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»Calculalorul este o unealld, asa cum a fost
carlea, dupd Gullenberg. Ca §i carlea, e o tram-
bulind pentru crealori. In fafa revolufiei elec-
tronice nu exisld decil o allernalivd : ori invefi sd
cenirolezi tehnelogia, ori te lasi conirolat de ea’ .

JEAN-JAQUES SERVAN SCHREIBER

IN LOC DE PREFATA

-

Cei mai mul{i dintre noi au fost confruntati,
chiar gi indirect, cu aceste magini misterioase care
calculeazd si imprimi statele de retributii, facturile,
abonamentul telefonie, dispunind de faciliti{i si
pentru multe alte servicii.

Dezvoltarea in tara noastrda domeniului tehnieii
de caleul, in special pe baza productiei autohtone
de calculatoare de capacitate medie (seria de fabri-
catie Felix 256/512/1024) si de minicalculatoare
(familiile INDEPENDENT si CORAL), a stat la
baza creiirii unor puternice centre teritoriale de
calcul si a fnor oficii de calcul in intreprinderi si
institufii care au preluat multe din activitiitile
rutiniere ale personalului, productivitatea si eficien-
ta muncii din diverse sectoare crescind astfel

considerabil.



D2si caleulabravele aa pitrans in multe domenii
dyoacsivity'e — prezenba lov fisindu-se simgitd mai
v i1 20l al gestiunii economice — cu toate acestea

informatica a rimas in mare misurd in sfera inchisd
a specialistilor, apanajul exelusiv al analistilor si
programatorilor.

Dezvoltarea microinformaticii, bazatdi pe utili-
zarea microcalculatoarelor, tendint{d sporitd in ultimii
ani si in fara noastri odatd cu aparitia seriilorde
microcaleulatoare (FELIX MICRO 18) a amplificat
mult rispindirea calculatoarelor. De data aceasta,
insdl, calculatorul numai reprezintit exclusiv o unealti
a specialistului in informaticd, ci tot la fel de bine
poate servi unui cercetitor in orice (lomomu, unui
proiectant, unui lingvist, unui profesor, unui eclev
sau oricirei alte persoane. Accasti banalizare a
nforma-ti(:ii s¢ datoreste mai ales dezvoltirii teh-
nologice, pe baza cireia microcalculatoarele actuale,
sisteme de caleul mai mici, constituite in jurul unui
microprocesor, pot realiza capacitifi si performante
echivalente unui calculator electronic mediu din
anii 60 la un pret de 100 — 1000 de ori mai mie.

Din sfera microcalculatoarelor s-a  desprins cea
a microcalculatoarclor de uz individual sau calcula-
toarelor personale (productia de scric a primelor
tipuri — aMIC si PRAE — a inceput in anul 1985)

— caleulatoare de  dimensiuni  reduse, cu perfor-
mante demne de luat in seamii — de exemplu, potb
efectua 300 000 de operatii pe secundd — comode in
utilizare si intretinere, accesibile oriciirei persoane
Fird o pregitire prealabili in informatici.

Simplificarea utiliziirii acestor magini s-a datorat
si existentel unei abundente de programe de aplicatii
foarte usor de intrebuintat si a limbajelor de progra-
mare cvoluate i interactive. I’regitirea pentru a
utiliza calculatorul individual poate dura doar citeva
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ore. Volumul redus.al obiectului in sine — care
poate fi usor transporiat avind dimensiunea unei
serviete si cintéirind 3-4 kg — si consumul redus de
energie joacd un rol important.

Aceastit evolutie nu trebuie s surprindid pe nimeni.
Este firese ca, odatit cu progresul social, tehnologiile
de virf ale unei epoci, cea a automobilului la incepu-
tul secolului  a telefonului san a televiziunii mai
recent, si ajungd in sfera bunurilor de larg consum.

Nu este greu s ne imagindm ¢l in curind cal-
culatoarele vor deveni la fel de simplu de utilizat g
telefoanele,

In orice c¢az, societatea viitorulni, fird indoiald
informatizati, va avea o imensii nevoie de calcula-
toare & for{i de muncid care s le poatd utiliza, iar
majoritatea profesiilor vor folosi si caleulatorul.

Astfel, rispindirea calculatoarelor devine un feno-
men  social. Impactul asupra societiifii este urias.
Nu {rebuie insd fetisizat, cdci calculatorul rimine o
unealtd, desigur evoluatd, un auxiliar, care insd ne
ajuti in munei. Ne putem inchipui ¢d in curind,
prin intermediul calculatoarclor personale, conectate
in retele si cuplate printr-un post telcfonic cu baze
mari de date, vom putea afla in citeva sccunde cum
se poate ajunge in cel mai scurt timp la Baia Mare sau
care a fost rezultatul meciului de fothal Unirea Focsani-
Foresta Fiilticeni in anul 19635, sau, tot in citeva
secunde, sd transmitem prin posta eclectronicd un
articol sau o scrisoare sub formd dactilografiati.

Si in invitimint utilizarea calculatorului va
avea rezultate surprinzitoare.

Experimentele realizate inci din ianuarie 1985
privitoare lautilizarea calculatoarclor pentru instruire,
printre care si taberele de calculatoare organizate
sub egida Consiliului National al Pionierilor cu aju-
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torul cercetitorilor si echipamentelor de la Institutul
de Tehnici de Calcul si Informatici, s-au soldatcu
rezultate pozitive. Elevii se obignuiesc rapid, chiar
mai repede decit adultii, cu calculatorul si sub indru-
marea instructorilor invati sd-1 utilizeze, invatd si
realizeze singuri programe cu care si-$i rezolve diverse
probleme scolare, ceea ce are implicatii nebidnuite
in cresterca puterii de concentrare, a capacitifii de
luare a decizilor, a for{ei de abstractizare, a cresterii
vitezei de acumulare a cunostintelor ete.

Ca si in celelalte domenii, calculatorul reprezinti
0 unealtd, un ajutor in mina elevului si nu un inlo-
cuitor al profesorului, acesta pistrindu-si in conti-
nuare rolul de educator.

Procesul de introducere a calculatorului in sfera
educatiei nu este simplu: dotarea implicdi o inves-
tifie mare, iar pregitirea cadrelor care si utilizeze
efectiv aceastd dotare condifioneazd reusita actiunii.
Rezultatele asteptate pe termen lung sint deosebite :
se pun bazele pregitirii inci de pe acum a tinerei
genera{ii capabile sd utilizeze o tehnologie de virf.



1. INFORMATICA LA INDEMINA TUTUROR

Noi stele in galaxia Gutenberg

Multa vreme, asupra calculatorului a planat con-
fuzia sau prejudecata c¢i ar fi destinat exclusiv cal-
culului matematic. Astizi se poate observa ci unul
din domeniile predilecte de aplicatii ale calculatoa-
relor personale i microcalculatoarelor este prelucrarea
si editarea de texte, utilizarea calculatorului marcind
astfel trecerea de la dactilografierea manuscrisului,
la punerea in pagind, la corect{ia ortografieci, la asis-
tarea redactirii cu mijloace electronice rapide si
sofisticate.

¥ x

Inainte de aparitia microinformaticii, editarea
textelor se realiza exclusiv cu ajutorul maginilor de
seris specializate, cu inconvenientul major de a nu
efectua decit aceasti operatie. Aceste magini vor
exista in continnare raspunzind unei nevoi specifice :
punerea in pagind a textului.

Se poate afirma totusi ci saltul prelucririi si
editirii de texte decurge direct si total din cel al
microinformaticii. Si e doar inceputul, cici miine
se prefigureazi nu o civilizatie ,,fird hirtie” — con-
sumul continud cit creascd constant —, ci mai degrabi
»iard stilon” : acesta s-ar putea si devind doar
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5, moft” care nuva servi deeit la adnotiri si sem-
naturi, dupd cum afirmid cu entuziasimn gazetarul
francez Jean Pellodin.

Succesul prelucrdrii  §i  editdrii de texte cu
niicrocalculatorul poate pirea paradoxal, calculatorul
fiind considerat mult timp, in mod gresit, drept o
maginid de prelucrare a cifrelor, pe cind, in realitate,
opereazid la fel de usor cu litere, cuvinte, cu fraze
sau paragrafe. Acest fapt a condus la o lansare consi-
derabili a prelueririi de texte, in prezent cunoscin-
du-se o mare varictate de aplicatii de acest tip, nece-
sitittile in domeniu nefiind identice pentru toatd
lumea.

De altfel, aceastd activitate nu mai esterezervati
dactilografelor sau secretarelor. Astizi un seriitor,
un ziarist, eca i un profesor, inginer, sau cercetitor,
pot sd utilizeze in acecasi misurd mijloace de acest
gen. Marea varietate de programe destinate prelueri-
rii de texte, pe toate ganele de calculatoare, permit
scrierea unui text, inregistrarea lui pe un suport de
memorice extern— discheta sau caseta magneticd —
apoi modificarea lui dacd este necesar, precum si
imprimarea sub diverse forme. Ulilizatorul crecazi
in fata ccranului la fel ca si in fata foii de hirtie,
fard a fi necesar si aibd vreo cunostintii despre cal-
sulator. B totusi apiasarea  tastelor, manipularea
comenzilor reprezintd un inceput, o initiere in micro-
informaticii, fardi un efort excesiv 3 intr-un scop
direet de utilizare.

Aplicatiile de prelucrare de texte pot chiar si
faciliteze initial invafiatura dactilografierii pentru
cei care nu au mai folosit 0 masind de scris. Foarte
repede insi prelucrarea textelor pe microcaleulator
nu mai are aproapé nimic comun cu dactilografierca.
Microcaleulatorul oferi numeroase faciliti{i, nu
numai pentru ,,munca mecanici’” de realizare a
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textului §i pentru paginare, dar si in procesul inte-
lectual al redactiirii. Se insistd in general foarte mult
asupra posibilitifii de corectare a greselilor, addu-
girii de texte complementare sau a copierii cvasi-
aulomate a frazelor repetitive — ca formulele de
politete, de exemplu — avantaje apreciabile binein-
teles pentru sccretariat, dar care nu sint criterii
esentiale pentru cei care redacleazii texte.

Prelucrarea de texte se prezinti mai mult
ca o noui metodd de redactare — si chiar de concep-
tie — decit ca un simplu mijloc de mecanizare a
serierii.

intr-adeviir, stipinirea functiilor principale, carac-
teristice tuturor programelor de prelucrare de texte,
permite facilitarea gi accelerarea redactirii oricirui
text. Notiunile de plan de lucru si schitd isi schimbé
rolul fird si disparid. Aceste douid etape indispen-
sabile se parcurg direct pe ecran i servese apoi la
redactarea propriu-zisi. Primele idei se pot scrie
de-a valma, apoi se ordoneazd prin functii specifice
de deplasare, ciutare, sau copiere. In continuarea
elaboririi textului, frazele sau paragrafele redactate
in minte se pot ordona foarte usor. O simpli comandi
de deplasare permite asezarea lor in locul pe care
in mod logic {trebuie si-1 ocupe.

In afara frazelor repetitive Dbine cunoscute,
functiile de transfer si de recopiere a unui text,
in altul (nou), pot servi la imbogitirea acestuia prin
clemente — fraze si paragrafe — ale unei versiuni
anterioare. In acest caz se pot face moditicari pentru
o adaptare conforind noii redactiri, cu avantajul de
a nu retasta totul la claviaturd. Astfel, se constatid
ci utilizarea functiilor proprii prelucririi de texte
nu este numai o simpld mecanizare, ci poate contri-
bui, in buni mdsurd, chiar la actul conceperii tex-
tului.
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O functie foarte apreciatd de utilizatori este
,,glosarul”, organizat pe un principiu simplu, ase-
minitor cu cel al numerotirii abreviate din tele-
fonie. In glosar se introduc toti termenii frecvent
folositi sau dificili de ortografiat, asociindu-se un
cod redus la unul sau doud caractere. Termenul
respectiv poate fi apelat pe ecran de cite ori dorim,
apisind numai una sau dou# clape.

O altd functie, din ce in ce mai rispinditd in
programele de prelucrare de texte, cste ceade corectie a
ortografiei. Aceasta este incd limitatd pentru grese-
lile de acord, desi in unele dictionare se introduc
§i citeva reguli gramaticale simple.

Printre noile facilititi oferite wunui redactor
figureazd si deteclarea repetifiilor pentru evitarea
unei tendinfe care in text poate deveni dezagreabili.

Rolul prelucririi de texte nu se limiteazi numai la
redactarea insdsi. Tehnica de realizare a textului are
ca scop editarea unui numir variabil de exemplare,
de la unul singur, pentru o scrisoare, pini la sute sau
mii de exemplare, pentru documentele cu o largi
utilizare. $i in acest domeniu programele pe micro-
calculator oferi o mare varietate de posibilitiati.

Toate avantajele enumerate, insd, presupun o
aplicatie cu o complexitate direct proportionali cu
facilititile ce se oferd, respectiv un set de comenzi
mai mare si mai greu de utilizat. Din fericire majo-
ritatea acestor programe pe calculatoare personale
sint concepute astfel incit sid existe permanent
posibilitatea afisérii pe ecran a unui inventar, ,,menin”

< .

al comenzilor, pentru ca utilizatorul si-si poati
alege permanent comanda adecvati, fira a fi nece-
sara consultarea unei documentatii sau a unui memo-
rator de comenzi.
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Cele mai rispindite programe de prelucrare de
texte pe calculatoare personale utilizeazii, ca suport
extern de memorare a textului, discul magnetic.
Dintre acestea putem aminti: Word Star pentru
calculatoare personale compatibile CP/M, Mac Write
pentru calculatorul Macintosh, Superstar gi Word
Star III pentru IBM PC etec.

Pentru textele de dimensiuni mai reduse se pot
folosi §i programe pentru calculatoare personale de
tip familial, care utilizeazi, ca suport de memorie
externi, casetd magneticé. Un exemplu este Tasword
Two pentru calculatoarele personale compatibile
Sinclair Spectrum, sau Editor Text realizat in tara
noastrd pentru calculatoare HC85 i TIM-S.

Abonati la o banci de date

Bincile de date permit deja utilizarea rapidd si
eficace a unui mare volum de informatii. Miine cal-
culatorul va invita si manipuleze nu numai date,
cunostinte, ci si idei.

*
% sk

Regisirea rapidd a tuturor informatiilor de care
avem nevoie la un moment dat — numai cele utile
— reprezintd una din nevoile fundamentale ale omu-
lui. Aceasta conduce mai totdeauna la constituirea
de fisiere manuale multiple §i variate, a ciror manipu-
lare este, din nefericire, complicati si de durati. De
asemenea, oricare ar fi modul de clasare a figierelor
sau dosarelor, este uneori foarte dificil, practic impo-

sibil, sii se rdspund# rapid §i complet la anumite
intrebdri, chiar foarte simple. De exemplu, cum
gisim intr-un ansamblu de figiere de retribuire,
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clasate in general alfabetic, pe tofi incadratii cu
gradatia a cincea sau pe tofi cei care primesc alocatie
pentru copii? Numai luind in mind fiecare fisd.
Dar in cazurile in care trebuie s& {inem cont de trei
sau de patru criterii diferite? Aceasta solicitd o mun-
cd uriasd si disproporfionati in raport cu necesitatea
exprimati.

Informatica s-a niiscut exact in momentul in care
tehnica figierelor manuale isi atingea limitele. Prin-
cipiile selectiei manuale sau informatice sint teoretic
simplu de formulat. Ele corespund teoriei mul{imi-
lor. Este suficient si definim grupul care corespunde
exact criteriului stabilit si si-1 extragem din mulf{imea
informatiilor. Dupi cum se stie, insé, distanfa dintre
teorie §i practicd nu e deloc neglijabild, ciei pentru
milioanele de informatii inregistrate trebuie stahilit
algoritmul adecvat identificirii si izoldrii celor cu
adevarat §i imediat utile. Din moment ce mult{imea
informatiilor a fost stocati in memoria unui calculator
s-ar putea presupune cii nu mai existd nici o dificul-
tate, deoarece magina, {inind seama de extrema sa
rapiditate, va putea si citeascd toate inrcgistriirile
din toate fisierele, dind riispunsul la intrebarea pusi.

Dac# principiul ar fi exact, n-ar exista o modali-
tate mai simpla de a demonstra caracteristicile pro-
cedurilor informatice.

In realitate informatiile sint foarte eterogene (in
functie de naturd, structurd, numir si corelatiile
dintre ele), incit si conditiile de inregistrare
a datelor diferd. In acest context, formularea intre-
bérilor pentru a obtine rispunsul corect se prezinti
ca o etapd foarte diferita.

Erorile de interpretare ale omului, de cele mai
multe ori fird nici o legiiturd cu logica masinii, de-
monstreazd importanta practicd a naturii §i structurii
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limbajului utilizat in lucrul cu calculatorul. Acesta
este poate punctul cel mai slab al dezvoltéirii siste-
melor de gestiune a bazelor de date. Gisirea unei
modalitiifi de expresie care si posede acelasi sens,
atit pentru om cit §i pentru calculator, concentreazi
in prezent toate eforturile yi ne aflim inc# departe
de scopul propus.

* * *

Metodele utilizate pentru a asigura exiragerea
dupd criterii precise a anumitor informatii dintr-un
ansamblu cu volum mare au variat considerabil in
ultimii ani. Ele se dezvoltii la un nivel de complexi-
tate din ce in ce mai ridicat, in functic de problema
pusd i, mai ales, in funefie de numdirul de criterii
luate in comsiderare, impreunil cu relatiile existente
intre ele. )

In stadiul actualal dezvoltirii informaticii se pot
evidentia trei niveluri de gestionare a datelor : mai
intii gestiunea fisierelor, apoi sistemele de gestiune
de baze de date (SGBD) si sistemele de gestiune a
bazelor de date relationale (SGBDR). Aceste nive-
luri, stabilite destul de arbitrar — in realitate intre
ele existd o continuitate perfectdi — , se disting prin
capacitatea mijloacelor de dialog cu caleulatorul si
prin cevolutia progresivi citre metode ce permit uti-
lizatorului =i foloseascid in acest dialog expresii din
ce in ce mai apropiate de limbajul natural.

Categoria cea mai simpld, gestiunca fisierelor,
este derivatd direct din manipularea fisierelor. Pe
ecranul monitorului la care este conectat un micro-
calculator putem compune o figd tip cu diferite rubrici.
Pentru o listd de adrese, acestea vor fi : nume, pre-
nume, stradd, numir, cod postal, oras, numir de
telefon ete. In paralel trebuie prefigurat i modul
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in care va fi parcurs figierul. Astfel, in unele cazuri
credm rubrici diferite pentru informatii care sint
grupate logic cu scopul de a usura trierea, ciutarea,
sau gruparea. De exemplu, creim rubrici diferite
pentru cod postal §i oras.

Atunci putem face usor trierea cu ajutorul codu-
lui, pentru a stabili un traseu, sau regruparea cu aju-
torul orasului cind fiecare are mai multe coduri.
In acelagi exemplu este inutil si creiim o rubrici
separatd pentru judetf, fiinded putem realiza selectia
dupi cifrele codului postal.

De asemenea, inci din acest stadiu trebuie deter-
minaté relatia dintre elemente, ulterior esentiald pen-
tru legitura dintre modul de inregistrare si varian-
tele de formulare a intrebérilor.

Gestionarea figierelor permile regisirea rapidi a
tuturor fiselor care contin un cuvint, secventa de
litere, cifre, semne din ansamblul ei san dintr-o ru-
brici precisi. Fisierul se poate consulta dupi un
anumit criterin punind intrebdri simple: s§i, sau,
incepind cu, se terminii cu, continuind, etc. Acestea
sint insfi limitate in ce priveste numirul de criterii
care se pot combina i utiliza simultan. De la acest
nivel apare dificultatea dialogului cu calculatorul.
Astfel, pentru intocinirea unei liste cu adresele per-
soanelor care locuiesc in Bucuresti gi Craiova, in
mod normal trebuie si cerem caledlatorului si selec-
tioneze toate fisele in care rubrica oras este SAU
BUCURESTI SAU CRAIOVA, cici altfel, calcula-
torul va ciuta figele care confin in acelasi timp si
Bucuresti §i Craiova §i, evident, nu va gési pe nimeni.

Banca de date, diferi esential de gestiunca figie-
relor. Inifial se concepe nu o fiyi, c¢i un numir de
rubrici. Anumite informatii se pot ramifica sistematic
din punctul de vedere al omonimiei in momentul
culegerii, pentru a se evita crearea unui ansamblu de
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date cu aceiasi termeni in aceleagi rubrici. Astfel, se
organizeazi un ansamblu de informatii care sint unice
in baza de date. Anumite date, insd, pot face obiectul
unor relatii sau legituri, de exemplu prin gestiunea
sinonimelor.

In sistemele de gestiune de baze de date, dintre
care cele mai cunoscute sint D BASE II si III
KNOWLEDGE-MAN etc., nu se mai luercazi cu un
tip unic de fis, ci se constituie un sistem multifisi.
Tn functie de tratarea pe care o va suferi baza de date,
se va putea extrage un fisier de date, se va putea
extrage un figier de adrese, un stat de plati ete.,
datoritd faptului ci informatiile sint asociate intre
ele prin legituri prestabilite §i precis determinate, in
functie de relatiile posibile ce se pot opera. Trebuic
secmnalat, de asemenea, ci SGBD pot dispune de un
numir potential de citeva sute de rubrici, cu citeva
mii de inregistriri, ceea ce conduce la baze de date
cu nilioane sau zeci de milioane de caractere. De
aceca SGBD pe microcalculator trebuie si utilizeze
o memorie externd de capacitate corespunzitoare.

SGBD permit efcctuarea de calcule simple com-
binind date din dou# sau mai multe rubrici, precum si
crearea simultand a mai multor fisiere care fac obice-
tul unor legituri. In aceste conditii putem s¥ ,,incru-
ciydm” fisierele, deci si extragem informatii din
doud sau mai multe figiere, cu certitudinea ci toate
datele vor fi coerente intre cle. De exemplu, pentru o
sitnatie centralizatd putem obtine, din fisiere dife-
rite, lista oamenilor muncii din intreprinderi, anul
incadririi, valoarea retributiei lunare incasate si
calculul venitului anual realizat, cu aplicarea coeficien-
tului de beneficiu, valoarea lunari si totald a con-
tributiei la pértile sociale §i dobinda corespunzitoare.
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SGBD este un instrument foarte cficient de tra-
tare a informafiilor, cici posibilititile sint mult mai
mari decit exemplele.

Insd exigentele utilizatorului devin cu timpul tot
mai mari, ceea ce a atras dupi sine dezvoltarea unui
nou tip de SGBD : cel de baze de date relationale
(SGBDR).

Intr-un SGBDR notiunile de fisi sau figier isi
pierd total importani{a in formarea rubricii care
devine o entitate distinetdi cu relatii si legdturi pro-
prii. Legiturile de acelasi tip, ca si cele dintre enti-
titi diferite, se stabilesc intre niste operatori de selee-
tie, de ciutare, sau de triere. De exemplu, s ne
imagindm un fisier care listeazd un ansamblu de
materiale din care avem si extragem doar pe cele ce
privesc automobilele. Ce procedeu trebuie folosit daci
in momentul culegerii au fost utilizate referinte dife-
rite pentru DACIA, SKODA, OLTCIT et¢? Nu-i
nici un indiciu pentru calculator ci ar fi vorba de
automobile. In acest moment se pot exploata rela-
tiile. Este suficient si introducem in calculator o rela-
tie, pe de o parteintre DACIA si OLTCIT, apoi intre
OLTCIT si LADA si, pe de alti parte, intre DACIA
si SKODA, peniru ca toate aceste desemniiri, pini
acumn disparate, sl fie luate in considerare sub numele
generie de automobile.

0 bazi relationald de date dispune de un verita-
bil limbaj evoluat de interogare, asociat, care tinde
din ce in ce sl se apropie de limbajul natural al omu-
lui prin eliminarea ambiguititilor i diferentelor de
interpretare dintre om si masind. Un SGBDR se
apropic deci de structura reald a ideilor, pe citd
vreme gestiunea fisierelor nu e decit o imagine
schematicdi, iar SGBD clasicd un model foarte rigid
si ierarhizat. Dintre cele mai utilizate baze relatio-
nale sint DTALOG 2, ORACLE, sau B BASE 5000.
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Evolutia nu se opreste aici. Nu s-a ajuns inci nici
la reprezentarea perfectd a structurii ideilor, nici la un
limbaj suficient de simplu. Sistemele deceniilor vii-
toare vor utiliza resurse de inteligentd artificiali.
Alituri de baza de date si limbajul ce-i trebuie aso-
ciat isi vor lua locul sistemele expert, permanent per-
fectibile, care vor avea ca scop si detecteze ambigui-
tatile din intrebiri, impreciziile, incompatibilititile
criteriilor de alegere. Un sistem expert, prin intre-
bhitrile succesive ale operatorului, isi va imbogiti
fondul de informafii §i va permite un rispuns mai
preeis, iar notiunea de fisier va pirea foarte inde-
partati.

Microcalculatorul va genera atunci nu numai
date, dar §i nofiuni cu tot ce pot avea ele mai original
si imprecis, un adevirat reflex al lumii ideilor.

Cu un caleulator in banca

Dezvoltarea tehnologicii actuald, materializati
in aparitia unei largi varietdti de microcalculatoare,
uncle adecvate pentru exploatarea si rezolvarea unor
probleme, a determinat s§i constituirea unor domenii
de lucru hazate pe asistenta calculatorului: proiec-
tarea asistati de calculator (CAD—COMPUTER
ASSISTED DESIGN), fabricatia asistatdi de calcula-
tor (CAM—COMPUTER ASSISTED MANUFACTU-
RING", instruirea asistati de calculator (CAT—
COMPUTER ASSISTED INSTRUCTION). S-ar
pirea ci aceastd linie tinde si includi in viitor toate
activititile umane, de ce nu §i traiul dezi cu zi asistat
de calculator, dupid cum susiine expertul J. Hebens-
treit, pro- punind termenul de CAX, adici orice
activitate (X) asistatd de caleulator, care ar sugera,
dupid pirerea sa, mai bine fenomenul.
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Instruirea asistatd de calculator necesitd o atentie
sporitd, calitatea educatici fiind in societatea noastri
o laturi esentiald. Prin prisma impliceatiilor sociale
pe care le are, a problemelor si intrebirilor pe care le
ridic#, domeniul instruirii asistate apare ca unul
de mare complexitate. Tatd numai citeva din intrebi-
rile ridicate de CAT, care suscitd in prezent vii subiecte
de discutie :

— Cum trebuie utilizate calculatoarele in pro-
cesul de instruire ?

— Care este legitura dintre sistemele bazate pe
calculatoare §i sistemele sociale in care se dezvolld ?

— 1In ce mod evolutia sistemelor bazate pe calcu-
latoare afecteazi formele fundamentale i conyinutul
procesului de instruire ?

— Care este efectul pe care il vaavea asupra
vietii profesionale si personale a profesorilor i ele-
vilor?

Sistemele de instruire asistatdi pot fi folosite nu
numai de elevi §i studenti; practic, orice persoani,
care prin natura muncii pe care o desfisoard necesitd
o anumitd instruire intr-o problemi sau intr-un
domeniu, poate folosi un sistem de instruire asistati
de calculator. Astfel de sisteme s-au dezvoltat pentru
ingineri, medici, tehnicieni etc. De asemenea, au
apdrut sisteme de instruire cu calculatorul care pot
simula situatii complexe, permitind insusirea unor
procese dificile pentru care practica propriu-zisi
este scumpd sau chiar primejdioasi in prima fazi a
initierii, ca : pilotarea unuifavion, conducerea auto,
manipularea unor masini unelte complexe §i chiar
aplicatii informatice cu grad de dificultate si profe-
sionalitate sporit: operarea pe calculatoare mari,
invifarea unor limbaje de programare grele etc.
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Multe dintre problemele reciclarii se pot rezolva tot
cu calculatorul. Sistemele de instruire asistatdi de
calculator sint concepute vizindu-se si aspectul
instruirii, al educdrii §i al agrementului in familie
in timpul liber.

Considerind ci in prezent abilitatea de a ciiuta in-
formaftii este la fel de importantii cu cea de a cunoaste
si avind in vedere evolutia ciitre societatea informa-
tizatd, sistemele de instruire sint asa fel proiectate
incit si asigure o informare in domenii variate.

Revenind la instruirea asistatd de calculator in
cadrul sistemului de invitiinint, apare intrebarea
fundamentald : sint necesare calculatoarele in pro-
cesul de instruire?

De la inceput trebuie sa marturisim ci referitor la
aceasti problemi nu existi un consens general;
existii totusi argumente solide care sid indice un ris-
puns afirmativ la intrebare.

Astfel, este recunoscut faptul cid, {inind cont de
marile transformidri industriale si  schimbirile teh-
nologice, de necesititile de crestere a volumului de
cunostin{e si informatii, metodele clasice de instruire
au ramas in urmid. Multe dintre diferitele materii de
invitimint sint predate intr-o enumerare de legi si
reguli stabilite si este foarte rar intilnit cazul in care
clevul are un rol activ in cadrul procesului de ins-
truire, intelegind prin aceasta cercetarca personali
a unui fenomen si formularea ipotezelor.

In aceste condifii trebuic ciiutate forme si metode
noi de instruire care sit beneficieze din plin de resur-
sele de care dispun subiecctii in procesul instruirii.

