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ECOURI ~I ... CERTITUDINI 

A$adar, iata-ne din nou impreuna, la eel de-al doilea numar al revistei INFOCLUB! 
Am primit la redacfie sute de telefoane $i scrisori cu sugestii, observafii, critici $i chiar ... laude $i incurajari 
pe care nu am vrut sa le punem in capul listei pentru a nu parea /ipsifi de modestie. 

Am acordat prea pufin spafiu calculatoarelor Sinclair Spectrum? Se poate! $i putem invoca aici scuza 
spafiului prea restrins $i a faptului ca am dorit sa acoperim cit mai multe tipuri de calculatoare. 

Am tratat insuficient problems PC-urilor? Perfect adevarat, in mare parte din ace/elJ$i motive! 
Unii ne-au repr0$at chiar spafiul prea restrins dedicat noutafilor din domeniu! Dar, INFOCLUB-ul 
dor8$te sa fie o revista orientata spre aplicatii practice, lasind noutafile $i articolele genera/a 
pe seama ... a/tor publicafii. 
De aceea, noi, am incercat $i vom incerca sa acoperim cit mai mult, atit prin intermediul INFOCLUB-ului, 
cit $i al suplimentelor sale dedicate, astfel, incit sa reU$im sa satisfacem un cit mai mare numar de cititori 
$i utilizatori de tehnica de ca/cul. 

Avem posibilitatea sa o facem $i, chiar, certitudinea ca o putem realiza! $i iata de eel 
Dupa cum cred ca ati aflat din diferite surse mass-media, INFOCLUB este membru IDG, International Data 
Group - USA, eel mai important editor de reviste de informatics din lume. 
Binecunoscut pe intreg mapamondul, IDG este sinonim, pentru milioane de cititori $i utilizatori, cu titluri 
binecunoscute de public!t ii incepind cu Computer World, fondata in 1967, cu Info World, Pc World, 
MacWorld, Network World, Digital News, Federal Computer Week $i multe multe altele 
$i terminind cu cele mai recent infiintate, mai ales in Europa rasariteana. 
Reviste, ziare, publicafii de informatie in domeniu, de la jocuri pina la aplicatii de u/tima ora apar sub antetul 
IDG in America Latina, Australia, Noua Zeelanda, China, Japonia, Hong Kong, Europa, 
Statele Unite ale Americii etc. (8$8 cum reiese $i din caseta tehnica). 
lnformafia privita ca o importanta resursa economics $i educarea .,la zi" a oamenilor 
cu tot ce se intimpla intr-un domeniu atit de dinamic $i de vast cum este informatics, 
sint citeva dintre principiile de baza ale IDG. 

Revista INFOCLUB, in calitate de membru al IDG se bucura de numeroase avantaje! 
Vehicularea unei documentafii bogate $i variate din care, incepind cu acest numar, 

· am selectat pentru dumneavoastra citeva fragmente referitoare la noua linie NeXT $i la unele noutati 
grupate sub genericul, binecunoscut deja - .,Computerworld". 
De asemenea, poslbilitatea de a transmite catre IDG 8$8 numitele .,contribufii" $i realizari deosebite ale 
speciali$ ti/or n0$ tri in domeniul, fire$ te, al calculatoarelor. De aceea, folosim inca odata acest prilej pentru 
a invita utilizatorii din fara sa ne remita pe adresa redacfiei astfel de materiale spre a fi transmise in refeaua 
de noutati a IDG .. Este o pirghie importanta cu multiple avantaje $i pe care va invitam sa o folosifi, 
o deschidere ce poate fi benefica pentru ce s-a·realizat $i se va realiza in continuare 
in acest domeniu in t ara noastra. 

Despre IDG se pot scrie foarte mu/tel O companie .,tentaculara", cu trasaturi aparte in peisaju/ general 
al marilor grupuri, care pune un accent deosebit pe educarea $ i $COlarizarea peisonalu/ui. 
,.Cred ci nol lnvestlm in lnstrulrea personalulul mal mull dedt alte companll. Este Important pentru succesul 
nostru. Am aJuns la concluzla ci cele mal bune rezultate ale unel lnvestllll vln din· tcolarlzare ti educatle", 
a spus, intr-un interviu, prf1$edintele $i foni:Jatorul IDG, domnul Patrick McGovern. 
Aceasta, alaturi de contactele $i colaborarile companiei cu firme de prima marime $i importanta 
in tehnica de ca/cul mondiala, constituie cheia succesului IDG. 

in ceea ce ne priv8$te, INFOCLUB ,amine o revista deschisa tuturor sugestiilor $i dialogului 
cu utilizatorii $i cititorii care incearca sa se adapteze in functie de dinamica domeniului. 

Cam atit deocamdata. $i va 8$teptam in continuare! 
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Cristian IONESCU 

Utlllzarea In masi a calculatoarelor personale 
compatlblle modelelor XT sau AT a lmpllcat pentru 
producitorl un toarte lncltant parlu: reallzarea unul PC 
care si poati ti luat in cilitorle ,1 si serveasci drept 
bazi moblli de calcul. Acest computer trebula si 
poati ti utlllzat practlc orlunde, a,ezat pe cele mal 
dlterlte suprate1e, eel mal adesea 1Inut chlar ... pe ge
nunchl. Un computer complet, 1Inut ,1 operat pe ge
nunchll Numele se niscuse: laptop computer. 
Mal trebula si tie ,1 produs! 

Prima problema care trebuia 
rezolvata era aceea a contra
diq ii lor care exista intre diferi
tele module constructive, deja 
standardizate in tehnica de 
calcul. Procesoarele din seria 
8086, 80286 Si 80386, floppy 
discurile de 3,5 inch, discuri 
hard, afisaje contrastante, dar 
economice in consum, tasta
tura cit mai ergonomica si in
sensibila la contaminanti, 
toate acestea trebuiau incluse 
intr-o carcasa care sa ofere 
bune posibilitati de racire, sa 
asigure ecranarea radiatiei 
electromagnetice, preq_um Si 
stabilitate structurala. In car
casa mai trebuia facut loc si 
unei surse de alimentare care 
sa fie simultan rezistenta cli
matic, usoara, eta~a. sa aiba 
o viata cit mai lunga, sa asi
gure densitati de energie mari 
pe volum si sa poata fi incar
cata rapid. 

Tot acest ansamblu trebuie 
sa reziste la proba uzuala de 
cadere de la ina~imea unui bi
rou pe o pardoseala de ci
ment, indiferent de partea care 
yine prima in contact cu solul. 
In final, produsul trebuie sa 
asigure compatibilitate 
software cu modelele de PC 
compatibile IBM. 

Simpla insiruire a cerintelor 
care au stat in fata proiectan
tilor indica obstacolele formi
dabile care au trebuit dep~ite 
pentru realizarea acestor biju
terii tehnice. $i aici, ca in ori
care alt domeniu, in care inge
niozitatea miniaturizarii a de
p~it limitele aparente al posi
bilului, primii producatori in-
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dustriali de computere laptop 
au fost japonezii cu legendara 
serie Toshiba T 1000, T 1200, 
etc. Aceasta serie de succes 
comercial a evoluat ajungirid 
astazi pina la modelele T _ 5100 
s i T 5200 cu· discuri · hard 
de 100 Si 200 MBytes. 

UN LAPTOP 
INSEAM NA. .. 

Procesoare. Cu predilec
tie sint folosite procesoarele 
V20 (compatibil 8086) sau cele 
realizate in tehnologia CMOS: 
80C86 si 80C286. Cu toate 
acestea se intilnesc Si modele 
,.sport" care demonstreaza so
Iida performanta a unui 386SX 
cu 16 MBytes de memorie 
operativa. 

Ata.a1u1. Computerele de 
tip lap(op sint obligate sa folo
seasca tipuri de afisaje carac
terizate prin consumuri redu
se: cristale lichide, plasma sau 
chiar tuburi plate color, avind 
tunul electronic asezat Jateral, 
asa cum este cazul modelului 
Hitachi HL SOOC, unde rezolu
tia este 64Q. x 480 cu 8 culori! 

Standardele implementate 
sint, in general, orientate Jn 
doua directii principale. In 
primul rind, pentru afisaje ief
tine cu cristale lichide se folo
sesc formate alfanumerice Si 
grafice nepretentioase, care 
nu respecta nici un sandard 
grafic cunoscut. Pentru mode-

! 
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lele mai evaluate se folosesc 
afi~aje compatibile EGA ~i 
VGA monocrom ~i. rar, color. 

Pentru asigurarea consumu
rilor reduse, ecranele sint 
stinse dupa o perioada de 
inactivitate a operatorului; 
prima apasare pe taste va rea
duce continutul ecranului ina
poi. 

U nltil lie de floppy
disc. in calculatoarele de tip 
laptop s-a standardizat exis
tenta unui floppy de 3,5 inch, 
cu o .capacitate de 1,44 
MBytes. In tipurile cu consum 
ultra-redus s-au introdus 
RAM-Cards, placi pe care sint 
montate memorii RAM de 32, 
64 sau 128 KBytes ~ i care pot 
fi conectate la computer prin 
intermediul unui conector 
adecvat. Aceste RAM-Cards, 
d~i rezolva partial nevoia 
unei memorii mai mari, au o 
serie de dezavantaje: nu toate 
pot reline datele ~i nu sint 
standaridizate. 

Unitatile cunoscute de 5,25 
inch, pot fi folosite ca echipa
mente externe cu sursa pro
prie de alimentare ~i cu cabluri 
de conectare externe. Fara in
doiala, acest tip de utilizare re
duce mult caracteristica de 
portabilitate, dar asigura com
patibilitatea cu suportul de 
informatii, cerinta primordials 
in multe aplicatii. 

Unltillle de hard
dlscurl. Pe linga cunocu
tele unitati e 3,5 inch, in lap
tops au aparut ~i unitati de 2,5 
inch. Capacitatile oferite nu 
sint deloc modeste, incepind 
cu 40 MBytes pina la discuri 
,,serioase" de 100 MBytes care 
pot memora intre 20 000 ~i 
50 000 pagini A4 dactilogra
fiate. Volumul ~i greutatea 
acestor pagini memorate de
pa~esc cu mult pe cele ale 
computerului. Totodata, pen
tru aplicatii pretentioase sint 
livrabile ~i unitati externe de 
discuri de 100 MBytes, cu 
surse proprii de alimentare. 

Tot ca unitati externe sint 
livrabile ~i unitati de caseta 
magnetics tip streamer, ex
trem de utile in salvari sau ar
hivari ale continutului unor 
hard discuri. 

Memorla lnterni. 
Daca nimic nu ne mai sur
prinde in tehnologia actuals, 

atunci capacitatea memoriilor 
interne apare ca un argument 
uzual: 1 MByte, extensibil la 4 
sau chiar la 16 MBytes! Pro
gramele cele mai exigente ~ i 
,,infometate" de memorie 
incap acum in ,,colegul" nos
tru electronic cu ajutorul ca
ruia, in drumul de la Bucur~ti 
la Br~ov - atit dureaza acu
mulatorii - putem sa proiec
tam, simulam, corectam ~i 
trasam placa noului circuit 
electronic pe care ii oferim 
spre integrare in noul ~i ultra
modernul camion ... 

Comunlca111. Modelele 
laptop i~i dovedesc utilitatea 
mai ales in cazurile in care po
sesorul are o activitate care re
clama mobilitate. in mod nor
mal, in fiecare laptop intilnim 
o interfata serials, multe dintre 
ele posedind ~i un modem in
corporat care lucreaza la vite
zele uzual intilnite, deci pina la 
2400 Bauds. La fel de des in
tilnit este ~i cazul existentei 
unei cu pie V .24 la care se 
poate at~a un modem acustic 
portabil livrat cu tot cu cupe
lele de izolare acustica care se 
monteaza pe receptorul tele
fonic. Mai nou, producatorii 
ofera ~i placi de tip telefax la 
un pachet soft adecvat. 

Un exemplu este Toshiba 
Microlink 2 400XL care comu
nica destul de modern: V.21 
duplex la 300 bit/s, V.22 qu 
1 200 ~i 2 400 bit/s duplex. In 
plus, placa mai lucreaza ~i in 
mod Fax folosind CCITT V.27 
semiduplex, la viteze de 2 400 
sau 4 800 bit/s. 

Oricum ar fi, placa de comu
nicatii, modemul precum ~i 
pachetul soft trebuie alese 
dupa o consultare cu p~ta 
nationals pentru a evita ori
ce surprize. Trebuie remarcat 
ca nu orice laptop sud-est
asiatic ,,ieftin" este capabil sa 
se inteleaga fara probleme cu 
un Felix-PC autohton sau cu 
importuri ,,standard PC". Situ
atia se agraveaza daca vrem sa 
comunicam cu m~ini de la ni
velul unui minicalculator in 
SUS. 

Aceea~i situatie se intil
n~te ~i in cazul aplicatiilor de 
tip Fax. $i aici, regula de aur: 
,,intreaba de o mie de ori ~i 
cumpara o data!" se dove
d~te a fi deosebit de utila. Mai 
ales ca un laptop nu este toc
mai ieftin ... 

Greutatea, dimensiu
nlle .fl, mal ales, cos
tull in general, computerele 
laptop nu sint tocmai u~oare. 
Trebuie sa ne ~teptam la 
greutati cuprinse intre 3 ~i 6 
kg, in functie, mai ales, de ti
pul acumulatoarelor folosite. 

Costurile sint in general mai 
ridicate decit ale calculatoare
tor personale de birou. De 
exemplu, un PC uzual, tip AT, 
poate costa pe piata germane 
in jur de 2 500 DM, dar orice 
incercare de apropiere de un 
laptop model AT ne va face sa 
numaram la casa peste 5 000 
DM! Fara indoiala ~i aici per
formanta se plate~te. $i inca 
scump... Un calcul simplu 
arata ca 1 kg laptop costa intre 
800 ~i 2 000 DM! 

Slstemele de allmen
tare. Pentru a putea asigura 
alimentarea unui laptop tre
buie sa se faca o alegere deo
sebit de dificila, mai ales din 
punctul de vedere al produca
torului. Fara indoiala, produ
sul trebuie sa fie: rapid, cu me
morie operative mare, cu 
ecran vizibil ~i in lumina direc
ts, cu memorie mare pe 
discuri, dar, totodata, u~or, in
dependent de surse de ener
gie, insensibil la temperature, 
umiditate, ~ocuri. 

