majora de pret. Cind se de prelucrare digitala a semnalelor 
ata§eaza mai multe cipuri la un sub- (DSP). Folosind organizarea tridi­
strat de modul, liniile / caile de sem- mensionala, substraturile de Si §i 
nal sint mai scurte, ceea ce reduce interconectarea flip-TAB in inte­
puterea de comanda necesara pe riorul modulului, exteriorul se pre­
cip. Ori, se §tie ca la CMOS disipatia zinta ca o capsula "clasica" pentru 
statica este foarte redusa, iar cea montarea pe suprafata cu pas fin. 
dinamica depinde de frecventa de intr-adevar, Quad - Flatpack-ul re­
lucru, tensiunea de alimentare §i spectiv are 308 terminale cu pas de 
capacitatile de sarcina. Liniile mai 0,635mm §i poate fi montat cu echi­
scurte inseamna oapacitati mai re- pamentele actuale, in vreme ce in 
duse. Cind substratul de siliciu este 
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interior sint 800 de conexiuni, inter­
conectate cu un pas foarte fin. 

Producatorii de sisteme trebuie 
sa constate care tehnica de incap­
sulare corespunde eel mai bine ne­
voilor unor sisteme particulare. 
Trebuiesc evaluate cu grija mai 
mu~i parametri de selectie, ce in­
clud costul, inaltimea, disipatia ter­
mica, nivelul de performante, 
materialele si factorul de forma. 
De~i flip - TAB- ul merge bine, pot 
exista ~i alte abordari, precum ur­
meaza: 

1. in metoda devenita clasica, 
cipuri pe placa interconectate TAB 
(TAB COB), structurile sint pe cablaj 
cu bumbii in sus, iar terminalele ex­
terioare ale grilei TAB sint pliate 
astfel incit sa emuleze o capsula 
conventionala pentru montarea pe 
suprafata, cu terminale in aripa de 
pescaru~. Aceasta varianta este 
aplicata astazi in multe sisteme co­
merciale, fiind relativ ieftin de imple­
mentat, iar factorii de forma sint 
similari celorlalte capsule. 

. 2. Daca minimizarea spatiului 
pe verticala este de o importanta 
deosebita, cum ar fi aplicatiile pen­
tru •module inteligente" ce necesita 
o grosime minima (carti de credit 
inteligente) , atunci este mai bine de 
utilizat metoda cu cipuri in placa cu 
TAB cu "buzunar" (P-TAB CIB). In 
c\ceasta varianta (Chip In Board, 
deci cipuri in interiorul placii) cipuri­
le sint plasate in cavitati ale substra­
tu lu i (buzunare) astfel incit 

. inaltimea totala se reduce. 
3. in fine, daca evacuarea pute­

rii di~ipate este principala problema 
asistemului (dispozitive de putere, 
circuite ultrarapide), se utilizeazaci­
puri rasturnate pe placa, interco­
nectate TAB. Cipurile sint cu fata cu 
bumbii de contact in jos, iar spatele 
este disponibil pentru ata~area la 
un sistem de disipare termica adec­
vat, care sa asigure performantele 
termice dorite. 

Perspective 

in viitorul apropiat, MCM pe 
substrat de siliciu vor permite pro-
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iectarea §i realizarea unor functii fo­
arte puternioe in module de numai 
5 x 7,6 cm. Exemplul reluat de mai 
multe reviste occidentale prezinta 
un cablaj special (cu miez de lnvar) 
cu componente in tehnologia 
montarii pe suprafata, suporturi de 
structuri cu §i fara terminale, cu pa§i 
fini, de 0,65 §i 0,5 mm. Placa aceas­
ta, •varianta veche", are o suprafata 
de 15,5 x 15,5 cm2, iar echivalentul 
functional "nou• in MCM (cu compo­
nente flip - cip TAB) are dimensiuni 
6 ori mai reduse. Aceasta abordare 
nu este inca in productia de serie, 
dar in laborator se ive§te deja 
urmatoarea generatie de MCM-uri. 
Folosind pe substrat structuri flip­
cip, se pot reduce in continuare di­
mens i uni le, cu pretul unor 
complicatii la montaj. Substratul 
multicip poate fi apoi inglobat intr-o 
capsula clasica sau ata§at direct pe 
placa de cablaj. in urmatorii doi ani 
(91 - 93), tehnologia MCM se va 
infiltra in aplicatiile de sistem de 
inalta performanta, atit in domeniul 
comercial, aerospatial cit §i militar . 
Desigur, in special armata va ex­
ploata reducerile de dimensiuni §i 
greutate pe care le asigura MCM­
urile. Sistemele existente vor fi 
imbunatatite (upgraded) am­
plasind functii §i posibilitati supli­
mentare intr-o cutie de acelea§i 
dimensiuni. 