In contextul dezvoltiirii tehnologiei actuale, echi-
pamente de calcul din ce in ce mai evoluate pun la
dispozitia omului resurse sporite. Dupd  parerea
unanim acceptati, calculatorul trebuie privit ca un
prieten, o unealti a omului, o adevirati prelungire
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a capacititii sale intelectuale, o sursi de potentare a
puterii de creatie, cu largi orizonturi.

Primele experiente de instruire asistati de calcu-
lator foloseau exclusiv modul de lueru ,,programat’,
numit si ,,mod futorial”, in care procesul de invitdmint
era conceput ca o transmitere de cunostinte : calcu-
latorul prezenta informatia secveniial, verificind de
fiecare datii dacd a fost corect insusitd de elev. Sub
acest aspect, ,,automatizarea” invitdmintului ar
conduce la inlocuirea profesorului cu calculatorul, o
schimbare a rolului si pozitiei acestuia in procesul de
instruire, ,,eliberindu-1” din tiparul strict al orelor de
curs.

Acest sistemn de instruire insistd ins§ numai asu-
pra unei singure laturi a procesului pedagogic, aceea
a dezvoltirii reflexelor condifionate la elevul ecapabil
si prezinte, de cite ori este intrebat, ceea ce a memo-
rat in prealabil.

Considerind insi pedagogia ca un proces complex,
asa cum s§i este, avind scopul de a ajuta elevul in
dobindirea de cunostinte pentru a cipita o repre-
zentare mentali coerentd a lumii inconjuritoare (un
model) in care i se poatd misea independent si cu
sanse de succes, atunci ealculatorul devine o unealld
cu posibilitdti multiple de utilizare in toate etapele
procesului de instruire, afit*pentru profesor cit si
pentru elev.

Pentru profesor, calculatorul devine un instru-
ment capabil s sporeased eficacitatea procesului de
instruire putind fi foloxit in diverse scopuri : in locul
tablei, se poate mari numirul de exemple; se pot
simula (prezenta) experienie; sc¢ pot prezenta cazu-
rile de aplicare a unei reguli, cerind elevilor s o des-
copere, ete.

Pentru descoperirea dirijatd, profesorul pregi-
teste un program care simuleazd un fenomen oarecare
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(fizicd, chimie, biologic, ccologiec etc.), iar elevii,
lucrind in grup, trebuie si descopere singuri legile
care stau la baza acestuia. In acest caz se realizeazi
mai multe obiective : elevul trebuie si construiascd
mental un model al fenomenului observat, ceea ce
presupune un demers inductiv, deci creator, cu un
inalt nivel de abstractizare (opereazi cu simboluri) ;
se verificd aplicarca corectdi a metodei experimentale
cu ajutorul exemplelor §i contraexemplelor ; se veri-
fici dacd elevul urmireste convergent si coerent
rezolvarea problemei sau lucreazi prin incereiri;
ajutii elevul si devind independent in fata unei situ-
afii care presupune un demers constructiv, original,
in ciutarea solutiei.

De asemecnea, se poate apela la utilizarea unor
minibaze de date, special concepute si adecvate
multor domenii, ca istoria, geografia, fizica, economia
cte. Se pot da si teste si exercitii fulger, care si
indice profesorului nivelul de ecunostinfe al intregii
clase.

Pentru elev, calculatorul devine un instrument
de lueru individual : in modul de lucru tutorial. caleu-
latorul inlocuia, la inceput, atit profesorul ¢it si caietul
sicartea, ceca ce presupunea o reali dificultate  de
concepere a programelor, astfel incit =i se prevadi
absolut toate variantele de rispuns sau de apel ale
elevului. Realizarea unor asemenea programe soliciti
grupe pluridisciplinare de lueru si resurse materiale
considerabile. Insd acest tip de programe nu sint
adecvate silii de clasil toemai datoritid caracterului
lor autonom, dar prezintdi un deosebit interes pentru
formarea cadrelor i in auto-educatia la domiciliu.

Cutarea de care se bucurit softwarc-ul de acest
gen, justifici piata largd si investitiile mari care se
fac in domeniu. In modul de lucru multi-media avan-
tajele si limitérile pe care le prezintd consola calcula-
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torului se completeazi cu utilizatea cirgilor, diapo-
zitivelor i video casetelor care lirgesc posibilitdtile
de studiu ale elevului i sursele sale de informare.

Realitatea a demonstrat ajutorul real, concret
pe care utilizarea calculatorului il asigurd in procesul
de instruire, in dezvoltarea aptitudinilor §i capaciti-
tii intelectuale ale elevului. Se pune problema ince fel
trebuie folosit calculatorul in scoald intr-un mod
care si se justifice din punct de vedere pedagogic.

Tratarea subiectului se poate face analizind
toate activititile care se desfisoard in scoald din
punctul de vedere al copiilor, precum §i al materia-
lului de lucru destinat instruirii.

In scopul evaluirii aplicatiilor calculatorului in
procesul de instruire, ar fi utild o descriere a tipurilor
de activitdf{i de invitare care se desfiisoard in cursul
unei zile de gcoali. Acestea au un spectru larg, care
poate fi descris ca polarizindu-se in jurul urmitoa-
relor extreme : pe de o parte activititi care au ca scop
cresterea volumului de cunogtinte si  deprinderi
SPECIFICE ale copiilor, iar pe de altd parte, activi-
titi care urmiiresc cresterea sanselor de realizare
in GENERAL, ale copiilor.

Nici una dintre aceste doudi forme principale de
activitiifi nu o exclude pe cealaltii. Ele sint necesare
in aceeasi misurd pentru dezvoltarea intelectuald
armonioasi a copilului, orice proces adecvat, din
punctul de vedere al invi{irii, trebuind si inglobeze
clemente cit mai multe din ambele tipuri.

Dacd un copil are posibilitatea si-si lirgeaseci
orizontul §i si se desiivirseascd in cadrul scolii, este
necesar ca in acelasi timp si dobindeased si deprinderi
§i cunostinte specifice. In acest context calculatorul
poate contribui la reinnoirea in termeni pedagogici
a modului de lueru in gcoald, 1a rezolvarea unor pro-
bleme ce se pun in fafa pedagogilor in societatea
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modernd. Altfel spus, calculatorul in procesul de
invi{imint conduce spre realizarea urmitoarelor
obiective ale instruirii :

— Obiective generale cognitive: si favorizeze
activitatea autoconstructivi a elevului, permitin-
du-i acumularea unui ansamblu de experiente intui-
tive utlile ; si antreneze mintea spre o gindire logici,
finalitatea referindu-se nu numai la perfectionarea
modului de gindire, ci sila perfec{ionarea abilitdtii
elevului de a reflecta; si dezvolte abilitatea pentru
rezolvarea problemelor; si se exercite analiza seg-
mentérii problemelor in péarti mici.

— Obiective generale afective: sii se micsoreze
nivelul de frustrare pe care frecvent il simte clevul in
procesul de invifare; si stimuleze imaginafia; si
atingd o activitate nouid spre sine insusi ca subiect
activ al procesului de instruire; si sporeascd comu-
nicarea si coparticiparea de idei intre elevi; si dea
un sentiment de participare si de continuitate cu
lumea adulti.

— Obiective particulare : si ajute la cunoasterea
calculatoarelor i a programirii de ciitre copii; si
ajute la invitarea ideilor noi care fac parte in mod
obisnuit din temele curente uzuale ale altor sfere :
experimentarea ipotezei, planificarea etapelor etc.;
sd identifice rolul calculatoarelor in societate §i in
stiinta actuald.

Avantajele utilizirii calculatorului in instruire
nu trebuie fetisizate. Si nici teama de contactul cu
calculatoarele, care ar inecaniza si tehniciza ,,neper-
mis”’ pe copii, dupi cum mai considerd unii, nu este
indreptatita.

Calculatoarele in gencral nu produc automat un
beneficiu educativ. Pentru a contribui la aceasta in
mod real, este necesar si se creeze situatii de invie
tare care si dep#geascd ideea ci ele sint doar instru-
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mente de pus intrebiri si de dat rdspunsuri, sau numai
de calculat.

Joecul.. .si nu numai atit

Jocul si caleulalorul se completeazi atit de bine,
incit par ficu{i unul pentru celilalt; de altfel, cel
de-al doilea nu displace nici celor care gisese magina
un pic¢ prea rece.

Oare cel ce gindeste 1a jocuri nu e serios?

T

Dezvoltarea microinformaticii datoreazi foarte
mult programelor cu jocuri, ciici primele microcaleu-
latoare aveau o memorie atit de micil, inecit nu ar fi
inciiput niei o aplicatie, de gestiune de exemplu.
Primii utilizatori le-au folosit cu programe de joc.
Acestor amatori, pionieri ai utilizirii microinformati-
c¢ii, in majoritate adolescenti si studenti, jocul le-a
furnizat un motiv pentru a-si cumpira un micro-
calculator. Dacii ar fi fost intrebati de utilitate, ar fi
putut arita un joe inteligent. Mentalitatea a avut
sl ea contributia sa: explozia microinformaticii a
coincis cu cea a jocului pentru adulti. Chiar ideca
de a construi un microcalculator a izvorit din dorinta
de a distruge bastioanele informaticii traditionale
simbolizate prin sili climatizate si ingineri in halate.

Universul jocului pe calculator se caracteriza in
acea vreme printr-un veritabil desert de comuni-
catii : nici ziare specializate, nici rubrici periodice in
presd, la indemina marelui public.

Rezervat lumii copiliriei, jocul era considerat ca
o ocupatic ,,prea putin serioasi’”” mai ales pentru
informatigieni, o adeviiratii castd, simbol al serio-

N
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zitdtii industriale, incit primele jocuri informatice
s-ait niscut clandestin pe caleulatoare mari, exploa-
tate pe ascuns de cercetitorii americani care utilizau
reteaua Arpanet pusii la dispozitia lor de Pentagon.
Astfel, jocul si calculatorul, instrument de organizare
riguroasi a unei lumi abstracte, s-au intilnit. De
altfel, dupi cercetiitorul francez Pierre Berloquin,
au destule puncte comune : ele creeazi lumi diferite
in afara unui timp social, in afara istorici. Informa-
tica alciituieste, ca joe, un univers supus unor coduri
speciale. Intre niste instrumente serioase, de mare
productivitate, si o activitate socotitd adesea inutild,
frivold, se pot stabilidecilegiituri. Dupi filozoful fran-
cez Henri Atton jocul este adevirat yireal, in sensul ¢
se produce si edl noi avem experienta lui ca la oricare
dinactivititile noastre. In acelasi timp esteireal prin
continutul siu.

Incereind st proiectiim aceste afirmatii asupra
calculatorului, se poate spune ci obieetul caleulator
§i ceea ce face el reprezintii un lueru concret, clar.
Modul situ de lueru pare insit ireal, pendulind intre
starea fizicd a componentelor sale electronice mai
mult sau mai putin complicate si rezultatul, niste
date reorganizate sugerind o nouil interpretare.

Jocul informatic s-a impus ea o ramurd separati
in lumea jocurilor, cu caracteristicile sale proprii,
legate de capacitatea specifiel a calculatorului,
instrument desiivirsit de simulare,

Jocul ca relatie intre subiecte sau juciitori si
obiectle este cu deosebire apt sii modeleze dacd este
gala pentru o transcriere sub formd de program.

Aici intervine o primd diferentiere: in  jocul
clasie, regulile nu existd deeit dacd sint recunoscute
de toti participantii, o parte importanti a timpului
de joc fiind destinat# stabilirii sau transformirii regu-
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lilor. Calculatorul, desi poate s3 manipuleze reguli
mult mai complexe decit un creier omenese, refuzi
absolut sd le schimbe. Poate fi insd programat in
acest scop. Jucitorul nu mai este un creator, c¢i un
simplu participant iar calculatorul nu e niciodati un
partener egal, ci un arbitru §i un instrument de simu-
lare. Cel mai adesea jucitorul trebuie si-i facd fatii
singur.

Dacid in esentd jocul este aplicatie sitransgresiu-
ne de reguli, calculatorul nu procurd decit o copie
palidd a originalului. Noua dimensiune pe care o
introduce calculatorul, bogitia sa, o constituie mul-
titudinea de situatii si variante pe care le poate
simula.

Traditional, jocurile informatice s-ar putea grupa
in citeva mari familii : de aventuri, cu roluri, de
actiune, de simulare (sport, aeronautici), destrategie
gi decizie, de gindire (sah, dame, bridge cte.).

Pentru Pierre Berloguin aceastd clasificare s-ar
rezuma la doud tipuri de structuri: una verbali,
ldsind jucidtorului o autonomie de gindire §i decizie,
i aici prototipul ar fi jocul de aventuri, iar cealaltd
de ,,strategie grafici”, in care se vizualizeazii mici
automate cu personalitate proprie, jucitorul con-
trolind unul dintre ele dup# reguli predefinite. In
realitate acest gen de delimitdri stricte sint sortite
esecului : intr-un anume joc de aventuri imaginile au
o importanti considerabild, calculatorul manipulind
el insugi personaje secundare, imprimindu-le un
comportament rafional sau aleatoriu; alte jocuri
implich o decizie a jucitorului, o strategie, care
poate si solicite folosirea chiar a unor cuvinte si
concepte ; in sfirsit, recenta aparitie a jocurilor firi
finalitate sau cistigdtori, la care desemnarea regulilor
de desfigurare este singurul scop, ne di mult de
gindit.
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Aceastd conjuncturd a determinat ca realizarea
programelor pentru jocuri s devind o. aclivitate
specificd. Nu trebuie si uitim cd cercetérile de inte-
ligentd artificiald, au debutat cu modelarea jocului
de sah, iar anumiti teoreticieni ai domeniului viseazi
s programeze subtilititile jocului de go.

Publicul din ce in ce mai pasionat, cresterea
rapidd a puterii microcalculatoarelor, calititile deo-
sebite ale ecranelor grafice si mai ales extraordi-
nara inventivitate a autorilor garanteazi viitorul
unor noi forme de joc.

De asemenea, dezvoltarea refelelor de calcula-
toare a adus un nou impuls. Jucidtorul nu mai este
singur in fata calculatorului. Multe jocuriinformatice
au devenit, in refeaua Minitel, interactive : poti juca
sah sau dame cu un adversar adevirat. Comunicatia
prin retea a devenit o mind de creativitate in dome-
niul jocului de simulare sau aventuri. Acum ai ca par-
tener nu numai calculatorul central, ci i alte per-
soane. Jocul se modificii in permanentd sub efectul
actiunii fiecirui participant, variantele sale devenind
practic infinite.

Ratiunea, atentia, imaginafia, cunostiniele gi
indeminarea jucitorului sint puse la incercare, se
dezvoltd. Jocul pe calculator : o noud posibilitate de
instruire in timpul liber.



2. ARTA CONVERSATIEI CU
CALCULATORUL

Prima tehnici si cea mai spontand la care au
recurs oamenii pentru a transmite experienta a fost
limbajul — un sistem de semne pentru a exprima sau
comunica idei, experiente, sentimente.

Limbajul a permis societifii si se formeze si i
se dezvolte. Cu timpul aceastd facultate naturalia
devenit pentru om un mijloe de a-s5i crea emotii, a
devenit artd, a devenit poezie si elocventdi. Intr-o
altii aceeptie, un limbaj este un ansamblu de semne
care duc la intelegerea unui lucru si astfel se poate
vorbi de limbajul ochilor sau al florilor.

Pentru comunicarea cu masinile, informaticieni
au inventat o multitudine de limbaje, de dialectedd
fird insd a gisi solutia ideald. Se poate spune cr
modalititile de dialogare dintre om si calculator an
urmat pind in prezent (deci intr-o perioadd de timp
{foarte scurtd) o evolutie la fel de spectaculoasi ca i
evolutia lilmbajelor in tot decursul istoriei uinane.
Ciei dacit primii programatori seminau mai mult cu
meseriasii care legau fire §i filccau contacte, daci
cei din urmitoarea generatie comunicau cu calcula-
torul transmifindu-i acex{uia informatiile prin inter-
mediari (cartele de carton), iatd ¢ acum ne apro-
piem cu pasi uriasi de momentul in care ne vom
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putea adresa calculatoarelor ca unor adevirate fiinte
inteligente, in limbaj natural.

Pentru a intelege dificultiitile legate dedialogul
om-magind si incerciim o comparatie intre acesta gi
comunicarea inter-umani.

Contrar unor péreri, transmisia informatiei in
creierul omenesc este lentd, in orice caz mult mai
lentd decit in calculator. Dar creierul are posibiliatea
de a trata simulian un mare numir de informatii
(tratare paraleld), in timp ce majoritatea calcula-
toarelor actuale sint masini de tip ,,von Ncumann”
(dupd numele inventatorului lor) care nu pot trata
informatiile decit una dup# alta, adicih o tratare
secventiali.

La om, nu numai ci transmisia in circuitele neu-
ronale este lentd, dar limbajul este aproximativ,
ambiguu §i totdeauna susceptibil de a fi interpretat :
este tocmai ceea ce il face mai bogat. Intr-adeviir,
semnalele lingvistice schimbate intre indivizi nu
sint intelese decit in functie de contextul mesajului :
aceeasi frazdi poate avea sensuri diferite dacid este
pronuntati cu un suris sau nu, iar interpretarea
variazd in funcfie de comportamentul celor doi inter-
locutori. Comunicarea umand este prin esentid redon-
dantd §i necesiti atit semne lingvistice cit si para-
lingvistice. In plus, riminind la nivel strict verbal,
omul dispune de o gami intinsi de limbaje, accesi-
bile imediat dupid inviifare, a ciiror intrebuintare
depinde de situatie.

Nimie din toate acestea nu este posibil cu calcu-
latorul, care nu suporti nici o ambiguitate i nu
intelege decit un singur cod, cel binar. Acesta exclude
orice nuante si subintelesuri care dau bogitie lim-
bajului uman.

Marea putere a calculatoarelor nu consté in faptul
cd ele pot executa diverse operatii aritmetice si logice,
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ci in faptul ci le pot executa foarte rapid §i fird gre-
seli, afirmatie care poate pirea banald, dar care este
foarte importantd, deoarece pornind de la acest fapt
si pini la a rezolva cu ajutorul calculatorului probleme
foarte complexe nu mai este decit un singur pas §i
anume, acela de a crea o legitursd intre om §i masini
prin care si se comunice maginii comenzile pe care
urmeazid si le execute.

Trebuie si facemoparantezd i si ardtim ci nu
este neaparat necesari cunoasterea modului de func-
fionare internd a unui calculator pentru ca acesta
si ne indeplineascéd actiuni diferite §i complexe. Tre-
buie s stim insd si ne exprimidm intr-un limbaj adec-
vat, care si fie un mijloc acceptabil de comunicare
atit pentru noi cit §i pentru calculator.

Este imposibil de comunicat cu un calculator
utilizind o limbd naturali ca romina sau engleza,
sau utilizind numai limbajul matematic conventio-
nal. Masina nu intelege decit limbajul binar alcdtuit
dintr-o suitd de 0si de 1. Calculatorul fiind un ansam-
blu foarte sofisticat de circuite electronice in care
nici unul din ele nu poate avea decit una din doui
stari posibile (activ sau inactiv, inchis sau deschis,
0 sau 1), toatd informatia trebuie descompusd in
termeni simpli sau transformati in binar. Se spune
cé se realizeazd un codaj in binaralacestei informatii.

Pentru comunicarea cu calculatorul omul, cu aju-
torul diverselor limbaje, realizeazd programe sau soft-
ware. Acestea se compun dintr-o serie de instrucfiuni
care descriu in eel mai mic detaliu toatd munca,
toate operatiile care trebuie efectuate. Apoi aceste
programe, traduse convenabil sau interpretate auto-
mat de alte programe, ajung la o formi adaptati
maginii, adici la o serie neintrerupti de ,,biti”’ de
informatie, care este reprezentaté de obicei prin lungi
serii de 0 si 1.
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Un pas uriag in evolutia limbajelor de programare
§i a interfetei dintre om i masind a fost facut odatd
cu aparitia interactivititii care implicit o comunicare
permanentit si in ambele sensuri. Pind acum inter-
acliunea dintre o persoand si mijloacele sale de expresie
a fost fundaimental pasivi, nu dialogatii. Semnele de
pe hirtie, desenul i pictura dintr-un plan §i chiar
fotografia sau imaginea de la un televizor nu se pot
schimba conform dorinfei desenatorului. Cu caleula-
torul, in schimb, interactiunca este aclivéd si mesajele
se transmit atit de la persoanit la magind cit §i invers,

1000 de limbaje informatice

Tuformalicienii au inventat xute de limbaje spe-
cifice, de programare, fiecare posedind un vocabular
$1 o sintaxd proprie. De asemenca, ficcare dintre
aceste limbaje poate, in particular sii prezinte zeei de
dialecte, ceca ce face ea numirul real al limbajelor
de programare si fie de ordinul miilor.

Fiinded magina, dupd cum am mai spus, nu inte-
lege decit codul binar, mijlocul cel mai simplu de a
comunica cu ea este de a utiliza acest limbaj. Chiar
astfel se proceda la inceputurile informatieii.

Interesul limbajului masind rezidi in faptul i el
nu necesitdi nici o traducere, fiind de la inceput inteli-
gibil pentru masini. Inconvenieniul siu consti in
faptul ci cere o muncd manuald lungi si dificild, care,
in plus, poate fi §i sursi de numeroase erori : gindi-
{i-vd ¢ un numir zecimal de patru cifre necesili
intre zece si treisprezece cifre in exprimarea sa binari,
sau cii pentru a codifica un cuvint de cinei litere sint
necesare 40 de pozitii binare !

La primele calculatoare, programarea se {fiicea
direct in binar. Masinile, foarte lente gi dotate cu me-
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morie internd micd, nu puteau accepta limbaje m-i
evoluate. Programele trebuiau si fie foarte ,,aproape”
de structura fizicd a masinii. Intr-adeviir, distanfarea
delimbajul masind spre un limbaj evoluat inseamni in
mod necesar traducerea acestuia, deci consum de
timp masind §i spagiu de memorie. Astiizi situajia este
inversia. Chiar calculatoarele personale au capacitii{i
de memorie mai mari deeit sistemele mari din anii
’50 si, fiind intrunite aceste conditii, s¢ cauti in
primul rind s se simplifice 1a maximum munca uti-
lizatorului. Tendinta este, deci, xd xe integreze in
magind programe utilitare din ce in ce mai sofisticate
care fac comunicarca om-magind din ce in ce mai
simpli.

Limbajul de asamblare sau ,,asamblorul” nu diferid
de limbajul magind decit prin caracterul situ simbolic.
83 presupunem cit in limbajul masind, instructiunea
01001111 indicd microprocesorului sd aducd la zero
continutul unui registru particular (in cazul de fati
acumnlatorul). In limbaj de asamblare, acceasi in-
structiune se scrie MOVE A,0. La fel instruciiunea
0101010011011010 care poate inscmna adunarea (co-
dul 0101) valorilor continute in celulele de memorie
010011 si 011010, poate si se seric ADD B in lim-
baj de asamblare.

Pentru ea acest luceru si fie realizabil, este suficient
ca masina i dispunit de un program de asamblare
capabil si converteased ADD in 0101 si simbolurile
A si B prin adrescle ior binare. Totli constructorii de
caleulatoare furnizeazii impreunit cu caleulatorul un
limbaj de asamblare. Limbajul masind si limbajul
de asamblare posedid aceleasi instruciiuni, singura
diferen{i rezidd in modul de exprimare. Intoate cazu-
rile utilizarea asamblorului necesitit buna cunoastere
a functioniirii calculatorului cu care se lucreazi. Se
spune ¢t acest limbaj este ,,oriental pe magind”,
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pentru c3 a realiza un program necesiti mai mult3
gindire in legiturd cu structura masinii decit in
legatwrd cu ploblenm de tratat.

Foarte repede a apirut interesul de a realiza limbaje
general utilizabile pe orice calculator si ,,orien-
tate pe probleme”, care si permitd programatorului
sid se elibereze de constringerile masinii spre a se con-
sacra doar rezolvirii algoritmilor. Altfel au luat nag-
tere limbajele evoluate. Apirind cu sutele, uncle au
fost deja date uitinii, in timp ce altele sint astizi
universal folosite sau incid in plind evolutie : FOR-
TRAN, COBOL, BASIC, PASCAL, .,()(J.() LISP,
ADA, FORTII, C, PROLOG. Uncle sint spccia,lizate
pentru anumite domenii (FORTRAXN in calcule sti-
intifice, COBOL in gestiunea datelor) in timp ce
altele sint de interes general (BASIC, PASCAL).
Insd, oricare ar fi limbajul evoluat utilizat, este nece-
sar ca programul si fie tradus in limbaj magind, dupd
doudv tehnici diferite : compilarea si interpretarea.
Compilarea constd in traducerea intregului program,
privit ca un tot, in limbaj masind, inainte de¢ a fi
executat. Interpretarca consti in traducerea, apoi
executarea fiecirei instruefiuni una dupi alta.

Majoritatea limbajelor utilizeazi aceleasi conceple
fundamentale legate de natura calculatoarelor si de
structura programelor.

Sapte limbaje pentru un program

Pentru ilustrarea diferentelor specifice 1a nivel
de algoritm si a lizibilitd{ii programelor scrise in
diverse limbaje de programare vom lua un exemplu
simplu : caleulul clasic al factorialului unui numir
intreg (n! = n (n — 1)(n — 2)-...-2-1). Infunctic de
admiterea recursivitdfii se va utiliza unul din cei doi
algoritmi
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— in cazul limbajelor recursive (PASCAL, ADA,
LOGO, PROLOG) factorialul dintr-un numir intreg
N vafi N! = N X factorial de (N — 1), iar factorial
de 0 =1;

— in cazul limbajelor nerecursive (FORTRAN,
BASIC, COBOL) factorialul dintr-un numdir intreg
NvafiN!=N X (N —1) X (N —2) X ...x1,iar
factorial de 0 = 1.

Calculul se va face pentru N = b.

FORTRAN

C Funcfie cave calculeazii factorialul unui intreg N

INTEGER FUNCTION IFACT (N)

INTEGER N2

‘N2 =N

FACT =1
10 _IF (N2.EQ.0) GO TO 20

i FACT = FACT * N2

N2 =N2 —1

GO TO 10
20 CONTINUE

END
C  Program principal : calculul factorialului de 5
C i afisarca rezultatului

PRINT 100, FACT (I5)
100 FORMAT (15)

STOPr

IND

(Noti : liniile cu C sint linii de comentariu, ele

apirind sub aceasti formd in listing)

FORTRAN (FORmula TRANslator), unul dintre
primele limbaje evoluate, a fost conceput de John
Backhus in 1957 ca limbaj pentru calcule tehnico-
stiintifice, fiind apoi utilizat i in alte domenii. Obiec-
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tivul initial a fost realizare. unor programe cu o
programare mai simpld, progranme a ciiror executie si
fie la fel de rapidd ca §i programele redactate in
limbaj de asamblare. Datoritd rispindirii sale, FOR-
TRAN, a cunoscut in evolutia sa numeroase versiuni
dintre care cele mai cunoscute sint : FORTRAN IT,
FORTRAN IV, FORTRAN 77, precum i o mare
diversitate » metodelor de implementare a compila-
toarelor FORTRAN. Acesta este §i motivul unei por-
tabilitifi relativ sciizute a programeclor scrise in lim-
bajul FORTRAN. FORTRAN apart{ine limbajelor al-
goritmice care stabilese linie cu linie cum trebuie obii-
nut rezultatul programului. Kolosirea acestui limbaj
prezintd insd §i dezavantaje cum ar fi cele legate de
lipsainteractivitiifii, precum i cele legate deimpunerea
unor restriciii severe utilizatorului.

COBOL

IDENTIFICATION DIVISION,
PROGRAM-1ID. FACTORTAL.
ENVIRONMENT DIVISION.
DATA DIVISION.
WORKING-STORAGE SKECTION.
TN picture 99.
TTN2 picture 99.
771 FACT picture 9(5).
PROCEDURE DIVISION.
INTTTAL.
* calculul factorialului en valoarea 5
MOVE 5 TON
PERFORM CALCUIL.
» calculul este terminat, rezultatul este in FACT.
* Se scrie FACT la consolii.
DISPLAY FACT UPON CONSOLE.
CALCUL.
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MOVE N TO N2

MOVE 1 TO FACT

PERFORM BUCLA UNTIL N2 = 0.
BUCLA.

COMPUTE FACT = FACT*N2

SUBSTRACT 1 FROM N2.

Notd : liniile cu * reprezinid linii de comentariu.
Notd ; liniile ¢ 1 141 1 mentariu

Limbajul COBOL ((Omon Business Oriented
Language) a fost creat in 1961, ca un limbaj general
de gestiune economici, fiind in prezent cel mai utili-
zat limbaj de programare din lume, estimindu-se ci
609, pind la 709, din aplicatiile pentru calculatoa-
rele mari sint scrise in acest limbaj.

Grace Hopper, ofiter in armata americani, a jucat
un rol decisiv in definirea limbajului COBOL. Daci
FORTRAN-ul este fondat pe notatii matemalice sau
logice, sintaxa COBOL-ului este mai aproape de limba
englezi (ati observat, desigur, cfi se pune punct dupi
o declaratie, la fel ca in limbaj dupd o frazi), creind
ins# inconvenientul unor programe foarte lungi care
necesitd calculatoare cu memorie mare. Specitied lim-
bajului COBOL este separarea datelor si a instructiu-
nilor in sectiuni distincte numite diviziuni si sectiuni
(a se observa programul).