Toate aceste cerinte pri
mare creeaza un tablou con
tradictoriu, rareori rezolvat sa
tisfacator. Vom intilni astfel 
modele laptop cu consum re
dus, la care bateria sustine sis
temul peste 60 ore, dar cu pro
cesoare arhaice - 280 - sau 
modele ultraputernice ale ca
ror acumulatoare ajung doar 
pentru circa 2 ore. Totodata, 
tipul acumulatoarelor variaza 
foarte mult, de la grelele bate
rii cu plumb-acid pina la peri
culoasele baterii cu litiu. Prac
tic, de~i un laptop este porta
bil, mai bine folosim adaptorul 
~i ii alimentam la retea! 

Acest tablou re!ativ sumbru 
trebuie totu~i completat cu 
faptul ca utilizatorul trebuie sa 
acorde o atentie deosebita 
acumulatoarelor: o scurgere 
minora de electralit poate di
struge iremediabil compute
rul. La multe modele, o funqie 
software asigura indicarea 
gradului de incarcare a acu
mulatoarelor, iar sub o anu-
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mita limits, computerul averti
zeaza sonor $i vizual necesita
tea incarcaril acestora inainte 
ca sa fie distrU$1 prln descar
care excesiva. 

Software. Daca PC-laptop 
pe care ii achiz~lonatl contine 
un procesor Intel care depa: 
$~te nivelul 8086 precum $1 
un hard disc, atunci veti avea 
acces la sisteme de operare 
evoluate: DOS 3.xx sau DOS 
4.01. Prin intermediul ace~tora 
puteti asigura rularea unuI te
zaur de pachete soft care aco
pera, practic, toate aplicatllle 
uzuale. Fara indoiala, trebule 
verificata utilizarea oricarul 
pachet inainte de gene_rallzare 
in sistemul companlel in care 
lucrati. 

A doua posibilitate consta in 
a avea un laptop care are un 
sistem de operare propriu. in 
acest caz este uzual sa fie in
cluse un procesor de texte, o 
baza de date, un program de 
calcul cu tabele tip Lotus, un 
interpretor Basic $ i un modul 
de comunicatii. Pe linga aces
tea, mai pot fi intilnite $i pa
chete de grafica comerciala 
sau de gestiune a unui f~ier 
de adrese, cu posibilitatea de 
a folosi modemul incorporat 
direct pentru formarea numa
rului de telefon. in acest al 
doilea caz, este uzuala functla 
de calculator $tiintific $i co
mercial analog modelelor pro
duse fie de Hewlett-Packard, 
fie de Texas Instruments. 

in ambele varlante, tinind 
cont de caracterul de portabl
litate al m~lnii, putetl sa obtl
neti $i pachete care ofe~~ o 
interfata comoda intra utIl_1za
tor $i sistemul de operare ins
talat. Asemenea module, nu
mite .,Shell" sau .,Personal ap
plication mana~er" co_ns~ma 
spatiu in memoria Interns $1 pe 
discul hard dar scutesc utiliza
torul de manevre de prestidigi
tator pe o tastatura densa $i cu 
asignari multiple. 

SURPRlzA SAU 
NOUA VIATA A 
UNUI VETERAN. 

Aparent, in lumea PC, nu mal 
exists procesoare decit de la 
80286 in SUS. TOtU$I, firms 
Rhisc - bun exemplu $1 pen-
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tru producatoril n0$tri - oferi 
un laptop de dl~ensiunile 
unui pagini A4, cirytarind su~. 2 
kg, are 5 cm ina~Ime, baterule 
ii sustlnt 60 ore, RAM-c~r~ 
CMOS $1 display LCD de 8 lln11 
$ I 80 caractere. 

Ce procesor este foloslt? 
Veteranul Z80 care, la 3 MHz 
s-a dovedlt capabil sa rezolve 
la pret redus - tot comeuterul 
costs sub 1 000 DM, in va
riants de bazi - toate proble
mele legate de gestionarea pe
riferlel $ I de pachetele soft
ware integrate in produs. 

Un exemplu recent. 

Un exemplu de laptop tipic ii 
constituie Dell 316LT, un lap
top care folOS8$te un procesor 
386SX, la 16 MHz, cu o memo
rle Interns de I MByte - mo
delul de baza - un hard-disc 
de 40 MBytes $i un 'floppy de 
3,5 inch. AfI$&Jul este aslgurat 
cu cristale llchide supertwlst $ I 
asigura confortul standardulul 
VGA: 640 x 480 puncte. in mo
del mal gaslm $1 o interfati se: 
rlala $1 una paralela, precum $1 
un slot de 8 biti pentru extensii 
tip XT, cum ar fl: retele locale, 
fax sau modem. Platlnd paste 
8 000 DM, putetl I cumpara 
acesth,,compumonstet" cinta
rind 7,5 kg $1 cu dlmensluunile 
33 x 36· x 8,5 cm. 

Mic lndrumar 
de preturl. 

I 

Fara indolala;1 estimarea 
utilltatll unul prodl/s se face 
conslderind $1 pretul pe care ii 
platlm pentru servlclile sale. 
Pentru aceasta v-am 1PUtea 
oferi un tabel de preturi practl
cate pe plate europeana cea 
mal apropiata de nol(I): piata 
germane, anul 1990. Preturile 
fllnd exprlmate in DM, lar ca
racterul lor pur lnformatlv, pot 
exlsta $1 preturi mai marl sau 
chlar mai mlci, mal ales, in ca
zul produselor zlse de ,,ex
port". 

Cum sub acest eufemlsm se 
ascund produse care nu au 
trecut normele de atestare 
tehnlca pentru plate respecti
ve, aminam lntentla noastri 
pentru alts data, sau va pute"'! 
satlsface curlozltatea numaI 
ca urmare a solicltarllor dum
neavoastra. 

Computerworld 

• Polllla din Nevada 
,I-a lmbunitillt de curind 

,, ; reteaua de telecomunlcatll 
_qare · permlte ofllerllor ,1 

,J,patrulelor de pe stradi si 
,G; ·• conecteze la bazele de 
'.'· date locale, federale ,1 de 
· stat In, circa 10 secundel 

c~ o .slnguri cerere oflte
rll de pe teren, aflatl in 
•orlce punct al 1tatului pot 
avea acce1 foarte rapid la 
un 1lstem speclaltzat 
(LEMS = Lan Enforcement 
Message Switching 

. system) la lnforma1111e. 
· :c,te mal diverse prlvlnd 

:,, \frifractorl, crlrnlnall, ln
fra~llunl etc., pentru elucl
darea in tlmp foarte scurt 
{I cazurllor ,1 anchetelor. 

~.i lnalnte · de lmplementa'rea 
'+' acestul slstem, .utlllzatorll 
, · · tntbulau Ii acceseze 17 

baa· 'de date din dl(erlte 
puncte ale statulul pentru 
aflarea lnformallllor do
rite. 

LEMS la In conslderare 
centrele de lnformatle fl 
le ,.lndrumi" la sursele de 
date adecvate mirlnd mull 
vlteza lntregulul proces 
precum ,1 volumul tran
zacllllor (circa 200 000 pe 
zll) care se pot face lntr-o 
unltate dati de tlmp, de
oarece ,.vlteza ,1 flexlblll
tatea slnt esenllale pentru 
prlnderea unul crlmlnal". 
(~twork World - 31 de-

. cembrle 1990/7 lanuarle 
1~1)~, . · 
. -~:•·~ In nolembrle trecut 

·,iiiforola a anun1at lansarW,t producerea puternl
c u I u I mlcroprocesor 
68040, despre care Apple 
a aflrmat ci va fl ,.lnlma" 
vlltorulul MacIntosh. 
Avind ceasul de 25 MHz, 
mlcroprocesorul echl
peazi deja ,1 stalllle de 
lucru Hewlett-Packard fl 
NeXT,; aslgurindu-le o vl
tezi de lucru de 20 MIPS; 
M 68040 este de citeva orl 
mal rapid decit predece
sorul siu M 68030 de 40 
MHz care echlpeazi Ma
cIntosh II fx. (Macworld -
februarle 1991). 

Computerworld -u.. 
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Viorel DARIE 

APEL CATRE 
INFORMATICIENI 

Prin acest material, care va apiirea 
in mai multe numere ale revistei 
.. INFOCLUB", intentioniim sii in~iem 
o interesanta actiune, ca t°'i cei care 
se simt atr~i de subiectul $&hului pro
gramat (informaticieni, studenti, elevi) 
care au posibilitatea sii lucreze pe un 
calculator personal, sii incerce sii~i 
realizeze propriile programe de $ah. 

in aceastii idee, vom prezenta un 
mini-curs de programare a · $&hului, 
sub forma mai multor articole ce vor 
aparea in aceasta revistii. Vii rugam sa 
popularizati in~iativa noastra printre 
prietenii va:;tri informaticieni! 

Cursul nostru, d~i teoretic, speriim 
sii constituie un bun ghid pentru inte
legerea problematicii $ahului progra
mat, care ar putea sii-i facii pe incepii
torii in acest domeniu sa evite gr~elile 
de conceptie, care ar reduce, din start, 
performantele programelor lor. De 
bunii seams, fiecare autor e liber sii~i 
aleagii propriile ciii de abordare a 
acestui inepuizabil subiect, cursul 
nostru insemnind, de fapt, o colectie 
de-sugestii. 

Daca in urma acestei in~iative vor fi 
scrise mai multe programe de $Sh, in
tentionam sii organiziim cu ele cam
pionate locale sau nationale. De ase
menea, cele mai bune dintre aceste 
programe vor fi desemnate sii parti
cipe la campionate (sau meciuri) in
ternet ionale. 

Curaj $i succes tuturor acelora care 
se decid sii abordeze acest frumos 
subiect, al programelor de $ah pe cal
culator! Puteti sii ne scrieti pe adresa 
revistei cu mentiunea .. ~AH-COM
PUTER". 

Sfaturl de lnceput. 
• Dacii lucrati pe microcalculatoa

rele pe 8 b~i (CUB-Z, M-118, SIN
CLAIR etc.) se pare ca nu poate fi evi
tat limbajul de programare ASSEM
BLER, dacii se urmiir~te performantii 
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~AH - COMPUTER 

Vi mal amlnflll de ASTR0-64? Vi mal amlntlll de acele 
paslonante artlcole reallzate de U. Vilureanu, In paglnlle revlstel 
,.Mag,zln", cu prlvlre la evollJlla programelor de ,ah pe calcula
tor? In acel anl ,ahul pe calculator 1,1 ficea debutul In 1ara 
noastri, eram prlntre plJllnele 1irl care aveau reallzate aseme
nea programe. In ultlmll anl, fnsi, din motive mal mull sau mal 
Putin oblectlve, , ahul programat din 1ara noastri a cunoscut o 
vlz1blli stagnare, In tlmp ce, In mal multe 1irl din lume aceasti 
dlsclpllni a lnformatlcll s-a dezvoltat mull, dudnd la aparqla de 
numeroase programe de ,ah, care partlclpi la camplonate na-
1Ionale ,1 la frecvente lntrecerl lntem&1lonale. 

de timJ•. ciici, chiar $i limbajele C $1 
PASCAL pe aceste microcalculatoare 
genereazii cod ineficient. Eventual, se 
poate scrie in aceste limbaje cu sco
pul de a depana programele, ca apol 
ele sii fie trecute pe calculatoare mai 
puternice. 

• Pe microcalculatoarele pe 16 sau 
32 de b~i insa (cum sint cele compati
bile IBM-PC), compilatoarele C $i 
PASCAL genereazii un cod deosebit 
de eficient $i nu se mai justifies nici 
o reticentii in privinta eficientei aces
tor limbaje. E drept, programind in 
ASSEMBLER s-ar putea sii se mai op
timizeze cite ceva, nesemnificativ to
t~ i. Este o iluzie ca programarea in 
limbajul de ansamblare ar aduce 
avantaje, de fapt, asta face sii pierdet i 
mult timp cu implementarea oricarei 
idei, $i veti avea de depanat multe erori. 

• in plus, programind in limbajele C 
sau PASCAL, veti putea beneficia de 
posibilitatea apelului recursiv al pro
cedurilor. lucru neoferit de FORTAN, 
COBOL sau ASSEMBLER. . 

• Evitati, pe cit posibil, folosirea nu
merelor reale intr-un program de $ah. 
ciici operatiile cu numere reale con
sumii mult timp. De fapt, numerele 
reale pot fi evitate aproape integral 
intr-un program de $ah. 

• Pentru codificarea tablei de $ah. 
a numerelor piitratelor, a indicatorilor. 
puteti folosi variabile pe un octet. To
t~i. pentru exprimarea cit mai finii a 
tuturor valorilor oferite de diferite cri
terii de apreciere a ponderllor atallce 
si a valorllor mini-ma, e bine ca 
aceste nu mere sii fie i ntregi, pe 16 b~ i. 

MODEL INFORMATIC 
AL JOCULUI DE ~AH 

Alegerea modelulul 
pentru tabla de ,ah. 

Pare banala aceasta problems, caci ce 
poate fi mai simplu decit o matrice 
TABLA (8,8), ale ciirei elemente sint 
numere intregi, ce codifies diferite ti
puri de piese? 

Tot~i. cind scriem un program de 
$Sh, tabla in forma ei cea mai simplii 
de matrice 8 x 8 are inconvenientul ca, 
in mutarea succesivii a unei piese 
dintr-un piitrat in altul, trebuie facute 
4 teste de fiecare data, dacii acea 
piesa n-a depii$it marginea tablei, in 
sus, in jos, in stings $i in dreapta. in 
plus, accesul la orice element al unei 
matrice cu douii dimensiuni TABLA 
(i,j) ascunde $i o inmultire ix 8 + j. 

B 
7 
6 
5 
4 

3 

2 
1 

6E 
64 
SA 
50 
46 
3( 

32 
28 
1E 
14 
A 
o 

6F 70 71 72 73 74 75 76 
65 66 67 6B 69 6A 68 6( 

SB SC 50 SE SF 60 61 62 
51 52 53 54 55 56 57 58 
47 4B 49 4A 4B 4( 40 4E 
30 3E 3F 40 41 42 4-3 44 
33 34 35 36 37 3B 1) 3A 
29 2A 28 2( 20 2E 2F 30 
1F 20 21 l1. 23 24 25 26 

15 16 17 1B 19 1A 1B 1( 

B C 0 E F 10 11 12 
1 2 3 4 5 6 7 8 

A 8COE FGH 

77 

60 
63 
59 
4F 
~5 
38 
31 
n 
10 
13 
9 

A$adar, cu ce incepem scrierea unui 
program de $ah? 