MCM avansate 
Etapa ulterioara (1993 - 95) va 

consta din module multicip care 
incep sa-§i adauge blocuri con­
structive tridimensionale (spatiul de 
deasupra placii de interconectare 
adaposte§te circuitele integrate. 
intr-o incapsulare 30, dispozitivele 
active sint stivuite ~i montate per­
pendicular pe planul de interconec­
tare ce distribuie semnalele ~i 
tensiunile de alimentare intre dispo­
zitive. Este cea mai densa dintre 
tehnicile de impachetare cunoscu- . 
te - daca puterea disipata nu ridica 
probleme, incapsularea tridimen­
sionala promite o imbunatatire a 
densitatii de memorie de pina la 250 

- 300 de ori fata de DIP-uri sau 
SOIC-uri. Spre jumatatea anilor '90 
modulele de ~istem vorfi bazate pe 
conceptul de placa functionala. Vor 
folosi substraturi de siliciu §i vor 
beneficia de avantajele celei de-a 
treia dimensiuni. Aceasta se reali­
zeaza in prezent in laborator cu si­
stemele de montaj ce folosesc 
tehnologiile TAB §i flip-cip. 

in plus, topologia de substratu­
ri adaptata aplicatiei rezolva pro­
blemele de interconectare intre 
numeroasele cipuri. 

Substraturile speciale de siliciu 
§i MCM-urile stivuite disipa sufi­
cienta caldura ca s~ accepte den­
sitatile mari de putere ce rezulta din 
cipurile strins impachetate. Siliciul 
are o buna conductivitate termica, 
iar acolo unde este necesar se uti­
lizeaza disipatoare de beriliu. Un 
avantaj suplimentar al substraturi­
lor active de siliciu este posibilitatea 
de a incorpora circuite functionale 
complexe §i/sau componente pasi­
ve. 

Cristian Malide - ICCE Bucure§ti 

Bibliografie 
1. Brevetul US 4.551.788 din 5 

nov. 1985, pe numele lui Daniel, 
Larry Yglesia intitulat "Multi-Chip 
Carrier Array". 

2.Brevetul US 4.764.846 din 16 
aug. 1988, atribuit lui Go, T.G. de la 
Irvine Sensors, SUA, "High Density 
Electronic Package Comprising 
Stacked Sub-Modules•, 

3. Rossi, R.D. (National Starch 
Chemical), "High Density Intercon­
nection Packaging of I.C.'s", HCT 
sept.'89, pag. 35. 

4.Barbou, R. (Sextant Avio­
nics), "Hybrids + ASIC's= A High 
Density Packaging Concept•, HCT 
nov.'89, pag. 11. 

5.Buschbom, M.L. (Texas In­
struments), "ASIC Designs Deci­
sions Demand Broader 
Perspective•, Electronic Design, 11 
Jan. '90, pag. 111. 

if 4 / 92 



GESTOC 
' 

~tPARAT// 
M_t.TROLOGI£ 

--·--micro 
ATCls.R.L. 
ISCIR 

CASA 
BANCA 

SALARl\ 



Practici 

PLAY.ASM 

Va propun un program care creaza un fond sonar 
interesant. Acest program se instaleaza rezident in 
memorie ~i lucreaza cu trei intrerupen: cea de disc (int 
13H), cea de tastatura (int 09H) ~i cea de timp (1CH). 

Fimctionare: orice acces la disc va trece printr-o 
procedura care, daca accesul reprezinta o scriere/ci­
tire/formatare, va emite un sunet a carui frecven1 a 
depinde de cilindrul ~i sectorul accesat. (Pentru asta 
exists vectorul "tabela", care asociaza '1' unei aseme­
nea functii ~i 'O' unei functii de resetare/interogare etc. 
- codul functiei este primit in registrul AH). Procedura 
care lucreaza pe intreruperea de timp va opri semnalul 
sonar dupa circa 0.33 secunde, pentru a nu deveni 
suparator. Procedura pentru tastatura va comuta (su­
net sau nu) dupa cum este sau nu ·activa tasta Scroll 
Lock. 

Programul este absolut original. 

ing. fiz. Cristian Paris 
PLAYASM 

.RADIX16 
; Constante: 
PORT_A equ 60h 
PORT_B equ 61h 
TIMER equ 40h 

Macro def: 

; adresa port A 8255 
; adresa port B 8255 
; adresa port timer 8253 

get_set_vect 
mov 
int 
mov 
mov 
mov 
mov 
int 

MACRO n ; citeste un vector de intrerupcre 
. ax,35&n ; si scrie in loc un nou vector 

ENDM 

cseg 

21 
cs:oldo&n,bx 
cs:olds&n,es 
ax,25&n 
dx,offset newint&n 
21 

SEGMENT 
ASSUME cs:cseg 

ORG 2c 
env _ seg label word ; adresa context program 

ORG 100 
start: 

jmp entry ; pu\lct de intrare in cod 

Sectiune de date 

tabela db 
db 

contor db 
steag db 

o,o,1,1,1,1,0,o,o,o,o,1,1,o,o,1,1 
l0dup(0) 
0 ; daca < 6,are voie sa cinte 
1 · ; comandat de la tatstatura: 
; steag = = 1,are voie sa cinte 
; steag = = 0,nu are voie 

; Procedura apclata de 18.2 ori pc secunda ( INT lCh) 
; 
newintlc PROC far 

pushf 
call cs:oldveclc ; executa procedura originala 
cmp byte ptr cs:steag,1 ; are voie sa cinte ? 
jne short gata ; nu 
inc cs:contor ; contor + + 
cmp byte ptr cs:contor,4 ;contor = = 6? 
jne short gata ; nu,lasa sa cinte 
push ax . ; da,opreste sunet. .. 
in al,PORT_B 
and al,Ofch 
out PORT_B,al 
pop ax 
mov byt~ ptr cs:contor,0 ; ... si reseteaza contor 

gata: 
iret 

newintlc ENDP 

; Procedura de tratare intrerupcre disc (INT 13h) 