Limbajul COBOL este un limbaj de nivel inalt,
procedural, utilizat pe larg in special in aplicatii cu
caracter economic,

JASIC
100 REM Calculul factorialului de 5 cu aliyarea
rezultatului
200 LETN :==5
300 GOSUB 1200
400 PRINT Nj; 7! = 7; FACT
500 END



1000 REM Subprogram de calcul al factorialului
1200 LET FACT =1

1300 LET N2 =N

1400 IF N2 = 0 THEN GO TO 1800

1500 LET FACT = FACT*N2

1600 LET N2 =N2 — 1

1700 GO TO 1400

1800 RETURN

Notéa : liniile RIEM reprezintd linii le comentariu
(de la REMARK).

Programul se va rula cu comanda RUN. Rezul-
tatul va apirea sub forma 5! = 120.

Limbajul BASIC (Beginners All-purpose Sym-
bolie Instruction Codes) a fost creat de John Kemeny
in 1965 ca un limbaj universal de nivel inalt pentiu
facilitarea invifirii programiirii. BASIC-ul este sim-
plu de invitat §i utilizat, precumn si puternic inter-
activ. El se remarcd prin usurin{a efectufirii calcule-
lor matematice si prelucriirilor grafice si prin utili-
zarea lui in special in regim conversational (liniile
de instructiuni se introduc direct de la terminal) si
interpretativ (pe misurd ce se introdue liniile de ins-
tructiuni, acestea pot fi executate).

Avind o ,,talie” redusi, BASIC-ul a devenit lim-
bajul de programare pentru microcalculatoare si cal-
culatoare personale, fiind ccl mai folosit in progra-
marea acestora. Pretul compactiirii imbajului il repre-
zintd insd performantele sale reduse.

PASCAL

{program principal}

program FACT (OUTPUT);
{tunctie interni care calculeazi factorialul prin
recursivitate }
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Sfunction FACTORIAL (N :integer) : integer;
begin
if N == 0 then FACTORIAL : == 1
else FACTORIAL :=N+*FACTORIAL(N —1);
end
begin {inceputul progranmului principal}
wrileln (FACTORIAL (5));
{serierea la consold a factorialului de 5}
end
Notd : comentariile sint trecute intre acolade.
Cuvintele cheie apar evidenfiate. Se va observa si
evidenticrea structurilor in program.

Limbajul PASCAL a fost creat in 1974 de Nik-
laus Wirth sub forma variantei secventiale, iar in
1975 a apirut §i PASCAL-ul concurent creat de
Brinch Hansen ca o extensie a celui secventiial.

Limbajul PASCAL este de nivel foarte inalt,
fiind primul limbaj la a cirui proicctare s-a {inut
cont de principiile programérii structurate. Este in-
deajuns de,,mic” pentruafi uyor de implementat pe
orice calculator, inclusiv pe cele personale. Sintaxa
si semantica lui sint usor de specificat sirelativ ugor
de inteles. Un dezavantaj al limbajului cstelegat de
faptul cd nu este interactiv. Limbajul aceeptd o gami
largd de tipuri de date, dar nu accepti date abstracte
(abstractizarea fiind o facilitate specifici limbajelor
mai noi, implicati atit la date, cit si la program).

Descendent din ALGOL, limbajul PASCAT este
unul dintre cele mai folosite limbaje in mediile uni-
versitare, influentind pozitiv §i proiectarea unor noi
limhaje ca MODULA I si MODULA II.
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ADA
WITIH TEXT-10 use TEXT-10;

-- utilizarea pachetului TEXT-10 pentru intro-
duceri/extrageri procedure FACT is.. aceastd proce-
durd este programul principal

-- functie internd care calculeazd recursiv facto-
rialul

function FACTORIAL (N :INTEGER) return
INTEGER IS begin

if N =0 thenreturn 1;

else return N2FACTORIAL N-1;

end if;
end FACTORIAL

package INT-10 is new INTEGER-10 (IN-

TEGER);

-- instalarea pachetului generic INTEGER-10 de

TEXT-10
begin --inceputul programului principal.
INT-10. PUT (FACTORIAL (5)).

-- scrierea la consold a factorialului de 5 end

FACT

Notd : liniile cu -- reprezintd linii de comentariu

Limbajul ADA* (claborat in 1979 de Jean
Ichbiah) este destinat aplicatiilor tehnico-stiintifice,
programiirii de sistem, aplicatiilor de timp real si
programirii concurente. Acest limbaj a reprezentat
0o a doua tentativi (dupi COBOL)dea seimpune un
standard unic de limbaj informatic. Mediul ales a
fost cel militar.

* Numele limbajului provine de la cel al contesei de Lovelace si
anume Ada Augusta Byron, sus{initoare a lui Charles Babbage
autorul masinii considerate precursorul calculatorului modern si,
in plus, unul dintre primii programatori din istoria informaticii.
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Limbajul ADA permite realizarea de programe
foarte mari, independente de caracteristicile unui
anume calculator, prin asamblarea componentelor
logice care pot fi independente una de alta. Pe lingd
tipurile de date intrinseci, acceptd §i tipuri definite
de utilizator (cu posibilitatea controlirii preciziei),
inclusiv date abstracte. Mecanisinele de tip ,,pac-
kage”’, aldturi de proceduri si funetii, faciliteazi pro-
gramarea modulara.

LOGO

PENTRU FACT :N

DACA :N = 0 (INTOARCE 1Y)
INTOARCE PROD :N FACT :N —1
SFIRSIT

SCRIE FACT 5

Notd : programul (procedura) este scris in versiu-
nca LOGO PRAE. Ultima linie reprezinti comanda
de executie a procedurii pentru valoarea 3. (‘alcula-
torul va riaspunde cu 120.

Limbajul T.OGO a fost creat in anul 1968 de
Seymour Papert pe baza cercetdrilor informatice asu-
pra limbajului natural i asupra inteligentei umane.
El este un limbaj de programare destinat utilizirii
de citre copii, comenzile avind la bazd limba matcr-
néd §i limbajul natural.

Printre trasiturile limbajului se pot enumera :
interactivitatea, incurajarca stilului programdirii mo-
dulare (procedurale), extensibilitatea (posibilitatea
utilizatorului de a crea comenzi noi), recursivitatea,
posibilitatea lucrului cu liste, primitive puternice
pentru crearea $i modificarea intregilor structuri de
date etc.

Limbajul LOGO, prezentind majoritatea prin-
cipiilor de counceptic ale limbajclor de programare
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moderne §i, in plus, fiind dezvoltat ca un instrument
simplu in utilizare, este recomandat ca cel mai im-
portant limbaj pentru invitarea programirii.

PROLOG

FACTORIAL (0,1).
FACTORIAL (N, REZULTAT): —MOINS (N,1,M)
FACTORIAL (M, VAR),
MULT (N, VAR, REZULTAT).
In baza de clauze se vor adiuga cele doud clauze
definite. Aceste clauze semnificd :
— factorial de 0 este 1
— factorial de N este REZULTAT dacd §i numai
daci :
M=N-1
VAR = factorial de M
REZULTAT = produsul dintre N §i VAR.

Noté# : predicatele MOINS si MULT (versiunea
francezi) sint predicate predefinite in sistemul PRO-
LOG. Pentru calculul factorialului de 5, utilizatorul
va tasta FACTORIAL (5, VALOARE) si va obtine
raspunsul VALOARE = 120.

Limbajul PROLOG (PROgramming LOGic) a
fost inventat de Alain Colmerauer §i Philippe Roussel,
prima implementare efectuindu-se in 1972.

Limbajele din familia PROLOG sint de tip des-
criptiv (CE), cu elemente imperative, spre deoschire
de marca majoritate a limbajelor care sint
imperative (CUM), cu clemente deseriptive.

Daciv in cclelalie limbaje rezolvarea unei proble-
me se realiza prin retranscrierea algoritmului, un
program seris in PROLOG declard un ansamblu de
fapte pertinente asupra unui domeniu sub forma
unei Serii de reguli care seamini mai degrabi cu
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axiome §i tecorcme matematice, decit cu un set de
instructiuni date wunei masini. Apoi ,sistiemul de
deductie” al masinii in PROLOG exploreazi ansam-
blul de fapte, pind cind giseste un raspuns logic la
problemi.

Programarea folosind limbajele de tip PROLOG
este specificd generaticia V-a de caleulatoare. Cu.
acest limbaj au fost realizate primele sisteme expert,
dar se sperd ci metodologia limbajelor inteligentei
artificiale se va extinde in multe alte domenii deve-
nind intr-o zi stilul natural al tuturor limbajelor de
programare.

Capra, varza si lupul

Un {dran arc o barci si trebuic si treacii, pe par-
tea opusd a unui riu, o caprdi, o varzi gi un lup.
Regula i impune sd nu ia in barci decit un singur
obieet din cele citate. Taranul, fiind foarte inteligent,
va rezolva problema doar din saple deplasiari cu
barca.

Capri, varzi, lup, barcd, calculatoare ..., ce le-
gilurd poate cxista intre toate acestea?

Multi cititori vor zimbi eind vor rezolva proble-
ma propusi, realizind ci aceasta esle pentru un copil
de clasa a IV-a.

Intr-adeviir, {iranul va trece mai intii capra, se
va intoarce va {reee varza, se va intoarce inapoi cu
capra, neputind lisa capra impreunii cu varza, cici
va fi devorati de capri daci {dranul nu o pazeste,
va lisa capra si va trece lupul ; acum va putea lisa
pe malul opus lupul cu varza pentru cd lupului nu-i
place varza si atunci tdranul se va putea intoarce
linistit s34 aducd pe mal §i capra. Simplu, nu? Daci
problema v-a ficut curiosi, putem si vi sugerim si
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altele de acelasi tip pentru care restrictiile sint putin
diferite :

— frei copii i trei adualti trebuie s& {reacd un riu
cu o barcd in care nu pot sta decit doudt persoane.
Bineinteles, copiii nu pot conduce singuri barca si
nici nu pot rdmine singuri pe un mal;

— aceeasi baredi, tot doud persoane in ca, dar
peizajul i momentul putin sehimbate: este vorba de
fluviul Zambezi de pe al cdrui mal {rebuic si {reacd
pe celilalt trei misionari §i {rei canibali. Se presupune
¢t acestia din urmi indeplinese ordinele prinite de la
misionari, dar misionarii trebuie si aibd griji ca in
perimanen{d canibalii sit nu devini superiori numerie,
caz in care se pot manifesta nu tocmai blind.

Cititorii ecare au zimbit mai inainte vor rimine
probabil miicar o clipd pe ginduri aflind ed la exa-
menul de shirit de an de la unul din cursurile cheie
(limbaje de programare) ale studentilor de anul 1V
de la seelia de — ghicili? — calculatoare a facultiiii
de automatici si caleulatoare, subicetul propus a
fost sericrea unui program pentxu rezolvarea uneia
din problemele cnuntate putin mai inainte.

Rezolvarca unei probleme de acest tip cu ajutorul
limbajelor traditionale ca BASIC sau FORTRAN
este posibili dar total neadecvatil, rezultind programe
langi si un timp indelungal pentru rezolvarea pro-
blemei de citre caleulator. Chiar ca un limbaj adee-
val rezolvirii acestui tip de probleme timpul de rezol-
vare pentru caleulator este destul de mare. De exem-
plu, cu un program seris in limhaj LOGO unui cal-
culator ZX Speetrum rau compatibil (11C, TIM-8) ii
sint necesarce 5 minute, iar aceleasi performante sini
obtinute cu un minicalculator de tip CORAL i-
hmba,] PROLOG. Intr-adevir, rezolvarca probleme
de citre caleulator (ca de al ttel $i serierea progra
mului) inseamni de fapt parcurgerea tuturor posi
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bilitatilor (inclusiv cele limitd), in timp ce gindirea
omencased (desi mult mai lentd) va climina din start
multe din aceste posibilitidi.

Din elipa in care John von Neumann a descris
pentru primaoari caleulatorul cu program in memoria
inlernd, accsta a fost programat esential intr-un
singur mod. Primul limbaj de programare a fost cel
binar al maginii insisi : codul masind ; apoi a apirut
limbajul de asamblare, codul masinid simbolic; apoi
asa-numitele limbaje de nivel inalt : FORTRAN,
ALGOL, BASIC, urmate de variantele moderne de
azi : ADA si PASCAL. Toate aceste limbaje au o
caracteristiedd comuni : programatorul trebuie si des-
cric foarte preeis CUM trebuie caleulat un rezullat
si nu CEEA CE {rebuie caleculat.

Un program in aceste limbaje de programare con-
stid dintr-o ingiruire de instructiuni, dintre care fic-
carc deserie o seetiune de executat de efitre calcula-
tor. De exemply, infelesul instruetiunii FORTRAN :
IX = IX -} 2 este acela eit locatia de memorie ,,nu-
mitd” IX va {rebui si-si creasei continutul cu 2.
Limbajele ca FORTRAN sint in primul rind impe-
ralive. Un program in aceste limbaje cuprinde mai
ales comenzi care speeifiedt actiunile de executat. 1le
sint- dominate de deserierea modului in care se ajunge
la rezultatul dorit. Spre deosebire, un program in
PROLOG (de exemplu), limbaj ce face parte din cale-
goria eclor deseriptive, este constituit dintr-un ansam-
blu de reguli ce deserin coneepte si idei. Astfel, apare
evident faptlul cd, pentru rezolvarea problemelor des-
crise, un limbaj de tip PROLOG oferi un mediu cu
posibhilitifi mult mai mari care se iraduc in reali-
zarea unor programe cu cca. 20—25 de linij,
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Limbajele descriptive fati-n fatd cu cele imperative

Chiar si limbajele de programare imperalive an
pirti deseriptive. De exemplu, expresia IX -+ 2 din
exemplul anterior este o descriere a valorii de atri-
but. Ea nu reprezintd o secventit de actiuni pe care
caleulatorul trebuie si o execute pentru a caleula
valoarea sa. Expresiile aritmelice sint miei programe
descriptive : cle deseriu valorile de calculat si pres-
criu (indireet) modul in care expresia trebuie caleu-
lati. In unele limbaje de programare (C, limbajele
de interogare a bazelor de date, PROLOG) ordinea
de evaluare a expresiilor este insid optimizatd de pro-
cesorul de limbaj (eompilator sau interpretor). ILim-
bajele imperative de nivel inalt sint mai usor de folosit
decit limbajele de asamblare, deoarece sint mai des-
criptive. In general, cu cit limbajul este mai descrip-
tiv, cu alil este mai usor de dezvoltat programe coree-
fe si cu alit este mai apropiat programul de speeili-
catiile problemei de rezolvat.

Alternativa la un limbaj imperativ cu o compo-
nenti deseriptiva esteun limbaj descriptiv eu o com-
ponentd imperativd, un limbaj in care programele
sint mai inti definitii deseriptive ale unei mul{imi
de relatii sau funetii de calculat. Executia unui pro-
gram descriptiv va reprezenta atunci o folosire a
definitiilor in scopul gisirii unei iesiri corespunzi-
toare intririi date.

PROLOG este un exemplu de litnbaj de progra-
mare deseriptiv. El se bazeazi pe logica predicatelor,
fiind un limbaj dezvollat de logicieni ea un limbaj
formal de desericre si folosit pentru reprezentarca
cunostintelor intr-un domeniu.

Un program in PROLOG este in primul rind un
ansamblu de reguli ee descriu obicetele materializate
printr-o mul{ime de relatii, iar executia lui va consta
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in folosirea acestor reguli (definitii) pentru a calcula
interpretiiri ale relatiilor.

Unul dintre aspeclele utilizéirii limbajului PRO-
LOG este faptul ci prelucreazd relajiile unei baze
de date, in acelagi mod in care trateazi relatiile de
intrare/iesire ale unui program.

Dezvollind fapte si reguli se pot obtine baze de
date relationale sau deductive. Acestea, precum si
programarea bazati pe reguli dircctionate de modele
prin care se folosesc reguli de potrivire in scopul re-
ducerii unei conditii la o noui intrebare, reprezinti
un stil de programare folosit in inteligenta artificiali,
mai ales in sistemele expert.

Lin.kajul universal

Inconvenientele rezultate din pluralitatea i diver-
sificarea limbilor vorbite i-au preocupat pe ginditori
incd de la disparitia limbii latine, care, in evul mediu,
era o adeviratd limbd universald a lumii civilizate.
Leibnitz si-a propus crearea unei limbi filozofice cu
o structwrd algebricd, Leon Bollach a inventat o
limbd artificialid, denumitd ,,limba albastri”, Schleyer
a creat o alta cu un vocabular de origine germani,
,,Volapiik”, iar Zamenchof, Essperanto-ul. In Franta
a apirut ,,ido”-ul lui Jean Conturat, iar la Copenhaga
Jespersen a creat ,,novak”-ul. Aceste limbi sint foar-
te nyor de inviifat, pronuntia si gramatica fiind extrem
de simple. Tnsi nici una nu s-a impus ca limbaj uni-
versal, In incercarea de a explica acest fapt a fost
pusit intrebarea : care din academiile internationale
va coordona folosirea limbajului universal adoptat
stiind c# limba, prin natura ei, este evolulivd,
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De remarcal ed de curind olandezul Hans Freu-
denthal a imaginat un limbaj care si se invete prin
el insusi (cunoscindu-se c¢d, in general, un limbaj se
invatd prin intermediul altui limbaj), lucru care, se
pare, se poate realiza, cel putin pind la un punct.
Acest limbaj a fost creat in eventualitatea unui con-
tact cu civilizatii extraterestre, contact in care pro-
blema limbajului ar deveni ecruciali.

Nici in informaticd nu existit incii un limbaj uni-
versal,

in momentul de fatd sintem la o nouit frontieri de
concepere a limbajelor de programare, in care dezvol-
tarea cercetdrilor de inteligentd artificiali si de recu-
noastere a vocii vor duce la simplificarea limbajelor
de programare. Insi este oarc de dorit inmultirca §i
diversificarea limbajelor de programare actuale? I.im-
bajele de programare, deja clasice, FORTRAN, CO-
BOL, PASCAL, au rezolvat nevoile mari de prelu-
criari de date in economie i in gtiinté. Dar pe lingid
aceste limbaje, de obiecei inflexibile i neinteractive,
este nevoie gi de limbaje mai noi, flexibile si inter-
active, ca BASIC, ¢, FORTH, LOGO, PROLOG
pentru utilizarea in special pe microcalculatoarele
si calculatoarele personale actuale si de citre repre-
zentantii tinerelor generatii.

O oarecare analogie poate fi ficuid cu transportul :
in cconomie se utilizeazi camioane mari i grele,
pentru a transporta bunuri cit mai ieftine eu putin-
td3. Cine insdt ar utiliza aceleagi mijloace pentru a se
duce la serviciu sau pentru a face cumpfrituri?
FORTRAN, (COBOL ar corespunde tractoarelor si
camioanclor alit de necesare, iar BASI(!, FORTH,
LOGO, autoturismelor, motocicletelor i bicicletelor.
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Sufletul eircuitelor

Cind un utilizator realizeazi si ruleazd un pro-
gram oricit de simplu ar i acesta, are loc o suitd
complexi de evenimente, a cidror buni desfisurare
(derulare) face apel la un mare numir de circuite
electronice, programe si echipamente periferice (tas-
taturd, discuri, benzi magnetice, imprimante). Aceas-
td derulare se realizeazd grajie unui sistem speciali-
zat care existd in cadrul fiecirui calculator, si carc
se numeste sistemul de exploatare sau sistemul de
operare. El gestioneazi intregul ansamblu al elemen-
telor masinii.

Fiard un sistem de operare, utilizatorul ar trebui
si redefineascid de ficcarc datd parametrii, atunci
cind doreste si apeleze un program, si introduci
date, s& arhiveze fisiere sau si foloseascd o impri-
mantd. Insd sistemul de operare scuteste informati-
cianul de toate detaliile tehnice, care sint foarte
numeroase : tastarea unei clape poate anirena zeci
de apeluri de programe din sistemul de operare,
executareca a mii de instructiuni traduse in formii
binard §i chiar milioane de modificari ale stérii por-
tilor logice (element de bazd al oriciirui circuit clec-
Lronic, care are doud stéri: inchis sau deschis).

Existd o multitudine de sisteme de operare, fie-
care corespunzind unui model de calculator §i fiind
livrate de constructor de obicei odati cu calculatorul.

Ca toate programele, a ciror dezvoltare depinde
de evolutia limbajelor de programare si de tehnolo-
gia de realizare a calculatoarelor, sistemele de ope-
rare au o mirime variabild, continind un numir mai
mic sau mai mare de instructiuni.

Pentru a intelege rolul sistemelor de operare si
importanta lor in dezvoltarea informaticii trebuie
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aritat de ce §i cum au fost ele create. Primii informa-
ticieni neavind programe la dispozi{ie, operatiile de
incdrcare si exploatare depindeau total de controlul
uman. Prin intermediul cartelelor perforate opera-
torul executa o serie lungd de manevre : initializarea
unui program pentru citirea cartelelor, lansarea com-
piliarii programului sursdi, extragerea rezultatelor la
imprimanti ete. Realizarea antomati a ansamblului
operatiilor de citire, compilare, incircare si execu-
tare a programelor a reprezentat o primd amelio-
rare.

Astédzi dacih tastim la elaviaturd comanda ,,data”,
calculatorul efectueazéi un mare numér de operatii :
pentru fiecare literd a comenzii, tastatura transmite
un cod al calculatorului; acest cod este captat de
un cireuit electronic inséircinat cu controlul comuni-
caliei dintre caleulator si terminal (tastatura in cazul
de fatd), circuit care activeazi un program numit
,,data”, stocat pe dise sau pe bandi magneticd. Acest
program este transferat in memoria centrald, dupi
care este consultat un orologiu electronic care conta-
bilizeazi milisccundele seurse de la o daté fixi. Ple-
cind de la aceasti cifril, programul calculeazil ziua,
luna si anul si exprimi rezultatul sub o formi binard.
fn fine, acest rezultat este transmis programului de
gestiune a tastatuarii, care il va face sit aparii pe ecran,
Ansamblul operatiilor durcazi citeva milisecunde i
se realizeaziy gragie sistemului de operare,

Dar gestiunea resurselor nu exte singura funetie ¢
sistemului de operare. Un sistem de operare trebuie
st mai prezinte cel putin doud funetii principale:
partajarea resurselor, sistemul de operare oferind
accesul simultan mai multor utilizatori, precum si
prezentarea unei masini virtuale utilizatorului, adicd
crearea iluziei, pentru utilizator, ¢4 are in fatd o
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magind ugor de intrebuinfat, ale cirei caracteristici
sint diferite de masina materiald pe care o mascheazi.
De exemplu, dacii un operator apeleazii un figier
stocat in memorie, acesta se deruleazi in faja ochilor
siii in totalitate, cu toate ¢d in masini el este stocat
in buciti mici repartizate la diferite adrese din me-
morie. Accasta se referii in special la partea de intro-
ducere/extragere (I/0). Din punctul de vedere al uti-
lizatorului, comunicarea cu magina nu necesitd ni-
mic mai mult decit un ecran i o tastaturi.
Intr-adeviir, dupd cum am vizut, cu programul
,,data’, posibilititile de introducere/extragere ale
echipamentului de bazi pot fi foarte complexe, putin-
du-se cere programe foarte sofisticate pentru a fi
utilizate. Sistemul de operare scuteste utilizatorul de
obligatia de a asimila aceastd complexitate.
Sistemul de operare poate da iluzia unei memorii
interne mai mari decit cea reald prin ulilizarea unor
memorii externe ca benzi si discuri magnetice. Si
invers, el poate partaja memoria intre diferi{i utili-
zatori. In prezent, ca si in cazul limbajelor evoluate,
nu existd un sistem de operare universal care si fie
la fel de cficient in aplicatii foarte diferite ca : rezer-
varea locurilor pe liniile aericne, caleule stiintifice
sau conducerea in timp real a proceselor industriale.
Cele mai dezvoltate sisteme de operare au fost con-
ceputle la inceputul anilor ’60 pentru optimizarea si
partajarea resurselor calculatoarelor. Erau asa-numi-
tele ,,sisteme cu partajarca timpului” (lime sharing
systems), Sistemul 0S/360 (Operating System, 360
indicind sistemul de caleul pe care este utilizabil :
IBM 360) dezvoltat de TBM confinea, de exemplu,
mai mult de un milion de instruetiuni. Pentru sis-
temele de caleul mai recente se pot cita sistemecle de
operarec MVS si VM ale IBM, care prezinti peste
20 de milioane de instructiuni, precum §i sistemul
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de operare UNIX care tinde astdzi s se impuni ca
un standard. El este realizat in scopul asiguririi por-
tabilitdtii programelor de pe un sistemm pe altul,
deci conceput ca un sistem de operarc universal.

Pentru minicalculatoare sistemul de operare cel
mai cunoscut, in afara UNIX-ului, este RSX, utili-
zabil pe minicalculatoarele PDP ale firmei Digital
Equipment.

Pentru microcalculatoare, UNIX tinde sid ocupe
un loc din ce in ce mai important, iar sistemul de
operare CP/M este cel mai rispindit pentru calcula-
toare personale construite cu microprocesoare pe
8 Dbiti, in timp ce pentru calculatoare personale pro-
fesionale (construite cu microprocesoare pe 16 biti)
MS-DOS (Microsoft Disk Operating System) a deve-
nit un standard de fapt al acestor calculatoare dupi
adoptlarea sa de ciitre IBM la inceputul anilor ’80.

yyTalia” sistemului de operare MS-DOS nu depi-
geste 50 000 de instructiuni §i el poate fi inciircab
(la fel ca §i CP/M) de pe o dischelii, cu condifia ca
echipamentul si fie un calculator compatibil IBM
PC 8i 8§ dispund de o memorie centrali de cel puiin
256 ko*.

Dialog intre calculatoare

Calculatorul nu este ficut ca si trdiascd singur.
El exprimi o nevoie imperioasi de comunicare.
Foarte devreme, in istoria sa, informatica s-a apro-
piat deci de teleccomunicatii pentru a da nastere mai

* ko. kiloctet — unitatea de misurdi penlru memorie. Aceasla se
misoard in octefi sau baiti (bytes), un octet cuprinzind 8 unititi
elementare de informatie care pot fi 0 sau 1 (biti). 1 ko = 1024 o,
iar 1 Mo = 1024 ko.
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intli tele-informaticii gi apoi telematicii. Aceastd aso-
ciere nu s-a dezvoltat intr-un sens unic, telecomuni-
catiile ficind si cle din ce in ee mai mult apel 1a teh-
nicile informatice, astfel ci asistiim la o veritabild
simbiozéd intre cele douil tehnologii.

Calculatorul personal nu face exceptie de la reguli.
Practic, de la inceput, el s-a orientat in mod natural
spre tclecomunicatii. Cu ele, posibilititile de utili-
zare a calculatorului personal se multiplici. Asocie-
rea dintre calculatorul personal si telecomunicatii se
dezvoltd simultan in mai multe directii : comunicarea
intre calculatoare personale, crearea de retele locale
in intreprinderi §i institutii, conexiunca cu mari retele
de transmisie de date si legitura cu sisteme mari de
calcul.

Pentra a se pulea schimba informatii sau pentru
efectuarea lucririlor la distantd, calculatorului per-
sonal trebuie si i se adauge un dispozitiv special, in-
zestrat cu programe (software) specifice.

Conectarea calculatorului personal la reteaua tele-
fonicd se realizeazii prin intermediul unui modem
(modulator — demodulator de impulsuri). Primul sta-
diu al comunicirii intre calculatoare personale se
poate realiza intre doud ecalculatoare de acest fel
prin intermediul refelei telefonice, bincinteles ecele
doud calculatoare fiind conectate prin intermediul
modemurilor §i, in plus, beneficiind de existenta unei
functii de comunicare in programele cu care sint in-
zestrate. Astfel, cele mai multe dintre programele de
aplicatii pentru calculatoare personale profesionale
(de exemplu Lotus 1-2-3, Symphony etec.), posedi in
prezent aceastd functie care permite transmiterea
informatiilor, rezultatelor calculelor, figierelor, si chiar
eventual programelor de la un calculator la altul.

In general, o astfel de procedurd nu este totdeauna
utilizabild4 de o institujie, din motive de eficien{d
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economicd i chiar debit de informatii. Pentru trans-
miterea informatiilor unui coleg instalat in altd cld-
dire, sau la numai citeva birouri mai departe, nu
este de dorit si se treacd prin refeauna publicii de
telefoane. Este deci necesar si se puni la punct meto-
de adaptate intreprinderilor, atit pentru comunicatii
interne cit §i pentru transferuri la distantéi. De aici
aparifia notiunii de ,,retea locali”.

O retea locali este constituiti din mai multe
calculatoare, conectate intre ele prin linii speciale
de transmisie (cablu coaxial special, retea telefonicil
internd ete.) i dintr-un software aferent corespunzi-
tor. Diferitele calculatoare conectate pot comunica
intre ele dupé proceduri bine stabilite.

Dacé folosirea retelei locale nu pune probleme
deosebite pentru transmiterea de informatii sau de
rezultate ca urmare a prelucririi datelor, nu acelasi
lucru se poate spune despre utilizarea in comun a
programelor. Intr-adevir, de aici rezults marile avan-
taje pe care le prezintii o refea : este foarte economicos
s& se dispund de o singurd unitate centrali si de un
numéir de programe generale utilizate frecvent intr-o
intreprindere (prelucrare si editare de texte, programe
gestiune a bazelor de date, programe integrate ete.),
iar acestea sii fie accesibile oricdrui utilizator, bran-
sat la retea, in momentul in care are nevoie.