De bunii seamii, primul lucru ce se 
cere liimurit, este modul de reprezen
tare in memoria calculatorului a tablei 
de $ah $i a poz~iilor pieselor pe tabla 
de$ah. 

tig.1 Tabb dllndrlca. Numerotarea il 
(hem) a patrdtelor ei. lmla de sah 
propru-zisd este Tn chenclrul · 
interior. 
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8 
7 
6 
5 
4 

3 
2 
1 

-Q,) 

'5 a. 
E = c.,) 

I 
.c ca en ... 

10 

-1 

-, 
-1 
-, 
-1 -, 
-, 
-1 

-1 
-1 
-1 -, 

Acest motiv face ca sa se recurga la 
reprezentiri ale tablei de $Sh mai con
venabile, care sa rezolve anumite 
probleme. Astfel, eel mai des se folo
sa,te 8\i&-zisa tabla clllndrlci, care se 
poate vedea in figura I, care este un 
vector TABLA (120) continind 120 de 
elemente, ce se consideri impirtiti pe 
12 linii a cite 10 elemente, $i care 
contine liniile $i coloanele tablei de 
$Sh 8 x 8, mirginite sus $i jos cu fi$ii 
a cite doui linii cu valori negative, iar 
in stings $i dreapta cu inca o fi$ie cu 
valori negative, folosite pentru detec
tia marginii. Daci se indoaie marginea 
din stings a tablei, ca si se uneasci 
cu marginea din dreapta, se obtine o 
fi$ie cu doui rinduri de patrate cu va
lori negative, precum $i aspectul de 
tabla cilindrici, de unde $i denumirea. 
Fi$iiile de 2 rinduri din margine sint 
necesare din cauza mutirilor calului. 

Fi$iile de margine contin coduri ne
gative (mod de deteqie a marginii ta
blei), iar celelalte elemente ale vecto
rului TABLA (120) contin fie valori 
zero (patrate libere), fie valori strict 
pozitive (codu~ile pieselor albe sau 
negre). 

1 -, -, -1 -1 -, -, -, -1 

-1 -1 1 -, -, -, -, -, -, 
11 -2 

7 1 7 -1 
1 6 -1 

7 I... 3 -, 
1 9 2 7 -, 
7 1 12 7 1 -1 

.. 

9 71 2 -, 
9 5 4 -1 

-, -, -, -1 -, -1 ., -, -1 
-1 -1 -1 -1 -1 -, -1 ., -, 
ABC DE FGH 

fig. 2 Codifimrea unei pozifi de pe 
tabla de $Qh. 
Mat in 2 mut6ri. 

Codlflcara pozqlllor pe 
tabla e ,ah. Ce coduri se atri
buie diferitelor tipuri de piese? 

Nu are prea mare importanti acest 
lucru, tOtU$i, fiecare autor de pro
grame de $Sh i$i siege astfel codifica
rea pieselor, incit si-$i rezolve anu
mite probleme curente: folosirea co
dului piesei ca index in diferite tabele, 
aprecierea importantei piesei conform 
codului ei etc. 

in programul ASTRO-64 (realizat 
pe calculatorul FELIX C-512), de ase
menea in LABIRINT-64 $i ATOM-64 
( realizate pe microcalculatoarele 
M-118, CUB-Z), s-a ales urmitoa
rea codificare a pieselor: 

1 = pion alb 
2 = tum alb 
3 = cal alb 
4 = nebun alb 
5 = reglna alba 
6 = rege alb 

7 = pion negru 
8 = turn negru 
9 = cal negru 

10 = nebun negru 
11 = reglna de negru 
12 = regele negru 

incercati sa reconstitu~i poz~ia de 
pe tabla de $Sh codificati in figura 2. 
In aceasti figuri se vede un cod .,-2" 
dupi pitratul HS. Este o mica .,inven
tie", care permite detectarea sfi~itului 
tablei de $Bh cind aceasta este par
cursa secvential. 

Codlflcarea mutirllor. 
O mutare este o inregistrare cu mai 
multe cimpuri: pitratul sursa, patratul 
destinatie, indicator de mutare spe
ciali, ponderea (nota) asociati muti
rii etc. 

Pitratele se codifica ca un singur 
intreg, pe un octet (sau pe doi octeti 
pe calculatoare pe 16 b~i), conform 
numerotirii din figura 1, de exemplu. 

Generatorul de mutirl. 
Pentru a putea scrie un 
subprogram care si genereze lista tu
turor mutirilor ce se pot efectua, 
intr-o semimutare, dintr-o pozitie dati 
pe tabla de $Bh, este necesar si fie 
precizate urmitoarele informatii: 

continutul vectorului TABLA 
(120); 

- indicatorul care si spuni daci al
bul sau negrul este la mutare; 

- alti 6 indicatori care si precizeze 
daci regii sau turnurile au mutat; 

- ultima mutare a adversarului 
(pentru mutiri .,en-passant"). 

Mutirile se obtin prin adiugarea la 
pozltia curenti a unei piese, a unui In
crement (pozitiv sau negativ), incre
ment ce corespunde unei directii de 
mutare (regele, dama, calul au 8 direc
tii, turnul, nebunul au 4 directii etc.). 
La piesele cu bitaie lungi, incremen
tul pe o directie se repeti pini la intn
nirea unei piese sau a marginii tablei. 

O pozitie pe tabla este, de fapt, un 
indice in TABLA (120), iar incrementii 
se referi la incrementii de indice. 

Cele mai mari dificultiti in progra
mare le pune pionul, tinind seams de 
neomogenitatea regulilor sale de mu
tare (transformare, .,en-passant", 
mutare pion 2 PS\ii etc.). 

Ceva dificultati creeazi $i tratarea 
rocadelor, dar aceste mutiri speciale 
se pot asocia mutirilor regelui. Pentru 
a rezolva problems detectiei daci re
gale care muti prin rocadi nu trece 
prin cimpurile atacate de adverser, 
unele programe, inainte de a genera 
lists mutirilor dintr-o poz~ie data, 
calculeazi tabele paralele cu tabla de 
$Sh pentru a misura ,,tiria" cu care 
cei doi jucitori controleazi cimpurile 
tablei de $Sh. Aceste informatii sint 
utile pentru acordarea ponderllor (no
telor) statlce ale mutirilor. 

Scrieti subprogramul de generare a 
listelor de mutiri din poz~ii date, ast
fel incit sa fie cit mai U$Or de modifi
cat, tinind cont ca acest subprogram 
va suferi cele mai dese schimbiri in 
procesul evolutiei programului dv. 

Arborele mutirllor.Pentru a 
intelege cum procedeazi un program 
de $8h cind calculeazi mutarea optl
mi, va trebui sa facem o descriere a 
ce.ea ce inseamni arborele mulirllor. 

lntr-o pozitie dati pe tabla de $8h, 
$tiind cine este la mutare, se poate ge
nera lista mutirilor posibile la acea 
mutare. Daci luim, pe rind, fiecare 
mutare din listi $i o efectuim, obti
nem noi poz~ii pe tabla de $8h, din 
care jucatorul advers poate genera 
cite o noui listi de mutiri. Repetind 
procesul de mai multe ori, alternativ 
pentru alb $i negru, ne dim seama ci 
mu~imea de poz~ii care apar cra,te 
foarte mult, exponential, functie de 
numirul de semlmutirl pentru care se 
face generarea arborelui. Daci admi
tem ci intr-o poz~ie de mijloc existi 
circa 33 mutiri, atunci chiar $i pentru 
3 mutiri (6 semimutiri) se genereazi 
un arbore cu un miliard de nodurl, 
ceea ce este mult chiar $i pentru 
calculatoarele rapide, cici un nod nu 
poate ti analizat doar cu o singuri in
structiune a calculatorului. 

Si riminem, deocamdati, in limi
tele fictiunii, presupunind ci un calcu
lator poate ti oricit de rapid. Cit de lungi 
pot ti ramurile in arborele de joc? Se 
$tie ci, prin repetiri de mutiri, se 
poate muta la nesfi~it. Regulamentul 
jocului de $8h asiguri insa ca arborele 
de joc sa fie finit, cici sint remlze re
petirile de 3 ori a poz~iei, sau a lipsei 
unui schimb (sau a mutirii unui pion) 
in mai mult de 50 de mutiri. 

Evident, nodurlle tennlnale in arbo
rele de joc sint poz~iile de mat (regele 
advers e In tah) $i orice ar muta va fi 
luat la urmitoarea mutare) sau pet 
(regele advers nu e In tah, $i orice 
ar muta va fi luat la urmitoarea muta
re). 

Si remarcam ci, potrivit defin~iei 
de mai sus, pentru a vedea daci o mu
tare este mat sau pat , mai este nece
sar sa generim inca doui niveluri de 
semimutiri, pini cind regele este luat 
efectiv. Prin urmare, pentru a rezolva 
L!n mat in 2 mutiri, va trebui sa ge
nerim un arbore (graf) de Joe, de 5 
semimutiri (3 + 2). 

in figura 3 am reprezentat o poz~ie -
in care albul este la mutare $i di mat 
in 2 mutiri. 

8 
7 
6 
5 
4 
3 
2 
1 

• 1 

A • ~ 
f} 

ABCDE FG H 

fig. 3 Albul mutci. Mat in dow 
muhiri. 

(alb:regeHS.tumES,mlF6; 
negru: regeH8,h.rnBL.,pi)nG7 
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in figura 4 am reprezentat un subar
bore al arborelui de joc asociat pozi
tiei din figura 3. 

Problems detectiei faptului ca o mu
tare este mat sau pat, creeaza dificul
tati in cadrul unui program de $Sh, di
ficultati pe care autorii de programe de 
$Sh le rezolva in fel $i chip: 

- apelind subrutine complexe de 
verificare daca pozijia e mat sau pat; 

- prelungind arborele cu inca doua 
semimutari $i urmarind daca regele 
advers este luat, indiferent ce ar muta; 

- tratari mixte, ca de exemplu in 
programul ATOM-64, in care se fac 
prelungiri de ramuri in arbore, doar 
cind o mutare da $Sh. 

Cu exceptia unor poz~ii cu putine 
piese, ori a unor probleme de mat in 
citeva mutari, este o utopie sa se 
creada ca un calculator poate analiza 
toate ramurile pina la nodurile termi
nale, asociate unei pozijii de pe tabla 
de $Sh, chiar daca s-ar aplica criterii 
de reducere a variantelor ( dupa cum 
se va vedea in expunerile viitoare). 

Prin urmare, orice program de $8h 
i$i va face o strategie in privinta modu
lui de 8-$i limita lungimea ramurilor pe 
care le genereaza, pentru a se incadra 
in anumite limite de timp. 

Ponderlle statlce. Cind gene
ram ramurile arborelui de joc, anali
zam neElurile terminale, asociindu-le 
valori, numite ponderl 1tatlce, adica 
note pe care le putem calcula fara mu
tari. Toate remizele sint la fel de bune, 
deci ponderile statice asociate lor sint 
eg_ale cu zero. 

In privinta pozijiilor de mat insa, 
orice jucator va muta astfel incit sa 
dea mat in cit mai putine mutari $i sa 
primeasca mat cit mai tirziu. Deci, 
daca un mat se da in x semimutari, 
atunci valoarea statics a acelei mutari 
este A-x (pentru alb) $i -A + x (pentru 
negru). A este un numar foarte mare. 
Cu aceasta precizare ne-am exprimat 
intentia de a folosi un sistem de pon
der! 1tatlce, in 8$8 fel, incit orice avan
taJ pentru alb sa fie adaugat cu semnul 
,,+" la ponderea statics, iar orice avan
taJ pentru negru se ia cu semnul ,,-". 
Prin urmare , penallzirlle pentru alb $i 
negru se considers cu semnul ,,-", 
respectiv ,,+". Deci, albul tinde spre 
mutari cu ponderi cit mai mari, poziti
ve, iar negrul tinde spre mutari cu 
ponderi cit mai negative. 

Mutarile alternate ale albului $i-ale 
negrului conduc, in cele din urma, la 
o lupta de tip mini-max , in care in
vinge eel care reU$e$te sa aduca pe 
adversar in zona convenabila lui. 

i ntr-un arbore limitat doar de regu
lamentul jocului de $8h, nu am avea 
decit pozij ii de mat sau remlzi , deci 
ponderile lor statice ar fi perfect deter
minate. 

Ce se intimpla insa intr-un arbore 
cu ramurile trunchiate dupa un anumit 
numar de semimutari? Ce pondere 
statics trebuie acordata acestor po
zij ii? 

Raspunsul la aceasta intrebare re
prezinta problema chele a teoriei pro
gramarii jocului de $Sh. Aceasta 
problems nu se poate rezolva indea
juns de bine decit aplicind felurite crl• 
terll paleatlve care i ncearca sa aproxl
meze ponderile statice. Pe de alta par
te, se constata ca, cu di ramurlle 1tu
dlate intr-un arbore de Joe lint mal 
lungl, cu atlt efectul lmpreclzlel evalu
irll ponderllor statlce •• atenueazi. 
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fig.4 0 parte din arborele de jot o.sociat pozitiei din fglra 3 

De unde $i tend1nta de a genera 
arbori cu variante cit mai lungi, fara a 
le rari insa imtr-atit incit sa se piarda 
mutarea optima. 

Orice programator de $Sh se con
vinge, mai devreme sau mai tirziu, ca 
nu e bine ca arborele sa aiba toate va
riantele de acee8$ i lungime. Justifica
rea acestei afimatii consta in aceea ca, 
aprecierea mai buna a ponderll 1tatlce 
se poate face in poz~II llnlfllte, adica 
pozitii in care nu sint piese importante 
atacate (rege in $Sh, schimb de piese, 
fuga din $Sh, amenintari de furcul~e. 
transformari etc.). De asemenea, daca 
pe traseul unei variante au existat mu
tari fortate (schimburi, $8h-uri) atunci 
variantele respective se cer prelungite 
cu numarul corespunzator de semi
mutari, caci altfel noile actiuni gindite 
( dupa respectivul schimb, $Sh succe
siv) nu sint matur judecate. 