·newint13 PROC far 
cmp ax,0ffOO ; pcntru autorecunoastere 
jne shortok 
xchg ah,al 
iret 

ok: 
cmp byte ptr cs:steag,1 ; are voie sa cinte ? 
jne short gata2 ;nu 
push ax 
push bx 
lea bx,tabela 
mov al,ah ; codul functiei pus in AL 
xlat tabela 
cmp al,1 ; AL = = 1 ? da,sa sune 
jne short gatal ; nu,sa nu sune 

; Construieste frecventa sunetului dupa formula 
; ( empirica): (NrSector• 16) OR ((NrCap + 1)0 128) 

push ex 
push dx 
and cl,3f ; maschC87.8 bitii de pista 
xor ch,ch 
mov bx,cx ; NrSecto.r in BX 
mov cl,4 
shl bx,cl ; NrSecto.r0 16 
xor dl,dl ; DX va contine NrCap0 256 ... 
inc dh ; ... +256 
shr dx,1 ; ... /2 
or bx,dx ; BX contine frecventa sunetului 

; Cinta pc frecventa din AX 
oldveclc label dword ; adresa originala procedura timer mov ax,34ddh ; contor timp = 1234ddh 
oldolc dw ? mov dx,0012 
oldslc -dw ? div bx ; imparte (DX:AX) la BX 
oldvec13 label dword ; adresa originala procedura disc mov · bx,ax 
oldo13 dw ? in al,PORT_B 
olds13 dw ? test al,3 ; difuzor pornit ? 
oldvec09 label dword. 
oldo09 dw ? 

; adresa originala j,rocedura keyboard . jne short go ; da,continua 
or al,3 ; nu,po.rneste difuzor 

olds09 dw ? out PORT_B,al 
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mov al,0b6 ; selecteaza TIMER 2 
out TIMER+ 3,al ; scrie TIMER MODE REG 

go: 
mov al,bl 
out TIMER+2,al ;scrie LSB 
mov al,bh 
out TIMER+2,al ;scrieMSB 
mov byte ptr cs:contor,0 ; reseteaza contor 
pop dx 
pop CIC 

gatal: 
pop bx 
pop ax 

gata2: 
jmp cs:[oldvec13] ; executa procedura originala 

newint13 ENDP 

' ; Procedura de tratare intrerupere keyboard 

' newint09 PROC far 
push ax 
in 
cmp 

al,PORT A 
al,46 - ; a fost ScrollLock ? 

jne short iese ; nu,continua 
xor byte ptr cs:steag,1 ; da,schimb steag 
in al,PORT_B ;opreste sunet 
and al,0fc 
out PORT_B,al 

iese: 
pop ax 
jmp cs:[oldvec09) ; executa procedura originala 

newint09 ENDP 

Zona de cod tranzient: 
,---------
last_adr labeJ byte ; sfirsit cod rezident 
mess db "Play installed,press ScrollLock to ( com)mute. • 

db Od,Oa, "$" 
mess2 db "Play already installed.• ,Od,Oa, "$" 

entty: 

inst: 

cseg 

mov ax,OffOO ; autorecunoastere 
int 13 
cmp ax,Off ; deja instalat ? 
jne shQrt inst ; nu,instaleaza 
mov ah,09 ; da,gata 
lea dx,mess2 
int 21 
mov ax,4c00 ; termina 
int 21 

IRP int no,c,13,09 
get_set_vect - int_no 
ENDM 

lea 
mov 
int 
mov 
mov 
int 
mov 
mov 
shr 
inc 
mov 
int 
ENDS 

END 

dx,cs:mess 
ah,09 
21 
es,cs:env _ seg ; elibereaza blocul de context 
ah,49 
21 
dx,off&et cs:last_adr ; marime cod rezident ... 
cl,4 ; ... transformata in paragrafe 
dx,cl 
dx ; ... + 1 pentru siguranta 
ax,3100 ; termina rezident 
21 

start 
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Program autoreproducitor 

Referitor la articolul •Cine ridica manu§a?• aparut in 
•;,■ nr. 8/91, fn care a/i tratat problema conceperii unui 
program autoreproducator, va trimit un program scris 
in TURBO PASCAL 5.0 care afi§eaza pe ecran in urma 
compilarii §i execu/iei copia exacts a sursei sale. 

ldeea programului este de a afilja fiecare rind din 
partea de declaratii a programului lji in acelaiji timp 
instructiunea prin care se realizeazA afiljarea este con­
catenatA la un ljir ce va contine in final toate aceste 
instructiuni, separate prin perechea de caracter~ 
CR/LF. AceastA dublA actiune este realizata de proce­
dura q. Ulterior, ljirul S este tipArit prin procedura r, care 
afiijeazA lji sfirijitul programului. 