Anumite conflicte pot totusi apiirea, atunci cind
un program conceput pentru o utilizare monoacces
este utilizat intr-un regim multiacces. Din accastd
cauzd mulfi producitori dec programe au inceput
sid dezvolte §i sii difuzeze versiuni particulare ale
programelor lor, adaptate la utilizarea in retea locali.
Acesta este si cazul, intre altele, al programului pen-
tru prelucrarea textelor Word, a sistemelor de gestiune
de baze de date dBASE IIT si RBASE sau a pachete-
lor de programe integrate Lotus 1-2-3 §i Symphony.



Un pas important a fost ficut prin asigurarea
obfinerii informatiilor de la mari baze de date, atit
de citre intreprinderi, cit i de c#tre particulari,
direct prin conectarea calculatorului personal la re-
teaua telefonicd. Astfel, se pot obtine diverse infor-
matii cu privire la diferite domenii : sport, culturi,
artd, transporturi etc., accasta intrind in categoria
serviciilor informatice.

Calculatoarele personale pot si dialogheze nu nu-
mai intre ele, ci i cu sisteme mari de calcul (main-
frames), legiturile ,,PC-mainframes” dezvoltindu-se
masiv in ultimul timp.

Aici lucrurile sint mai complicate, cici daci este
relativ usor de realizat o legituri intre douit calcula-
toare personale, in schimb problemele sint cu totul
altele la legitura dintre o mare unitate centrald si
calculatoare personale. Ele nu ,,vorbesc” aceeasi
limbi, utilizeazii sisteme de operare diferite; chiar
aplicatiile diferii substantial, iar vitezele de functio-
nare nu sint asemiinitoare. $i totusi, nu este un
lucru fundamental imposibil : electronica se poate
adapta la aceste situatii delicate §i poate oferi tot-
deauna solutii.

Interesul unei legituri ,,P’C-mainframe” este du-
blu. Pe de o parte ea permite punerea la dispozitia
calculatorului personal a unei importanie mase de
informatii care poate exista in memoria calculato-
ralui mare. In acest caz, informatiile pot fi tratate
local pentru nevoi specifice, in special in domeniul
biroticii sau contabilititii. Pe de altid parte, caleula-
torul personal poate, la rindul lui, s& fie un furnizor
de informatii pentru calculatorul mare.

Solutia generald adoptatd in astfel de transferuri
este asa-numita emulare prin care calculatorul per-
sonal trece in ,,ochii” calculatorului drept un termi-
nal obignuit. In aceste conditii, in cursul dialogului sfu



cu unitatea centrald a calculatorului mare, calcula-
torul personal este recunoscut ca un terminal 5i anu-
me, tipul de terminal pe care il anuleazii. Pentru a se
realiza acest lucru, este necesar si se converteasci
codurile si celelalte protocoale, astfel incit masinile s
,;vorbeascd’’ aceeasi limbd §i sd se infeleagi intre
ele.

Pentru legiturile la distan{d, cste de asemenea
necesar ca microcalculatoarele si se poatii cupla la
liniile de telecomunicafie gencrale sau specializate.
Dar, totodaté, se doreste ca aceasta s nu se efectu-
eze pentru o singuri masind, c¢i pentru un intreg
ansamblu de echipamente, inclusiv refelele locale, si
astfel se ajunge rapid la sisteme de o mare complexi-
tate, cu suprapunere de programe specializate, care
trebuie s funcfioneze in acelasi timp. In acest caz
se piriiseste domeniul strict al microinformaticii, pen-
tru a se intra in cel al marilor sisteme §i refelelor.
Calculatorul personal igi pierde atunci caracterul séiu
specific, devenind elementul terminal care asiguri
§i faciliteazii dialogul dintre om si sistemele mari.



3. DE CE LOGO?

Un calculator. In fata ecranului un copil. De abia
a inviitat si scrie §i sd citeascd. O sfgeatd cursor pe
care o poate plimba pe ecran §i trasa cu ea linii, asta
este tot ce are la dispozitie. Instructorul i-a spus ci
se numeste ,,broa%c“” I.-a amuzat foarte mult §i i-a
intrat imediat in vocabular.

Acum isi dd comenzile singur, in minte : ,,Rotim
broasca spre dreapta, apoi o facem sii inainteze citiva
pasi”

Instructorul i-a dat ca temi si deseneze un lan
de griu.

Jocuri de copii. .. dar numai atit?

Oare acest joc nu este o sursii de cunoastere, un
mijlocdeinstruire ? Laaceastil intrebare rispunsul este
dificil de dat. Poate la fel de dificil, ca la cea legatd
de utilitatea dialogului copiilor cu calculatorul. $i
totusi raspunsul va fi asemdnitor cu cel dat intre-
biirilor de genul : pentru ce sint invitati copiii din
gridinite si facd figurine de plastilini? Ce utilitate
are muzica lui Bach?

Scriitorul Italo Calvino a rdspuns la o intrebare
similard astfel : ,,Adeseori, eforturile pe care oamenii
le fac in activititile ce par a fi complet muhle, sint
de fapt foarte importante, in domenii §i pe cédi pe
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care nimeni nu le-ar fi prevdzut. Jocul a fost intot-
deanna izvorul culturii”.

Intr-adeviir, jocul este un exercifiu de modelare,
cdci esenta jocului este sitnilarf modeldrii. Nu orice
joc serveste la invitare, dar se poate afirina ci orice
fel de proces de invifare confine ceva din joc.
Jocul cu cuvinte, fraze, desene sau cu reguli si sis-
teme logice incurajeazii analogiile §i ajuti la trecerea
de la particular la general in gindire. Analogiile si
modelele sint, in plus, componente nccesare ale
oricirui proces creator in stiinte si arte.

De fapt acestea au fost ideile de la care inven-
tatorii limbajului LOGO, cici despre el este vorba,
au pornit, atunei cind au pus bazele acestei noi metode
de instruire. Ca orice noutate ea implicd si un bagaj
de cunostinte ale trecutului. Grupul asociat la
Massachussetts Institute of Technology (MIT) con-
dus de Scymour Papert, a preluat de la Jean Piaget
principiile dezvoltirii intelectuale a copilului, ini-
tiind o teorie privitoare la utilizarea ealculatoarclor
in educafic.

Dupi Piaget, copiii sint constructorii propriilor
lor structuri inteleetuale. ,,A infelege”, spunea el,
pinseamnd a inventa sau a crea prin inventie”.

In afara reorientiirii educatiei in jurul psihologiei
copiilor, grupul de la MIT, in vedcrea utilizérii
calculatoarclor in educatie, a adoptat elemente din
teoria invitarii, precum si din inteligenta artificiali.
Astfel, in conceplia noii metodologii se regisese
elemente ale limbajului LISP, limbaj al inteligentei
artificiale ereat la inceputul anilor 1960, foarte eficient.
dar incomod in utilizare, de la care a fost preluat
lucrul cu liste.

imbinarea tuturor elementelor amintite a dat
naglere unui limbaj conceput pentru copii — limba-
jul LOGO, LOGO a fost dezvoltat in primul rind ca



un limbaj de invitare §i nu pentru o anumitd ma-
terie ycolard, cu toate ci, utilizindu-l, un copil se
poate practic instrui §i poate cipita deprinderi si
in logicd, fizicd, calcule aritmetice, trigonometrie,
geometrie, desen §i chiar muzicd. Ideea centrald a
lui LOGO a fost legatd in primul rind de deprin-
derea de a rezolva situatii, probleme. Astfel, LOGO
este de fapt croit pentru aplicatii speciale care pre-
supun participarea activii a copilului in procesul de
inviitare.

Geometria broastei

Ca idee de bazi in utilizarca lui LOGO sint oferite
posibilitd{i de a realiza descene cu structuri geometrice
prin intermediul unor mijloace simple. Aceste posi-
bilitati, in ansamblul lor, sint cunoscute sub numele
de ,,geometria §i limba broastei” (este vorba de o
broaschd festoasi — turtle geometry), acest animal
fiind desemnat si obiectivizeze ideile noastre prin
migcarea sa.

Se nasc imediat dou# intrebiri: ,,de ce punctul
central il reprezinti grafiea?”. ,,3i de ce broasci’?
In ceea ce priveste grafica, motivele sint psihopeda-
gogice, cici partea atractivd in procesul de invitare
nu o reprezintid cuvintul vorbit sau scris, ciimaginea
(este binecunoscut aforisinul e#,,mai mult valoreazi
un desen decit o mie de cuvinte’’), fiinde#, dupi
cum se stie, la majoritatea persoanelor, fird deosebire
de virstd, este mai comodi schematizarea gi ilus-
trarea ideilor prin desen, persoancle urmdirindu-si
mai ugor linia generalil a logicii i gindirii. Rezulta-
tele, chiar §i cele gresite sau nepreviizute, stimuleazi
§i conduc spre noi idei.
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Broasca testoasd

Calculatoare personale, limbaje, broaste {estoase.
Ce legiturd poate exista intre toate acestea? Pentru
a putea rispunde este necesard putini istorie, deoa-
rcee folosirea broaslei testoase pentru a indiea
orientarca arc antecedente care se pierd in istorie.

J. Needham, in cartea Stiinfa si civilizatia in
China, vol. IV, arali cum forma broastei testoase
era utilizatd pentru semnalarea nordului la busolele
care se construiau in China prin secolul XII. Capul
broastei testoase (mic in comparatie cu carapacea)
poate fi aseminat cu o sigeald a cirei directic este

Drescrid ; s77vGA

VEDENS O 83

Fig, 3.1 Indicarea directiei, din China, de citre broasca {estoasi

totdeauna acecasi cu axa corpului. Pentru a se
deplasa, broasca testoasi intoarce mai intii capul,
apoi isi rdsuceste intreg corpul si astfel direclia ci
de mijcare este totdeauna indicatd de cap- (fig. 3.1).
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tn LOGO broasca este o schems, al cirei loc de
miscare este ecranul calculatorului: deplasindu-se,
ea lasi o urmd i rezulti astfel o figurd. Cuvintul
DIRECTIE desemneazii unghiul pe care-1 formeazii
broasca, in pozitia datd, cu verticala spre partea
superioard §i in sensul orar. Conventia este similard
cu cea obignuitd de la busoli sau de la roza vinturilor,
in care se considerd orientare spre nord partea supe-
rioari (de sus) a ecranului (fig. 3.2).

Denumirea de ,,broascd festoasid” provine insit
de la numele pe care neurofiziologul Grey Waller
l-a dat unor mici roboti eleetromecani i, experimen-
tati in Anglia la inceputul anilor ’60.

Primele broaste LOGO ale lui Papert au fost
similare unor juedrii pe roate; conectate la calcula-

tor prin intermediul

unui cablu, broastele,

N in miscare trasau fi-
,,f_, guri pe hirtie. Odatad
cu aparitia i dezvol-

tarea calculatoarelor

/ )
/\ / personale au apéirut
}-)90&'

— i broagtele testoase
pe ccran. Motivele

Zﬂ O /) utilizirii broastei sint.
tot de naturd psiho-

V270

225 23 pedagogicd.  Primul
m pas spre intelegerea

S unei notiuni noi este

legat de posibilitatea

Fig. 3.2 Roza vinturilor deafi integratin no-

{iuni anterioare (prin-
chipiul continuititii), de conjunetura sociald (principiul
rezonantei culturale), precum si de posibilitatea de a
puteafi construit sau modelat. Broasc a testoasd repre-
zint#, astfel, un obiect de tranzifie i anume, obiectul
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cu care se gindeste. Insd rolul ei este si acela de a crea
un climat de apropiere in dialogul dintre copil si
calculator. Copilul nu mai vorbeste cu calculatorul,
un obiect ,,inteligent” dar neinsufletit, ¢i cu un micug
animal pentru care copiii au
avut intotdeauna simpadtie,

mai ales ¢t broasca, inaceasti J0°

posturd, indeplineste cu fide- .
litate comenzile: se poate N
deplasa inainte §i inapoi cu .
un anumit numir de pasi, X
comanda ,,INAINTE” va AN »\QQ

preceda cifra pagilor (INA-

INTE 50); poate fi directi- Fig. 3.3 Pozitia finali
onatiidupd diverse unghiuri, a broaslei coincide cu
acestea misurindu-se in grade pozijia inifiala

fatd de verticald (comenzile

STINGA §i DREAPTA). (Copilul poate vorbi cu
broasca prin intermediul degetelor: tasteazi la
claviatura calculatorului comenzile pentru broasci.
De exemplu, pentru a desena o frunzi a unui spic
de griu, copilul va putea tastaurmitoarcle comenzi :

DREAPTA 45 INAINTE 10 INAPOT 10 STIN-
GA 90 INAINTE 10 INAPOI 10 DREAPTA 45

Va rezulta un desen ca in figura 3.3.

y,Limbajul broastei” aseminindu-se deci cu un
limbaj uman natural, favorizeazi anumite analogii,

imagini si moduri de gindire. In parantezi, se poate
spune ci acest mecanixin simplu reprezinti si o meto-
d4 foarte bunid pentru remedierea deficienfelor refe-
ritoare la orientarea copiilor. In urma multiplelor
experimente, s-a constatat o apreciere buni a distante-
lor de ciitre copii, dar, din piicate, o foarte imprecisi
evaluare a unghiurilor.
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Cu geometria broastei copilul incepe s§ pAtrund
in tainele lumii calculatoarelor. Mai intii el invatd
,,lilmba broastei”’, formatd dintr-o serie de comenzi :
INAINTE, INAPOT, STINGA, DREAPTA, FARA
CREION, REPETA ete. Invifind aceste comenzi,
copilul leagi noile cunogtinfe de cele personale si
va avea loc o identificare personali eu broasca,
comenzile de deplasare si rotire practicindu-se chiar
cu propriul corp.

Multe aplicatii ale calculatoarelor folosese o graficd
bazatd pe sistemul cartezian. In acest caz, ficeare
linie care se doreste a fi trasatd {rebuice definiti in
termeni specifici pozifiei punetului final. Asifel,
ulilizind coordonatele carteziene, nu este foarte
greu si se deseneze un patrat intr-o pozific dreapti,
dar daci pitratul este inclinat, coordonatele sale
trechuie calculate utilizind {rigonometria. Eficienta
geometriei broastei constii in faptul cd liniile sint
descrise nu in functfic de pozitia absolutd in sistemul
de coordonate, c¢i in funclic de pozitia i directia
,,broastei”. In acest sistem nu trebuie s i se ,,spuni”’
broastei de unde si inceapd si deseneze si unde sit
termine, ei numai ce distan{i trebuie s parcurgi
si in ce directie.

De la LEGO la LOGO

De la ce virstd poate incepe un copil s dialogheze
¢ calculatorul? Ce cunostinie prealabile trebuie
sd capete pentru a fi pregiitit inaintea acestui dialog?

Experimentele au aritat cii legitura unui copil
cu caleulatorul poate avea loe prin intermediul
limbajului LOGO de la virste foarte fregede, nefiind
necesard in acest scop o pregitire anterioard speciali.
Virsta de 3 — 4 ani este virsta in{elegerii, a descope-
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ririi universului ambiental. 8i toemai pentru aceastd
virstd calculatorul poate deveni o ,,jucarie’’ foarte
util®, un instrument minunat in mina pedagogului,
un sprijin in forinarea si educarea copilului. LOGO
poate furniza ,,materialul” necesar copilului ,,cons-
tructor” sau celui ,,explorator”.

Pentru copii este necesar un limbaj de progra-
mare care se poate inviita in limba materni. Aceasts
conditie este indepliniti de LOGO care se inspird
din modul in care un ecopil invatd sd vorbeasci.
Asa cum sugarul invatd s comunice, progresind
in intelegere, tot asa copilul poate lucra sau se poate
juca cu un calculator, fira ca acest lueru si presupuni
la inceput cunoasterea cititului sau scrisului. Regi-
sind cuvintele, intr-un anumit context, el va ajunge
5% le dea un sens §i le va folosi ulterior ca bazi pentru
a intelege altele.

Dacd un limbaj informatic este invitat si ,,vor-
bit” curent in- anii copiliriei, copilul il asimileazi
‘a §i limba maternd, fird efort real si fard ca inva-
tarea si-i fie impus#. Aceastd deprindere de a se
exprima intr-un limbaj de programare poate modi-
fica felul in care copilul va aborda restul cunostin-
telor, in particular cele de matematicd si logic.

Broasea invata

Initial broasca cunoaste o serie de comenzi de
bazi, care nu sint foarte multe la numér ; unele din
ele au fost deja trecute in revistd. Se spune despre

aceste comenzi ci sint primare sau primitive. Dac
insd se va secrie drept comandd un cuvint nou pe
care broasca nu il stie, ea va atrage atentia asupra
necunoasterii acelui cuvint. De exemplu, dacii vom
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tasta PATRAT, cuvint pe care broasca nu il stie,
broasca va a mesajul
»Nu stiu cum sil execut PATRAT”

Dar in limbajul LOGO existi posibilitatea ca
broasca sit fie invitatd cuvinte noi, cum este si
cuvintul PATRAT ales ca exemplu, acebt fapt cons-
tituind un pretios avantaj al limbajului. De aceea
se spune ci limbajul LOGO este un limbaj extensibil,

Pentru a explica termenul trebuie ficuti o paran-
tezi. Toate limbajele de programare posedd comenzi
si operatii. Multe dintre aceste limbaje permit
utilizatorului s creeze el insusi noi operatii pe
baza comenzilor si operatiilor initiale, extinzind faci-
litdtile limbajului. Dar termenul de ,,extensibil”
este utilizat, pentru caracterizarea unor limbaje de
programare, intr-un sens special. Un limbaj exten-
sibil este acela in care cuvintele noi, definite de uti-
lizator, au aceleasi proprietiiti ca si comenzile pri-
mare ale limbajului.

Sau, altfel spus, in LOGO, un copil poate si
creeze, si inventeze, pe baza comenzilor (cuvintelor)
deja existente, comenzi (cuvinte) noi care, din acest
moment, vor intra definitiv in limbajul broastei,
avind acelasi statut cu cele initiale.

Procedeul prin care broasca poate fi invitatiun
cuvint nou este simplu: se incadreazi seria de
comenzi care defineste comanda noud intre cuvin-
tele PENTRTU si qF‘TRSIT De exemplu, se poate
defini cuvintul PATRAT astfel :

PENTRU PATRAT

REPETA 4 (INAINTE 100 STINGA 90)

SFIRSIT

(comanda REPETA va realiza repetitia de 4 ori a
seriei de comenzi dintre paranteze).

Acum, de fiecare dat# cind se va tasta PATRAT
broasca va desena un pitrat cu latura de 100 de pasi.

66



In acelasi mod un copil va putea si-3i defineascs
orice si oricite cuvinte noi : o casé, o figurd geometrics,
o actiune etc.

Proiecte

Incepind programarea in LOGO cu micijocuri
de grafici se ajunge treptat la abordarea de proiecte.
S% vedem cum a realizat copilul proiectul de dese-
nare a lanului de griu care i-a fost propus ca temi.

In primul rind §i-a subdivizat problema
in pirti mai mici §i anume: lanul este
alcdtuit din spice, spicul este alcituit din
frunze. Pentru fiecare pirticicd a scris cite
un program definind cite un nou cuvint
astfel : ,
PENTRU FRUNZA
DREAPTA 45 INAINTE 10 INAPOI;10 l
STINGA 90 INAINTE 10 INAPOI 10

- Fig. 3.4
DREAPTA 45 Spicul
SFIRSIT Pie.
Spicul va fi aleiituit din mai multe frunze griu

(fig. 3.4) :
PENTRU SPIC
INAINTE 25 REPETA 4 (FRUNZA INAINTE 5)
INAPOT 45
SFIRSIT

Pentru a rispindi spicele a inventat un nou cuvint,
pe care 1-a botezat SEAM AN A i care roteste broasca
cu un unghi drept, o miscd firi s lase urme §i apoi
o orienteazid in sus:
PENTRU SEMANAT
DREAPTA 90 FARA CREION INAINTE 15
CREION STINGA 90
SFIRSIT



Unind apoi cuvintele SPIC si SEMANAT copi-
lul a obtinut lanul de griu dorit (fig. 3.5) :

PENTRU LAN. DE. GRIiU
REPETA 10 (SPIC SEMANAT)
SFIRSIT

Fig. 3.5 Lan de griu

In termeni de specialitate se spune cii limbajul
LOGO este un limbaj procedural, un program LOGO
nefiind scris ca un mtreg ; asa cum a aratat exemplul,
problema este divizatd in parti mai mici §i mici pro-
grame de sine stdti#toare, care poartd un nume,
sint scrise pentru fiecare din ele. Aceste mici programe
se numesc proceduri. Practie, copilul, pornind de la
partile mici spre cele mari, de la detaliu spre ansam-
blu (detaliile fiind frunzele pentru spicul de griu,
spicele pentru lanul de griu, iar ansamblul fiind chiar
lanul de griu), a scris proceduri atit pentru fiecare
detalin, in parte cit si pentru ansamblu.

Utilizarea limbajului LOGO incurajeazd diverse
moduri de ahordare a proiectelor in functie de spe-
cific. In cazul lanului de griu, abordind un mod de
actiune adecvat, copilul a pornit de la pértile mici spre.
cele mari. Dac# ar fi avut ca tem# desenarea unei scéri,
el probabil ar fi procedat invers : de la ansamblu spre
detalin, de la figura mare spre cea mici. El va ima-
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gina de la inceput scara ca un amsamblu de trepte
(fig. 3.6) :

PENTRU SCARA

REPETA 10 (TREAPTA)

SFIRSIT

J__l

Fig. 3.6 Scara

In aceastd definitie ideea de SCARA este reprezen-
tatd cu o sum de zece elemente numite TREAPTA :

PENTRU TREAPTA

INAINTE 10 DREAPTA 90 INAINTE 25

STINGA 90

SFIRSIT

Deseori in practici se pot aborda si moduri inter-
mediare intre cele douii deja prezentate. Vedem
insd ci rdmine caracteristicd scrierea programelor
pe bazi de proceduri. LOGO furnizeazi, prin inter-
mediul informaticii, un microunivers asupra ciruia
copilul actioneazi §i-1 modeleazs, la inceput sub
forma unui joc, dezvoltind diverse strategii pentru &
rezolva problemele intilnite, descoperind treptat
legile care il guverneazi.
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Intre LOGO si BASIC

O intrebare fireascid care poate fi pusi atit de un
educator cit si de un périnte care doreste s& isi ini-
tieze un copil in utilizarea calculatoarelor este :
de ce trebuie inceput cu LOGO si nu direct cu un
limbaj de programare utilizat pe scarilargi in apli-
catiile calculatoartlol in societate si care este foarte
util, COBOL de excmplu, sau cu un limbaj facil de
invﬁtat cum este BASIC-ul?

LOGO a fost conceput pentru a face explicite
multe dintre ideile fundamentale despre programarea
calculatoarelor. Cineva care invaid LOGO va avea
idee foarte clardi despre constructiile de bazi din
programare. In acest fel LOGO poate fi o bazii mai
bund pentru invdtarea COBOL-ului decit 1ncep1nd
chiar cu COBOL-ul insusi.

Limbajul BASIC, adecvat adultilor care vor si
se initieze in informatic#, foarte usor de inviitat de
citre acestia, este impropriu pentru copii, necesitind
familiarizarea cu o limbd striind (engleza) si este
mai putin flexibil §i structurat.

Spre deosebire de BASIC, in care problemele usoare
sint foarte lesne de rezolvat in timp ce problemele grele
gint practic imposibil de rezolvat, lucrind cu LOGO
se descoperd ci un limbaj poate fi §i simplu si efi-
cient, in acelagi timp, aceste doud aspecte fiind mai
degrabd, vomplementare decit conflictuale, asa cum
ar pirea la prnna. vedere.

Unaspect important al utilizirii limbajului LOGO,
ca limbaj de invitare, este acela de a fi puetenos,
apropiat utilizatorului. In utilizarea limbajelor de
programare de citre programatori experimentati,
la o greseali de programare este afisat un mesaj de
eroare, Limbajele care afiseazii mesaje de tipul:
SYNTAX ERROR sau ERROR NUMBER 21 nu
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incurajeazi un incepitor in programare, pc cind
mesajele date de LOGO in caz de eroare sint mai
intelegitoare i pu sint punitive (ca in celilalt caz).

Fara tipare

Q% considerim urmitorul program BASIC:

10 DIM 4(100)

20 DIM B$(100)

30 LET AQ) =5

40 LET B$(1) = "PIINE”

50 PRINT B$(1),4(1)

Prima instructinne (numirul 10) sugereazd cid
este vorba de o variuhild numitd A, reprezentatd de
o mul{ime de elemente aranjate in formd de matrice
(tablou), a ciirei dimensiune (DIM) maximé va fi
de 100 de elemente. Calculatorul va rezerva 100 de
locatii de memorie pentru aceastd variabild (ale cirei
eleimente componente vor fi numere). In instructiu-
nea 20 apare semnul § pus la sfirsitul numelui vari-
abilei B, care indici faptul cit este vorba de o vari-
abild de alt tip si anume, sir de caractere (elementele

sale sint alfanumerice) (fig. 3.7).

a. A 20 N N [ S
AU a2 A8 . 41100,
4 28 jEE S e s - - -
551! 382 853 , 28150)

Fig. 2.7 Rezervarea locatiilor de memorie peniru variabile
multidimensionale
a — numerice
b — alfanumerice

71



Instructiunea 30 atribuie primului element din
cele 100 de elemente ale variabilei A valoarea 5, iar
instructiunea 40 atribuie primului element din cele
100 ale variabilei B$ valoarea ,,PIINE”.

Dupii atribuire, locatia de memorie a calculato-
rului, repartizatd primului element al variabilei 4,
va fi ocupati cu valoarea 5, iar locatia de memorie
repartizatd primului element al variabilei B$ va fi
ocupati cu valoarea ,,PIINE”.

In alte limbaje de programare tipul unei variabile
trebuie dat explicit printr-o declaratie (REAL A4,
X, de exemplu, in FORTRAN, prin care se declard
variabilele 4 si X reale sau INTEGER N2, cum &
fost in exemplul de program TFORTRAN dat in
cap. 2).

Si revenim la LOGO, unde variabilele nu sint
tipizate, aceasta insemnind cii orice variabili poate
lua orice valoare. Acceasi variabili poate fi un numér
intreg la un anumit moment pe parcursul progra-
mului §i, mai tirziu, tot ea poate fi un caracter alfa-
numeric (sir), numit in LOGO cuvint.

Si considerim urmitoarea proceduri LOGO :

PENTRU PATRAT :LATURA

REPETA 4 (INAINTE :LATURA STINGA 90)

SFIRSIT

In acest exemplu LATURA este o variabil}
care reprezinti numele unei locatii de memorie unde
LOGO poate ,aseza’” un lucru. Astfel, o variabild
in LOGO implicd alocarca unui nume unui luecru,
in asa fel incit numele lucrului si se poaté folosi in
proceduri, inloc s# se utilizeze lucrul insusi intr-un mod
direct. Lucrul sau obiectul poate fi nu numéir, un
cuvint, o listd de numere sau cuvinte etc. Un lucru
poate cipita wvalori diferite, iar la executareaunei
proceduri trebuie it se precizeze niereu valoarea lui.
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Astfel, dacd vom comanda PATRAT 50, se va desena
un pitrat cu latura de 50,iar 1la comanda PATRAT
100 se va desena un pitrat cu latura de 100.

Un mijloe de creare de variabile LOGO sau,
ceea ce este echivalent, de a pune lucruri in diferite
locatii ale memoriei, este utilizarea coinenzii PUNE,
prin care se atribuie un nume lucrului. Astfel, daci
se comandi PUNE "SPATIU 9, aceasta inseamni
cd se alocd numele SPATIU unei locatii de memorie
§i se pune ,Jucrul” 9 in ea : ,,SPATIU va fi o vari-
abild globald, ea referindu-se la toate procedurile, in
timp ce :LATURA este o variabili loecald, fiind
valabild numai pentru procedura PATRAT (fig. 3.8).

? PUNE "3PATIU S

? SCRIE SPATIL INAINTE SPATIU

@
) 4

Fig. 3.8

In programare, tipizarca variabilelor a fost uti-
lizatd deoarece, in afara problemelor de implementare,
disciplineaz# programatorul in folosirea unei variabile
numai intr-un singur scop. Proiectantii lui LOGO nu
au renuntat la tipizare pentru a incuraja utilizarea
la intimplare a variabilelor in diverse scopuri; ei
au construit un limbaj procedural in care deseori
variabilele sint atasate unei proceduri particulare
si nu intregului program.
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Orice limbaj de programare oferd posibilitatea de
a grupa datele. In mod uzual, cum am vizut la
BASIC, acest mecanism este realizat cu matrici
(vezi instructiunile DIM). In alte limbaje se pot
folosi tot matrici, dar, aldturi de ele, si grupédri mai
complexe numite inregistriiri sau structuri. in LOGO
mecanismul principal de grupare a datelor se numeste
listd. Listele si matricile se deosebesc prin dou#
aspecte majore : in primul rind, matricile au o dimen-
siune fixi (vezi fig. 3.7), in timp ce listele pot deveni
mai mari sau mai mici in timpul executiei progra-
mului; in al doilea rind, matricea trebuie si fie uni-
form#, adicd 4 confind elemente de acelasi fel.
Astfel, se pot defini matrici de12numere ran matrici
de siruri de cite 23 de caractere lungime, de exemply,
dar nu se pot defini matrici care si confinii sinumere
si siruri de caractere.

Motivul pentru care multe limbaje prezinti faci-
litiiti de lucru en matrici este acela cf uniformitatea
§i mitrimea lor fixi duc la o eficientd sporitd a lucru-
lui cu ele. Astfel, cuncseind unde este pozitionati o
matrice in memoria calculatorului, localizarea celui
de-al n-lea element al matricei este un calcul usor
pentru sistem, indiferent de valoarea pe care o are
elementul, cunoscind faptul c¢i mirimea fiecdrui
element este aceeasi (vezi fig. 3.7).