Evident, exists tentatia de ramificare 
cit mai bogata! TotU$i programul trebuie 
sa se incadreze in limita de timp alo
cata. 

Algorltmul mini-max. ce 
este mini-max? Este un procedeu 
matematic prin care se determina o 
varlanti optima in arborele de joc, 
ca rezultat al deciziilor de lupta ale 
ambilor jucatori. 

Prima mutare dintr-o 1farlanti op
tlrni este mutarea optima. In orice nod 
in care albul este la mutare, el va alege 
mutarea sa corespunzatoare valorii 
maxlme a mlnlmelor pe care ne
grul le va putea alege ca mutare de 
raspuns. Cind negrul este la mutare, 
el alege mutarea sa corespunzatoare 
valorii mlnlme a maxlmelor pe care al
bul le va putea alege ca mutare de ras
puns. Prin urmare, un proces ml-

nl-max este un proces recursiv, pe ci
teva niveluri. Practic, procesul de eva
luare a variantei mini-max este un pro
ces care incepe dinspre nodurile ter
minale ale arborelui de joc, spre baza 
arborelui. 

Sa consideram ca lungimea varian
tei celei mai mari in arbore este N $i 
ca in fiecare nod al arborelui se 
ajunge dupa I arce, adica I semimutari. 
Evident, mu~imea nodurilor arborelui 
se imparte in clase de echivalenta, nu
mite nlvelurl, daca se considers din 
clasa I nodurile in care se ajunge dupa 
I semimutari. 

Procesul mini-max asociaza fiecarui 
nod din arbore o valoare mini-max 
astfel: 

- nodurilor terminale Ii se atribuie 
ca valori mini-max tocmai ponderlle 
1tatlce; 

- se pleaca de la nivelul eel mai 
mare; in fiecare nod al unui nivel se 
considers valorile mini-max ale muta
rilor ce se genereaza din acel nod $i 
se face cu ele maximum (minimum), 
daca in acel nod la mutare este albul 
(respectiv negrul). Aceste maxime sau 
minime se asociaza nodurilor cores
punzatoare $i, in momentul in care se 
imbunatate$te valoarea de maxim sau 
de minim, se retine $ i mutarea careia 
ii corespunde, mutare ce se uam
bleazi cu 1ubvarlanta de contlnuare 
optima a acelei mutari, memorata an
terior; 

- se trece prin nivelul 1-1 $i se re
peta procesul mini-max. 

Avertizam cititorii ca este mai U$0r 
de pastrat mutarea optima decit va
rlanta de Joe optimal (,,best line"). Nu 
este obligatoriu de mentinut varlanta 
de Joe optimal, dar programele mai 
evaluate o fac $i acest lucru le aduce 
utilitati. Problems seleqiei acestor va
rlante de Joe opUmal o vom mai relua. 
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in figura 5 este prezentat modul in 
care opereazii procesul mini-max. 

M In I-max, pro , I contra. 
De ce mini-max? E obligatoriu ca 
programarea $&hului sii fie formulatii 
in termeni de variante in arborele de 
joc $ i mini-max? 

Am auzit pe unii programatori care 
nu cun011teau teoria mini-max pro
gramind $Sh. Evident. ei programau 
unele judeciiti echivalente cu deciziile 
de alegere de mutiiri optima, conform 
mini-max. 

Existii obieqii multe privitoare la 
modelarea $&hului in termeni de ar
bori de joc $i mini-max. In mod natu
ral, anumite grupuri de piese de pe ta
bla de $Sh lnterac:tloneazii mal puter
nlc in cadrul grupurllor $i mai slab in
tre grupuri. Arborele de joc, unic pen
tru toate piesele, are neajunsul cii pro
llfereazi in mod exceslv comblnalll 
nesemnlflcatlve intre piesele diferite
lor grupuri. Vii dati seama de neajun
sul acestui fapt cind lungimile ramuri
lor sint !imitate la citeva semimutiiri. 

Aceastii constatare I-a determinat 
pe M. Botvinik, teoreticianul vestitului 
program PIONIER, sii elaboreze 8$8 
numita teorie a zonelor de plese care 
interactioneazii intre ele, precum $i un 
mod de abordare a comblnalllllor intre 
zone (deci un sistem pe douii nive
luri). Din pacate. ideile lui Botbinik, 
geniale, insii complicate pentru pro
gramare, nu s-au impus in lumea $8-
hului programat deoarece sistemul 
suferea de unele rigiditiiti $i imperfec
ti4.ni. 

lnsi$i ideea de a privi variantele de 
joc sub forma unui arbore este critica
bilii, ciici, se $tie, existii $i posibilitatea 

ajungerii in acele8$ i pozijii prin lnter
vertlrl de mutirl. Adicii modelul ar 
trebui sii fie un graf orientat $ i nu un 
arbore. TotU$ i, intervertirile, procen
tual. nu sint chiar atit de numeroase 
pe cit s-ar parea, in plus, gestiunea lor 
implicii un mare consum de spatiu de 
memorare $i timp de ciiutare. incit 
este mai convenabil sii se renunte la 
aceastii gestiune. 

GENERAREA 
ARBORELUI DE JOC 

Daca in cele de mai sus am prezen
tat mai mult teoretic problema arbo
relui de joc $i a procesului mini-max. 
acum sii descriem citeva elemente 
concrete de programare. 

Sint multe modalitiiti de abordare a 
generiirii de arbori de joc, de alegere 
a valorilor mini-max $i de aplicare a 
criteriilor de reducere de variante (al
fa-beta, alfa-beta-deep etc.) ce vor fi 
prezentate in urmatoarele expuneri. 
Nu vrem sii impunem o conduitii de 
programare ( regretabil ar ti sii-i i ndru
miim pe cititorii n011tri pe ciii gre.; ite). 
vrem ca aceastii prezentare sii consti
tuie un material de referinta. 

Nu e blne ca un program de $Sh sii 
genereze i ntii de toate variantele de 
joc (de o anumitii lungime) intr-o 
zonii de memorie, ca apoi sii inceapa 
sii determine mutarea optima, con
form mini-max. Aceasta deoarece 
pe de o parte ar fi necesarii o zona 
foarte mare de memorie pentru ret ine
rea tuturor variantelor, iar pe de altii 
parte s-ar genera toate variantele, in
clusiv cele care n-ar mai fi necesar sii 
fie generate conform unor criterii de 
reducere de variante. 

Cele mai multe programe de $Sh 
adoptii o asemenea strate11ie de ge
nerare de variante de joc, 1 ncit ramu
rile sii aparii in memorie pe rind, intr-o 
anumitii ordine, iar operatorul mi
ni-max sii fie aplicat treptat pe fie
care din nivelurile de joc, pe miisurii 
ce anumite ramuri ale arborelui sint 
complet analizate. lntr-o structurii de 
liste de mutiiri (sub formii de stivii) 
este pastratii in memoria calculatoru
lui variant• curenti din arbore ce se 
genereazii. precum $i mutirlle adl• 
cente variantei curente. 

Mai explicit. pentru fiecare nivel 
1,2, 3,... existii cite o listii de mutiiri 
L(l ), L(2), L(3),... a mutiirilor adl• 
cente vartantel curente anc1,1 o stlvi 
de contexte asociatii variantei curen
te, in care un element in stivii contine 
mai multe informatii: 

- indicator spre inceputul listei L(i); 
- pointer in interiorul listei L(i), in-

dicind mutarea din listii pinii la care 
s-a fiicut analiza; (optional) · 

- modificiiri pe tabla de $Sh pentru 
a da inapoi mutarea, pentru a ajunge 
la nivelul 1-t 

- vatoarea mini-max partialii; 
- alte informatii. 
In stiva contextelor fiecare pointer 

spre interiorul a cite unei liste L(i) in
dica tocmai mutarea care e facuta 
pentru a putea genera lista L(i+l). 

Listele L(i), de la un anumit indice 
I incolo, contin doar mutari ce vor face 
parte din variantele ce sint prelungite 
(schimburi, mutari fortate etc.). Nu are 
sens sa fie trecute, in listele L(i), mu
tarile corespunzatoare nodurilor ter
minale ale arborelui, valorle statlce 
ale acestor mutari terminale se consi
ders, direct, ca valori mini-mu. 

in rnomentui in care o subramuri a 
grafului de joc este deja analizatii, in 
acel moment se cuno8$te valoarea mi
ni-mu, precum $ i varlanta optlmali 
de Joe corespunziitoare acelei subra
muri. Dacii aceastii valoare mini-max 
imbuniitiit8$te valoarea mmI-max 
partialii pe nivelul imediat inferior, in 
acest moment se retine ca variantii 
optimalii de joc varianta obtinutii prin 
concatenarea mutiirii curente cu va
rianta optimalii de joc a subramurei. 
Se vede. deci, cii pe fiecare nivel este 
pastratii cite o variantii optimalii (par
tialii) de joc, care se imbuniitiite.;te pe 
miisurii ce ramurile devin analizate. 

De asemenea. momentul imbuniitii
t irii valorii unui mini-max pe un nivel, 
este $i momentul cind se aplicii dife
rite criterii de reducere a ramurilor in 
arborele de joc. cind se observii ca 
ramura analizatii contine o solutie atit 
de bunii, cii nici nu mai are sens sii fie 
studiate ramurile celorlalte mutiiri din 
listii. incii neanalizate. 

Algorltmul de calcul al 
mutirll optlme. in fine, la sfir
$itul acestei prime piirti a expunerii 
privind teoria programiirii $&hului, 
prezentiim algoritmul de generare de 
variante, de alegere a mutiirii optime 
$ i a variantei optimale de joc. 

Fie M = lungimea propusii a varian
telor. 

1.lnijializari: k = 1; a = 0 (a = nr. 
prelungiri). 

2.lninijializarea valorii mini-max 
pe nivelul k. 

3. Generarea listei de mutiiri L(k) in 
continuarea listei L(k-1). 

4. Dacii k este mai mare decit M sau 
k + a prea mare, sau regele advers e 
luat. inseamna cii incep sii aparii no-
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duri terminale, deci se testeaza valoa
rea mini-max pe nivelul k in raport cu 
valorile pe nivelele inferioare, pentru a 
vedea dace se poate aplica vreun cri
teriu de abandon al analizei mutarilor 
din lista L(k). 

Dace criteriul se splice, se face pa
sul 6. 

Dace nu, se continua cu pasul 5. 
5. Se alege mutarea cu ponderea 

statics cea mai buns din lista L(k). 
Daca exista. mutarea se suprima din 
lists, se efectueaza pe tabla de $Bh, ti
nind la zi informatiile de context pe ni
Yllul k (PLAY). 

Salveaza $i valoarea a in contextul 
stivei. 

Dace mutarea e un schimb, un $&h, 
sau rasrruns la $Bh etc., atunci a=a+1. 
Se face k=k+ 1 $i salt la pasul 2. 

Daca L(k) devine o lists vida, se face 
pasul 6. 

6. Valoarea mini-max (complet de
finita) pe nivelul k se compare cu va
loarea mini-max (partials) pe nivelul 
k-1. Daca nu are loc o imbunatatire 
a valorii mini-max, se trece la pasul 
9. 

7. in cazul imbunatatirii va1orii mi
ni-max, pe nivelul k-1 se retine o va
riants optimal& obtinuta prin concate-

I ata fiind importanta aces
tui domeniu atit in viata 
sociala, cit ,1 in cea eco
nomlca, redactia noastra a 
initiat o ancheta care i'i 
propune doar sa ridice 

ni,te probleme, in concordanta cu 
opinllle celor care au avut amabili
tatea sa ne raspunda, ,1 nu sa dea 
solutii definitive. De altfel, ancheta 
noastra ramine deschlsa, vom mai 
reveni asupra ei, deoarece subiec
tul nu poate fi epuizat intr-un nu
mar de revista ,1 nici nu ne propu
nem de fapt acest lucru. Scopul 
nostru final este senslblllzarea unor 
factori de decizie, deschiderea 
unor dezbateri constructive, trezi
rea lntereselor - in ultlma lnstanta 
- pentru o discipline - informati
cs - ,1 un instrument de lucru -
calculatorul - fara de care nu 
poate exista nici o economie mo
derns. Am mai initiat aceasta an
cheta ,1 pentru faptul ca tara noas
tra a avut matematicieni ,1 cerceta
torl de frunte care ,1-au adus o 
contributie deosebita la fundamen
tele teoretice ale lnformaticii ,1 de 
ale caror nume se leaga realizari 
notabile de-a lungul vremli, reali
zarl ce ne-au situat acum vreo trei 
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narea mutarii de trecere de la nivelul 
k-1 la nivelul k, cu variant& optimala 
de la nivelul k. 

8. De asemenea, cind se imbunata
te$te valoarea mini-max pe nivelul 
k-1 atunci se aplica un criteriu de re
ducere a variantelor (abandon al ana
lizei mutarilor din lista L(k-1) care au 
mai ramas) $1 se trece la pasul 10. 
Daca criteriul nu functioneaza, se 
continua cu pasul 9. 

9. k=k-1. Daca k e mai mic decit o, 
arborele a fost analizat in intregime, 
se cunO&$te valoarea mini-max $1 
variants optimala de joc (best line). 

Daca k e mai mare ca 0, atunci se 
revine la contextul valorilor stivei de la 
nivelul noului k $i se trece la pasul 5 
(REPLAY). 
10. k=k-1. Se reface· contextul stivei 
la nivelul noului k. Se trece la pasul 9. 

COMENTARII 

in limbajele C, PASCAL, care 
admit apeluri recursive de proceduri, 
lista L(k), precum $1 informatiile pri
vind un nivel, se pot defini ca variabile 

in dezbatere: 

locale ale procedurilor, ce se aloes in 
regim de stiva; 

- Testele de la pasul 4 se fac, de 
fapt, in rutina care genereaza lista de 
mutari L(k), pe miisura ce o mutare 
este generatii; 

- Se observii cii algoritmul, la pasul 
5, nu face intii o sortare completa a 
listei L(k), ci doar ia cite o mutare, cea 
mai bunii din cele ramase in L(k); sint 
dese cazuri cind lista L(k) nu va fi stu
diatii completii (apar reduceri de ra
muri), deci o sortare complete a lui 
L(k) nu este necesarii; 

- Alegerea mutiirilor cu ponderea 
staticii cea mai buna din lista L(k), 
face ca ramurile arborelui sa fie ge
nerate in ordinea cit mai plauzibila de 
a fi optimale, mutarile bune giisite de 
la inceput au un pronuntat efect de 
tiiiere a ramurilor adiacente care au 
mai ramas; astfel, se vede ca aprecie
rea cit mai corecta a ponderilor statice 
are un rol insemnat atit in acuratetea 
valorii mini-max stabilite, cit $1 a vi
tezei de analizii a arborelui. 