Am folosit in locul caracterelor codurile ASCII ale 
acestora pentru a evita dublarea semnelor apostrof ce 
delimiteazA Lin ~ir de caractere. 

mat. Cristian Neme§ 

programp; 
var S:string; 
procedure q(T:string); 
begin 

writeln(I'); 
S: = S + #113#,40#39 + T + #39#41#59#10#q 

end; 

procedure r; 
begin 

write(S, #114#10#13#101#110#100#46) 
end; 

begin 
q('program p;'); 
q('var S:string;'); 
q('procedure q(I':string);');_ 
q('begin'); 
q('writeln(I');'); 
q('S: = S + #113#40#39+ T + #39#41#59#10#13'); 
q('end;'); 
q('procedure r;'); 
q('begin'); 
q('write(S,#114#10#13#101#110#100#46)'); 
q('end;'); , 
q('begin'); 
r 

end. 
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Meniuri verticale in PARADOX 

inainte de a vedea cum se rezolva problema .me­
niurilor verticale in sistemul de gestiune a bazelor de 
date PARADOX, trebuie sa precizam citeva aspecte. 

Astfel, in primul rind trebuie subliniat faptul ca 
acest S. G. B. D. incurajeaza foarte mult lucrul in propriul 
sau "stil". Aceasta implica - de fapt - ca programele 
trebuie sa fie u§or de scris, scurte ~i rapide. Bineinteles 
ca, folosind comenzile §i functiile PAL (Programming 
Application Language - limbajul de programare pro­
priu PARADOX), se poate devia de la stilul impus; in 
acest caz trbuie sa facem un compromis §i sa ac­
ceptam faptul ca este nevoie de un cod mai complex 
care, implicit, poate sa ruleze mai incet. 

Creerea de meniuri verticale este un astfel de caz 
in care se deviaza de la "stilul PARADOX". lnterfata cu 
utilizatorul a PARADOX-ului este proiectata in jurul 
meniurilor orizontale. in prezent, interfetele grafice cu 
utilizatorul (GUI = Grafic User Interface) utilizeaia me­
niurile verticale, moda ce a fost jntrodusa de lansarea 
pe piata a Windows-ului, §i ca exemple ar putea fi citate 
majoritatea IDE (Integrated Development Environ­
ment), majoritatea utilitarelor - PC Tools, Norton Com­
mander, etc. 

Meniurile orizontale se pot gc!nera simplu in PAR-
DOX utilizind comanda sH01-;•111:Nu cu urmatoarea 
sintaxa: 
Showmcnu 

Optiuncal: Dcscricrca 1; 

OptiuncaN :DcscricrcaN 
dcfaull optiuneaX 

to numcvariabila 
unde optiuneal, ... , optiuneaN 

sint §iruri ce reprezinta optiunile meniului care va apare 
pe prim a linie a ecranului, iar Des crier ea 1 , 
... , De s crier ea N sint explicatiile cores­
punzatoare optiunilor meniului ce apar pe a doua linie 
a ecranului in momentul in care "bara de rulare• (scrol­
ling-bar) este pozitionata pe optiunea corespunzatoa­
re. 

Programul prezentat in continuare a fast conceput 
in speranta ca i§i va gasi o utilitate pentru cititorii no§tri 
utilizatori ai acestui S.G.B.D., dat fiind faptul ca PARA­
DOX-ul nu ofera nici o primitiva pentru generarea, 
respectiv utilizarea meniurilor verticale. 

Descrierea programului 

Programul contine o procedura numita 
Meniu Vertical(), proiectata pentru a fi utilizata ca o 
procedura standard. Ea dimensioneaza automat ma.ri­
mes meniului pe ecran tinind cont de numarul de 
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optiuni pe care le-ati specificat, optiuni care pot fi in 
numar de eel mult 20. Script-ul continua cu un mic 
program de aplicatie care demonstreaza modulin care 
functioneaza procedura. Rutina a fast scrisa folosind 
comenzile PAL de pozitionare a cursorului, de colorare 
a unor portiuni pe ecran cu o anumita culoare, de 
scriere a unui text, etc. Dintre ace:ste comenzi amintim: 

@ x, y - A0Zijionarea 6ursorului 
? ? text - afi§area unui text la pozitia curenta a 

cursorului 
Text 

multe rinduri 
EndText - afi§area unui text pe mai 

Paintcanvas - schimbarea culorii pentru ce­
ea ce este afi§at pe ecran 

style - precizeaza culoarea ce se va utiliza 
pentru afi§are 

Procedura Meniu Vertical este declarata cu §apte 
parametri formali ce controleaza pozitia §i tipul chena­
rului precum §i culoarea meniului. Aceasta procedura 
utilizeaza comanda Paintcanvas , una dintre cele 
mai puternicecomenzi PAL. Paintcanvas permite 
afi§area textului §i modificarea culorii pe ecran, cu un 
control explicit al locatiei, marimii, culorii, umplerii §i 
chenarului zonei ce va fi desenata. 

"Umbra• meniuluf se deseneaza prin simpla schim­
bare a culorii, astfel incit ceea ce exista inainte pe ecran 
nu va fi §ters sau suprascris. Dar atunci cind avem 
nevoie sa desnam •cutia" meniului, Paintcanvas 
ne permite sa umplem aria cu spatii (cod ASCII 32). 
Aceasta manevra conduce efectiv la suprascrierea 
imaginii precedente, creind o zona opaca. 