Spre deosebire, in LOGO o listii poate contine
orice obiect LOGO : un numiir, un cuvint sau chiar
o altd listd. O listd se identificd prin inchiderea intre
paranteze (de obicei pitrate) a elementelor sale.
Exemplu de listy LOGO : [OM CASA 3]

Exemplu de listd care are ca elemente cuvinte,
numere si alte liste :

[OM [BARBATI FEMEI] [0 1 27)
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S4 vedem cum se poate descrie sub forma unei
liste LOGO urmitorul tablou al materiilor §colare :

— aritmetich
— geometria
— fizica

L chimia

—realiste

Materii
scolare r—— romana

—umaniste |—1istoria
— geografia
L __ muzica

Aceastdl strueturit in avhore, formati din piivti'care
la rindul lor au alte piirti, se reprezintii foarte simplu
sub formi de listi LOGO astfel :

[[REALISTE [ARITMETICA GEOMETRIA
FIZICA CHIMIA]] :

[CMANISTE [PO\IA\A ISTORIA GEOGR.&FIA
MUZICA]]]

Forma de reprezentare cu structuri 1e1a1hlce in
LOGO oferdi . multe posibilitifi de manipulare 2
ansamblurilor complexe de date, cu toate cd listele
sint memorate intr-un mod mai complicat datoritd
neuniformitiitii lor. Astfel, mirimea elementelor
dintr-o listd fiind diferitd, pentru gisirea celui de-al
14-lea element dintr-o listd, de exemplu, sistemul
incepe ciiutarea cu primul element; cunoscind unde
este pozitionat al doilea, va cunoaste apoi unde este
pozitionat al treilea §i asa mai departe. Acest proces,
cu toate cid este realizat automat de interpretorul
LOGO, dureazi mai mult comparativ decit daci ar
fi folosite matricile pentru care am vizut ci metoda
este mai simpld. La calculatoare din ce in ce mai
performante acest lucru nu mai are multé impor-
tantd. Rimine insd faptul ci listele sint mai ugor
de utilizat.
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Turnurile din Hanoi

Iati titlul unui binecunoscut joc de logici fiind
implementat pe majoritatea tipurilor de calculatoare
personale. Jocul (care mai circuld §i subdenumirea
de Babilon) prezintid un numiir de discuri de dife-
rite mirimi care stau initial pe una din cele 3 ver-
gele, in forma unei piramide, adici cel cu diametrul
mai mare sti la bazii, urmeazi apoi unul cu un
diametru mai mic si aga mai departe, cel mai mic
stind in virf. Problema constd in mutarea discurilor
pe a doua vergea (B), prin mutfri succesie ale dis-
curilor, regula jocului nepermitind mutarea unui
disc mare peste unul mic (fig. 3.9).
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Jocul sugereazd construirea piramidelor din anti-
chitate.

Pentru rezolvare, s notam mai intii c¢i este foarte
usor de realizat acest lucru cu doud discuri. Discul
2 (mare) trebuie adus in B, dar este in cale discul
1 (mice), care, deci, trebuie mutat in €. Acum il putem
muta pe 2 in B si apoi pe 1 din C in B, deasupra
celui mare (fig. 3.9).

Dar si presupunem acum c¢i avem sase discuri.
Din nou trebuie s incepem prin a aduce cel mai mare
disc de pe vergeaua A, pe vergeaua B. Acum avem
insd 5 discuri deasupra, care stau in cale, nu unul
singur. Situatia ne conduce de faptla o subproblemsi :
si mutdm cinci discuri de pe vergeaua A pe vergeaua
C. Dar aceasta este insfisi problema turnurilor din
Hanoi, cu cinci discuri in loc de sase ! Subproblema
este o simpld versiune a problemei principale, ea
putindu-se rezolva utilizind practic acelasi mecanism,
acelasi procedeu (fig. 3.10).

In domeniul limbajelor de programare este frec-
ventd situatia in care o proceduri utilizeazd altd
procedurs pentru a realiza o parte dinir-un program.
Dacid procedura utilizatd (apelati) este aceeasi cu
procedura care o apeleazi, se spune ci limbajul
respectiv este recursiv, adici admite recursivitatea.

Exemplul cu jocul Turnurilor din Hanoi ilus-
treazd de ce este importantii recursivitatea : o pro-
blemi# complicati poate fi descrisi cu ajutorul unei
versiuni mai simple a ei insfgi, acest fapt oferind
posibilitatea ca problemele mari s fie conceputeintr-o
form& mai compactii.

Bineinteles c& limbajele de programare care admit
recursivitatea sint limbaje mai puternice. LOGO
este unul dintre ele.
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Multi posesori de calculatoare personale, citind
aceste rinduri, se vor intreba, poate daci limbajul
BASIC este recursiv.

Réspunsul il vor afla singuri dupd ce vor rula
programul 10 GO SUB 1o0.
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Fig. 3.10 — Problema turnurilor din Hanoi,
impiértirea in subprobleme cu solutii similare :
a) solutie a jocului cu doui discuri

b) solutie a jocului pentru mai multe discuri

Urmiitorul program LOGO este o proceduri
denumiti DRUM, care, folosind recursivitatea, va
desena la nesfirgt o linie intrerupti :

PENTRU DRUM

INAINTE 5 FARA CREION INAINTE 10
DRUM

SFIRSIT

Tatd si programul LOGO (realizat pentru calcula-
toare ZX Spectrum sau ccmpatibile) care di o solutie
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generald pe baza iteratiei §i recursivititii problemei
turnurilor din Hanoi :
PENTRU HANOI :NUMAR :DE. LA:LA :ALT
DACA :NUMAR =0 [STOP]
HANOI :NUMAR —1 :DE. LA :ALT :LA
SCRIE (FRAZA [MUTA DISC]: NUMAR
[DE PE INELUL] :DE. LA [PE INELUL]:
LA) )
HANOI :NUMAR —1 :ALT :LA :DE. LA
SFIRSIT

Conversatii LOGO

Utilizind posibilitiitile oferite de recursivitate si
liste se pot realiza interesante programe LOGO,
uneori adevirate conversatii ,,inteligente”. TIatd
un exemplu de program care compune texte pentru
serisori wutilizind recursivitatea, precum si comenzi
referitoare la liste. Se stabilesc listele numelor si
textelor din care vor fi alese elementele scrisorii:

PUNE "NUME [[MARINA][MAMA][VICTOR]]

PUNE "TEXTE [[MA SIMT BINE IN TABA

RA DE CALCULATOARE] [TOTI SINTEM

BINE] [VREMEA E FRUMOASA?]]

PUNE "INCHEIERE [[MI-E DOR DE CASA]

[SCRIE REPEDE] [CU DRAGOSTE]]

Programul prinecipal este :

PENTRU SCRISOARE

SCRIE FRAZA [DRAGA] NUME

SCRIE TEXT

SCRIE FRAZA INCHEIERE [—] NUME
SCRISOARE

SFIRSIT

Recursivitatea din ultima linie face ca procedura
de compunere a unei scrizori i continue, iar euvin-
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tul FRAZA determini concatenarea a doud liste.
Procedurile NUME, TEXT si INCHEIERE, care
genereazid elementele serisorii, se realizeazi simplu si
aseminitor folosind o comandi de alegere aleatoare
a cite unui articol din listele respective. Se vor putea
obtine urméitoarele texte :

DRAGA MAMA

MA SIMT BINE IN TABARA DE CALCULA-
TOARE

MI-E DOR DE CASA — MARINA

DRAGA VICTOR

TOTI SINTEM BINE

SCRIE REPEDE — MAMA

ete.

Toate exemplele date ar fi necesitat programe
mult mai anevoioase utilizindu-se limbajul BASIC.

LOGO — limbajfpentruleopii ?

Se spune ¢i LOGO nu are nici prag, dar nici
tavan, aceasta insemnind de fapt cd LOGO este
destul de usor de utilizat pentru oricine (inclusiv
copii de virstd prescolard), dar, in acelasi timp,
cu foarte multe posibilitdti §i suficient de eficace
pentru orice proiect. Astfel, profesorii Harold Ahbel-
son $i Andrea di Sessa utilizau programe de instruire
serise in limbajul LOGO (de exemplu, programe de
simulare pentru demonstrarea teoriei relativitétii)
la cursurile de fizicd de la MIT.

Deseori se mentioneazi ci LOGO este un limbaj
pentru copii. Fird indoiald cid asa este, dar o astfel
de afirmatie posedd acelasi inteles ca si afirmatia
ci romana este un limbaj pentru eopii, ceea ce nu



exclude a fi in acelasi timp si un limbaj pentru poeti,
oameni de stiin{d i filozofi.

Spre noi seoli

Educatia se bazeazi pe deprinderi: cititul, scri-
sul, tabla inmultirii etc. Dar o mai profundid invi-
fare o reprezintii insdsi deprinderea invitirii,
care implici constructia modelelor mintale de citre
copilul insusi.

n timp ce in instruirea asistati de calculator,
calculatorul este cel care ,,programeazi”, copilul
dindu-i spre rezolvare exercitii ale cdror rispunderi
sint predeterminate, in utilizarca limbajului LOGO
situatia este inversd : copilul stdpineste masina de
la bun inceput; el este cel care invati calculatorul
s8 ,,gindeasc’” si, prin aceasta, descoperid cum gin-
deste el insusi. Tatd un model de instruire liber# si
autocondusi.

Sigur c¢d in acest proces pedagogului ii revine
sarcina de a sistematiza mintea copiilor, un alt aspect
paralel important fiind acela privitor la ,,umanizarea”
masinilor.

Un cadru de conducere din ramura informaticii
fdcea remarca precum cd tinerii programatori de
astdzi sint foarte buni meseriasi, foarte buni progra-
matori, dar, paradoxal, pusi in fata unei probleme
practice concrete, nu o pot rezolva. Oare nu LOGO
poate remedia pentru generafiile viitoare aceastd
anomalie ?

A se juca si a descoperi pentru a invita, iatd
posibilititi de utilizare a calculatoarelor in procesul
de instruire, dar si modalitéi{i de instruire mai efici-
ente decit cele clasice. Sintem o civilizatie invitatd.
Problema este sfi devenim o civilizatie care invat#.
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4. CEL MAI NOU...CEL MAI IEFTIN ...
SI PERFORMANT

Primul salt

In anul 1975 doi tineri californieni, pasionati
de calculatoare, un student de-abia trecut de 20
de ani gi altul cu citiva ani mai ,,bitrin”, Steven
Jobs si Stephen Wozniak, gi-au vindut automobilele
proprii pentru a face rost de ceva capital. Scopul
urmirit : construirea unui calculator de o facturd
noud ; locul actiunii: un garaj din Sillicon Valley ;
capitalul initial : 1200 dolari.

Actul de nastere al calculatorului personal era
semnapt,

Noul néscut, pe nume ALTAIR 8000, primul
calculator personal, era preconizat si fie vindut sub
formi de trusi. El a fost prezentat pentru prima
oard publicului in numdrul din ianuarie 1975 al
revistei ,,Popular mecanic’. Ideea din revistd atrage.
In 1977, cu ajutorul investitorului Markkula, cei
doi pun hazele firmei Apple, moment in care erau
practic necunoscuti. Sediul firmei: Cupertino, Cali-
fornia. Reusita lor va face ca firma s4 devind sim-
bolul miracol al lumii informatice, demonstrind
cd noii veniti in acest domeniu, dar pasionati, pot
face fatd gigantilor, dacii au idei geniale,
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Asa cum aveau sd mirturiseascd mai tirziu,
Jobs si Wozniak fuseserdi influentati hotiritor de
doi constructori de calculatoare (de fapt unii din-
tre primii constructori de micro-calculatoare), Dave
Packard si Bill Hewlett. La compania pe care aces-
tia o fondaseri, Hewlett Packatd (HP), valorile
umane cmtérea,u la fel de mult ca si profiturile
(spre deosebire de alte companii), iar HP avea din
amindoud din abundenti. Mai tirziu, in plini glorie,
Jobs va mirturisi: ,,Cred ci este fair din partea
mea sd spun ci nu ar fi fost Apple dacid nu era
Hewlett —Packard cu realizirile sale tehnologice
8i cu insistenta lor de a educa tineretul in directia
tehnici”.

Dar care a fost ideea originaldi a lui Jobs si
Wozniak ?

Ideea de bazd de la care acestia au pornit a
fost cd, in ciuda progreselor tehnologice enorme,
oamenilor le lipseste un calculator la indemind ori-
cind, pentru uzul propriu, performant §i usor de
manevrat §i, in acelagi timp, la un pref abordabil.
Adich o magindrie care si poatd si scape, prin sim-
plitatea sa, cercului inchis al protesionistilor.

Pentru ca si intelegem mai bine ideea trebuie
8% facem un ocol, si ne intoarcem exact pe la mij-
locul acelor ani §i s& ne imaginim care fusese evo-
lutia calculatoarelor pind in acel moment §i citre
ce se indreptau ele.

Calculatoarele se dezvoltaserd vertiginos. Apé-
ruserd deja de mult supercalculatoarele, acei cologi
care depidgiserd prin modelul CRAY 1 granifa celor
o sutd de milioane de operatii pe secundid. Dezvol-
tarea calculatoarelor era ginditd astfel, incit aceasta
insemna cregterea vitezei de prelucrare §i a perfor-
mantelor prin cregterea capacititii de memorie §i a
numirului de unitd}i periferice. Mai multe unitati
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de discuri, mai multe unitdfi de benzi magnetice,
mai multe terminale, adici un sistem din ce in ce
mai mare, mai complex, dar, tocmai din aceastd
cauzd, mai...greoi. Kste adevirat ci un program
utilizator poate fi mistuit in citeva zecimi de secundd
de ciitre puterniea unitate centrali (UC) care il
prelucreazii, dar pind ca acesta si ajungid si fie
prelucrat, i se atribuie o parte din UC, apoi este
agezat intr-o coadd de agteptare, iar in final tim-
pul consumat intre aducerea programului la sistem
$i primirea rezultatelor poate fi de citeva zeci de ori
(uneori sute) mai mare decit cel al prelucrarii insisi.
O armat# de specialigti trebuie si se ocupe cuintre-
tinerea sistemului, gestionarea resurselor, stabilirea
prioritiitilor, contactului cu utilizatorii efectivi. In
plus, sistemului de calcul trebuie si i se asigure con-
ditii speciale (temperaturd, umiditate).

Pe de altd parte, o tendintd paraleli incepea
st se facd din ce in ce mai mult simtitd. Apdruserd
sistemele de calcul mici §i minicalculatoarele, care
incepuserd sd mai schimbe conceptia generald des-
pre calculatoare. Aceasta era conjunctura in care
lui Jobs si Wozniak le-a venit ideea : ,,In locul unui
colos care si coste un milion de dolari i la care si
aibd acces si zicem 200 de utilizatori, ce-ar fi si
construim cite un calculator pentru fiecare din cei
200, care si-1 aibd oricind la indemin# §i si coste mai
putin de 5000 de dolari”?

Nu trecuse nici mécar un deceniu de cind tinerii
sub 18 ani nu aveau acces in standurile de prezen-
tare a calculatoarelor §i acum, iatd, cei doi reali-
zeazdi un calculator care este dedicat atit specia-
listului c¢it i oricdrei alte persoane, fie ea i un copil.
Dacii pinit acum, in educatia pe care piringii o dideau
copiilor in fata unor aparate complexe, cuvintul
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tle ordine era: Nu pune mina !, acum cuvintul de
ordine este : apasit orice bulon, totul este permis,
cel mai bine este si descoperi singur functionarea !

Dupit aparitia primului calculator personal pro-
dus in serie, Apple II, in iunie 1977, conducitorii
firmei au mai avut o idee care s-a dovedit a fi foarte
fructuoasd : au ficuto alian{d solidd cu pasionatii,
cu hobistii, prospectind continuu in cdutare de valori
autentice si pliitind bine pe toti creatorii independenti
de programe. Apoi ideea a cvoluat, devenind si mai
revolutionard : incurajati de succesul avut cu cei
pasionai, ei s-au gindit cd aceste masini pot deveni
alractive pentru orice om. ,,Dorinta mea era si
construiese un produs care si coboare din cluburile
de calculatoare spre orice om; a lui Jobs era si
impunit acest produs i sii-1 vinda”, va spune Wozniak
peste un numér de ani.,

De la inceput Jobs a intuit perspectivele enorme
care se deschid in special domeniului educatici, de
unde si activitatea sa constantd in sprijinirea pro-
iectelor si aplicatiilor educationale,

Totusi trebuie spus cd aparitia calculatorului
personal a fost determinatdi nu numai de ideea, cu
adeviirat geniali, a celor doi tineri. Asa cum se
intimpli intotdeauna, un produs nou apare ca urmare
a crefivii conditiilor tehnologice favorabile aparifici sale
precum i dezvoltirii unei nevoi sociale potentiale.
Intr-adevir, fird dezvoltarea tehnologici din acel
moment  (microprocesoarele, circuitele larg inte-
grate, componentele electronice performante de dimen-
siuni reduse si ieftine) caleulatorul personal niei mécar
nu ar fi putut fi imaginat. Pe de alti parte, este nor-
mal ca odati cu dezvoltarea tehnologicd, tehnolo-
giile inalte sit ia incetul cu incetul drumul spre masele
largi de oameni. Asa s-a intimplat $i cu telefonul
§i cu radioul §i cu televiziunea. La aparifie, accesul la
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ele nu il avea decit un cere restrins de speclalisti
pentru ca apoi si devind bunuri ale vietii de zi cu
zi peniru orice om.

Aparitia calenlatorului personal a dus §i la apa-
ritia unui nou concept, descris prin termenul de
y,utilizare personali a calculatorului”. Aceasta indici
utilizarea directd a calculatorului de clitre o persoani
care are controlul complet, direct §i personal, asu-
pra tuturor aspeclelor: acces, utilizare, dezvoltare
de programe si introducere de date.

Antrenati de evolutia tehnologici, de o mare dis-
ponibilitate de capital §i de reusita celor doi, au api-
rul. peste noapte o sumedenie de firme produciitoare
de calculatoare personale care au obligat fabrican-
tii traditionali de caleulatoare la o competitie comer-
cialiv dificili.

In august 1977 este lansat calculatorul personal
TRS-80 Model I al firmei Tandy Radio Shack,
acest caleulator personal posedind o noud trisiturs,
portabilitatea, extrem de utili, dupd cum declara,
de exemplu, Adam Osborne, un inginer chimist,
care se¢ avinlase si el eu succes pe noul drum:
»in momentul de fatd jumitate din nevoile de infor-
maticii sint reprezentate de munea mixid, la birou
$i la domiciliu, ceea ce va duce la generalizarea uti-
lizdarii caleulatoarelor portabile”.

Ceea ce a defterminat pe majoritatea noilor pro-
duciitori s abordeze domeniul calculatoarelor per-
sonale a fost §i faptul cit posibila serie mare de fabri-
catie a calculatoarclor personale avea ca efect pro-
fituri mari, spre deosebire de minicalculatoare §i
gisteme de caleul care nu se pot fabrica decit in
serii mici sau foarte mici.

Numadirul de firme producitoare de calculatoare
personale apirute in SUA dupd anul 1977 era de
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peste 140. Acesti noi competitori se diferentiau net
de cei traditionali asa cum si calculatorul personal
era un produs nou care nu semina cu produsele
traditionale de tehnicd de caleul.

Noii veniti au atacat picfe noi, cu noi tehnologii
si noi canale de distributie, au ficut un larg apel 1
subansamblele disponibile pe piatd, spre deosebire
de constructorii de sisteme sau minicalculatoare, care
isi proiectau in continuare propriul hard, iar loate
acestea le-a permis sii-si reducd mult costurile
dezvoltarii.

De asemenea, ei au apelat §i la nenumiratele
programe standard disponibile. Chiar §i maniera
de condus a acestor noi firme era fundamental dife-
riti de intreprinderile create in anii ’70. Daci fon-
datorii firmelor producitoare de sisteme mari si
mici sint inainte de toate oameni de conceplie
de hardware, noii fondatori sint specialigti in
marketing sau experti in software. Printre cele
mai cunoscute astfel de firme, in afari de Apple,
care a dat tonul, se numirau : Tandy, Commodore,
Osborne Computer si altele.

Si astfel, pe fondul acestei dezvoltiri explozive,
in anul 1979 Apple a atlins deja o cifrd de afaceri
de 75 de milioane de dolari i a inregistrat cel mai
mapre ritin de crestere dintre toate firmele de tehnici
de caleul din SUA. Trioul Apple, Tandy si Commo-
dore, dup# doar doi ani de productie de calculatoare
personale au intrat in grupul celor o sulii de firme
producdtoare de tehnicd de calcul din SUA (dupi
cifra de afaceri). Ele au inregistratl si cele mai mari
cresteri ale venitului.

In anul 1980, l1a numai trei ani de la infiinfare,
Apple a devenit lider mondial in domeniul ecalcula-
toarelor personale, cu o cifrit de afaceri de 120 de
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milioa,pe de dolari si beneficii de peste 12 milioane.
La uzinele Apple lucrau peste 1000 de persoane.

Colosul intri in joe

In anul 1924, an apdrut pentru prima dati,
cele trei litere albastre ale lui International Bussiness
Machines (IBM), noul nume dat de Thomas Watson,
firmei Computling Tabulating Recording Corpo-
ration infiintatii in 1914. Incepind de la acea dati,
y»,Big Blue” nu a incetat si se dezvolte, vinzind ini-
tial magini de incasat, tabulatoare, material de
birou, iar mai tirziu, in jurul anilor 50, calculatoare.
Astiizi, practie, trei sferturi din totalul masinilor
de tehnicd de calcul de capacitate mare si medie,
instalate in lume, sint inregistrate cu mica emblemit
a celor trei litere.

Aceastd dominatie, unicd in analele lumii capi-
taliste, se explicd, in parte, prin avansultehnologic pe
care l-a dobindit IBM la inceputul anilor 60, odatid
cu aparifia primelor modele din cadrul faimoasei
serii ,,360", Cifra trei semmificd numirul generafici
din care aceste calculatoare ficeau parte, generatie
care climinase definitiv tuburile electronice, pe care
le inlocuise cu tranzistoare; 60 reprezintd, pur si
simplu, anul aparitiei acestui model. Aceste masini,
mai fiabile si mai putin costisitoare, au marcat adevi-
ratul demaraj al informaticii in gestiune. A fost epoca
in care calculatoarcle au inceput si pitrundd masiv
in marile intreprinderi si institutii.

Citeva cifre ilustreazi locul actual al firmei in
luinea mondiali a afacerilor. In 1980 cifra de afaceri
a firmei ajunsese la peste 26 de miliarde de dolari,
in 1981 la 29 de miliarde de dolari, iar in 1983, cu
incredibila cifri de afaceri de 40 de miliarde de
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dolart, ocupalocul 7 in clasamentul mondial al tututot
firmelor *. In fai{# nu mai erau decit Rocietiiti petro-
liere (Exxon, Mobil Oil si Texaco care cistigaserd
enorm in conditiile crizei energetice mondiale din
acei ani), companii constructoare de masini (General
Mottors §i Ford, ca simbol al dezvoltirii industriale
interbelice a Statelor Unite), precum si firma de
telefoane AT&T, lisind in urmd firme ca Sears,
Dupont si Phibro Solomon.

Nenumadrate fabrici, profituri imense, sute de
mii de salariati, filiale in multe pirti ale lumii, fili-
ala IBM Europa fiind cea mai puternici firmi de
tehnicii de caleul din Europa. In ficcare an IBM chel-
tuia, pentru cercetare, intre unul §i doui din zecile
de miliarde de care dispunca. Este de ajuns si
spunem ci in unele pir{i ale lumii (in térile Gol-
fului Persic de exemplu) notiunea de caleulator era
confundatii cu cele trei litere miraculoase. Taté
cum putea fi caracterizat inceputul bun al deceniului
9 pentru colosul IBM. Totusi conducerea firmei consi-
dera necesard o schimbare rapidi. Prognozele indicau
¢d, in sistemele interactive bazate pe calculatoare de
capacitate mare, viitorul este al terminalelor inte-
ligente. Mai mult, acestea vor face si creascd cere-
rea de caleulatoare medii/mari.

Explozia microinformaticii, sumedenia de mici
intreprinderi apirute aproape peste noapte si lan-
sate cu mult curaj nu poate i {reacit neobservati.

Dacd IBM neglijeazi microcaleulatoarele, estimau
tolusi unii observatori ecconomiei, este din cauzii ¢i
micile masini vor reprezenta intoldeauna numai un

* Tn 1985 IBM a ajuns la o cifri de alaceri de 50 miliarde de
dolari ocuping locul 4 in lume, iar prognozele estimeazi ci la ince-
putul deceniului urmitor va depisi 100 de miliarde, cu care se va
fntrona ca lider mondial al tuturor firmelor.
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secbot' marginal al industriei de preluerare a infoi-
matici. Dar iatd ¢ faptele dezmint aceasti analizi
pesimistil. Din ce in ce mai multe compartimente cco-
noiice, cu deschidere redusi citre metodele moderne
de gestiune, incep si constate avantajele pe care
le-ar putea obfine prelucrind automat datele. Rezultat:
micile magini se inmulfese rapid pe birourile servi-
ciillor si departamentelor cconomice. Pentru IBM
acesl. Tapt a reprezentat un semnal de alarmd. De
altfel, ,,Big Bluc” incercase, cu mai mult timp in
urmi, si raspundéd la asaltul nespecialistilor, inven-
tind ,,infocentrul”. Ideca cousta in a alcitui o
arhitecturét informaticd concentricii ce poate permite
unui numdr eit mai mare de neinitiati, aflati la
pupitrul terminalelor, sii aibii acces la un caleulator
central # 1a resursele acestuia de memorare si stoeare
a informatiilor. Intregul sistem se baza pe un sof-
tware puternic, care =i il ajute pe un nespecialist
sd-$1 dezvolte singur propria sa aplicatie. Cu ecit
numiirul  terminalelor instalate in  asa-zisul info-
centru va fi mai mare, cu alit va creste consumul
de ,,limp unitate centralid”, Foarte curind puterea
instalati a sistemualui de calcul va deveni insufi-
cientd. Vor fi necesare noi unititi centrale, noi peri-
ferice (discuri magnetice, benzi magnetice, imprimante
ste.) 31 noi produse software.

Ideea de infocentru nu  a cunoscut intregul
succes scontatl, din ecauza exploziei microinformaticii
profesionale, aceasta permitind insid colosului american
sd-gi punil in aplicare aceeasiidee intr-un context nou.

Conducerea a cerut propuneri celor mai impor-
tante cinei compartimente ale firmei. Rezultatul :
douii variante bazate pe microprocesorul 780, un
plan de dezvoltare a sistemului de prelucrare a
textelor Displawriter, o idee bazatd pe know-how
universitar 3i, in sfirgit, o propunere cu totul neobig-
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nuitd, care, rupind cu conceptia traditionald de
productie IBM, cerea, bazindu-se exclusiv pe furnizorii
externi §i cooperare in fabricafie, producerca unui
calculator personal veritabil.

,» Dacit avalanga microcalculatoarelor pe haza unor
factori tehnologici independenti de TBM, continud,
atunci este preferabil pentru firma i se instaleze
in primul rind al ,,plutonului”. B drept ¢i Z8000-ul
Zilogului este un microprocesor pulernie, dar si
microprocesoarele 8088 sau 808G ale Tniclului pot
fi variante bune. Sistemul de operare nu e o problemi :
Microsoftul promite, intr-un timp foarte scurt,
la un pret rezonabil MS-DOS-ul, foarte aseméndtor
sistemului CP/M, furnizind in plus si extrem de
ieftin atit de necesarele compilatoare. Pentru soft-
ware-ul de aplicatie ¢ nevoie de VisiCale si de alte
firme dispuse s#-si modifice programele realizate
pentru calculatoarcle Apple” — cam asa argumen-
tau autorii propuncrii. Riscul era minim ; inteligenta
legendard a conducerii IBM si-a spus incd o dadd
cuvintul, propunerca lansati de Phillippe Estridge
primind cale liberf. In consecint#i, s¢ trece rapid la
coustruirea in acest scop a unor mari fabrici ultra-
moderne la Boca Raton (lingd New York) pe o
suprafatd de 93 000 m? si ca o capacilate de 2500
de oameni,

Foarte greu si-ar fi putut imagina un cunosci-
tor al politicii firmei schimbarea de oplicit abordaté
de conducere in vederea succesului final al proice-
tului pentru care IBM a ficut mulle exceptii de la
regulile de bazi.

Cei ce reugiserd s construiascd microcalceula-
toare de mare succes, porniserd in echipe mici §i in
conditii modeste; in concluzie, IBM va crcea in
interiorul sfiu aceste conditii favorabile creativitiitii.
In iulie 1980, o mic# echiph de 14 persoane a fost
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instalatd la Boca Raton, avind misiunea de a con-
strui, intermen de un an si cu o autonomie deplini,
primul calculator personal IBM. Numele dat acestei
cchipe a fost Enter Systems. In perioada de proiec-
tare, in cadrul acestei echipe s-a lucrat in regim de
80—100 de ore pe sdptimind, mare parte din luceru
efectuindu-se la domiciliu.