Vom reveni cu alte consideratii teo
retice asupra programiirii $ahului, in 
special asupra criteriilor de reducere 
de variante $i de evaluare de ponderi 
statice. 

INFORMATICA 

iN ROMANIA 

decenii intre tarile cu marl perspec
tive in domeniu. Ceea ce a urmat 
se cunoa,te ,1 nu are rost sa mai 
revenim. Important este acum mo
dul in care se abordeaza acest mo
ment al informaticli romane,ti, pen
tru ca aceasta clips trebuie fructlfi
cata la maximum. l?i pe cei reti
centi la astfel de anchete ,1, mai 
ales, la eficacitatea lor n rugam sa 
vada in aceasta ancheta atit sensul 
ei optimist, de incredere ca specia-
11,tii romini vor depa,1 acest mo
ment dificil ,1 vor recupera anii ce 
au trecut, precum ,1 dorlnta noas
tra de a sprijini, cu propriile mij
loace, dezvoltarea informaticii in 
Romani~. 

Desigur ca Informatica este in 
prezent caracterizata printr-o ac
centuata interdisciplinaritate, deci 
este puternic condltionata de apli
catii. Ca atare, dezvoltarea informa
ti9il in tara noastra este intim le
gata ,1 condltlonata de dezvoltarea 
economiei in -ansamblu. Noi am ex
tras din aceasta informatics, pentru 
a incerca determinarea unor posi
bile solutii pe multiple planuri, so
lutii menite, in baza acelora,1 lega
turi amintite mai sus, sa contribuie 
la dezvoltarea economlei in ansam-

blul ei. 
A,adar, am adresat dlferitelor 

personalltati, cadre didactice uni
versitare, speclall,tl din institute de 
cercetarl ,1 din productia de profil; 
cadre didactice:t din invatamintul 
preuniversitar etc., urmatoarele trei 
intrebari: 

1) in ce direcfii ar trebui dezvol
tate productia romineasca de cal
culatoare $i echipamente perife
rice? 

2) Care ar fi direcfii/e prior/tare 
de dezvoltare a soft-ului $i dace 
acestea ar trebui sau nu se fie in 
concordanta cu hard-ul ce se pro
duce in fare? 

3) Care ar fi dotarile minimale Tn 
$COii $i de la ce virste pentru cele 
doue direcfii dlstincte ale inveta
m intului asistat de calculator: 
Informatica in Tnvatamint $i infor
matizarea invatemintulul? 

• 
• In ceea ce prive,te raspunsu

rile la prima intrebare, se lmpun 
deja citeva concluzil, unele slntetl
zate foarte bine in doua dlntre ras
punsurile primlte: 

m 
t; 
.c 
c., 
C c:c 
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,.Vom face adaptari, asimilari ale 
produselor performante, care sint 
cu doua generatii inainte fata de 
ceea ce· se produce la noi, i;;i, ceea 
ce este poate mai important, sa 
ajungem sa posedam tehnologia la 
zi pentru aceste produse. Nu cred 
ca trebuie sa ne preocupe prea 
mult producerea calculatoarelor 
mari -. main-frame -, ci produce
rea de mini i;;i mai ales micro-uri. 
Pentru utilizari de inalta profesio
nalitate trebuie abordat i;;i domeniul 
micro-urilor dedicate aplicatiilor 
sub forma statiilor de lucru. Nu tre
buie uitat microcalculatorul ca bun 
de larg consum, sub nivelul de PC 
ca pret i;;i posibilitati, utilizat in fa
milie pentru divertisment i;;i instru
ire ca un calculator de casa (home 
computer) sau ca un joc pe televi
zor (TV game) care la noi este 
foarte putin raspindit. in privinta 
echipamentelor periferice electro
nice (terminale, blocuri de masura 
electronice etc.), acestea pot fi 
aduse prin efort intern la perfor
mante competitive. Pentru periferi
cele de natura electromecanica 
(imprimante, plottere, discuri mag
netice de diferite tipuri) ar trebui 
retinute doar acelea la care se 
poate elabora sau cumpara tehno
logia la zi a partilor mecanice". 

,.Cheia succesului consta in spe
cializarea stricta de nivel cit se 
poate de inalt. Cred ca pentru in
dustria de calculatoare directiile 
principale de dezvoltare trebuie sa 
fie reprezentate de sisteme de cal
cul medii-mari, de mini i;;i microcal
culatoare pe 16 i;;i 32 de biti, cit i;;i 
de calculatoare personale pe 8 biti. 

Evident, nu trebuie neglijate nici 
necesitatile stringente ale informa
ticii romanei;;ti la ora actuala pri
vind echipamentele periferice: uni
tati de memorie cu discuri magne
tice de tip rigid i;;i flexibil, plottere, 
imprimante cu laser, statii grafice 
cu rezolutie ridicata i;;i videotermi
nale etc." 

in general, putem sa afirmam ca 
raspunsurile au fost orientate spre 
dezvoltarea microcalculatoarelor i;;i 
a ,.personalelor" ca bunuri de larg 
consum; spre programe ui;;or de 
utilizat de catre neinformaticieni, 
alinierea la standardele internatio
nale pentru diferitele familii de cal
culatoare (IBM, DEC, pentru micro 
i;;i respectiv minicalculatoare), coo
perarea cu firme straine, dezvolta
rea retelelor de calculatoare i;;i a 
statiilor de lucru CAD/CAM. in 
ceea ce privei;;te echipamentele pe
riferice, se desprind citeva tendinte 
clare: memorii magnetice (cu capa
citate mare - atit pe linia discuri
lor, cit i;;i a benzilor magnetice 
streaming), imprimante rapide, dis
play-uri color de inalta rezolutie. 

• 
• La cea de-a doua intrebare se 

desprind de asemenea citeva con-

cluzii interesante. Axa centrala a 
majoritatii raspunsurilor se refera la 
soft-ul de aplicatii care poate sa se 
constituie intr-o premisa · de baza a 
unei industrii nationale de soft. Un 
alt aspect al dezvoltarii soft-ului 
este acela ca nu trebuie legat in
trinsec de dezvoltarea industriei 
autohtone, ci poate constitui baza 
unei activitati care sa ofere servicii 
sub forma aplicatiilor diverse. Ai;;a
dar, ,.ingineria software poate de
veni o componenta extinsa i;;i cu 
personal foarte numeros in cadrul 
unei industrii nationale de tehnica 
de calcul". Aceasta presupune utili
zarea programelor standard pentru 
CAD/CAM etc., care constituie de 
asemenea un posibil mod de ali
niere la cerintele actuale ale pietei 
mondiale, in diferite domenii. Ar 
trebui in mod esential creat cadrul 
legal care sa puna soft-ul in drep
turile sale, deoarece el constituie o 
importanta resursa economica. 

O idee interesanta este aceea a 
,.caselor de soft" care se pot dez
volta fie in cadrul institutelor de 
cercetare i;;i universitatilor (acest 
lucru ni se pare esential, i;;i anume 
implicarea reals a studentilor i;;i ca
drelor didactice in activitatea de 
cercetare), fie particulare. Ca o po
sibila concluzie, citam un fragment 
dintr-un raspuns: 

,.Produsele software de aplicatie 
vor constitui un cimp de activitate 
cu deschidere larga i;;i care pot 
forma un segment foarte important 
al activitatii pentru o industrie na
tionala de software. Productia de 
software de anvergura industriala 
trebuie pornita cit mai repede, de
oarece necesita o investitie mate
riala relativ redusa in raport cu va
loarea produselor realizate i;;i este 
tot atit de importanta ca i;;i produc
tia de echipamente". 

• • in legatura cu cea de-a treia 
intrebare disputele sint foarte nu
meroase. Aceasta problematica a 
mai facut obiectul a numeroase an
chete, deoarece ,.$COala la ora in
formaticii" se anunta a fi o pro
blema foarte complexa, cu multiple 
fatete i;;i cu implicatii deosebite; 
tocmai de aceea, ne-am gindit ca 
pentru inceput sa acordam un spa
tiu mai mare raspunsului pe care ni 
I-a dat un cadru didactic din inva
tamintul liceal, din care se pot 
trage foarte ui;;or concluziile: 

,.In invatamintul preuniversitar, 
informatica trebuie sa patrunda di
ferentiat: 

- in i;;coli profesionale i;;i licee 
elevii sa-i;;i insui;;easca un bagaj mi
nim de cunoi;;tinte care sa le per
mita o adaptare rapida la tehnica 
de calcul cu care vor lucra dupa 
absolvire; 

- sa se mentina liceele de infor
matica, in scopul formarii specialii;;
tilor cu studii medii. Aceste licee sa 
functioneze ca liceu teoretic real 
cu specialitate informatica. 

Necesitatea liceelor de informa
tica decurge din urmatoarele mo
tive: 

- informatica se invata bine in
cepind cu virsta de 15 ani, cind pu
terea de imaginatie este maxima; 

- schimbarile care intervin in 
domeniul tehnicii de calcul sint atit 
de rapide incit nu le poti stapini cu 
adevarat printr-o p~egatire particu
lara de citeva luni. lnsai;;i programa 
i;;colara pentru obiectul informatica 
trebuie schimbata i;;i actualizata 
aproape anual; 

- specializarea in informatica 
determina implicit crearea unei cul
turi generale vaste. Atentia cerceta
rilor din domeniul informaticii i;;i 
profesorilor de informatica, a peda
gogilor i;;i psihologilor trebuie con
centrata in urmatoarele directii: 
construirea unor «baze de cunoi;;
tinte» care sa inmagazineze un nu
mar mare i;;i variat de cunoi;;tinte re
feritoare la diverse domenii, ui;;or 
prelucrabile prin dezvoltarea unui 
software bogat i;;i puternic; utiliza
rea calculatoarelor in procesul de 
evaluare a cunoi;;tintelor prin con
struirea unor teste, pentru diverse 
discipline de invatamint". 

Deci calculatorul trebuie sa pa
trunda in i;;coala alaturi de profe
sor. Aceasta implica insa mai multe 
aspecte: o baza materiala (deci o 
industrie care sa asigure dotarea 
tuturor i;;colilor cu calculatoare), 
adecvata desfai;;urarii in conditii 
normale a procesului didactic, do
tare ce ar trebui sa fie diferentiata 
in functie de nivelul i;;colar (micro
calculatoare pe 8 biti din gama HC, 
COBRA etc. in ciclul primar, gim
nazii sau unele licee i;;i calculatoare 
personale pe 16 biti din gama PC 
XT/AT in licee de profil i;;i facul
tati), cadre care sa aiba pregatirea 
necesara predarii informaticii,- pro
grame care sa fie in primul rind pe
dagogice i;;i eficiente pentru a in
tregi actul predarii lectiilor i;;i inva
tarii, disocierea clara a celor doua 
tendinte: informatica in invatamint 
- prin mentinerea i;;i marirea nu
marului de licee de informatica din 
tare - i;;i informatizarea i;;colii, folo
sirea potentialului uman de inteli
genta al copiilor avind in vedere re
zultatele pe care ei le obtin la 
competitiile internationale. lntr-o 
prima etapa, deoarece multe dintre 
punctele sesizate in raspunsuri pre
supun rezolvari pe termen destul 
de lung, cercurile de informatica 
din i;;coli (la toate nivelurile), patro
nate de institute de profil i;;i de in
treprinderi producatoare, vor pre
gati momentul trecerii la informati
zarea invatamintului. 

Ancheta noastra nu s-a incheiat. 
Sintetizind unele aspecte i;;i negli
jind poate altele, ea nu a dorit decit 
sa deschida o discutie la care ai;;
teptam in continuare opiniile dum
neavoastra. 

Anch1tl r,a/izatl d, MIHAILA GDRDOCOV 
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Vlad Tepelea 

1. Preclzirl lntroductlve 

ELECT'IO este numele proiectului 
care a avut drept scop procesarea da
telor pe calculator referitoare la alege
rile din 20 mai 1990 din Romania. Pro
iectul a inceput in martie, dupa apro
barea legii electorale, $i s-a incheiat 
pe 25 mai, o data cu anuntarea oficialii 
a rezultatelor alegerilor. 

Derularea proiectului a avut in ve
dere urmatoarele: in fiecare capitals 
de jud9' a fost stabilit cite un birou lo
cal pentru alegeri (District Electoral 
Office-CEO), In total 41, precum $i un 
birou central electoral in Bucur8$ti 
(Central Electoral Office-CEO). Din 
partea guvernului a fost insarcinata 
Comisia Nationali de Statisticii -
CNS, pentru a duce la bun sfi~it pro
iectul. Aceasta, la rindul ei, a ales 
ITC-Bucurei,ti ca proiectant general $ i 
executant pentru partea de software a 
acestui prolect $i Rom Control Data 
Ltd. ca producitoare hardware. 

Citeva date statistice:• 12394 centre 
de votare in toatii tara; • in cursa 
electoral& au intrat 71 de partide poli
tice; • or8$ul Bucur8$ti a fost o ex
ceptie de la Legea electoralii cu 1 030 
centre de votare, 102 liste de candldati 
pentru funqiile de deputati 1t1i 68 de 
liste pentru senatori. 

2. Hardware 

Pentru a duce la bun sfir.;it proiec
tul ELECT'90 a fost implementata, in 
timp record, o reiea de nlvel national. 
Reteaua a constat in 41 de noduri in 
fiecare DEO $i o retea de tip LAN (Lo
cal Area Network) la CEO. Nodurile 
erau formate din 2-4 PC Compatibile 
AT (12 MHz, 80286 CPU, 1MB RAM, 
3 1/2 floppy disk drive, 40/80 MB hard 
disk drive $i monitor color EGA), 2 im
primante matriciale, precum $i eel 
putin 1 modem inclus. 

Aeteaua LAN de la CEO a fost con
ceputii cu douii servere de tipul 386 
SX/33 MHz cu 330 MB capacitate in 
hard disc. A fost utilizat pachetul de 
programe NOVELL 2.15 pentru retele 
precum $i adaptoarele LAN ARCNET 
cu vltezii de 2 500 b~Vsecundii. Un 
numiir de 7 PC/AT au asigurat comu
nicatia la 2 400 bauds, fiecare AT fllnd 
conectat cu 6 jud9'e. 