Optiunea Border a comenzii Paintcanvas 
este folosita pentru desenarea chenarulul in jurul me­
niului. PARADOX va utiliza caracterele din §irul optiunii 
Fill a§a cum trebuie fara a mai fi nevoie sa faca depla­
sarea cursorului in jurul meniului pentru desenarea 
chenarulului §i "pictarea• fiecarui element al sau in 
parte. 

in prima parte a procedurii, prompt-ul (textul din 
partea superioara a ecranului) §i optiunile meniului sint 
desenatefolosind simple scrieri pe ecran. A doua parte 
este constituita din ciclul de procesare a tastelor 
apasate. Functia getchar() a§teapta un caracter 
(apasarea unei taste) de la utilizator fi n memoreaza 
intr-o variabila. 

Mifcarea barei de evidentiere a optiunilor este 
insotita de modificarea unei variabile locale, case.a/e­
gere, care contine optiunea curenta a meniului (optiu­
nea scoasa in evidenta in momentul respectiv). 
inaintea cererii caracterului de la utilizator, se scoate 
in evidenta optiunea printr-o culoare speciala utlizind 
comanda Paintcanvas. Dupa ce s-a tastat un caracter, 
se readuce la culoarea normala optiunea curen,a. 



Tastarile se proceseaza in mod traditional, veri­
ficind fiecare tasta valida ~i ajustind bara de scoatere 
in evidenta in mod corespunzator. Tastele valide pen­
tru ie~ire sint Esc ~i Enter . 

Deoarece optiunile meniului sint continute intr-un 
tablou, variabila case.alegere indexeaza tabloul; de 
asemenea ea contine optiunea selectata cind utlizato­
rul apasa Enter . in exemplul nostru, odata ce optiu­
nea a fost selectata cu Enter , se afi~eaza un rnesaj 
ce arata optiunea aleasa. intr-o aplicatie reala, se var 
apela diferite proceduri - in functie de optiunea selec­
tata din meniu. 

Extinderea exemplului 

Pentru cei interesati in extinderea exernplului de 
meniu vertical, prezentam in continuare yiteva idei care 
merita sa fie incercate: 

□ in functie de deplasarea barei intre optiuni, sa se 
afi~eze o descriere a acestora pe a doua linie a 
ecranului. (Utilizati un tablou suplimentar in care se 
memoreaza descrierile, indexarea lui facindu-se tot 
cu ajutorul variabilei de selectie). 

□ Schimbati meniul intr-o lista de optiuni (oricit de 
multe) care sa poata defila in fereastra de pe ecran: 
• Folos~i o tabela pentru a memora elementele 

listei. Declarati un tablou cu un numar de elemen­
te egal cu numarul articolelor din tabela ~i cititi 
elmentele in tablou la intrarea in procedura. 

• Cind se apasa o tasta, decideti daca mi~carea 
implica schimbarea pozitiei barei sau daca mi~ca­
rea implica ~i defilarea listei de optiuni. lmplemen­
tati o procedura separata pentru fiecare tip de 
mi~care. 

• Urmariti elementul din lista aflat in partea de sus 
a ferestrei ~i optiunea curenta relativ la optiunea 
din partea de sus. Folosind aceste variabile, 
optiunea curenta este egala cu optiunea de sus 
+ optiunea curenta - 1. 

ing. loan Jacob 

MENIU.SC 

proc meniu_vcrtkal (rind.sus, ; rindul rnllului slinga sus 
coloana.sus, ; n,loana n,llului stinga sus 
lungime.max, ; marimca cclci mai lungi opliuni 
culoare.meniu, ; rnloarea meniului si opliunilor 
culoarc.optiune,; culoarca pcnlru cvidenlicrc 
lip.chcnar ; afisarea d1enarului cu linic dubla sau simpla 
) 

private cite, x, carc.alegc re 

cite = arraysize (alcgcri) 
care.alegere = 1 
cursor off 

~intcanvas attribute 7 
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rind.sus + l,coloana.sus + 2,rind.sus +cite+ 2,coloana.sus + 
lungime.max + 5 

painlcanvas fill" " 
attribute culoare.mcniu 
rind.sus,coloana.sus,rind.sus +cite+ l,coloana.sus + 
lungimc.max + 3 

if tip.chenar = "s" then ;dcsenarea chcnarului cu linie simpla 
painlcanvas border 

endif 

fill"" + fill ("",lungime.max + 2) + "" + fill ("",cite*2) + 
"" + fill ("",lungime.max + 2) + "" 
allributc culoare.meniu 
riml.sus,coloana.sus,rind.sus + cite + 1,coloana.sus + 
lungime.max + 3 

if tip.chcnar = "d" then ;desenarea chenarului cu linie dubla 

endif 

paintcanvas border 
fill '"' + fill ("",lungime.max + 2) + "" + fill ("",cite*2) + 
•• + fill ("",lungime.max + 2) + •• 
allribute culoarc.meniu 
rind.sus,coloana.sus,rind.sus +cite+ 1,coloana.sus + 
lungimc.max + 3 

style attribute culoare.meniu 

for x from 1 lo cile ;ciclu pentru scrierea optiunilor meniului pe ecr,tn 
@ rind.sus + x, coloana.sus + 2 '!'! alegeri[xJ 

endfor 

while true ;Ciclu de procesare a tastelor apasate de utilizator 
paintrnnvas altrib.ute culoare.opliune 
rind.sus + care.alegerc,coloana.sus + 2,rind.sus + care.alegere, 
coloana.sus + lungime.max + 1 
;Prin aceasta comanda se "picteaza" optiunca cu culoarea 
de evidcnticrc (difcritadc culoarea mcniului) 
rclval = getchar () ;se citcste tasta apasata 
painlcanvas atlribute culoare.mcniu 

rind.sus + care.alcgere,coloana.sus + 2, 
rind.sus + care.alegere,coloana.sus + lungime.max + 1 