...9i eistigitorul este IBM

Primul calculator personal IBM a fost prezentat
in vara lui 1981, fiind realizat numai cu componente
construite in afara concernului. Microprocesorul de
bazi, apartfinind lui INTEL, era un microprocesor
de 16 biti, ceea ce indica faptul c¢id IBM a vizat de
la ineeput in special piata calculatoarelor personale
profesionale. $i mai surprinzitor inci, IBM a publi-
cat specificatiile tehnice ale masinii ! Cu toate ¢i
fabricantii de pind atuneci piasirau seceretul tehnologic
pentru a evita o crestere a concurentei, numdirul
unu mondial, dimpotrivd, ciuta si suscinte un viu
curent de opinie pe linia produsului siu, adoptlind
o politicd larg deschisd in software si hardware;
IBM a contat, desigur, si pe puternica sa reputatie
pentru a-i atrage pe producitorii de software. IBM
i-a permis firmei Microsoft si acorde licente si altor
firine, incit majoritatea firmelor de dezvoltare de
software au inceput s elaboreze programne pentru
PC (calculator personal), transtormindu-l1 intr-un
standard international. Efectele nu s-au ldsat prea
mult asteptate, furnizorii de produse software si
extensii hardware wmplind piata cu programe si
echipamente destinate acestei microvedete. Astfel,
daci in anul 1983 numérul de pachete de aplicatii
p2ntra IBM PO ajunsese deja la 5500, in anul 1984
acestea crescuserd la 11 000,
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Singura problem# era faptul ci firma IBM, ca
niciodatd de la infiintarea sa, devenea dependenti
de o retea exterioard ei, inclusiv in ceea ce priveste
marketingul.

Strategia comerciald, insotitd4 de o mare campa-
nie publicitarii de pregitire a lansirii pe piaii a
produsului, sistemul de distributie multicanal, cu
800 dintre cele mai bune centrede vinzare a calcula-
toarelor personale, s-a dovedit insi un succes care
a intrecut chiar si cele mai optimiste asteptiiri.

In numiirul din octombrie 1981 al revistei ,,Byte”,
Jerry Pournelle seria : ,,Pentru noi, cei care nu iubim
gigantii, aparifia IBM Personal Computer-ului
este un soe. Am crezut c¢i uriasul va da gres, sub-
apreciind pretentiile publicului sau cramponindu-se
de incompatibilitatea cu cealaltii parte a lumii micro-
informaticii. Dar IBM-ul n-a dat gres si a ajuns
intr-o clipd cu mult inaintea concurentilor”.

Cu toate acestea, pdrerea generali este cii IBM
PC este un produs de facturi clasicii, fird inovatii
tehnice semnificative, ceea ce nu-i impiedicd insi
pe utilizatori si comande anual cu ochii inchisi,
sute de mii de exemplare de TBM P(. Si toate aces-
tea, deoarece TBM a mers eu mind sigurd si pe scari
mare pe calea ardtatd de predecesori: un calculator
puternic, dar popular, la indemina oricui, pentru
succesul ciiruia o importanti mai mare o are marke-
tingul si distributia, decit tchnologia de ultimi ori.

Dac in anul 1981 concurau pentru pozitia de
lider in domeniul caleulatoarelor personale firmele
Apple si Tandy, dupi scurt timp de la lansarea
IBM PC, IBM i-a detronat pe acesti lideri. Astfel,
dacd in 1981 IBM-ul producea doar 20 000 de calcu-
latoare personale, in timp ce Apple 170 000, iar
Tandy 80 000, in 1982 IBM producea 185 000 de
calculatoare, Apple 230000, Tandy riminind la

, 93



80 000. Deci incd din 1982 (la un an dupid lansarea
IBM PC) IBM egalase pe piatd, cu un procent de
27,5%, pozitia vechiului lider Apple, care in 1981
detinuse 419, din piati.

Fenomenul IBM PC a fost amplificat de un fac-
tor tehnologic ale ciirui riddicini multiple tot la
IBM le gisim : aparifia discului in tehnologie Win-
chester. Acest tip de disc este fix, iar capetele de
citire/scriere mobile, asemin#tor cu discurile clasice,
insd cu particularitatea ci intreg ansamblul se
giseste intr-o capsuld lipsith de aer gi praf. Densi-
tatea de inregistrare §i viteza de acces pot atinge
astfel valori extrem de inalte comparativ cu dis-
curile flexibile.

Varianta IBM PCXT (eXTended), cuprinzind
in configuratie un Winchester de 10 Mo, a apirut
in martic 1983 la un pref de 5000 de dolari. Asimi-
larea unui ’C dura in fabrica de la Boca Raton circa
10 minute. Erau create toate conditiile pentru tre-
cerea la o serie de fabricatie de ordinul milioanelor,
vizindu-se astfel reducerea costurilor de fabricatie
prin puternica automatizare si robotizare a produc-
tiei. Intr-adevir, ritmul de productie a avut o evolutie
extraordinard : inci de la sfirgitul anului 1983 se
ajunsese la producerea unui calculator in mai putin
de un minut (45 secunde), iar la inceputul anului
1984 in 15 sccunde.

Pentru sfirsitul anualui 1984 se prevedea producerea
unui calculator in 7 secunde. Rezultatul a fost ci
in 1983 TBM a realizat 800 000 de calculatoare cu
care a cistigat 282, din piata SUA, fatd de 219,
la cit sedzuse Apple.

Dupii momentul apogeului, IBM-ul si-a intirit
pozitia de lider, fiind relativ usor pentru expertii
firmei s adopte o politici optimi. In cadrul acesteia
se poate inscrie politica agresivil de prefuri din prim#-
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vara anului 1983, care, prin reducerea cu 209, a
pretului pentru modelul PC §i introducerea noului
produs PCXT, a eliminat o serie de competitori,
precum si politica de asigurare a unei game largi
de calculatoare personale, inclusiv modele portabile.
De asemenea, firma a incercat si a reusit sa-si intd-
reasci pozitia pe pietele caracterizate de un ritm
inalt de crestere, cum era in aceea perioadid prelu-
crarea distribuitd a datelor, automatizarea muncii
de birou, retelele de calculatoare.

Urmare a succesului IBM in aceastd perioadd,
multe firme producétoare de calculatoare personale
printre care Hewlett Packard, Compag, Corona,
Eagle, etc. au inceput sd fabrice calculatoare compa-
tibile ¢u IBM. De asemenea, firmele de software
s-au orientat ciitre scrierea de programe compatibile
IBM. Sevmour I.Rubinstein, presedintele firmei
Micropro (producitoare a celebrului pachet de
prelucrare de texte Word Star) afirma cd din acest
moment nu iyi mai permite si scrie software care si
nu fie compatibil IBM. Rezultatul : dacd in 1982
ponderea programelor livrate, compatibile IBM PC,
era de numai 3%, (in timp ce pentru Apple era de
859%,), in 1983 ponderea era de 369, pentru IBM si
359, pentru Apple.

Expertii recunosc ci proiectele vizind calcula-
toarele personale elaborate in anii 80 au fost fiicute
in ipoteza unui rol major jucatde IBM §i nuinipoteza
unui rol dominant, ceeacea provocat comprimarea
unor firme care nu au fost suficient de puternice.

Astfel, ca urmare a ofensivei IBM, dintre cele
150 de firme afectate, Apple a inregistrat cele mai
mari pierderi. Alte firme, ca Osborne §i Archives,

au dat faliment, iar altele, ca Victor Techuologies
au disponibilizat jumétate din forta de munci.
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Mari plerderi au suferit si producitorii de calcula-
toare familiale : Texas Instruments §i Timex au
pirdsit acest cimp dupd ce au intregistrat, mari
pierderi, iar Coleco gi Atari, care au pierdut sute de
milioane de dolari la jocuri video gi calculatoare
familiale au anuntat renuntarea la vechile tipuri de
calculatoare gi introducerea altor tipuri mai puternice.

Totusi acesta este momentul in care un fapt s-a
conturat din ce in ce mai clar : calculatorul personal

a devenit un produs strategic, prin importanta
si influenta asupra tuturor domeniilor vietii economice
si sociale. Majoritatea producitorilor de unititi
centrale, minicalculatoare §i echipamente de birou,
ca Burroughs, Digital Equipment, CDC, Data Gene-
ral, NCR ete., mongtri sacri in domeniul {ehnicii
de calcul, au inceput silanseze i s producd modele pro-
prii de calculatoare personale, ca replicd la modelul
IBM P, iar aceasti strategie este considerati vitali.
Replica Europei a fost promptd : firme puternice,
ca Ollivetti, Phillips, Siemens, au inceput si producid
calculatoare compatibile IBM PC. S-a trecut in-
tr-o etapii nouil, aceea a exuberantei de calculatoare
personale, care se produc §i se utilizeazii peste tot.

Chiar si in cadrul Programului national japonez
de cercetare $i dezvoltare tehnologicd in domeniul
sistemelor de prelucrare electronicd a informagtiei
bazati pe cunoastere, cunoscut- i sub denumirea
genericdl de generatia a 5-a de calculatoare, japonezii
au realizat in aceastd perioadi o maszind tip caleu-
lator personal, de dimensiunea unui minisistem si
cu performanfe incredibile : vitezd de prelucrare de
ordinul unui milion de interfete logice pe secundi
(echivalentdi cu 100—1000 de milioane de instruec-
tiuni pe secundi), magind bazi de cunostinte.



Si zeii pot gresi

In octombrie 1983 IBM a incercat o noud mafe
loviturd, lansind cu mult tam-tam calculatorul
IBM P°C Jr (JUNTIOR), un ealculator personal fami-
lial, cu care a incercat «i puni mina practic pe
tot. domeniul calculatoarelor personale, atit fami-
liale cit si profesionale. Pentru 1984 se estima o
vinzare de jumitate de milion de buciti pentru
acest model, dar reconsideririle din iunie 1984
prevedeau mai putin de jumiitate din estimarea
inifiali. Pretul, initial mare, al acestui caleulator,
i-a ficut pe multi cumpiritori potentiali particu--
lari s stea in expectativit. William Bowman (Spi-
nnaker) afirma : ,,pentru nivelul situ de performanti,
PC Jr este cea mai scumpd magind de pe piafid’.

In aceste conditii IBM a fost obligat s scadd
pretul, pentru diverse configuratii, cu procente
intre 10 si 229, dar situatia n-a mai putut fi redre-
satit. Tn martie 1985 firma a anuntat ¢i va opri pro-
ductia lui PC Jr, piata calculatoarelor familiale
fiind umplutdl intre timp de modele ale companiilor
Commodore, Attari, (‘oleco si Mattel cu calitiiti
superioare PC Jr gi la prefuri mai mici. Big Blue a
Jjustificat aceastd decizie pe seama gusturilor publi-
cului care sint intr-o continui moditicare.

('u toate cil s-a estimat o piatdl initiald de 40 de
milioane de dolari, nu s-a vindut decit 250 000 de
caleulatoare PC Jr, vinzirile realizindu-se la pre-
turi mici.

Asttel, incercarea I'BM-ului de a intra pe piata
;aleulatoarelor familiale a fost consideratiy un esec
IBM riminind insdt lider necontestat pe piata caleu-

latoarelor personale profesionale. Multi totusi sint
convingi c¢i Big Blue se va reintoarce pe piata cal-

o~
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culatoarclor familiale eu un produs mai eficient i
mai bine sustinut pe piatd, clei se crede ci Big
Blue nu si-a spus ultimal cuvint,

Software-ul isi spune cuvintul

Bill Gates, la cei aproximativ 30 de ani ai sii,
are ined o infitisare de adolescent : ochelari rotunzi,
parul pe fruunte, tot timpul zimbitor. Si totusi el
este un mit viu, unul dintre cei mai celebri aven-
{urieri ai software-ului. In prezent, majoritatea
utilizatorilor de calculatoare per%onale din intreaga
lume lucreazi cu programe scrise de Bill Gates
(de exemplu MS-DOS sistemul de operare care
echipeazi calculatoarele TBM PC 3 compatibile),
iar Microsoft, societateca pe care a fondat-o cu
prietenul siu de geoali, Paul Allen, in anul 1975
(eind avea 20 deani), valorcazi astizi mai mult
de 350 de milloane de dolari, fiind a doua mare
firmd de software din lume.

Bill i Paul stiau inci dela virsta de 13 ani s3i
forteze dispozitivele de securitate ale minicalcula-
toarelor. Astiizi faptul nu mai mird, asemenea
lucruri intimplindu-se freevent cu adolescenti obig-
nuiti cu utilizarea calculatoarelor personale, dar
la vremea cind Bill 5i Paul ficeau astfel de isprivi,
calculatoarele personale nu apiruserd inci.

O societate, din orasul in ecare locuiau Bill si
Paul, tocmai primise un nou minicaleulator, iar
constructorul propusese utilizarea gratuiti a mini-
calculatorului atita timp cit socictatea va des-
coperi bugs-uri (erori) in programe. Societatea
a incredintat aceastd sarcini cunostinfelor noastre,
iar acestea s-au dovedit atit de eficace, Iincit,
dupi mai multe luni de utilizare gratuiti a calcu-

938



latorului, fabricantul Digital Equipment, a cerut
o revizuire a contractului.

fn 1971, ei au dezvoltat un program de ana-
lizd a traficului rutier pe care sperau si il vindi
municipalititii. Tn aceasti idee, au pus bazele
unei intreprinderi, ,.Traf-O-Data”. Bill Gastes avea
saisprezece ani.

Era exact momentul in care un eveniment
important avea loc: Intel,o noud societate din
Sillicon Valley, prezenta in 1972 primul micro-
procesor pe 8 biti, 8008. Paul si Bill au intuit
revolutia care urma =i e producd in domeniul cal-
culatoarelor : Paul a incercat sd-1 convingd pe
Bill & dezvolte un program care si permiti uti-
lizarea limbajului BASIC cu acest ,,chip”, dar
Bill a refuzat, apreciind ¢ circuitul este prea
elementar.

Trei ani mai tirziu, student fiind, Bill a cumpirat,
de la chiogeul din fata uuniversititii unde invita,
revista ,,Popular Mecanice”, descoperind  primul
calculator personal, Altair, construit tot cu un
microprocesor Intel, dar mai puternie, 8080. Repede,
cei doi prieteni i-au {elefonat creatorului lui Altair,
propunindu-i =i dezvolte pentru aceasta un infer-
pretor BASIC. Cei doi schimbii numele societitii
lor care devine Micro-Soft iar apoi Mierosoft.
Si, axtfel, in februarie 1976, Paul s-a incuiat intr-o
cameri de hotel eu un calceulator, hirtie si ereioane,
de unde nu va mai iesi deeit dupd cinei siiptimini
cind sistemul de operare pentru Altair era gata.
Apoi Microsoft a inceput si vindi BASIC-ul siu
care a reprezentat unul dintre primele programe
comercializate peniru calculatoare personale. Evi-
dent, intreprinderea a prosperat repede, cici peste
noapte au apirut noi §i noi calculatoare personale
pentru care Bill gi-a adaptat BASIC-ul.
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Dar numirul unu mondial, IBM, pare si pri-
veasced de la distanta.

Deodati, intr-o bunid zi din iulie 1980, un tele-
fon a sunat in biroul lui Bill Gates. ,,Alo, aici
unitatea IBM insiircinatid cu realizarea calcula-
torului personal”. Se¢ pare ed in urma discutiei
avute, Bill Gates a reusit si convingi pe reprezen-
tantii IBM-ului sii-si modifice strategia de a realiza
un calculator personal pe 8 biti, promitind e8&
Microsoft va dezvolta un sistem de operare mult
mai puternie, pentru masini pe 16 biti.

Dupé citeva luni de competitie intre Digital
Research si Microsoft, socictatea lui Gates este
ref{inuti de IBM in noiembrie 1980 pentru a rea-
liza sistemul de operare MS-DOS (Microsoft Disk
Operaling System) cu care Big Blue va ecchipa
toate calculatoarele personale fabricate. Astfel, in
in 1983, Microsoft a devenit prima societate
de software din lume si, chiar dacdi in prezent
acest loe este ocupat de Lotus, Microsoft condus
in continuare de Bill Gates cunoaste o crestere
impresionanta.

Aventura lui Sir Clive

In 1978, in timp ce in Statele Unite se niisteau
primele calculatoare personale, un lord englez,
Sir Clive Sinclair, fondeazi la Cambridge firma
Sinclair 14d, propunindu-si si fabrice de la ince-
put nu numai o gami largi de produse electronice,
de la amplificatoare audio pini la calculatoare
de buzunar si calculatoare personale, ci si alte
lucruri sofisticate, precum un automobil electric
si un ecran de televizor ultraplat. Sinclair condu-
sese in prealabil o companie (Radionics) de bunuri
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de consum electronice §i se remarcase prin multe
idei novatoare in acest sector, fiind considerat de
unii i drept primul inventator al calculatorului
de buzunar.

In foarte scurt fimp de la infiinfare firma
Sinclair i3i axeazi productia pe ¢ deulatoare per-
sonale, iar Sir Clive devine o figurd legendari
in acest  domeniu, respeetindu-sio cu (~(msv(-\'ont$‘-i-
ideile la fel de genceroase ca siocele ale lui Jobs
si Wozniak, ba poate chiar mai curajoaxe. In esenti
ideca pe care a urmirit-o a fost de a pune la dis-
pozitia omului obisnuit o jueciirie capabilil in orice
moment 8§ se Aransforme intr-un instrument de
performan{i cu care se pol realiza aplicatii pro-
fesionale i accasta la prefuri mai mult  aecit
accesibile.

Atuurile sale : o vasti experientd in domeniul
bunurilor de larg consum eleetronice, o inovare
tehnologicii permanenti care a permis un ritm
foarte alert de innoire a productiei si de perfectiona-
re a calculatoarelor in curs de fabricatie, la toate
acestea  adiugindu®se un  design  foarte ciutat,
stil yhi-tech” si o strategie de marketing ambitioasa.
Deei un grad inad de miniaturizare, aplicarea teh-
1.0105:11101' celor mai avansate, ponmnmntc foarte
ridicate Ta preturi extrem de reduse i, bineinteles,
programe, multe programe, de toate felurile si de
buni calitate. Tatd deviza serisdé pe bagheta de
conducere a lui Clive Sinclair. ()nwnmhlwtm ideii
(aparent simpld) a constat in aceea cd, in timp ce
alte firme producitoare de calculatoare personale
familiale au banalizat ideea de caleulator personal
familial (home computer) i au mers pe o linie
sigurd (dar, vai! numai pe moment) oferind prac-
tic masini de jocuri, Sinclair a pus la indemina
cumpiritorilor calculatoare inzestrate cu multe
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din posibilititile de care sint capabile calcula-
toarele profesionale, la preturi de citeva ori mai
mici.

Spiritele critice inci mai susfin ironic ci ceea
ce il caracterizeazii pe Sinclair cste o ,,inginerie”
a comunicfrilor de presd si elaborarca de ,,mofturi”.

Dar numai cei care nu cunosc¢ problemele din
interiorul lor nu pot si vadi e de fapt majoritatea
asa-ziselor ,,juciirele” ascund bijuterii ale tehnolo-
giei actuale, in spatele lor aflindu-se o imensdi
muned depusid de specialisti de inalti {inuti.
Si nu intimplitor Sinelair isi datoreazi sucecesul
capacildfii sale de organizare. Pentru realizarea
programelor de bazi (sistemele de operare) ale
calculatoarelor, Ninclair a angajal matematicieni
redutabili de la vestita Universitate din Cambridge,

Principiile nrmirite de conducerea firmei con-
fincau lotusi si o coniradicfic interni ascunsi :
nu se pol realiza salturi tehnologice deosebite
cu pistrarea compatibilitdf{ii programelor de la
un echipament la altul. Si SireClive a ales : a re-
nunfat la  compatibilitate, asumindu-si riscul de
a pierde sute de mii de beneficiari cumpéritori
de calculatoare care intre timp au fost depdsite
si a mentiinut ideca de salt tehnologic. A fost un
act de mare curaj, intrueit orice firmni care nu res-
pecta acest principiu sau nu se alinia la standardele
firmelor lider, oferind calculatoare compatibile,
era sortitd pierii sau a unor pierderi mari.

Si Sir Claive a cigtigat.

fn 1980 Sinclair a lansat caleulatorul Sineclair
Z4X-80, iar in anul 1981, ZX-81 incompatibil cu
precedentul. Xrau calculatoare familiale clasice
de miérimea unor calculatoare de buzunar mai
complexe, pentru care majoritatea aplicatiilar o
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teprezentau  jocurile. Totusi inclinafia spte alte
aplicatii (cu tentd profesionald) era evidentd :
compilator BASIC, limbaj FORTH cte. Succesul
era evident: In 1981 se vinduseri deja 500 000
de buciti de calculatoare, iar in 1983 se depisise
cifra de un milion, reugindu-se patrunderea pe
numeroase piete striine chiar dinire cele caracteri-
zate de concurentii acerbit. In 1981 era asigurat
un export in Japonia de 20000 de bucifi pentru
anul urmitor si de 50 000 pentru 1983, iar in SUA
aceste caleulatoare eran comercializate de firma
TIMEX.

Pretul unui ZX-81 cu 16 ko memorie disponi-
bili ajunsese in 1984 la aproximativ 50 de dolari.
7X-81 s-a fabricat pini la inceputul anului 1986,
desi intre timp apiruseri caleulatoare mult. mai
performante.

In primivara anului 1982 Sinclair a lansal pe
piatd Sinclair Specetrum, care rimine pind in prezent
cel mai vindul -caleulator personal familial din
lume. Caleulatorul oferea un raport extraordinar
calitatef/pret, fiind cam de doud ori mai ieftin decit
calculatoare care nu ofereau nici pe departe per-
formantele Spectrumului. Noul aparatl (bineinteles
incompatibil cu precedentele) dispunca de o ca-
pacitate de memorie incredibili pentru un caleu-
lator familial la acea vreme (43 ko fati de alte
calculatoare in concurentii, cum erau VIC 20 sau
TI994A al lui Texas Instruments de 3,5 ko), o
versiune bund de BASIC, luerul c¢u 8 culori si
chiar posibilititi  sonore.

Kste aproape de neimaginal citi inteligen{d
umand $i creativitate este cuprinsii in acest micuy
aparat de 600 grame, cu lungimeade vreo 23 cm,
latimea de 14 si grosimea de nici 3 cm, care poate
intra cu ugurintd intr-un buzunar mai mare. Acest
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aparat dia tot timpul senzatia de juedrie de copii,
iar in timpul rulirii unor programe complicate
senzatia este ed nu  dinduntrul lui provin, ade-
-dratul - dispozitiv fiind ascuns ochiului.

Pe suprafata mici, pe care pot incdpea numai
40 de mici taste, este o aparentid babilonie de semne :
nici mai mult, nici mai putin de 191 de simboluri
in diverse culori, reprezentind instruetiuni, co-
menzi, funetii, semne grafice ete. Apidsarea unei
taste poate produce (in functie de modul de lueru
al calculatorului in acel moment) chiar si efectle
diferite, inclusiv  introducerea unei  instructiuni
complete sau a unei funetii. De aceea utilizarea
acestui éalculator pare complicati, dar luerurile
sint aranjate atit de inteligent, incit de exemplu
un copily de 10 ani, dupi 2--3 zile nu mai are nici
o problemi in utilizarea tastelor.

Insd partea cea mai tare a acestui caleulator
o constituie firi indoialii imensul pachet de pro-
grame de toate felurile pe care il are la dispozitie.
Lansarea calculatorului a fost  pregititi foarte
minutios, ineid de la primele vinzari fiind puse la
dixpozitie programe foarte spectaculoase realizate
de numeroase  firme  producitoare de software,
care apoi s-au specializalt in realizarea de pro-
grame in exelusivitate peniru caleulatorul Sinclair
Spectrum. Printre aceste firme se pot enumera :
HISOFT, PSION, ULTIMATE, TASMAN
SOFTWARE, MELBOURNE HOUSE, PICTURES
QUE, ARTIC ete.

Pe misura ascendentei caleulatorului si alie
firme specializate in elaborarea programelor, pre-
cum si numerosi hobisti s-au  oferit si realizeze
aplicatii avind la bazii calculatorul Spectrum.

In prezent existi sute de cluburi ale utilizas
torilor de Spectrum, iar numéirul programelor

A
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realizate pentru acest calculator este de ceca 5000,
apreciindu-se el numadrul real poate fi mult mai
mare. Existi numeroase programe de bunid ca-
litate care sint necunoscute si neinregistrate in
catalpage. Lste adevarat ci marea majoritate
a acestor programe o constituie jocurile (cam
trei sferturi), unele de buni calitate, altele de
walitate indoielnicd, dar se poate spune fird putin-
{4 de tigadi ci sistemul de programe de care dise
pune acest calculator este practic complet.

(‘e oferd caleculatorul Spectrum in afari de
jocuri?  Cam toate limbajele de programare mai
cunoscute : de la extensii de limbaj BASIC (BE-
TABASI(, MEGABASI(), la interpretor FOR-
TRAN si limbaje moderne ca FORTH, O si
PASCAL, limbajele LISP si PROLOG ale  genera-
tiei a 3-a de calculatoare, precum s o ver-
siune completi de LOGO. O  mullfime de
programe utilitare : asambloare si  dezasambloare,
programe peniru testarea calitiitii inregistrarilor
3i a casetei, nici mai mult nici mai putin decit
vreo 10 programe de copiere a altor prograine,
ba chiar si un program pentru transmiterea pro-
gramelor prin telefon, precum i programe pentru
microbaze de date si-gestiune a fisierelor (DATA-
BASE, MASTERFILE ), pentru  prelucrarea  si
cditarea  textelor (Tasword Two), programe
pentru  gestiune  economicit (\'L'-(‘.»\l,(‘), editoare
grafice si semigrafice deosebit de  performante
(ARTSTUDIO, LEONARDO, ARTIST), progra-
me de instituire ete.

Tati de ce, tinind seama de acest imens pa-
chet de programe, Centrala Industriali de Elee-
tronica si Tehnica de Caleul a luat hotdrirea in
1985 ca productia de calculatoare personale fa-
miliale din fara nostrit sa fie axatii praetic pe cal-
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culatoare compatibile Sinclair Spectrum. Astfel
au apirut 11C-85, Spectim, TIM-S, COBRA.

In afara programelor aplicative, este de re-
marcat bogitia accesoriilor cu care se poate livra
calculatorul Sinclair Speetrum : microdrive (o in-
teresantd noutate tehnici pecare a lansat-o Sin-
clair: un compromis intre o unitate de discuri
flexibile §i un casetofon; este o unitate de handd
magnetica fard capit, la care accesul la informatii
se poate face practic dircet, datoriti vitezei mari
de derulare a benzii), interfatd pentru imprimanti,
precum si imprimantdi Sinclair, mai mulie tipuri
de manete de joc. $i loati aceastii configuratie,
prin care se poate realiza un adevirat sistem de
calcul (memorie externi cu acces rapid, impri-
mantd) si care poate lesne incdpea intr-o valizi,
cra disponibili, de exemplu, incd din 1984, an
in care parcul de calculatoare Sinclair Speetrum
alinsese cifra de 1 milion, la pretulde cea. 500 de
dolari!

Ar fi gresit insd sd se creadd cd drumul lui Sir Clive
a fost presirat numai cu irandafiri. Se spune ¢!
in 1985, pentru a putea si depoziteze un stoc de
100 000 de calculatoare nevindute, Sir Clive a tre-
buit si cumpere o companie, si dirime clidirea
si sd construiasei un depozit. Totodatd, diversi
competitori (in special americani) isi ficeau apa-
ritia, iar ,rizboiul preturilor” trecuse Atlanticul
venind tot dinspre SUA. Cel mai serios concurent al
Spectrumului era Commodore 64 al firmei Commo-
dore, lansat 1ot in 1982, care, cu toatii lipsa
programelor de aplicatic profesionale si a unui
BASIC performant (chiar ,,preistoric”), oferea
o tastaturd veritabild, tip magind de scris, o
memorie mai mare (64 ko) §i posibilititi sonore
extraordinare. Pe unele piete de desfacere din
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afara SUA (RFG, unele {iri din America de Sud),
Commodore a rimas numirul 1 pentru calcu-
latoare personale familiale. l.a toate acestea
Sir Clive a raspuns aplicind o operatie de ,,chirur-
gie estetici?’ caleulatorul siu.

A apirut astfel Spectrum--, cu o tastaturid in
relief §i imbunidtititd, eu ameliorarea sunetului,
cu integrarea interfefeil si apoi Specirum 128
(oferind deci o memorie imensd, de 128 ko pentru
acest mic calculator) care poate rula si programele
Spectrumului original.

Dar, de fapt, Sir Clive pregitea marea bombi,
pe care a dezamorsat-o la inceputul lni 1984, fi-
cind iardsi apel la idcea lui originalid : un caleula-
tor familial, ceva mai mare ca Spectrum, construit
intr-o lehnologie total diferiti si echipat cu un
microprocesor mult mai puternic chiar decit cel
al calculatorului profesional IBM PC: micropro-
cesor Motorola 63008 de 16/32 biti. Asa a apiarut
caleulatorul QL Sinelair (QL sint initialele de la
Quantum Leap, ceea ce inseamnd salt {ehnologie),
care reprezinii practic doud masgini intr-una sin-
gurd : un calculator personal familial extrem de
puternic §i un mic caleulator de gestiune; memoria
este suficientdi pentru aplicatii profesionale (128
ko) si poate fi extinsii la 640 ko, deci performante
mari ale unititii centrale, rezolulie grafici inalti,
microdrive-uri incorporate (ceea ce permite sal-
varea unei mase mari de date), programe profesio-
nale pentru prelucrarea de texte, baze de date,
editoare grafice penirn gestiune cu care se pot
realiza aplicatii ce erau pinfi in prezent rezervate
specialigtilor.