Alte douii microcalculatoare, de 
asemenea, compatibile PC/AT, au asi
gurat prezentarea graflca (partials 1t1I 

1/91 INFOCLUB 

PROIECTUL ELECT'90 
lati o re1.111lti, din toate punctele de vedere, a specla
llftllor in domenlu din tara noastril Mentlonim faptul 
ca materlalul ne-a lost remls la redaqle In llmba en
glezi. Nol, din motive multiple, vi vom prezenta doar 
un rezumat in llmba romini, lar materlalul orlglnal 
a fost trlmls prln reteaua IDG, sub antetul ,,Contrlbu-
111", la International Data Comunlcatlon Group. ~• 
aceasti cale, lnvltim pe toll colaborato~II, cerceti: 
torn ,1 utlllzatorll de slsteme de calcul sa ne remlta 
astfel de materlale spre a fl dlfuzate in reteaua IDG. 

finali) a rezultatelor,unul dintre aces
tea fiind in permanents conectat la un 
car TV pentru transmisii. In total, 
acest proiect a inclus 150 echipa
mente (calculatoare, imprimante, 
modemuri etc.). In cadrul CEO s-au 
utilizat, de exemplu, douii imprimante 
laser de tipul Hewlett Packard, sis
teme conectate la server. 

3. Software 

Proiectul ELECT'90 a avut urmiitoa
rele scopuri: 

- fiabilitate maxima a hard-ului; 
- precizie absolute a datelor prelu-

crate $i a rezultatelor finale sau partia
le; 

- protectia datelor in cazul defec
tarli hard-ului prin salvarea periodic& 
a acestora pe suporturi externe 
(floppy discuri sau hard discuri); 

- interfatii prietenoasii cu utilizato
rul; 

- prezentarea graficii a rezultatelor 
pa,tiale $i finale pe monitoare TV. 

Pentru a miri viteza de introducere 
a datelor s-au utilizat doua terminate 
compatibile DEC VT 100 cu interfatii 
serialii. 

Funqiile pachetelor de programare 
pentru DEO sint urmiitoarele: 

1.- introducerea datelor ( cu toate 
aspectele legate de fiecare birou de 
votare, numiir de electori, voturi acu
mulate, numiir de voturi pentru fiecare 
lists de candidati etc.); 

2.- includerea in baza de date a in-
registriirilor rapoartelor oficiale; 

3.- autentificare; 
4.- coreqia bazei de date; 
5.- comunicarea datelor-care au 

presupus transmiterea rezultatelor 
partiale $i finale ciitre CEO; 

6.- actualizarea continutului dis
curilor intre m8$inile din cadrului ace
lui8$i DEO; 

7.- tiparirea datelor $i controlul 
dispecerului de tipiirire: 

8.- calculul electoral propriu zis; 
9.- verificarea bazei de date. 

fost concepute in C, PASCAL $i 
ASSEMBLER. 

Pentru pregiitirea personalului im
plicat in acest proiect s-a organizat un 
seminar cu durata de 3 zile in 
Bucur8$ti. 

in ceea ce priv8$te atit hard-ul, cit 
$i pachetele software, pe parcur~ul 
derularii proiectului nu au fost inreg1s
trate incidente majore. Echipa formats 
din tineri speciali$ti de la ITC, cu o 
medie de virsta de 30 de ani, a demon
strat - pe parcursul a celor 50 de zile, 
cit a durat proiectul ELECT'90 - ca 
este capabili de performante de nivel 
european. 

in incheiere se aduc mu~umiri tutu
ror factorilor de decizie $i riispundere, 
in special Comisiei Nationale de Sta
tistics, echipei de instalare $i asistenti 
tehnica de la Rom Control Data 
Ltd.; precum $i colegilor de la Cen
trele Teritoriale de Calcul Electronic $i 
din ITC pentru efortul depus la duce
rea la bun sfir.;it a acestui extrem de 
interesant proiect, derulat in premiers 
in tara noastra $i incheiat cu r.,ult 
succes in mai 1990. 
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Dupii colectarea datelor de la fie
care DEO, in cadrul CEO echipamen
tele specializate in comunicatii de da
te, receptioneazii rezultatele partiale 
$i le transferii la serverul de fi$iere prin 
intermediul LAN, in directorul specific 
alocat pentru fiecare judet, precum $i 
in directorul special de evidents. Pe
riodic, baza de date este improspatata 
cu cele mai recente rezultate pa,tiale 
din centrele jud9'ene. 

B ~CKUP FOR DATA 
COMMUNICATIONS 

MACHINES ' DEO 
EMULATION 

Toate programele de aplicatie au l'IG. 1. JlAJ.DWall COIIJ'1GUUTI0118 OF ILBCT 1 90 PRO.llCT 

15 



u 
Q.. 

C'C 
C1) 
+-' 
C'C 
+-' 
■--C'C 

= +-' c., 
c::r 

16 

Doi na ISTRA TESCU 
Eugen GEORGESCU 

intr-un articol din numirul trecut au 
fost trecute in revisti o serie de princi
pii ce stau la baza cuploarelor grafice 
utilizate in calculatoarelor compatlblle 
IBM PC/XT/AT HU PS/2. Vom mcerca 
acum si aprofundim aceste no\iuni 
prin examinarea in detaliu a posibiliti
tilor practice de implementare a unor 
functii grafice de bazi la nivel de 
coordonate fizice ale cuplorului De
vice Coordinates. Accentul va fi pus 
pe cuplorul de tip EGA lucrind in modul 
64ox350 cu 16 culori simultane. Extin
.derea la VGA in modul 640x480 cu 16 
culori simultane este banali, iar in 
modul 320x200 cu 256 de culori simul
tane tratarea problemelor este, in mod 
surprinzitor, mult mai simpli. 

Scopul final este ca dumneavoastri 
si puteti implementa o biblioteci de 
functii grafice. Pentru lJlil urinta lucru
lui am ales un limbaj de nivel inalt de 
mare popularitate $i anume C, astfel 
incit efortul de programare si fie mi
nim, iar intreaga dumneavoastri aten
tie si poati fi focalizati asupra pro
blemelor de grafici. Odati depi$iti 
etapa de implementare se poate trece 
la optimizare prin rescrierea unor pro
ceduri in limbaj de asamblare, ot,tinin
du-se astfel sporuri de vitezi intre 5 $i 
50%. 

Probabil ci prima intrebare pe care 
o puneti este: de ce si construim o 

LIB.Bl 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define 
#define
#define 
#define 
#define 
#define 

EGA_MEM 
P_seq_s 
P_se~d 
P_ctr_r 
p ctr a 
p atpar 
P_at_pa 
P crt a 
P crt r 
RES_X 

Asupra ultimei constante dorim si 
atragem atentia ci oricara ar fi modul 
de lucru (alfanumeric sau grafic) tot
deauna pe o linie sint baleiati 80 de 
octeti (exceptie: modul 13H la VGA). 

Prima functie pe care trebuie si o 

ELEMENTE 
PRACTICE DE GRAFICA 

EGA/VGA 

noui biblioteci in conditiile in care 
compilatoarele actuale posedi deja 
una? Motivele sint doui: 

- ele nu rispund decit in mica mi
suri necesititilor de realizare a unor 
efecte grafice nestandard; 

- nu asiguri instrumente pentru 
realizarea interactivititii cu utilizato
rul. 

Deoarece cuplorul EGA standard 
are porturi WRITE-ONLY starea lui 
este memorati intr-o copie RAM a bi
bliotecii, copie a cirei pozitie $i struc
turi pot fi cu greu gisite. Orice artifi
ciu realizat direct asupra cuplorului va 
duce la o incoerenti intre starea reali 
$i copia RAM, consecintele putind fi 
imprevizibile. Deci pentru orice apli
catie ce necesiti facilititi inexistente 
in biliotecile compilatoarelor este ne
cesar si ne bazim pe un produs aflat 
sub controlul nostru total. 

in cazul limbajului C, din conside
rente de dezvoltare $i exploatare vom 
utiliza un grup de mai multe fi$iere cu 
urmitoarele semnificatii: LIB.H 
header cu definiri de constante $i ti
puri; LIB-BAS.C - functii de control 
al regimului de lucru; LIB-DC.C -
primitive grafice la nivel Device Coor
dinates; LIB-BLK.C - functii de lucru 
cu blocuri de imagine; APL.C - fi$ier 
..aplicatie" in care vom exersa utiliza
rea functiilor. Acest fi$ ier nu va fi in-

oxaooooooo 

trodus in cadrul bibliotecii (GAF.LIB). 
,Aplicatia" pe care noi am cons

tru it-o pentru dezvoltarea $ i verifica
rea functiilor grafice a fost un editor 
grafic de mica complexitate. Pe acesta 
nu-I vom prezenta pentru a nu abate 
atentia de la problemele de implemen
tare a functiilor grafice pentru cuplo
rul EGA/VGA. El nu face altceva decit 
si apeleze functiile grafice la comenzi 
ale unor taste (in regim .. hotl\eys") cu 
parametri luati din context sau de la 
claviatura numerici. Acest lucru ii 
puteti realiza $i dumneavoastri foarte 
simplu $i intr-o infinitate de variante. 

Pentru a completa contextul de lu
cru, in cazul in care utilizati compila
torul Turbo C, mai este necesar si 
realizati $i un ,.project file", denumit 
GRF.PRJ cu urmitoarul continut: 
LIB-BAS.C (LIB.H) 
LIB-DC.C (LIB.H) 
LIB-BLK.C (LIB.H) 
APL.C (LIB.H) 

lntroduceti numele acestui fi$ier la 
optiunea PROJECT $i salvati configu
ratia curenti a compilatorului. 

Aceste detalii preliminare fiind li
murite, si trecem efectiv la proble
mele de grafici. 

Primele informatii pe care trebuie si 
le introducem in header sint cele refe
ritoare la adresa de inceput a memo
riei ecran $i adresele porturilor EGA. 

Ox3c4 
Ox3cs· 
Ox3cf 
Ox3ce 
ox3da 
Ox3c0 
Ox3d4 
Ox3d5 
80 

/* Sequencer select*/ 
/* Sequencer. data: */· . 
/* ~ontroller· register*/ 
/* controller_ address*/ 
./* Attribute/Palette reset */ 
/*Attribute/Palette*/ 
/* CRT Controller Address*/ 
/*.CRT Controller register*/ 
/* Nr. byt~s(line */ 

implementim este al;eea ae trecere in 
mod grafic. Practic, inseamni a pro
grama porturile cuplorului cu valorile 
cuprinse in PROM-ul aditional. Cea 
mai simpli metodi este si utilizim di
rect o functie BIOS. in acelasi timp e 

bine si schimbim $1 setul de carac
tere la versiunea 8 x 8 (43 de linii). De 
asemenea, tot in cadrul acestei functii 
vom defini $i initializa un pointer deo
sebit de important a carei utilitate se va 
vedea ulterior. 
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LIB BAS.C: 
# ihclude <dos. h>. 
#include "lib.h" 
union REGS •preg,reg; 
char-far •p_e~a; 

gopen() 

{ 
preg = &reg; 
·preg->x.ax = 0x00l0; 
int86(0xl0,preg,preg); /* 640*350 ~/ 
preg->x.ax = 0xl123; 
preg->h.bl = 0x03; 
preg->h.dl ,· = 43; 
int86(0xl0,preg,preg); /* 43 linii 8*8 */ 
p_ega. MK_FP(0xa000,0); 
l 

Tot in acest fi$ier se giise;;te si func
tia complementarii care asigura reve
nirea in mod alfanumeric: 

plorului EGANGA: Solutiil sint mul
tiple, dar o versiune simplii este sii ve
rificiim dacii la adresa 0000:0487 avem 
marca0x60. 

LIB DS.C: 
gclose() 

'} ~' .• ,{ ,~, '1. • .. 

,. , ,. , CULORt .· -~, ··"'i . 

{ 
prag->x.ax = oxooo2: 
'int86(0xl0,preg,preg); 
)' 

Odatii intrati in mod grafic ne vom 
gindi imediat la implementarea unor 
primitive grafic~: line, pol)'line, circle, 
rectangle etc. I nainte de aceasta tre
buie sii ne aducem aminte cii ele sint 
caracterizate printr-o serie de atribu
te, dintre care eel mai important este 
culoarea. Dacii vom reciti articolul din 
n1Jmiirul trecut vom vedea cii stabili
rea unei culori de trasare se poate 
face in douii moduri: 

0 problemii ce a fest omisii in func
tia gopen( ) este aceea a depistiirii cu-

LIB au.ca 
unsigned char color,bk_color,per_color1 
unsigned char LUT[l6]; 
background_color_indf;'X(index) 

unsigned char index; 
{ 
bk_color = index; 
} 

background_color(red,green,blue) 
float red,green,blue; 

- stabilirea unui index in LUT 
(Look-Up-Table); 

- stabilirea proportiilor AGB pen
tru indexul curent in LUT. 

Deoarece primitivele sint diferite, iar 
unele au mai mult de un atribut de cu
loare. a,a cum vom vedea mai tirziu. 
nu putem sii realiziim atacul direct al 
porturilor cuplorului. Vom at~a fie
ciirei primitive grafice o imagine me
morie a atributelor de culoare pe care 
o vom folosi pentru programarea cu
plorului numai in momentul trasaru 
Deci setarea unui atribut de culoare sf
reduce la inscrierea unei variabile ,n
terne a bibliotecii, transparenta pentru 
utilizator. 

Al doilea mod de stabilire a culorii 
de trasare ataca direct cuplorul, mo
dificind procentele AGB la indexul de 
intrare in LUT preluat din variabilele 
interne. Astfel pixelii de pe ecran tra
sati cu un anumit index isi vor modi
fica culoarea fizicii (vezi in numiirul 
trecut legiitura intre vuloarea logicii 
- index - si fizicii - RGB - stabilitii prin 
intermediul LUT). Pentru a putea piis
tra o compatiblitate intre EGA si VGA 
valorile RGB nu vor fi date in binar ci 
vor fi normalizate 00 ... 10. Functiile 
pentru VGA pot fi user adaptate la o 
paletii de 256 k culori. 

Se observii cii din acela, i mot iv al 
imposibilitiitii citirii porturilor EGA 
(modele ·mai vechi) am introdus Si o 
copie in memorie a LUT (Look-Up
Table). 