;Prin aceasta comanda se readuce optiunca anterioara 
a culoarea mcniului 

switch 
case rctval = -72: ; UP 

if care.alegere = 1 then 
care.alegere = cite 

else 
care.alegere = care.alegere,s 1 

endif 
case retval = -80 : ;DOWN 

if care.alegere = cite then 
care.alegere = 1 

else 
care.alegere = care.alegere + 1 

endif 
case retval = -75 : return 
case retval = -TI : return 
cast" retval = -71: 

care.alegere = 1 
. case retval = -79: 

care.alegere = cite 

;LEFI' 
; RIGIIT 
;HOME 

;END 
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case retval = 27 : ; ESC 

;Daca se apasa ESC programul stocheaza in variabila 
;de sistem retval un numar egal cu numarul optiunilor 
;meniului plus unu 
return cite+ 1 

ca~ retval = 13: ; ENTER 
;Daca se apasa ENTER programul intoarce numarul optiunii 
;curente din meniu 

return care.aiegere 
otherwise · 

beep 
endswitch 

endwhile 
endproc 

;Progt!lm pentru demonstrarea mo4ului de lucru al procedurii 
clear 
array alegeri[3] 
alegeri(l] = "Introducere date" 
alegeri[2) = "Actualizare date" 
alegeri[3] = "Consultare" 
while true 
meniu _ vertical(3,30, 16, 78,30, "d") 
switch 

case retval = 1 : 
message "Ati ales optiunea ",retval 

case retval = 2 : 
message "Ali ales optiunea ",retval 

case retval = 3 : 
message "Ati ales optiu~ea ",retval 

case retval = 4 : 
message "Ali apasat ESC" sleep 1500 quitloop 

endswitch 
sleep 1500 
endwhile 

Mai multe comenzi intr-o linie DOS• 

Va propunem un scurt program care permite sa se 
dea mai multe comenzi intr-o singura linie de comanda 
MS-DOS. 

Programul se nume§te "E". Pentru executarea lui 
se tasteaza E urmat de comenzi. Comenzile se termina 
cu caracterul "#" §i sint separate prin spatii. Caracte­
rele de redirectare §i "piping" se vor substitui astfel: 

! in loc de I 
{ in lloc de< 
} in loc de> 

Programul a fost testat sub MS-DOS 5.0 cu Turbo 
C Versiunea 2.0. 

#include < stdio.h > 
#include < stdlib.h > 

' #include < string.h > 
#include .h 

void stringcat( char x[),char y[) ), stringchg( char x[],char c,char d ); 
char *delblank( char •x ); 
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void stringcat( char x[],char y[] ) 
{ 
int ij; 

i = j =;, O; 
while( x[i] ! = '\0' ) 

i++; 
if( i > = 255) 

return; 
while( (x[i + +] = ylj + +)) ! = '\0' ) 

void stringchg( char xl),char c, chard ) 
{ 
inti; 

i = O; 
while( x[i] ! = '\0' ) 

{ 

.} 

if(x[i] = = c) 
x[i] = d; 

i++; 

char *delblank( char •x) 
{ 
char *ptr; 

if( x[0] ! = " ) 
return( x ); 

do 

ptr = strpbrk( x," "); 
if( ptr ! = NULL ) 

x++; 
} while( (ptr ! = NULL) && (x[0] = = '') ); 

return( x ); 
} 

void main( int argc,char •argv[]) 
{ 
char *ptr, •tok; 
char string[255]; 
int i, numbargs; 

string(0] = '\0'; 
numbargs = argc - 1; 
for( i = 1; i < numbargs; i + + ) 

{ 
stringcat( string,argv[ i] ); 
if( i numbargs ) 

stringcat( string," " ); 
} 

stringchg( string,'!',' I'); 
stringchg( string,'{',"); 
stringchg( string,'}',"); 
ptr = strpbrk( string,"#"); 
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if( plr ! NULL) 12: 

tok = 11# 11 ; dee bp 
else 

tok = 11;"; 

je SHORTnopt 

ptr = strlok( string,tok ); 
mov ecx,eax 

printf( "\n" ); imul ebx 

puts( ptr ); xchg eax,ecx 
if( ~-ystem( ptr) ! = O) imul eax 

perror( strerror ); xchg eax,ebx 
while( ptr ! = NULL ) imul eax 

{ 
ptr = strtok( NULL,tok ); 

mov edx,ebx 

if( ptr = = NULL) 
add edx,eax 

break; crop edx,max 

printf( "\n" ); jg SHORT pixel 

ptr = delblank( ptr ); sub ebx,eax 
• 

puts( ptr ); mov eax,ecx 
i = system( ptr ); sar eax,7 
} add , eax,edi 

sar ebx,8 
add ebx,esi 

··•··•··········u,···,·,••,o••,.•••••·•••'·•·•••'•'••'•"•••·•.-.·.·.·.·.·.·.·.·••····•·••··········•••••·•·••••••••.-.•.•.-.·•·••••••.-.-.•,•,•u,.u.·.•u.·,-.u •• p ••. •.•,•,.n. xchg eax,ebx 