Se pare insd ed totusi piata nu era chiar pre-
gititd pentru un asemenc¢a echipament atit de
avansat, utilizatorii avind nevoie de un anumit
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timp pentru digeriavei noutitilor. Toate aecestea,
coroborate i cu anumite deliciente semualate la
lansarea produsului si cu faptul cit la lansare nu-
miirul de programe aplicative era destul de redus,
au ficut eca pind in prezent numirul de QL-uri
vindute si nu depiseaseid citeva sule de mii, cu
toate cil aparatul este nu numai o noutate tehno-
logicii, ci si un produs mai ieftin cam de 5 ori fald
de calculatoare cu performante aseminitoare (Sir
Clive vedea QI in competitic cu Macintosh, de
exemplu). Se poate spune ¢i QL pliteste tribul
imensului succes avut inainte de Sinelair Spectrum.
Si chiar dacd viitorul variantei QL este ambiguu,
se crede c¢id Sir Clive are destule resurse pentru
a pregiti o nouil lansare.

Va fi acesta un caleulator portabil pe 32 biti,
Pandora, cu eare s¢ va putea transporia intr-o vali-
71 intreaga gestiune a unei intreprinderi? Sau va
fi un caleulator de generatia a 5-a? Sau, cine stie?
poate un calculator cu o tehnologie sio conceptie
cu totul noud!

Regatul micilor masini

Sir Clive a fost unul dintre exponentii fenome-
nului inregistrat in nltimii ani in Marea Britanie
si anume, o adeviratd ,,explozie micro”. In ceea
ce priveste interesul marelui public pentru microin-
formatici, aceasti tard detine recordul mondial,
fiind chiar inaintea Statelor Unite: 139, dintre
familii posedd un microcalculator, fali de 89

/0

dincolo de Atlantic*. Numai in 1982 hritanicii au

* Aceastd statisticd se referd la situatia din anul 1983. La tnceputul
anului 1987, 179, din familiile din SUA aveau acces la cel
putin un calculator personal in gospodirie.
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achizitional 600 00, iar in 1983 aproape jumatale
de milion de microuri de toate tipurile, pentru
a le utiliza in scopuri casnice, scolare sau profesio-
nale, ceea ce a ficut ca in acel an parcul de micro-
calculatoare sit ajungd la 1,4 milioane. Dintre
acestea, aproape 500 000 erau de tip Sinclair,
iar 120 000 de tip Commodore.

Atragi de cererea mare de caleulatoare pe aceastd
piatd, precum i de faptul ¢t preturile acestei
piete crau mai 1nari decit cele practicate in SUN,
nunierosi competitori striini au suferit pierderi
insemnate atunci eind preturile au sedzut simti-
tor cu 15 pind chiar la 30%,. Printre acestia s-an
numirat Atari i Texas Instruments.

Exuberantd, topuri si cite eeva despre produsele
program

Septembrie 1983, Un  eveniment  important
are loe in lumeca informatici : organizarea expo-
zitieli SICOB. Parisul devenea astfel un traditional
loc de intilnire intre produsele de tehnici de caleul
europene, asiatice si americane. Afluenta vizita-
torilor, interesul aritat de aceytia, l-au determinat
pe ziaristul Laurent Joffrin si ecaracterizeze ex-
pozitia drept o ,,exuberantd a informaticii”, exu-
beranta datorati in primul rind microcalculatoa-
relor si calculatoarelor personale.

,In aceasti jungld, cei mici  iau  partea
leulni — calenlatoarele  personale  xint  puter-
nice, portabile i comode, permitind aproape
tot, in special auwtonomia utilizatorilor”, declagw,
acelasi ziarist. Existau vedete si staruri de teate.
tipurile, de la calculatoare foarte mici, de @qmen-
siunea calculatoarelor de buzunar (Sinclir ZX-.
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81), la calculatoare foarte mari, cum era noul
produs al firmei Apple, LISA, conceput anume
ca sit indeplineascd  perfect toale funectiile unui
intreg serviciu: conducere, gestiune, proicctare,
desenc, secretarial.

In replicd, in SUA, inluna noiembrie, s-a deschis
expozitia de calculatoare personale Comdex Las
Vegas, unde au expus 225 de firme producitoare,
inregistrindu-se peste 150 000 de vizitatori.

Parcul mondial de calculatoare personale era
estimat la 11 milioane buciti, iar prognozele super-
optimiste. ,,Pistrindu-se ritmul de cregtere actual”,
sustineau acestea, ,,in viitorul apropiat” (1985)
»70% din functionarii din birouri vor utiliza
calculatorul personal, iar 809, din familiile din
SUA vor avea cel putin un calculator personal la
domiciliu”. Vinzirile de calculatoare pentru 1984
vor atinge cifre uriage, dupid expertii de la Yankee
Group, Dataquest 8i Future Computing: 7,1 milioa-
ne bhuciti pentru calculatoare personale familiale
i 6,6 milioane buc#ti pentru cele profesionale.

Daci previziunile amintite nu erau impértigite
de toti expertii, asupra unui anumit punct de vedere
exista totugi unanimitate : pentru punerea in valoare
a hardware-ului din ce in ce mai puternic este ne-
voie de un software pe misuri. Incetul cu incetul
intregul control al domeniului calculatoarelor per-
sonale a trecut din mina produc#torilor de hardware
in mina ofertantilor de programe. Lunar se alcé-
tuiau topuri ale celor mai c#iutate programe pe
calculatoare personale, la expozitii majoritatea pre-
miilor erau luate de acestea, expertii prognozind
cregterea de 3 ori a vinzdrilor de produse program
pentru anul urméitor.

Produsul program cu care se pot crea si exploata
baze de date pe calculatoare personale a apdrut,
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in prima variantf, sub numele de Vulcan in vara
lui 1979, autorul fiind Wayne Ratliff. Produsul a
fost preluat de o mied firmi, devenitd ulterior celebri,
Ashton-Tate, care l-alansat sub numele de dBase IT,
rulind sub sistemul de operare CP/M. Marea popu-
raritate a fiicut ca versiunea TBM a programului
dBase II (pentru calculatoare ITBM P() st apari
incd din toamna anului 1982, iar o etapd importantéd
in evolufia produsului a fost marcald de aparitia
in 1984 a versiunii dBase TII, la proiectarea ciruia
a fost reginditd intreaga filozofie dBase. Acesta s-a
rispindit rapid, ajungindu-se la un milion de utili-
zatori (evident, nu existd dalc despre copierile ile-
gale care reprezinti in mod sigur un maultiplu al
acestei cifre).

Alt produs program, care s-a menfinut aproape
doi ani in topul celor mai utilizate programe pentru
calculatoare personale, a fost pachetul pentru prelu-
crare de texte Wordstar al firmei Micropro, depésind
§i el cu mult cifra de un milion de utilizatori.

Usurin{a utilizirii, ghidarea permanentd a celui
care inva{i programul prin comenzile afisate si expli-
cate pe ecran la cerere (tehmica meniurilor), posibili-
tatea obtinerii unor texte de voluin apreciabil, impe-
cabil tip#rite si oricind disponibile, toate acestea
au ficut din pachetele de prelucrare de texte
(ca Wordstar, Easywriter, Microsoftword si multe
altele) unele dintre cele mai vindute programe.

Capacitatea miritd a noilor calculatoare perso-
nale a permis aparitia pachetelor integrate de pro-
grame, care rezolvd probleme de prelucrare a {exte-
lor, gestiune a bazelor de date, prelucrare de tabele,
graficli intr-o manierd noud.

1 — 2 — 3 al firmei Lotus a apdrut in octombrie
1982, acesta fiind primul produs software care exploa-
ta eficient posibilitéfile oferite de noile arhiteeturi pe
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16 biti. 1 — 2 — 3 cuprindea un subsistem de pre-
lucrare a tabelelor mai incdpdtor decit VisiCale
(al firmei VisiCorp) si anume 256 X2048 celule,
un sistem de gestiune de baze de date orientat citre
asistarea deciziilor utilizatorului si un gen de grafici
comerciald. Structura unicd a datelor memorate
permite o foarte eficientd preluerare a datelor sub
formi tabelari.

Marele succes al 1 — 2 — 3 -ului a dus la aparifia
Syvmphonyului al aceluiasi Lotus, completind func-
Riile initiale ale 1 — 2 — 3-ului cu alte posibilitéii,
fintroducind o prelucrare de texte completiisi controlul
Jransmisiei de date.

Apple contraataca

Socul aparitiei gigantului IBM in domeniu a
fost resimtit din plin de Apple, ai cirui lideri au
inceput si-si de seama ci o firmd mare nu se mai
conduce numai dupi fler. Ei au luat rapid misuri :
au apelat la un manager profesionist, Mike Markkula,
care a devenit presedintele firmei, au investit o
mare sumd de bani (400 000 de dolari) pentru dezvol-
ftarca sistemelor de instruire cu calculatorul, politici
larg inspiratd de ciitre Jobs si au deschis o uzind la
(Cork, in Irlanda pentru aprovizionarea pietii euro-
pene. Astfel, in anul 1982, firma avea peste 2500 de
walariati in fabricile din SUA, Singapore si-Cork
51 peste 4000 de magazine de desfacere.

Ulterior insd, a survenit o crizi de crestere.

Inundarea pietei cu produse similare asiatice
reproduse in mare parte dupit modelele firmei, dar
mult mai ieftine, aparitfia calculatoatelor profesio-
nale produse de giganti, ca IBM, Digital Equipment,
Wang, NE(, toate acestea impuneau o noué revoly-
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tie in domeniu drept conditie pentru revenirea in
prim plan.

Tar Jobs si Wozniak au reusit acest lucru pentru a
doua oari. Ideea de la care au pornit de data aceasta
este legatd de extraordinarul progres in electronica
internd a calculatoarelor, care permitea cele mai
sofisticate opratii, dar care nuera insotit de umanizarea
dialogului cu utilizatorul.

Noul lor ecalculator, LLISA, dispunea de facilitéi{i
de prelucrare a textelor, de programe utililare des-
tinate rezolvirii problemelor de decizie si un bogat
material de birou (grafici, agendii, calculator de
buzunar ete.). Trecerea de la o functie la alta se
face usor, fard intrerupere si se pot stabili o succe-
siune §i o inldntuire logicit intre mai multe functii.
Totul apare pe un ecran de inaltd rezolutie, pe care
diversele prelucriri aflate in curs sint afisate in ferestre,
la fel cum mai multe dosare sint deschise pe birou.
In plus, dat# fiind reticenta cadrelor de conducere
in ce priveste folosirea claviaturii (instrument pe
care preferd si-1 incredinteze secretarelor), noul
calculator prezinti comenzile utilizatorului siinfor-
matiile sistemului sub forma unor imagini. Este
vorba de interfata iconicii provenitd din adaptarea
tehnicilorinteligenteiartificialea ciror experimentare
se realizase in proicclarea unor sisteme grafice foarte
avansate. Avantaju! acestei interfete il reprezinti ugu-
rinte, invitdrii echipamentului, indiferent de virstd
si limbé, fiind mai usor de a recunoaste si selecta,
decit a memora si 1asta o informaftie, ca in cazul
interferentelor bazate pe text.

Evident, toate avantajele LISEI implicau gi exis-
tenfa unor caracteristici tehnice de™nivel inalt:
microprocesor Motorola de 16/32 biti, o memorie
de talie mare, o capacitate de stocare a informatiilor
Ja nivelulul unui disec Winchester, toate acestea
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avind insd ca rezultat un pre{ foarte ridicat si, in
ciuda entuziasmului general al specialistilor si a
performantelor sale, LISA nu se vindea. In aceeasi
perioad, IBM PC fiicea ravagii pe piata microcal-
culatoarelor. Sfirgitul anului 1983 pirea a fi destul
de intunecat pentru Apple. Se va vedea oare Apple
redus la ticere, adicd se va supune normei TBM?
Impotriva tuturor pHrerilor, Apple si-a continuat
strategia sa independenti §i mnovatoare care s-a
concretizat cu lansarea unui nou produs, Macintosh,
a cirui construclie bazatii pe aceleasi idei avansate,
avea totusi un pret mult mai accesibil.

Proiectarea calculatoarelor era practic incheiatil,
urma insii o parte mai dificild : cea de lansare si
de impunere a lor pe piatd in conditiile concurentei
cu puternicele calculatoare ITBM.

n acest scop conduciitorii firmei Apple au ficut
apel la o valoare sigurd a patronatului american,
John Sculley, fost presedinte al firmei Pepsi, vestit
prin succesul obiinut in fata lui Coca-Cola. Sculley
a reorientat- conducerea §i politica firmei asigurind
disciplina necesard in procesul de elaborare a stra-
tegiei de produse, reconsiderarea structurii de con-
ducere a firmei, o politici noudt de preturi mai mici
si alegerea unor canale noi de distributie. De aseme-
nea, a elaborat o strategie bazatd pe dominatia
IBM, compatibilitatea cu IBM, dezvoltarea facili-
titilor de comunicatie cu calculatoarele mari IBM,
cresterea numiirului de programe disponibile, ori-
entarea productici spre calculatoarele personale care
pot fi utilizate si la domiciliu.

Sculley a lansat si o campanice dereclamné pentru
anul 1984 in valoare de 100 de milioane de dolari
si a impulsionat activitatea de cercetare dezvol-
tare prin alocarca a 50 de milioane de dolari, de
3 ori mai mult decit suma alocati in 1983,
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Aceslbe orientiri si-au arfitat rapid roadele, firma
Apple devenind beneficiarul cel mai mare al eresterii
popularititii calculatoarclor personale profesionale
in anul 1984. Axstfel, in acel an firma a lansat mode-
lele : Apple IIc, un calculator profesional care asa
cum afirma pregedintele firmei, poate fi utilizat si la
domiciliu, Apple Ile care oferea performante remar-
cabile la un pret modest, fiind §i portabil, LISA II, o
imbunéititire a primului model dar mai iettin, precum
si noi facilitdfi pentru modelul Macintosh, inclusiv
modelul de 512 ko. In felul acesta anul 1984 a devenit
anul Apple. Dataquest considera ¢ii modelele Apple
IT sint cele mai rispindite calculatoare personale din
lume (peste 2 milicane de calculatoare instalate)
fiind si cel mai rispindit calculator in scoli (peste
jumidlate din caleulatoarele utilizate in sistemul de
instruire american). Numirul de pachete program
era impresionant : 16 000.

“alculatorul Macintosh aduce si el un suflu nova-
tor.

Multe din succesele lirmei se datorau insd si
eforturilor ficute in aulomatizarca, robotizarea si
imbundtitirea fabricatici, pentru care firia inves-
tise 20 de milioane de dolari. Tn anul 1984 in fabrica
de la Fremond, complet antomatizati, un caleulator
personal Macintosh, compus din 450 de pirti, se
asambla in 27 de secunde, ceca ce permitea o pro-
ductie anuald de jumitale de milion de  buciti.
Intregul proces de productic era remarcabil ; fabri-
catia se realiza cu 300 de muncitori, din care doar
200 in produectie, cheltuielile cu munca vie reprezen-
tind practic 1Y%, din costul caleulatorului. Cheia
cresterii produetivitifii muncii a constituit-o sei-
derea timpilor pierduti cu manipularea materialelor :
subausamblele, odatd aduse in fabrici, erau plasate
pe o bandi transportoare, apoi stocate, iar in momen-
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tul inceperii asamblirii un operator actiona cometi-
zile automate care transferau subansamblele pe
banda de moniaj.

Asul din mineei

Rispunsul IBM-ului era dinainte pregitit. In
august 1984 intr-o imensi sali a unui hotel din Dallas,
in prezenta a 2400 de industriasi, publicisti, consul-
tanti §i producidtori, intr-o atmosferi de mare lux
si extravagantii, a fost lansatd familia de caleulatoare
TBM PCAT, ultimele litere adiugate insemnind tehno-
logie inaltd (Advance Technology): performante
inalte, microprocesor avansat, capacitate mare de
memorie, compatibilitate cu produsele hardware
si software ale familiei de calculatoare personale IBM
acestea erau caracteristicile familied.

,,1BM preia initiativa si intreaga suflare a lumii
calculatoarclor il urmeazi”, noteazii Bruce Nollem-
berger (vicepresedinte la firma Sutro). Specialigtii
s-au convins repede : microprocesorul Intel 80 286
asigura o vitezii de preluerare si transferul informafii-
lor de 2—3 ori mai mare decit modelele mai vechi si,
in plus, existd posibilitatea prelueriirii mai multor
aplicatii in acelasi timp ; noul ,,chip’ permitea maginii
si ruleze programe complicate care, previzibil,
puteau si ruleze doar pe minicalculatoare.

Dar poate cel mai important lucru era reprezen-
tat de facilititile deosebite de conectare in refeaua
IBM care putea cupla pini la 72 de ealculatoare
personale, IBM, P(t, PCX'T si PCAT cu cablu coaxial,
pe distante de pind la 300 m. Zarurile eran aruncate ;
degeaba Sculley cerea la expozitia Comdex Las
Vegas in noiembrie 1984 mai multd inovare $i mai
putind teamé de standardul impus de IBM. La ince-

116



putul anului 1985 definind aproape jumitate din
piata calculatoarelor personale, un sfert din piatd
fiind definut de pmdu( ditorii de calculatoare compa-
tibile IBM, se pirea ci gigantul IBM nu mai poate
avea probleme

$i totusi, din umbrd a apirut alt gigant, AT&T,
care in urma unor esecuri isi indreptase atentia
spre piefe mai incitante. Tinta : piaja calculatoarelor
personale profesionale. Se anun{a o disputd aprigé.
Dar surpriza va veni din altd parte.

Maturizarea

Cevt se intimpla la mijlocul deceniului. Expertii
aun redus bruse nivelurile prognozelor optimiste, ciei
cifrele statistice erau clare: dacdi in 1983 existaun
peste 250 de firme producitoare de calculatoare per-
sonale si 200 de firme majore producitoare de soft-
ware, in 1985 ramisiserd 150 si respectiv 50 de aseme-
nea firme. Dacd in 1983 se produceau 750 de tipuri
de calculatoare personale, comercializate in peste
150 de magazine de prezentare si desfacere, in 1985 se
produceau cca 50 de tipuri care se comercializau in
40 de magazine. S3 fi ajuns ,,fenomenul” calculatoa-
relor personale in descregtere?

Explicatiile stiintifice nu au intirziat si apard.
Acelagi recul fusese intilnit §i in alte industrii. Astfel,
in industria de automobile existau in SUA, in anul
1920, peste 300 de companii producitoare, iar in
1960 rimdseserd doar ... 4, cu toate ci in acei ani
productiile atingeau cifre foarte mari si cererea era
in crestere.

Era vorba de o ,,maturizare’’ a domeniului, atit a
utilizatorilor cit i a produc#torilor, maturizare carac-
terizat# prin cregterea interesului beneficiarilor pentru
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calculatoare profesionale §i eliminarea produselor si
firmelor necompetitive.

Intr-adevir, piata si atmosfera timpului nu mai
erau aceleagi si, in consecin(d, nici produsele n-au
mai urmat o dezvoltare pe aceeasi linie.

5y Apple a proiectat §i a construit calculatoare ca o
companic de produse de consum. Dar o schimbare
rapidd s-a produs. Piata calculatoarelor personale
este din ce in ce mai asemindtoare cutraditionala
piati de calculatoare” remarcid publicistul Regiy
Mc. Kenna.

Companiile nu se mai avinld in inundarea pietei
cu felurite modele. Din ce in ¢e mai multe firme pro-
ducitoare de calculatoare personale familiale isi ori-
entau productia citre calculatoare profesionale
puternice. Atentia cu care se lansau produsele ducea
la aparitia maginilor cu performante foarte spec-
taculoase, la preturi foarte scizute.

Singurcle produse care par si se impund, pe
aceastd piajd nesigurd pentru alte produse decit cele
IBM sau compalibile, sint masini foarte performnate
cu microprocesoare de 32 de bifi : Amiga lansat de
firma Commodore in septembrie 1985 cu o nemorie
extensibild 1a 8 Mo (!) avind circuite specializate
pentru animatie graficd, gestiunea ecranului ete. §i
Atari 520 ST al cirui ultim model, Atari 1040 ST,
lausat in ianuarie 1986, sparge bariera psihologicd,
coborind sub 1 dolar prejul pe kilooctetul de memo-

ric. :
Intr-adevdy, un caleulator de un megaoctet
nemorie internd, cit a unui sistem de calcul din anii
70, 1a un pret sub 1000 de dolari eraun eveniment
remarcabil, pe care nici cei mai optimisti nu l-arfi
prevazut in urmi cu-un deceniu.
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Lupta pentru performanti a transformat calcu-
latoarele personale in mayini superperformante :
coprocesoarele, memoriile rapide de tip cache, multi-
programarea, sistemele- expert, sinteza vocalii, au
devenit tendinfe obignuite pentiu calculatoarcle per-
sonale.

Mai repede, mairepede . .. Dupd Turbo PASCAT,,
Turbo C, Turbo PROLOG si chiar Turbo BASI(,
virtejul ,,Turbo” a cuprins editoarele de texte si de
baze de date. Dupi realizatorii lor, diferenta dintre
compilatoarele clasice si cele de tip Turbo este in
primul rind o stare de spirit, iar acest lueru pretinde o
inovare la toate nivelurile : al produselor, al comuni-
catiilor gi al serviciilor.

Iatéi ce declard Shiraz Shivji, vicepresedinte pen-

iru cercetare si dezvoltare la Atari, la lansarea lui
520 ST : ,,Utilizdm arhitectura de hazi pentruvii-
toarele masgini. Vom avea versiuni de 2 Mo si de 4 Mo
destul de curind. Circuitul este proiectat s suporte
pirti de 1 Mo. Daci acestea sint suﬁmente, se pot
utiliza 16 péarti de 1 Mo, ceea ce inseamn# o masing
de 2 Mo. De fapt am si construit un prototip cu pdl‘tl
de 1 Mo ... Vom construi &i modele pentru voce. .. ;
acum putem reproduce muzici de operi’’.
. Cei care cumpiri masiv aceste calculatoare sint
intreprinderile §i companiile pentru scopuri profe-
sionale : prelucrarea de texte, sistemele de baze do
date (mai mult de jumiitate din corporatii uti-
lizeazii sistemul dBase) si aplicatiile grafice (de tip
Lotus 1—2—-3).

Parcul mondial de ocalculatoare personale este
estimat la 50 de milioane de unitdti, iar daci corpo-
ratiile ar cumpira calculatoarele pe care i le-aun
planificat si le cumpere, baza de calculatoare persc-
nale va cregte anual cu 30—409,.
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In domeniul software-ului lucrurile par incurcate.
Utilizatorii au inteles ci pretul gi valoarea unui pro-
dus pe aceastd piaté nu trebuie s fic in mod necesar
corelate ; un produs ieftin poate s# fie foarte bun, in
timp ce un produs scump poate fi slab. Unii utiliza-
tori au incepnt chiar si suspecteze o relatie inversi
intre pret si valoare. Legenda Turbo PASCAL-ului
care la inceput era vindut de Borland intr-un bistrou,
pe prefuri de nimie, atingea proportii mitice, astfel
incit multe din firme pldnuiau si devingd ,,urméitorul
Borland”, neintelegind ci. .. istoria se repetf. Bor-
land, dupé ce a devenit un ,,b#iat mare’’, compania sa
intrind in rindul firmelor importante, a inceput si
aibd probleme, neoferind destul suport tehnologic,
introducind prea multe produse din care unele nepuse
la punct, practicind abuziv preanunturile.

Treptat atmosfera romantics dela inceputuris-a
transformat intr-o atmosfersd rece, de afaceri, in care
orice incercare de evadare era sanctionatii rapid de
pluton. Incet, incet, lucrurile s-au schimbat irevo-
cabil. I'igurile de aur -din Silicon Valley, cei care au
gindit i au dat calculatorul personal, Wozniak, Jobs,
Osborne au dispdrut rind pe rind de pe sceni.
Povestea companiei Apple a fost povestea de succes
a unei generatii. Dar, intre timp, Wozniak, geniul
tehnie, nemul{umit de situatia de patron, s-a retray
din companie intr-un garaj, incercind si realizeze
ceva nou, de unul singur. In 1985, Jobs, la numai
30 de ani a fost obligat sii se retragd din conducerea
firmei pe motivul c& deciziile sale duceau la pierderi
pentru companic.

,yJobs finea la o elegantd tehnologici ffri a {ine
seama de nevoile consumatorilor ... Putem merge
mult mai bine fird Steve in conducere’”, declari
Sculley. ,,Pentru mine”’, spunea Jobhs, ,,Apple existd
in spiritul oamenilor care lucreazi acolo. Dacd Apple
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devine un loc comun, unde calculatorul reprezintﬁ.
o marff oarecare ..., atunci voi simti ¢4 am pierdut
pe Apple”.

Expeetativii sau loviturd sub eenturi?

Era un fapt cunoscut cd IBM detinea suprematia
in aproape intregul domeniu al tehnicii de calcul :
intreaga gami de calculatoare, sisteme mari, medii gi
mici, microcalculatoare §i calculatoare personale,
echipamente periferice, discuri, benzi, imprimante.
Si cind spunem aproape tot domeniul, inseamni c#
mai riminea ceva. Acest ceva il reprezenta micro-
electronica, subdomeniu in care japonezii sint nein-
trecuti. Atuurile de care dispunean acestia : productie
abundentd de componente puternice, experien{d si
succese imense pe piata bunurilor electronice de larg
consum (casetofoane s§i videocasetofoane, ceasuri
electronice si aparate foto, televizoare gi calcula-
toare de buzunar), fabrici automatizate si robotizate,
toate acestea reprezentind tot atitea avantaje pentru
atacarea pietei de calculatoare personale la inceputul
deceniului. Dar n-a fost si fie aga. Trecerea timpului
a aridtat cd Japonia nu a reprezentat, in nici un
moment, un real pericol pentru piata de calculatoare
personale,

Producitorul japonez numdirul 1, firma NEC, a
intrat pe piata SUA de calculatoare personale in
anul 1981, inregistrind un esec datoritd numirului
mic de programe oferite g1, degt detinea 409, din
piata japonezd de calculatoare personale, reprezenta
doar 19, din piata SUA. Apoi majoritatea firmelor
puternice japoneze (peste o duzind), inclusiv gigantii
Fujitsu, Hitachi §i Toshiba, au inceput s producd
calculatoare personale competitive tehnie, dar lip-
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site de software-ul necesar 51 de o iefea de distributie
corespunzitoare, japonezii gindind livririle de calcu-
latoare personale similar ca pentrn televizoare si
aparate elcctromce, subestimind suportul postlivrare.

Este adevirat e un schimb continuu a existat :
japonezii cumpirau masiv software de la producitorii
americani (Digital Research vindea o cincime din
produsele sale CP/M, Microsoft 159, din produse
MS-DOS, iar Mieropro 109, din produse firmelor
japoneze), in timp ce americanii §i europenii cumpi-
rau (in afari de componente) calculatoare de la
japonezi, revinzindu-le sub marca lor §i cu un soft-
ware adecvat. Hitachi a proiectat un calculator de

soncepiie proprie i l-a livrat sub numele a patru

firme americane, hyocela Corp a furnizat firmei
Tandy 200 000 de calculatoare portabile, care s-au
vindut sub marca Radio Schack. Dar in aceste
schimburi cei care aveau si piardd constant erau
japonezii si astfel, desi pe termen lung acegtia au
considerat calculatorul personal un produs strategic
fiind dispusi s4 suporte pierderi momentane pentru
a~si consolida in viitor pozitia si degi au realizat in
cadrul Programului national al generatiei a 5-a calcu-
latoare de tip personal, ei nu au reusit =i se impuni
cu adeviirat pe piata.

Dar ceva, ceva, se petrecea in Asia de st ; ; dacd
japonezii nu prezentau un pu’]col real, totugi din
aceastd parte a lumii incepuseri s se abald nori ame-
ningdtori pentru cei de peste ocean. In Hong Kong,
Coreea de Sud si Taiwan (Lp(u'uwr‘m peste noapte
zeci, sute de mici intreprinderi particulare care repro-
duceau intocmai calculatoarele personale ale lui
Apple §i IBM, comercializindu-le 1a preturi mult mai
mici. Mai mult decit atit, acestia s-au infiltrat chiar
pe piata americanil, vinzindu-gi uneori produsele sub
etichetele firmelor respective. Cite o firmi, prinsi
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asupra faptului, era actionatii in justitie si obligatd
s§ pliteasc? mari daune, dar in locul ei alte zece
apiireau peste noapte.