Pentru cei ce doresc in mod efectiv 
sii implementeze pas cu pas rutinele 
din acest articol atragem atentia cii 
declua1111e vulabllelor globale 
trebule plaate lnalntea declaratllor 
de funqll ,1 declarate exteme In ce
lelalte module. 

Urmiitoarele functii realizeazii efec
tiv comanda porturilor EGA/VGA si 
dacii este sii ne piistriim in standardul 
CGI (Computer Graphics Interface) 
ele treltuie sii fie interne bibliotecii 
(transparente utilizatorului). 

,:;.·.- -.i 

.; ~ - . 
:·; 

.·,, ... _ 

{ 
set_LUT_color(bk_color,RGB_to_ma$k(red,green,blue))1 
LUT[bk_color] = RGB_to_mask(red,·green,blue); 
} 

line color index(index) 
-unsigned char index; 

{ 
color• index; 
} 
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line_color(red,green,blue) 
float · .. red,green,blue; 
{ . . 

set_LUT_color(color,RGB_to_mask(color,red,gre~n,blue)); 
LUT[color] = RGB_to_mask(color,red,green,blue}; 

. } 

Acesta este punctul in care VGA 
poate oferi incomparabil mai multe 
posibilitati, si anume o paleta de 256 
k culori! Aceasta se realizeaza in mo
dul 12H, mod in care urmatoarele ru
tine devin specifice VGA si mult mai 
complicate. Din aceste considerente 
de pare de calculatoare existent in Ro
mania, ne vom rezuma totusi la un set 
de rutine compatibile mod 10H EGA 
(640x350) cit si mod 12H VGA 
(640x480) in care vom afi$a 16 culori 
simultan dintr-o paleta ~e 64. 

LIB·au.c: 
set LUT_entry(index) 
unsigned· char index; t . 
outp.(1>...;,ctr_a, 0x0l) ; 
outp(P~ctr_r,oxtf); 
outp(P_ctr;.;..a,0); 
outp ( P...:, ~r~r, index) ; 
,outp(P_ctr_a.,:ox.0l), 
0'1tp(P_c;:tr~r·, 0X00) ; 

· 9.'ltp(P_ctr_a, ox~0), 
'OU~p(P_ctr_r,·0X00), 
l · .. : . 
set_WT.:..color 

: ,( i~dex, mask) 
unsigned char 

: i.~~ex.,mask; 
~ .. { . . 
rlnp·(P_atpar.)·: 
, ~utp_(P_at_pa, 
· inctu & ·0xQf), 
· ·outp(¥_at_J>a~mask), 
,i;ap(P ... atpar); · 

',~u;tp(P_at_pa,0x20); 
f . ~ 

Urmatoarea rutina de conversie de 
la valori normalizate RGB la masca de 
biti se bazeaza pe urmatoarea struc
ture a unei intrari in LUT: 

76543210 

11 lrlglb!RIG!s! 
\ I\ I 
NORMAL INTE/\6/FfOJ[ 
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LIB -BAS.C; : · 
RGB-to ma~k(red,green,blue) 

- .float red,·green,blue; 
{ unsigned · char mask; 
mask··= 0x00; 
if(red <= O.25) 

• , 
else if(red <= 0.5) 

mask I• ox20; 
else if(red <= 0.75) 

mask I= 0x04; 
else 

mask I= 0x24; 
if(green <= 0.25) . , 
else if(green <= 0.5) 

mask 1- 0xl0; · 
else if(green <= 0.75) 

mask I= 0x02; 
else 

mask I= 0xl2; 
if(blue <= 0.25) . , 
else if(blue <= 0.5) 

~mask I• 0x08; 
else if(blue <= 0.75) 

mask I·= 0x0l; 
else 

mask I= 0x09; 
return mask; 
) 

Culoarea nu este insa un atribut 
doar al background-ului si fore
ground-u lui. Pentru cuploarrle 
EGA/VGA in afara ariei de pixeli 
exists un chenar a carui culoare nu 

este legate de nici o intrare in LUT si 
poate fi specificata direct. Privind in 
corespondents cu semnalul TV ea co
respunde zonei de blanking si in cazul 
nostru poarta denumirea de overscan. 

J,%B_BU.c1 
overacan_color(~ed,green,blue) 
float red,green,blue; 
( . 

inp(P_atpar)r 
outp(P_at_J>a,0xll); 
outp(P~at_pa,RGB_to_mask(red,green,blue)); 
.inp(P,;..atpar); 
outp(P_at_pa,ox20J; 
} . 
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Vom trece acum la delicata pro
blemii a trasiirii unei primitive grafice. 
Pentru a intelege mai intii mecanis
mele de utilizare a registrelor 
EGA/VGA vom studia un caz unde nu 
intervine nici un algoritm de trasare $i 
anume ,.aprinderea" unui pixel pe 
ecran. Aceasta implicii douii proble
me: 

- setarea culorii; 
- stabilirea corespondentei intre 

poz~ia geometrics exprimatii prin 
coordonatele (x, y) $i adresa fizicii a 
memoriei de af~are. 

A$a cum am ariitat in numiirul tre
cut, memoria video are o structurii 
spatialii. Procesorul calculatorului 
nu are acces decit pe suprafata x, y $i 
chiar $i acolo numai trecind prin ALU 
$i o mascii. Pentru lucrul in adincime, 
deci cu indexul de culoare, nu se lu
creazii decit prin intermediul unei pe
rechi de registre care se giisesc la ip
dex O $i 1 in Graphics Controller. In 
registrul O se scrie practic culoarea 
logicii de trasare, adicii _podul uneia 
din cele 16 intriiri in LUT. In momentul 
activiirii unui pixel, in fiecare plan de 
culoare se inscrie !;,itul corespunziitor 
din acest registru. In realitate situat ia 
este Putin mai complicatii fiindcii 
apare o validare suplimentarii prin re
gistrul 1. Astfel, un 1 in registrul de va
lidare va permite inscrierea planului 
cu valoarea corespunziitoare, iar un O 
in registrul de validare va liisa conti
nutul neschimbat din punctul de ve
dere al culorii. 

Nici cea de-a doua problemii nu 
este simplii. Din punct de vedere geo
metric un pixel se giiS8$te intr-un spa
tiu cu douii dimensiuni. in marea ma
joritate a modurilor grafice ale 
EGA/VGA unui pixel ii corespunde in 
fiecare plan de culoare un bit. Din ne
fericire bitul se giis8$te intr-un spatiu 
cu alte proprietiiti organizat unidi
mensional (linear de la adresa 
aQ00:0000 ) $i discretizat in cuante nu
mite octeti (bytes). 

Deci inainte de orice operatie de 
trasare trebuie sii efectuiim o transfor
mare din spatiul geometric de coor
donate (x, y) in sPatiul de memorie 
byte (relativ la inceputul memoriei 
ecran) $i poz~ie in interiorul byte-ului 
$ i sii lucriim folosind acest nou sistem 
de coordonate. Din piicate nu este 
suficient fiindcii in Graphics Controller 
se mai giis8$te un registru cu numiirul 
8. in el se inscrie o mascii ce indicii 
b~ii care pot fi modificati in interiorul 
unui byte. Rolul siiu este foarte impor
tant $i anume acela de a piistra neal
terate elementele grafice anterior tra
sate; cu alte cuvinte, a doua coordo
natii denumitii ,.poz~ia in interiorul 
byte-ului" trebuie transformatii in 
mascii. Din punct de vedere software 
solutia cea mai simplii este utilizarea 
Ul'J.Ui tabel de mii$ti. 

lnainte de a exemplifica programul 
mai avem de fiicut o observatie. A$a 
cum s-a viizut in schema functio
nalii a cuplorului prezentatii in numii
rul trecut, scrierea datelor de la proce
sor in memoria video se face printr-un 
ALU care trebuie alimentat cu vechea 
vajoare printr-o operatie de citire. 

In limbajul C, cele douii operatii de 
citire $i scriere pat fi condensate 
printr-un artificiu folosind operatorul 
,.I=" care nu perturbs functia selectatii 
in ALU. 

LI'B DC.C 
unsigned char pxmask[8] = 

{Ox80, Ox40, Ox20, OxlO, oxos, Ox04, 
oxo2, oxOl}; 

put_pixel(x,y,pixel_color) 
int x,y; 
char pixel_color; 
{int byte; 

} 

outp(P_ctr_a,OxOl); 
outp(P_ctr_r,Oxff);. 
outp(P_ctr_a,OxOO);. 
outp(P_ctr_r,pixel_col~r); 
byte= (X >> 3) + RES_X*y; 
outp(P_ctr_a,8); 
outp(P~ctr_r,px mask[x & 7]); 
* (p_ega+byte) T= Oxff; 
outp(P_ctr_a,8); 
outp(P_ctr_r,Oxff); 
outp(P_ctr_a,OxOl); 
outp(P_ctr_r,OxOO); 
outp(P_ctr_a,OxOO); 
outp(P_ctr_r,OxOO); 

Transformarea din sistemul de tii, iar restul acelei8$i impiirtiri nu este 
altceva decit numiirul cuprins in cei 
trei b~i mai Putin semificativi care se 

coordonate (x. y) in sistemul (byte, 
poz~ie in byte) s-a fiicut prin relatiile: 

byte 
pozit 

int(x/8) + yx(nr~bytes/linie) 
= rest (x/8) sau x modulo.a 

Deoarece 8 este egal cu 2 la puterea 
a treia, pentru •Cr8$terea substantialii a 
vitezei, impiirtirea intreagii cu 8 s-a fii
cut prin .. shiftarea" dreapta cu 3 pozi-

1zoleazii prin mascarea cu 7. 
Se mai poate observa cii la termi

narea operatiunii de trasare a pixelu
lui, registrele cuplorului se readuc 

--------•---!IIIW ___ ,_■a,IIIWl_,O.IIIOl•ili---•~""--••11111 .. _ .. ,.,,,. .. ....., ____ ll! .... Lt.\WIA~·"~ll'W (Ilia~~------------.... -------
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intr-o stare cunoscuta care s-a ales ca 
fiind cea standard din in~ializare. 

Am insistat in mod deosebit asupra 
,,problemei pixelului" fiindci . prezinta 
dificultati pentru cei ce au la dispoz~ie 
doar documentatia porturilor 
EGA/VGA $i in plus este esentiali 
pentru intelegerea urmitoarelor pri
mitive grafice. in cazul in care se do
r9'te utilizarea VGA in modul 13H 
(320x200 cu 256 culori simultane) pro
blems se banalizeazi fiindci fiecarui 
pixel ii corespunde un byte, iar culoa
rea logici este data de valoarea conti
nuta in acesta. 

Problems imediat urmatoare trasirii 
unui pixel este aceea a trasirii unei li
nii. Aceasta problemi are doua aspec- . 
te: 

- clasele de fun~ii pentru trasarea 
liniei; 

- algoritmul de trasarea liniei. 
Exista doua clase mari de linii ce pot 

fi trasate: 
- linii intre coordonate absolute, la 

acestea precizindu-se perechile de 
coordonate (x, y) pentru inceput $i 
Sfil'$it. Funqia din aceasti clasi va 
purta denumirea de llne ( ). 

- linii care se traseazi intre ultima 
coordonati a unei trasiri anterioare $i 
o pereche de coordonate (x, y) speci
ficata. Aceasta induce necesitatea 
memorarn coordonatelor finale ale 
trasirii anterioare intr-o pereche de 
variabile interne ale bibliotecii. Func
tia din aceasta clasi poarti deriumirea 
de draw( ). Aceasta atrage dupi sine 
functia move( ) care are rolul de a 
muta originea trasirii relative. 

Algoritmii de trasare a unei llnii pentru 
display-urile de tip raster nu sint prea 
numeroase fi vom exemplifies algorit
mul Bresenham care este extrem de 
popular prin raportul performan
telcomplexitate. Avantajul siu major 
este ca lucreazi direct cu ecuatia 
dreptei, ceea ce ar necesita operatii 
lente de inmu~ire/impartire. El trans
formi totul intr-un proces · iterativ, ba
zat numai pe operatii de adunare/sci
dere. Se avanseaza din pixel in pixel 
pe axa x sau y dupi un test asupra . 
pantei f i diferent ialelor component&
lor sale vertlcale $i orizontale. Deoa
rece sursa reprezinti o extindere 
pentru patru cadrane, vom prezenta 
pentru o mai U$0&ra in!elegere fi or
ganigrama pentru o trasare intre 
pI,mctele (0,0) ,i (x,y). 

in clipa in care vom implements 
acest algoritm vom observa ca linia pe 
care o dorim noi va fi fragmentati intr-o 
serle de segmente pe verticals sau pe 
orizontali, funqie de panta. In litera
tura de specialitate acest fenomen 
poarti denumirea de illl•lng. Exlsti 
algoritmi perfeqionati anti-aliasing. 
dar ac9'tia dau doui tipuri de efecte 
secundare: 
-o grosime minima a liniei mai 

mare de un pixel (ex. IBM 5080); 
- di!$ i rezolut ia este mare. se lu

creazi cu un dispozitiv virtual cu rezo
lutle eel Putin injumitatiti (ex. HP 
9000/seria 300). 

J n concluzie acest efect neplicut nu 
poate fi compensat decit prin rezolut le 
mare. La llmiti putem apela la 
800x600, mod nestandard la VGA. dar 
monitorul trebule si aibi frecventa de 
baleiaj pe orlzontali de 40 kHz, ceea 
ce ne va costa minim inci 2-300 do
lari. 