Muliime Mandelbrot 
jmp SHORT 12 

pixel: 
-

lata o noua variants de program de desenare a mov cx,si 

unei multimi Mandelbrot. mov dx, WORD PTR cs:yo 

Programul QMANDEL.ASM este scris pentru PC- sub ex, WORD PTR cs:xl 

uri pe 32 de b~i (80386 sau 80486) cu interfata grafica sub dx,di 

VGA. xor bh,bh 

se· asambleaza cu TASM ~i se link-editeaza cu mov ax,bp 

TLINK dindu-se comanda: 
and al,0th 

TLINK /t qmandel.obj 
mov ah,0ch 

pentru a se obtine un fi~ier de tip .COM. 
int 10h 

Pe un calculator cu 80386 SX la 16MHz programul 
nopt: 

a desenat un ecran complet in circa 62 secunde. 
dee edi 
crop edi,yu 
JDe 11 

QMANDEL.ASM 
inc esi 
crop esi,xr 

; Program: qmandel.asm jne 13 

; Functie: desenare pe PC386 cu VGA mov ah,8 

; Limbaj: T ASM, TLINK /t int 21h 
mov ax,0003h 

cseg SEGMENT PARA 'CODE' ' int 10h 

ASSUME CS:cseg, DS:cseg, SS:cseg, ES:cseg mov ax,4c00h 

ORG 100h int 21h 

start PROC FAR start ENDP 

.386 
mov ax,0012h xl DD ·-480 

int 10h xr DD 160 

mov esi,xl yo DD 240 
13: yu DD -240 

-
mov edi,yo max DD 500000 

11: iter ow 32 
-

mov eax,esi 
mov ebx,edi cseg ENDS 

mov bp,iter 
END start 
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Slsteme de operare 

29 DR-DOS6.0 

Prolectare clrculte electronlce 

41 Addi-Data: Signal Tools 

42 MicroSim Corporation: Design Center Demo 

43 ORCAD 

44 ORCAD: PC Board Layout Tools 

Apllcatll 

12 CAPP 

2 Buch,Trio 

~ BALPRO - balanti contabili 

40 UNO - completare formulare 

45 Hamor Soft: hMISS- secretariat, hCONT -
contabilitate, hGEN&hUTIL - dezv. aplicatii 

Utllltare, blbllotecl 

14 Borland Window~ Tools 

17 KAO BTX-Dekoder + Demo 

36 Quickstep Tools 

6 Spindrift Libraries Demo 

7 BKS Demo 

47 Verificator - Comprex S.R.L. 

Baze de date 

10 Paradox3.0 

46 Personal Database Demo - AvantGarde Soft. 

31 Foxpro 2.0 

·1a SOS - Software Tools Datenbank 

24 Advanced Revelation 

25 Rbase3.1 

32 WindowBase 

33 Address One 

37 Superbase4 

Grafici, DTP, CAD 

11 Time Works Publisher 

15 MEGA CAD 

27 Aldus Page Maker 4.0 

30 Draw Perfect 1.1 si Office 3.0 

9 Micrografx 

Cursuri 

5 DOS - Curs IBM 

PrQCesoare de texte, OCR 

28 Word Perfect for Windows 

35 Scout OCR 

40 Ekta Editor V1 .5 

Misura fl control 
3 Labtech Notebook Demo 

4 Labtech Control 

34 Scope 

Jocurl, diverse 

8 Pearl Agency 
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Nr. di$~ For-
chete mat 

1 3,5' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

2 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

2 5;25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

2 3,5' 

1 5,25' 

1 3,5' 

1 ~.5' 

1 5,25' 

1 5,25' 

2 3,5' 

2 5,25' 

1 5,25' 

1 3,5' 

1 3,5' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 3,5' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

1 5,25' 

Capa~ 
cltate 

1,4M 

1,2M 

1,2M 

1,2M 

360K 

1,2M 

360K 

360K 

360 

360 

360K 

360K 

1,2M 

360K 

360K 

1,2M 

360K 

1,2M 

720K 

360K 

720K 

720K 

1,2M 

360K 

720K 

360K 
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Share - if 

Un nou serviciu peritru cititorii DO§tri: 

SHARE - if 
Pentru o mai buna circulatie a informatiei 

Tntre ofertanti ~i solicitanti de programe (~i nu 
numai ... ), va oferim posibilitatea sa: 
• economisiti timpul necesar introducerii 

programelor mai lungi, al caror listing a 
aparut Tn "if'. 

• preluati pe discheta, pentru eventuale 
mul~iplicari, textul articolele din "if' pe care 
ati vrea sa le aveti disponibile ~i Tn aceasta 
forma · 

• preluati acele programe ~i texte de articole 
care ne-au fost trimise spre publicare, dar 
pe care, din variate motive (eel mai ade­
sea, lipsa de spatiu) - nu ajungem sa le 
publicam. (Desigur, aceste materiale le di­
fuzam numai atunci cTnd exista acordul 
autorului - Tnca nu am gasit o varianta de 
recompensare a autorului pentru aceasta 
varianta de difuzare) O lista incompleta: 
criptare fi~iere, completare formulare, o 
parola solida, nucleu de multitasking, "ca­
talog" de dischete, etc. 