,,Existd sute si sute de companii mici §i medii
care produc calculatoare personale , high-quality”,
Ia un pre{ incredibil de mic” declari ziaristul William
M. Raike, prezent la expozitia Computex '85 care a
avut loc in Taiwan. ,,Nu am putut nici micar numira
toate companiile care au expus calculatoare compa-
tibile TBM PC, PCXT si PCAT” mentiona acelasi
ziarist,

Si iatd ed, incurajati de succesul asiaticilor, mieii
competitori din SUA si-au deschis ateliere in garaje,
in magazii ete.si au inceput s fabrice calculatoare
IBM la preturi mult mai miei, eventual cu perfor-
mante si facilititi sporite. Astfel, un tinfir inginer,
intr-un garaj intunecos dintr-o suburbie din
Silicon Valley, incepea sii producii ealeculatoare ard-
tind exact ca TBM PC, dar costind sub 1000 de dolari.
Componentele si le procura din Taiwan sau Hong
Kong. Putea monta un caleulator in mai putin de
o ori. Nemultumit numai si reproduecfi, cl a trecut
la imbuniitditirea produsului. ,,Unii dorese o vitezi
mai mare, asa cit le facem un produs pe plac’” spunea
el

Aceastaeste o fmagine obisnuitd a lnnii calcula-
toarelor personale in anul 1986,

Despre ce este vorba? ,,Asistim la inceputul
sfirgsitului dominatici IBM pe piata calculatoarelor
personale”, sus{inea Michael Dell presedintele unei
mici firme, P’C Limited, care producea calenlatoare
IBM. Acelasi Dell avea o viziune foarte clari a
fenomenului. Tatid pledoaria sa : ,,Publicul nu mai are

nevoie de asigurarea celor trei litere magice. Primii
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cumpiritori ai calculatoarelor personale au fost
hokisti sau necunoscitori, ciirora nu le era fricd de
nimic. Apoi au venit oamenii de afaceri cirora nu le

era nici lor fried de nimic, cu conditia, ins#, ca pe
cutie s scrie IBM. Acum multi cunosc calculatoa-
rele personale, ei au devenit ,,computer literate”
gi in acest caz mistica IBM nu mai are ce ciuta. $i, in
definitiv, dacd am acceptat televizoarecle, aparatura
video si echipamentul stereo asialic, de ce nu si calcu-
latoarele 2.

Cheia cu care s-a reusit aceastf operatie, fird ca
IBM s# poatd intreprinde ceva, a fost proiectarea
unor circuite BIOS (sistemul de intrarefiesire) simi-
lare, acestea fiind protejate de TBM la copiere prin
lege. $i astfel IBM a devenit victima propriului siu
succes. Popularitatea imensié a TBM PC-ului, l-a
ficut pe acesta un standard de facto al industriei.
Multi competitori au realizat cd pot construi cu succes
masini care si utilizeze programele i echipamentele
periferice facute pentru ITBM P('.

,,vom opri acest fenomen! Vom introduce noi
calculatoare cu arhitecturd protejati de lege.Com-
petitorii vor trebui s& se miste foarte repede pentru
a rimine compatibili” declara seful unei divizii*'IBM,
William Lowe. Dar expertii sint pesimisti sustinind
cd firmele de software ar putea s prefere si facd
programe pentru imensa masd de calculatoare TBM
compatibile, decit pentru un nou IBM cu un standard
unic. $i iatd ¢ in 1986 IBM a pierdut 209, din piaja
calculatoarelor IBM si compatibile. ..
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Ultima or&

Declaratia Ini Lowe nu a fost gratuiti. IBM,
liderul producitorilor de calculatoare personale,
lanseazi la inceputul anului 1987 familia de calcu-
latoare personale TBM Personal System 2 (PS/2)
alegind singura solutie posibild pentru eliminarea din
competitie a supiiritorilor produciitori de calcula-
toare compatihile IBM : modificarea standardului pe
care el insusi 1-a creat. Din denumire rezultd intentia
de a se prezenta noile echipamente drept caleulatoare
complexe (sisteme), cifra 2 sugerind o nouil generatie.
Tutr-adeviir, conform pirverii majoritdtii specialig-
tilor, noua linie de caleulatoare personale, prezen-
tind arhitecturi noi, o varietate de tehnologii avan-
sate care includ circuite miniaturizate de vitezd
foarte mare, facilitifi noi de grafici, alt sistem de
operare §i noi cchipamente periferice, deplaseazd
considerabil standardul in domeniu, ziaristul Bdward
Foster caracterizind diferentele enuntate drept ,,dra-
matice”. Astfel toate ccle patru modele ale familici
PS/2 reprezintd facilititi noi de graficd incorporate
(inclusiv. memorie RAM* video) care oferd moduri
grafice imbunitilite pentru culori si afisarea textu-
lui. Un singur circuit numit Vigeo Graphics Array
(VGA) este capabil si punii la dixpozitie 17 tipuri
diverse de afigare a informatiei pe ceran, iar pentru

* RAM — Random Acces Memory. Memoria internd a unui calcu-
lator este de doudl feluri : IRAM este o memoric in care se¢ pot inscrie
date si programe din care sc poalc si sterge (ecste memoria la dispo-
zitia utilizatorului) iar ROM (Read Only Memory) este o memorie
din care se pot numai, citi duate neputind ca programele rezidenle
aici si fie gterse de utilizator. De obicei, in memoria ROM produci-
torul calculatorului inscrie programele care reprezinti sistemul de
operare al calculatorului
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afisarea noilor facilitiiti grafice, IBM a introdus in
fabricatie 4 noi monitoare analogice.

Autor al noilor arhitecturi, IBM utilizeazi o varie-
tale de componente noi : discuri flexibile de 3,5 inch
(fatd de 51/4 inch la modeclele anterioare), discuri Win-
chester de capacitate mare (pind la 115 Mo), discuri
optice amovibile care pot fi inseriptionate doar o
singurd datd dar de memoric foarte mare (200 Mo), o
imprimanti cu laser, facilitii{i care previd includerea
noilor modele de calculatozue in retelele de calcula-
toare IBM, circuile de memorie IBM de un megabit

-are sint de 2 ori mai rapide decit cele utilizate pontru
celelalte magini §i in sfirgit, un microprocesor foarte
performant : este vorba de microprocesorul pe 32 de
hiti Intel 80386. Cu aceste commponente ultimul repre-
zentant al familiei PS/2 si anume MODELL 80 atinge
perfortnante care zdrobesc practic orice alt potential
competitor : de peste 7 ori superioare modelului IBM
extinsg (IBM PCXT), de peste 3 ori superioare mode-
Tului cu tehnologie avansatid (IBM PCAT) si de 2 ori
s jumiitate superioare ultimului model de calculator
Macintosh existent pe piaifi, MAC II. Memoria ini-
tiald de 2 Mo poate fi extinsit pind la 16 Mo.

In afara indepiirtdrii competitorilor compatibili,
ITBM sperii cu pclf(nmanigcle atinse de MODILI 80
st isi realizeze i un vis mai veehi. Dacdt in sectorul
sistemelor de caleul medii si mari IBM nu are rival
iar in domeniul micro si calculatoarelor personale
IBM doming cu autoritate, inire aceste clase ramine
0 bregd pe care IBM a incercat si o acopere in timp
cu asa-numitele sistemne de caleul miei (S/38 si, wnai
nou, 8/36). Ins# tocmai spre aceastii zond s-a indrep-
1at interesul majoritéitii utilizatorilor seriosi, astfel
incit firma care a realizat calculatoare cu performante

126



in aceastdy plaji (minicalculatoare) si anume Digital
Lquipment (DEC) a inregistrat an de an ritmuri de
cregtere tot mai mari, suind pe un necontestat loc
secund in domeniul tehnicii de calcul din lume, devan-
sind firme care sgi-au indreptat mai mult atentia
spre sisteme mari sau supercalculatoare cum ar fi :
Control Data (CDC), Burroughs, NCR ete. Produsul
cu care DIEC a reusit acest mare salt este minicaleu-
latorul VAX. Cu supermicwcalcuhtoxul MODELL
80 IBM sperid si isi creeze arma care va deveni in
curind ucigasul VAX-ului pe piata.

Multe din performanfele obtinute de¢ modelele
PS/2 sint datorate §i noului sistern de operare OS/2
(Operating System 2) realizat de Microsoft. Dupi
cum declari Bill Gates, ,,marca problemi a constat
in gerierea unui sistem la fel de puternic ca cel al
minicalculatoarelor, dar la fel de usor de utilizal ca i
MS—DOS".

Nu §i cel mai putin important este faptul ei mein-
brii familici PS/2 prezintd un design mult mai modu-
larizat. Astfel, la Prezentarea familiei un reprezentant
al firmei IB‘\[ a ficut o demonstra11e prin care un
calculator a fost dezasamblat in cele 11 module
componente gi apoi reasamblat, amindoui operatiile
efectuindu-se in mai putin de un minut.

De remarcat si faptul ci maginile I’S/2 nu au
hutoane §i ¢ 1blun intrefinerea lor fiind astfel mult

mai lesne de realizat.

Familia de calculatoare 1’S/2 reprezintd, fard
indoiald, un plus tehnologic, acest lucru determinind
mai multe firme de hardware §i software si anunte
planuri de susfinere a noilor produse IBM, recunos-
cindu-se astfel noul standard. De exemplu, toli rea-
lizatorii de produse program au anuntat cid vor
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susfine noul sistem de operare OS/2. Ca §i Ashton
Tate, Lotus a anuntat produse software utilizabile pe
discuri de 3,5 inch : noua versiune de 1 —2—3 — Sym-
phony, Freelance Plus §i Lotus Expres. Produci-
torii de calculatoare compatibile IBM sint la rindul
lor increzitori in faptul ci noua linie nu va fi un
obstacol pentru ei §i vor reusi si producii versiuni
chiar mai performante decit versiunile originale IBM
asa cum au procedat si cu vechiul standard IBM PC.
Totusi primele copii dupii modelele PS/2 nu vor iesi
asa curind, IBM luindu-si, asa cum & promis, misuri
de prevedere. Astfel IBM a ccreeput in acest scop
circuite mult mai complexe gi m..” bine protejate.
IBM nu a mai publicat listingul complet al sisteme-
lor de operare si nici schemele de constructie a caleu-
latoarclor. In plus IBM a depus un mare numir de
brevete pentru circuitele noi folosite (peste o sutd).
Cei mai mari produciitori de calculatoare compatibile
IBM, Compaq si Zenith adoptd insd o atitudine
distantd. Astfel Rod Canion, presedintele firmei Com-
paq declard : ,,pardsind standardul, IBM a comis o
eroare pentru cd standardul nu mai este TBM. Astiizi
noi sintem standardul si noi ii vom determina evolutia”.
In acelasi timp insd nu mai este un seeret pentru
nimeni ¢ inginerii de la Zenith, Compaq si Tandy
studiazii de zor calculatoarcle PS/2 dezmembrate
$i cd acelasi Rod Canion a declaratin alti conjune-
turii ¢ii ,,dacd utilizatorii vor dori discuri de 3,5 inch,
atunci Compaq va instala aceste unititi pe masginile
pe care le proiecteazi”.

Dacii pentru producitorii de programe i producii-
torii de calculatoare compatibile lucrurile sint oare-
cum clare, nu acelagi lueru se poate spune despre
utilizatori, ei acceptind mai greu un standard dupd ce

s-au obignuit cu cel precedent. Ei s-au impirtit deja
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in doud tabere, iinii sustinind cu frenezie noile pro-
duse, altit aritindu-se mai retinuti. Anunful IBM
avind drept scop atragerca clientelei traditionale si
anume, aceca a marilor intreprinderi (cei mai impor-
tanti utilizatori ai calculatourelor PS/2), acestia au
aplaudat lansarea noilor produse care sint mai perfor-
mante ca precedentcle si nu prezintd (cel putin apa-
rent) incompatibilitili si inconveniente. Astfel Jerry
Schneider, presedintele Asociatici utilizatorilor de
caleulatoare personale (I’C Users Group), sustine ¢it
existan motive tehniee temeinice pentru modificarea
standardului. Al{i utilizatori <int insii mai retinuti
declarind ¢i vor cumpéira noile masgini, totusi inten-
{ionind sd testeze performantele si compatibilititile
acestora. Iixistd §i seeptici care invoci atit preful
exagerat al noilor calculatoare cit si alte aspecte
legate de aparitia unei refele nesigure formatid din
alculatoare de tip veehi IBM, de tip nou IBM si de
alculatoare compatibile IBM precum si de posibili-
tatea aparitiei unei avalange de tipuri de noi calcu-
latoare TBM & de produciitori de caleulatoare eom-
patibile TBM.

Care va fi viitorul? Noua tchnologie va mfri
desigur complexitatea muncii cu calculatoare perso-
nale, astfel incit, cu toate it noile masini vor deschide
0 noui generatie, tranzitia nu va fi uyoari.

* * *

Povestea s-a terminat, sau de acum incepe? S-a
incheiat doar un ciclu.

La inceput, calculatorul personal pirea un apeu-
dice, o joacd, apar{inind domeniului sobru al calcu-
latoarelor, dar dupi un deceniu de la aparitie, deceniu
in care a avut o evolufic speetaculoasii, acum §1-a
cistigat locul in domeniu. Sistemele de calcul, mini-
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calculatoarele si icrocaleulatoarele an ciipitat trd-
situri inspirate de la caleulatoarele  personale,in
timp ce acestea au imprumutat i ele trisiituri (lo la
celelalte categorii amintite.

Drumul parcurs, dupit cum am vizul, nu a fost
simplu : el a fost marcat de salturi, de mari izbinzi,
dar si de esecuri i falimente. Totul a insemnat o
lupti acerbd pentru cistig si suprematie, din care
rezultatul a fost de hvmlv dati un caleulator mai
bun, mai performant, mai ieftin.

Incercarile de a defini caleulatorul personal au
fost in mod constant depdsite de realiziiri. Aparitia
acestui produs, dezvoltarea si producerea lui pe

wd largd, prin implicatiile profunde pe care le-a
avul in viata cotidiand, in societate, a dat nastere
unor mutatii. Se poate spune ¢ implicatii profunde
au avub loe in majoritatea sectoarelor societitii:
industrie, agriculturd, transporturi, mediu ambiant,
servicii siy, bineinieles, domeniul ecasnic. O datd cu
introducerea calculatoarelor personale mediul de
lueru a dwemt mai creator,

Doud domenii fundamentale ale societitii au fost
atinxe in mod special : cel al educatiei si cel
cinei.

In educatie pitrunderea calculatorului personal
a insemnat ('lv\'('opvrirca unor noi metode de instruoire
pentru profesori i a unui nou univers pentru copii.
Tu tot decursul muluhm sale, fenomenul ealcula-
toarelor personale a stirnit un \dl uriag, val care a
antrenat milioane de noi utilizatori ai calculatoa-
relor, in special tinerii din noua generaie care vor
putea utiliza in viitor resursele practic nelimitate
ale caleulatorului.

Problema mai prezintd insd si altd nunantd., Nu
intimpldtor primul calculator personal a fost realizat
de nijte tineri, iar primul sistem de operare pentru
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calculatoare personale tot de un tinir. Practic, toate
realiziirile legate de calculatoarele personale au fost
infiptuite de tineri. Tot nu intimplator sint. anuntate
cazurile din gcoli in cave unii copii, dupi citeva luni
de instruire, si-au depitsit proprii dasedli in utilizarea
‘aleulatoarelor ; de asemenea, descori in presi sint
descrise cazuri in care comisii de j,superspecialisti”
s¢ intrunesc pentru ca adolescenti =i le explice cum au
reusit s& patrundid in inima caleulatoarclor --forti-
rete inexpugnabile prin protectiile cu  care  sint
dotate — ajungind =i aibd astfel acces la date ultra-
seerete.

Caleulatorul personal devine din ce in ce mai mult
un fapt comun pentru tinerii din toate {irile, un
mijloe de apropiere, ei putind schimba astfel necon-
tenit informatii, programe, realiziri.

In aceastii dezvoltave, existit si primejdii sau, asa
cum atrigea atentia savantul japonez Shoji Shiba :
« Privind mai departe in viitor, s nu ne ocupim prea
mult de ,hardware” i ,,softwarve”, ¢i de j,heart
ware” st Jhumanware” », Nu ne sind necesare atit
cehipamente xi programe noi, cit i un nou context
al muneii, mai uman, mai creator.

Prin acumuliri cantitative ne apropiem treptat
de momentul unui axall calitativ care va insemna
orientarea spre o societate ereatoare de valori in ritm
exponential, in carve informatica si prelucrarea infor-
matiei vor cipita maximd importanti. In accasti
societate, in care calculatorul personal va juca un rol
cheie, totul se va hizui pe exploatarea sistematici
generalizatd, a unei noi surse, care va pune temelia
industriilor viitorului : informatia si prelucrarvea ei.

‘alculatorul personal are un rol fundamental in
directiile principale de dezvoltare tehnologicit care
se referd la : retelele de caleulatoare si bazele de date,
dispozitivele de intrarefiesire vocale si inteligenta
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artificiald, capacitatea de a rezolva probleme gi de a
invita din experienti. Toate acestea vor fi indispen-
sabile in realizarea sisteinelor expert care vor contine
aleulatoare utilizabile in limbajul natural,

Sistemele expert vor reprezenta ,,asistentul”
omului atit la birou, cit si la domiciliu sau in mayind,
realizind automatizarca muncii la distan{i. Cu aceste
sisteme expert se vor putea rezolva saveini de ruting,
manipularea fisierelor, culegerea datelor prin hidnci
de dale, compararea, stocarea, regisirea informa-
tiilor.

Generalia a cincea de ealculatoare prevede rea-
lizarea unei industrii a cunoasterii, in cave cunoy-
tintele vor deveni un produs vandabil (ca petrolul
sau alimentele) si o noud bogiifie nafionald, Prelu-
crarea cunostintelor va marea o schimbare de concep-
fie bazald pe preluerarea lor inteligenti, pe functii de
infeligentét artificiald, de prelucrare simbolied a
informadiilor. Deei generafiaacineea de calculatoare
nu va reprezenta doar o evolutic {ehnologied (asa
cum s-au petrecut luerurile cu primele patru generatii
de caleulatoare), i, mai ales, o revolulic marcati
prin treeerea de la prelucrarea datelor, La preluerarea
cunostingelor.



5. MICA ISTORIE :

DE LA EXPERIMENT... LA UN PROGRAM
NATIONAL

Cind in ianuarie 1985 TInstitutul de Tehnici de
Calcul si Informatici a organizat, sub egida Consi-
linlui National al Organizafici Pionierilor, prima
tabird de calculaloare pentru copii, la (fabana Baciu,
jud. Brasov, aproape 20 de inviiacei au avut la dis-
pozific timp de 10 zile exemplarele seriei zero de.
caleulatoare personale romanesti produse la Fabrica
de Memorii §i Componente Electronice pentru
Tehnica de Caleul din Timisoara.

Instructorii, proiectantii sirealizatorii acestor pro-
duse — tinerii cereetéiitori entuziasti ai institutului,
Scopul — verificarea disponibilitdfii echipamente-
lor la rigorile lucrului cu copiii, apropicerea copiilor
de caleulator, chiar inainte de intrarea in produciia
de serie.

Rezullatul nu s-a lisat mult asteptat : copiiiau
fost repede captivali de minunile pe care le puteau
desfdsura pe ceranul {elevizorului, manevrind tas-
tatura cu propriile miini, inviifau jucindu-se.

C'ei mai buni dintre ei au deprins elemente simple
de limbaj cod-magind si in nici o sliptdminid au
realizat singuri mici programe.Dar nu numai atit.
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Vestea cindatei tahere de.la Baciu, unde, in locul
schiului sau sdniusului, copiii preferau =d stea in fata
unui fel de masind de scriscu ajutorul cireia omorau
zmei care se plimbau pe ecranul televizorului, jucau
sah sau desenau, stribiteau jungla, intimpinind tot
felul de aventuri, a ajuns pind in sat.

Seara, la ferestrele ecabanei, o ceald de prichindei
isi turteau nasurile de geam =i vadd mai bhine, cu
ochii lor, minunile nemaiintilnite. Odatd chemati
induntru ¢ instruiti cum si luereze, au invitat la fel
de repede ca si ceilalti, jucindu-se la fel de pasionat,
cercul ,initiatilor”” lirgindu-se.

Tunie 1985. La sediul Institutului de Tehnica de
(alcul gi Informaticdt din Bucuresti s-a deschis primul
cere de calculatoare in care 30 de copii deprindeau
manevrarea calculalorului personal si tainele pro-
gramirii, indrumati de cercetiitori din institut.

In luna iulie Uniunea Asociatiilor Studentilor (fo-
muniyti din Romdnia a organizat o tabari la Brasov,
cu concursul Institutului Politehnie din Bucuresti
si al Institutului de Tehnicdt de Caleul si Informaticit.
70 studenti din {oaldl {ara au descoperit facilititile
si avantajele utilizirii caleulatorului personal : au
inviitat cun si se foloseased de caleulator in proiec-
tele lor, au cercetat programe adecvate aplicdirii in
produciie, legitura dintre invatimint, cercetare si
productiie imbricind forme conerete.

(‘alculatoarele personale si-au cistigat {ot mai
mul{i prieteni in rindul copiilor si al tineretului,
devarcee tabira de la Cabana Baciu nu rdmine un
fapt izolat. Pe malul miirii, in tabdra ,,Start spre
viitor”, organizati de Consiliul National al Organi-
zatiei Pionierilor, 100 de copii, mingiind tastatura,
au visat la viitoarele lor profesii, la ambitioasele
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proiecte in a ciror realizare calculatorni personal va
fi instrumentul cel mai apropiat.

St din nou vestea face inconjurul t{aberei: Ne
jucdm cu mingea? ... Facem baie in mare? ...
Dansiim? sau ... La tabiira de calculatoare este o
aglomeratie de nedescris. Pionierii din celelalte tabere
vor §i el sd vadd, si atingd, ~i afle, si invete.

(Cercetdtorii de la ITCI ii indrumd, iar doud sidp-
timini mai tirziu, ocrotifi de umbrele brazilor ce
strijjuiese ,,Poiana Soarelui” in Brasov, experienta
se repetd cu alti 60 de pionieri. Si de data aceasta
misterioasele maxsini se dezviluie, devenind in miinile
copiilor instrumentele vrdjite, care transformi visul
in realitate. Se concep programe peniru rezolvarea.
problemelor de la scoald, se inventeazii noi jocuri pe
calculator. Asa vor luera scolarii de miine. La fel
spun §i cei 70 de elevi de liceu ecare, in tabira orga-
nizatd de CC al UTC s de Ministerul Educatiei si
Invitimintului la Cimpulung-Muscel, cu sprijinu
Catedrei de calculatoare a TP-Bucuresti, lucreazi pini
in zori. Miini harnice danseazi pe tastaturii. ("alcula-
torul asculti. Rezolvarea ecuatiilor, tunctiile repre-
zentate grafic se insiruie pe ecran. Valsul imagina-
{iei nu mai poate fi oprit.

Calculatorul personal a devenit prietenul mult
dorit,

Chiar daedl incepe jcoala, prietenii de vacantdi nu
trebuie uitati. Citiva eclevi dotati devin colaboratori
permanenti in cercetare,

La institut, in cercurile de ealeulatoare orga-
nizate pentru copii, specialigtii experimenteazi noi
metode de instruire cu calculatorul, Cercuri asemi-
nitoare s-au deschis la toate filialele din tard ale
institutului.
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in Bucuresti purtdtorii cravatelor rosii cu tricolor se
instruiescin secretele calculatorului visind la’anul 2000.

In unele institutii de inviitimint, prin entuziasmul
unor cadre didactice, gata sii promoveze noile con-
cepe de invitdmint modern, s-au fiacut dotéri prin
mijloace proprii cu calculatoare aMIC si PRAE, s-au
deschis cercuri pentru elevi.

Ca st ddm citeva exemple : liceele ,,Dimitrie
Cantemir”; ,,Tudor Vladimirescu’, ;,Spiru Haret”,
,,Gheorghe Lazdr” din  Capitald, Universitatea
Brasov, Facultatea de Medicinii din Tirgu Mures.

In vacanta de iarni 1985 — 1986 creste numiirul
prietenilor calculatoarelor personale, care se bucurd
de indrumarea cadrelor de la TTCI si IPB atit in
tabiira republicand de la Voineasa, organizaid de
Consilinl Natfional al Organizatiei Pionierilor, cit
si in taberele pionieresti judetene de la Predeal,
Brasov si Géldcine-Vrancea.

Un bilant bogat, pentru numai un an de la intra-
rea in produetie a calculatoarelor personale romanesti.
Testul a avut un rezultat spectgculos.

Cei cirora le-a fost destinat acest tip de calcula-
toare, tinerii, le cunose, dorese si lucreze cu ele.

Cumn se desfasoard instruirea copiilor intr-un
cere sau tabdri de calculatoare personale?

Pornind de la structura pe virste a grupului de
copii, s-an organizat serii i echipe de¢ maximum 3
mewmbri, cu program zilnic de 2—3 ore,

Dupil studierea disponibilititilor si a modului de
comportare ale fiecdrui copil s-au redistribuit grupele
dupdi inclinatii, folosind pentru ficeare programe
adecvate realizate la institut.

Prima parte a zilei de lucru a fost destinatsd insu-
girii de cunosgtinte de programare §i utilizare a caleu-
latorului personal, iar cea de-a doua parte dezvoltdrii
deprinderilor, jocului.
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Ce invatd copiii in cadrul sedintelor de instruire?

Participarea cercetétorilor de la ITCI §i IPB la
Conferinta Internafionald de la Varna, in mai 1985,
,,Copiii in Era Informaticii”, confruntarea cu expe-
rienfa si realiziivile din alte {édri in acest domeniu au
avut un rol important in verificarea metodelor si
modaliti{ilor de insiruire ale copiilor si tinerilor cu
ajutorul calculatorului personal, aplicate la noi in
fari.

Initial s-a urmiirit acomodarea copiilor la instrui-
rea cu calculatorul. Exersati in sistemul de inviitare
traditional profesional — in fata tablei negre —
elevii s-au adaptat treptat la regimul de lucru
tutorial §i la utilizarea independent# a calculatorului.

Aceeasi experientd a dovedit ci, desi nu cunostceau
incd principiile programirii in limbaj BASIC, pusi
s& tasteze mici programe, cei mai mari au inceput
s# realizeze intuiliv valoarea, sensul instrucfiunilor
$i comenzilor, cfectul lor in program.

Primele experiente s-au coneretizat in definiti-
varea in ITCI a unci programe de lucru pe grupe de
virsti.

Pentru copiii pind la 12 ani, LOGO, versiunile in
limba romani pentru calculatoarele personale PRAL,
HC, TIM-S si COBRA permit utilizarea limbajului
natural in dialog cu calculatorul, insusirea
intr-un mod direct, simplu a conceptelor moderne
de programare, dezvoltarea gindirii analitice i a
capacititii de sintezd prin structurarea programelor
si folosirea repetitiei, imbogitirea vocabularului
prin definirea de noi proceduri si comenzi.

Tusugirea limbajului BASIC de ciitre elevii mai
mari ii ajuté la rezolvarea problemelor de scoali cu
pachete de programe pentru uz didactic sau folosind
calculatorul personal in mod creator, ca pe un instru-
ment de lucru in realizarea de programe proprii.
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La sfirsit, dar nu la urmi, jocurile didactice si-au
dovedit din plin valoarea educativit in dezvoltarea
indemindrii, intuitiei, imaginatiei si a capacditifii de
lucru independent in rezolvarea problemelor.

Sarcinile de perspectivd ce ne stau in fati pentrw
construirea unei societldti moderne cu o eficient{i
cconomicit ridicald demonstreazii necesitalea pregi-
tirii riguroase a tinerei gencralii care o va fiuri.
Tustruirea {ineretului pentru utilizarea calculato-
rului in viata de toate zilele este unul dintre mijloace.

Dupii eforturile inerente oriciirui inceput, initia-
tiva I'TCT. sprijinitd si dezvoltatd de Comitetul Cen-
tral al UTC, de Consiliul National al Organizatici
Pionierilor i de UASCR, tinde si devind un fenomen
de amploare odati cu dezvoltarea si diversificarca
gamei de caleulatoare personale produse de indus-
tria de tehnicil de caleul roméaneasci.

In cursul anului 1986 —1987 casele de culturi ale
tineretului si caxele pionierilor §i soimilor patriei
judetene au tost dotate cu calculatoare personale
H( -85, TTM-—S.

[n acelaxi scop, Consiliul National al Organizagici
Pionierilor a organizatl, cu sprijinul ITCI, un curs
de pregitire pentru viitorii instructori ai cercurilor
de caleulatoare din casele pionierijor si soimilor
patriei.

Pentru familiarizarea eadrelor didactice cu utili-
zarea microcalculatoarelor, Tustitutul de Tehnicd de
Caleul si Tnformaticd impreund cu Ministernl Educa-
tiei si Invitimintului au initiat un curs de pregitire
pentru profesori in ianuarie la Brasov si la nivelul
sectoarelor din capitali.

Accesul larg al tinerei generatii la calculatorul
personal la instruirea axistatd presupune aplicarea
unui plan national de dotare a institutiilor de invi-
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{imint de toate gradele cu echipamenie adecvate,
dublat de organizarea productiei de programe 1in
cadrul unor colective interdisciplinare. .

Un promitdtor inceput de drum, ilustrat semni-
ficativ de faptul ci la Conferinja Internationali din
mai 1987 de la Sofia, dedicatii pregatirii tinerei gene-
rafii pentru ,,epoca informatiei”, la concursul de
programare a calculatoarclor personale pentru copii
echipa tirii noastre, desi cea mai tindrd ca virsti,
a ocupat un valoros loe doi, iar premiul special a fost
cistigat de pionierul roman Rizvan Jigorea, care,
ca urmare, a fost desemnat si adreseze, in sedinta de
deschidere a C(onferintei, salutul tinerei generatii
din intreaga lume.
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In contextul dezvoltdrii tehnologice actuale, echi-
pamente de calcul din ce in ce mai evoluate pun g
dispozifia omului resurse sporite.

Aparitia calculatorului personal, dezvoltarea -§i
producerea lui pe scard largéd a avut implicalii
profunde in toate domeniile viefii economice si
sociale. Odata cu introducerea calcuiatoarelor per-
sonale mediul de lucru a devenit mai creator.

Dupd pérerea unanim acceptatd calculatorul tre-.
buie privit ca un prieten, o unealté a omului, o
sursé de potentare a puterii de creatie cu largi
orizonturi. cv
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