•faceti cuno~tinta cu acele programe din 
care ni s-au trimis demo-uri, respectiv si 
dlfuzatl programele dumneavoastri de­
monstrative prin intermedierea noastra. 
Acest din urma punct speram sa interese­
ze Tn mod deosebit pe toti autorii no~tri de 
programe, carora le este destul de greu 
sa-~i faca publicitatea de care au, eviderit, 
nevoie. 
Cei dornici sa includem demo-urile lor Tn 

oferta noastra sTnt rugati sa achite, odata cu 
expedierea dischetei sursa, suma de 500 lei 
Tn contul nostru: Cont nr. 40729-96010402, 
Banca Romana pt. Dezvoltare Mure~. 

(Cei care trim it materiale informativ/didac­
tice, ~i nu publicitare, nu au de achitat nimic.) 
Pretul pe care Tl practicam pentru o dischetij 
este, din pacate, greu de definitTn avans, din 
motive cunoscute de toata lumea. De aceea 
va rugam sa va intergsati - telefonic sau Tn 
scris-Tn momentul lansarii comenzii. in prin­
cipiu, preturile sTnt identice cu preturile cu 
care, la rTndul nostru, am achizitionat dische­
tele, la care se adauga 50 lei pentru munca 
noastra ~i, suplimentar, taxa de expediere. 
Desigur, cei care ne trimit dischetele lor, au 
de achitat doar taxa de copiere ~i expediere, 
iar cei care tree sau trimit pe cineva pe la 
redactie, vor avea de achitat doar cei 50 lei, 
taxa de copiere. 

Va rugam ca pe comanda pe care ne-o 
trimiteti sa specificati pe ITnga numele pache­
tului ~i capacitatea ~i formatul dischetelor pe 
care ct,oriti sa va furnizam produsul. 
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Pentru fanii Fox 
in urma aparitiei reclamei 

pentru produsul Fox Pro 2.0 au 
sosit pe adresa redactiei noastre 
citeva cereri pentru dischete de­
monstrative. · 

Ii rugam pe toti cei interesati 
sa trimita talonul respectiv pe 
adresa: 

Vi oferi lucrarea: · 

Editura EUROBIT 
TIMISOARA , 

tel. 96/116629, 96/115702 
C.P. 639, Of.p. 5 

Timif(>ara 1900 

DARIAN ROM SUISSE SAL 

3400 CLUJ-NAPOCA 

"Programarea orientata pe obiecte 
in limbajul C + +" 

str. Observatorului nr 146/15 

tel: 95-123611 

autor: prof. univ. dr. loan Jurca 

134 pagini format A5, pret 225 lei. 

fax: 95-124567 

Noi am transmis taloanele 
primite destinatarului de drept. in curind va apare 

0 ir' nr. 5 / 1992 

' 
~:r■ l ■HHHHH■ l■H ■ l ■HHH■ l ■;~:~:•:~•:~:::::~~::::::HHHHHHHIIIHHHIIIHHIII 

Subsemnat(a/ul) .................. _ .................................................................... . 
doresc sa-mi trimiteti 1.---/ exemplars dil') fiecare numar al revistei If, 
incepind cu numarul I __ · , pe adresa: · 

Telefon: acasa .................................. laservicl ............................................... . 
· Pentru aceasta am expediat prin mandat po~tal/virament/cec 

..................... lei in contul nr. 40729-96010402 deschis la Banca Romana pt. 
Dezvoltare Mure~. Abonamentul functioneaza pina la epulzarea sumei; in 
cazul ca banii pe care i-am trimis nu mai ajung pentru un alt numar, vol fi 
anuntat de acest lucru in timp utll, astfel inc'it nu rise sa pierd nicl un numar. 
Daca ma razgindesc ~i renunt la abonament, mi se retumeaza toata suma 
ramasa. 

lf4/92 Data: ............................ .. 

Semnitura ..................................................... .. 

.. ,,a1111• .. • .. ••••••1■1111••• .. ••••••••••••••••• .... •.••••1■111111111111111111■11~■■-11 ■ 1■■■■■■■■■1 ■1■■■11■■■■■ 
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Five minutes and you're in business 

The new 
---------- - - --

In viata, majoritatea 
lucrurilor sint dificile la 

inceput, 
iar primele cinci minute sint 

cele mai grele. 
De aceea, IBM a realizat un 
calculator cu care va puteti 
intelege din primele cinci 

minute. 

IBM Personal System PRO 

In cinci minute, "sinteti in 
business". 

In citeva zile ii stapiniti. 
Dupa o saptamina, va ginditi 

deja la viitor. 

- --=- ~-=~=- PS PRO 386 SX ___ ,_ 

386 SX, 20 MHz, AT BUS, 2 MB RAM, 80 MB HDD, 1,44 MB FDD, 

monitor VGA 

color 1411 , mouse. Oferta standard include ~i pachetele de programe: 

DOS 5.0, Windows 3.0, Works 2.0. 

Modelul PS PRO 386 SX poate fi obtinut cu u~urinta, la un pret foarte 

accesibil de la 

Micro ATCI Tirgu Murei 

IBM authorized remarketer 

str. Gheorghe Doja nr.36 

Tel / Fax: 954 - 31660 
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