Si analizim acum in llmbajul C: 
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Deplasare 
pe X 

XC = 
YC = 

TOP 

XC, YC = COORDONATELE CURENTE 
XC = YC= a COND!f/A DE OPRIRE 
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unsigned int last_x,last_y1 

line(xl,¥1,"x2,y2) 

b_lin•(xp,yp,xf,yf) 
~signed . -xp ;yp, xf, yf'J~· 
{regis:ter int iv,px,-py; 
int byte,nx,ny,l')t,nd,ns1 unsigned int xl,x2,yl,y2; 

{outp(P_ctr_a;OXOl)J unsigned int anx,any; 
nx • xf-xp1 

} 

outp(P_ctr_r,Oxff)1 
outp(P_ctr_a,OxOO); 
outp(P_ctr_r,color)1 
b~line(xl,yl,x2,y2); 
last x • x21 
last_y = y21 
outp(P_ctr_a,1); 
outp(P_ctr_r,0)1 
outp(P_ctr_a,0)1 
outp(P_ctr_r,O); 

draw(x,y) 

unsigned' int x,y; 

ny • y~-yp; 
px • (ftx > 0) ?.1: -1; 
PY - (ny > 0)? 1: -1; 
anx• abs (nx); 
any• abs (ny); 
if ( anx > any)· 

else 

{nt = anx; 
_nd =any;} 

nt.= any;. 
-nd •-anx;} 

ns ·• nt - nd; 
iv_= (nt >> 1) - ns; 
while(nt) 

(· outp(P~ctr_a, 1) :; 
outp(P_ctr_r,Oxff); 
outp(P_ctr_a,O): 
outp.(P_ctr.:...r,color); · 
b line(last x,last_y,x,y) ;. 
last X =·x;-

{byte~ (xp>>3) + RES_X*yp; 
outp = (P_ctr_a,8); 
outp = (P_ctr_r,pxmask[xp.& 
.*(p_ega+byte) I= Oxff; 
nt--; 

7]) ; 

} 

last_y = y; 
outp(P_ctr_a,1); 
outp(P_ctr_r,O); 
outp(P_ctr_a,0)1 
outp(P_ctr_r,O); 

move(x,y) 

unsigned int x,y1 
{ last x = x1 

last_y = y; 
} 

Codul nu este scris deosebit de ele
gant fiindca s-au facut toate artificiile 
necesare pentru cr9?terea vitezei. Cei 
citiva octeti pe care veti remarca ca ii 
vom ,.strica" la diverse func:tii pentru 
mi$ti precalculate sau scoaterea unor 
apeluri de func:tii in afara buclelor, vor 
aduce un ,.profit" deloc neglijabil sub 
aspectul vitezei. 

De!?i exista riscul sa va pierdeti rab
darea, nu putem inca parasi domeniul 
banalei linii deoarece ea mai are inca 

LIB BU .. C 
unsigned 

atribute specifice. 

'if (iv >= O) 
{iv-= ns; 
xp +• px; 

else 
YP += py;} 

{iv+= nd; 
if(anx > any) 

xp +=px; 
else 

} YP += py; 
} . -

outp =_(P_ctr_a,8): 
outp = (P_ctr_r,Oxff]); 
} 

$i anume variabila nt. 
Unul din ele este pattern-ul cu care 

se traseaza linia, deci o masca care sa 
acopere ciclic pixelii. Solutia este ba
nala $i consta intr-un AND al mi$tii 
registrului 8 al P-ctr cu b~ii succesivi 
ai pattern-ului. Deoarece in limbajul C 
nu avem operatii de rotatie (ci numai 
de shiftare) vom apela la un artificiu 
$i anume refolosirea setului de mi$ti 
prestabilite, pxmask, cu indexul pre
luat dupa un contor. Nu este necesar 
sa impuoem un nou contor, el exista, 

Atentie! i nainte de a modifica func
tia b-line ( ) (Bresenham line) faceti cu 
editorul o copie numita e-line ( ) (echo 
line). Aceasta noua func:tie ne va fi ne
cesara la trasarea unor cursoare grafi
ce, care trebuie sa ac:tioneze in timp 
real, nu au atribut de pattern $i trebuie 
sa poata fi trasate cu maxim de viteza. 

Atributul de pattern de linie, va fi o 
variabila interna bibliotecii $ i va fi in
trodus cu o functie specifica. 

(continuarie in pag.27) 

char style = Oxff.: 

line_style(pattern) 
unsign~ · char patternr 
{style= pa~tern; 
) 
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D.P. Tiberiu HERCULES II 

lmpactul mlcrocalculatoarelor personale com
patlblle IBM a tost foarte mare ,1 datorlti facllltilllor graflce pe care 
le oferi acestea in dlferlte 0P1lunl. 

lati clteva dlntre ele: 
- CGA - Color Graphic Adapter (deflnlll• 640x240 plxell); 

PGC - Profeulonal Graphic Controller; 
MDA - Monochrome Display/Printer Adapter (80 semne, 

25 rlndurl, matrlce 8x14 plxell); 
MGC - Monochrome Graphic/Printer Card 
HGC - Hercules Graphic Card; producitor Hercules 

. Computer Technology. 
Hercules poate lucra in doui modurl: • mod graflc: deflnlll• 720x348 
plxell • mod text 80x25, matrlce 9x14 plxell 

- frecventi de baterle: • orlzontali 18,52 kHz • vertlcali 50 Hz 
Denumlrea de Hercules eete marci inreglstrati a flrmel Hercu

les Computer Technology. De multe orl verslunl echlvalente pot 
avea alte denumlrl cum ar fl, de plldi, MGA (Monochrome Graphics 
Adapter) ,1 allele, deoarece denumlrea de ,,Hercules" este prote
jati. 

Placa HGC - in varlanta a II-a este executati cu clrculte Inte
grate de tip MSI (medium scale of Integration), lar urmitoarele ver
slunl, mal ales HGC IV au c1,t1gat mult in densltate prln foloslrea clr
cultelor speclallzate de tip LSI. Descrlerea ultlmel verslunl (cea de-a 
patra) ar fl foarte ll!borloasi fl dlflclli, motlv pentru care, in cele ce 
urmeazi, vom face o prezentare mal ampli a verslunll a II-a. 

Modul text. lmaginea este pla
sata in memorie in zona 0BOO00H-
0B0FFFH (4 KB). Fiecare semn este in
sot it de 2 bytes, reprezenti nd cod~ 
ASCII $i respectiv atributele. Codurile 
de definire a semnelor sint memorate 
secvemional cu 160 bytes pe rind. 

Adresa unui semn plasat in coloana 
X (in intervalul 1-80), $i rindul Y (in in
tervalul 1-25), fats de adresa de baza 
se poate calcula astfel: 

160x (Y-1) + 2x(X-1) 
Generatorul de semne permite ot,ti

nerea de 256 simboluri (specificate de 
codurile Ascii) diferite. A doua diferen
tiere - atributele care sint urmatoa
rele: underline, blank, bold face 
(deschis la culoare), blink sau reverse 
video. 

Modul araflc se caracteri
zeaza prin fapT'ul ca fiecare bit repre
zinta un punct de pe ecran. Schimba
rea continutului punctului (X, Y) cu 
XE 0,719 $i YE 0,347, modificat fats de 
adresa de baza a paginii 0---0BOOOOH 
sau 088000H pentru pagina 1 se calcu
leaza astfel: 

2000 Hx (Y mod. 4) + 90 x INT (Y/4) 
+ INT (X/8) 

Locul bitului in byte-ul care comine 
punctul (X,Y) este: 7-(X ITIOd 8). 

Cea mai comoda este folosirea pro
cedurilor MS-DOS, mai ales in modul 
text. in modul grafic, HERCULES a 
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lansat o data cu optiunea HGC $i pro
gramele HBASIC $i Graph X. in acest 
ultim pachet se regasesc 15 proceduri 
grafice elementare (primitives) ope
rate in mod m8$ina sau intr-un limbaj 
de nivel superior. Programele LOTUS 
1-2-3, Turbo Pascal, Auto CAD sint do
tate cu proceduri proprii de comanda a 
imaginii grafice (drivers) $i cu algo
ritmi de desenare rapids. 

Modul de codlflcare a 
atrlbutelC:>r. Poz~ia bitului: 

7 6 5 4 3 2 1 0 Atribut 
B 0 0 0 I 0 0 0 (blank) 
B 0 0 0 I 0 0 0 (underline) 
B 0 0 0 I 1 1 1 (normal video) 
B 1 1 1 I 0 0 0 (reverse video) 
I = 1 deschis la culoare 
B = 1 dace b5 = 0 fond deschis$i b5 = 

1 pilpiire 

Comanda dlsplay-ulul. 
Comanda monitorului monocromatic 
se face cu ajutorul a 5 registre (la adre
sele indicate in paranteze): 

- Index Register (0384H): 
- Data Register (0385H); 
- Display Mode Control Port 

(0388H); 
- Display Status Port (03BAH); 
- Configuration Switch (03BFH): 
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Pin Polarlzare - reglstru -
direct le 

1 - STROBE/OUT 
2-9 D0-D7/OUT 
10 - ACK/IN 

11 + BUSY/IN 
12 + END PAPER/IN 
13 + SELECT STATUS/IN 
14 - AUTO FEED/OUT 
15 - ERROR/IN 
16 - !NIT/OUT 
17 + SELECT IN/OUT 

18-25 GROUND 

IDtrnU·m!tJ 
( bo, b2 , b4, b6 - neutilizate) 

a) mod 

+- SELECT GRAPHIC MODE 

+ ENABLE CHAR BLINK 

+ PACE NO. 

+ ENABLE VIDEO OUTPUT 

b) stare 

+ HORIZONTAL SYNC 

+ VIDEO OUTPUT 
- VERTICAL RETRAGE 

Obs. 

impuls selectie date 
date 
impuls confirmare 
primire date 
echipament ocupat 
sfi~ it hirtie 
imprimare-ready 
comandii hirtie 
eroare imprimare 
inijiere imprimantii 
activare imprimatii 
masa 

bit 0P1lune 
b, 0 - mod text 

1 - mod grafic 
1 - deconectare 
imagine 
0 - deconectare 
1 - conectare 
pi I pi ire 
0 - pagina0 
1 - pagina 1 

0 intunecare 
ecran 

0- semne 
normale 
1 - sincronizare 
orizontalii, ecran 
intunecat 
0 - ecran neactiv 
0 - retur spot. 
ecran intunecat 
1 - afi$are activii 

Bit 0P1lune 
b0 0 - asigurare impotriva conectiirii mod grafic 

1 - permitere conectarea mod grafic 
b, 0 - interzicere alegere pagina 1 

1 - permitere alegere pagina 1 
Continutul imaginii provine din memoria DRAM (U60 -

67) de cite 64 kb dinamicii $i U33 - 2kB staticii, pentru 2 000 
atribute. 

Pe placheta HGC se aflii interfata CENTRONICS para
lelii pentru imprimantii. Comanda se face prin 3 registre 
in-out: PRINTER DATA PORT - 3BCH, PRINTER CON
TROL PORT - 03BDH. 

( b5 , b6 , b7 - nefolositi) 

+- STROBE b0 0 - impuls de scriere 
1 stingere impuls (= 
deconectare alimentare) 

+ AUTO FEED 1 b1 0 - avans automat hirtie 
1 - avans comandat de la 
distant ii , 

- INITIALIZARE 

+ SELECT 

b2 0 - inijiere imprimantii 
1 - functionare normalii 

b3 0 deconectare logicii 
imprimantii 
1 - conectare 

b4 0 - mascare IRO 7 

f 1ttcttm!kDO 
(b0, b1, b2 neutilizati) 

1 - deconectare IRO 7 (impri
manta gala de recep\ionat date) 

- ERROR b3 0 - gre;;ealii imprimantii 
1 - functionare corectii 

+ SELECT STATUS 

+ PAPER OUT 

-ACK 

b4 0 - deconectare imprimantii 
1 - conectare imprimantii 

b5 0 - functionare normalii 
1 - lipsii hirtie 

b6 0 - imprimanta prelucreazii date 
1 - imprimanta poate primi date 

b7 0 - imprimanta ocupatii 
(neactivii, defectii) 

-BUSY 

1 - imprimanta ready 

- . 
Mod 

Index Descrlere graflc text 
0 Rind complet, inclusiv sincronizare 35 H 61 H 
1 Numiir semne vizibile pe ecran 3 DH 50 H 
2 Plasare semn de initializare sincro. 

oriz. 2 EF 52 H 
3 Nr. semne in impuls sincro. oriz. 07 H 0 FH 
4 Nr. total rinduri in imagine 5 BH 19 H 
5 Nr. linii +4 pentru obtinerea a 50 

irr,agini/secundii 02 H 19 H 
6 Numiir rinduri vizibile 57 H 19 H 
7 Numiir rinduri inceput sincronizare 

Verticalii (impuls sincro dureazii 
peste 16 linii orizontale) 57 H 19 H 

8 Mod afi$are (0 sau 2 imagine 
normalii) 02 H 02 H 

9 Numiir linii in rind 03 H 0 DH 
10 Linia din rind unde cursorul este 

peste semn 00 H 08 H 
11 Linia din rind de la care cursorul 

nu se mai suprapune peste semn 00 H 0 CH 
12, 13 Numiirul semnului de la care i ncepe 

afi$area 00 H 00 H 

Alen\181 
Experimentarea cu parametrii imaginii fara 

cun08$terea exacts a descrierii tehnice a cir
cuitului CRTC 6845 - MOTOROLA poate duce 
la distrugerea monitorului. 
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(urmare din pag.22) 

LIB BAS.C 
unsigned 

LIB.B: 
#define 
#define 
#define 
#define 

char 

drawing_mode(mode) 

COPY 
AND 
OR 
XOR 

0 
1 
2 
3 

replacement_rule; 

unsigned char mode; 

Dialog 

{replacement rule= (mode<<3) &OxlB; 
outp(P_ctr_a,3); 
outp(P_ctr_r,replacement_rule); 

} 

cu cititorii 

Ne propunem, ca in cadrul acestei 
rubrici sa avem un dialog deschis cu ci
titorii asupra unor multiple probleme cu 
care se confrunta informatics in tara 
noastra. Pe de alta parte, tot in paginile 
revistei, sub antetul .. COMPUTER
WORLD" raspundem la o mica parte 
din intrebarile care ne-au fost adresate 
cu privire la noutatile din domeniu folo
sind bibliografia IDG pe care o primim 
cu regularitate la redactie. 

uin pacate pentru diverse 
pattern-uri vom constata cit de nepla
cute sint efectele aliasing-ului. Mai 
putem compensa cite ceva trecind la 
un pattern pe 16 b~i. dar complicarea 
programului nu justifies imbunatati
rea. 

Alt atribut este grosimea liniei. Gro
simea consta in trasari succesive cu 
alterarea cu cite un pixel a coordonate
lor liniei. Aceasta alterare se face pe 
baza valorilor rotunjite ale funqiilor 
sin ~i cos calculate pentru panta 
dreptei. Deoarece nu reprezinta o 
problems de algoritm grafic sau cu
plor EGNVGA deosebita, vii lasam 
placerea sa implementati singuri func
tia lln~wldth () in f~ ierul LIB-BAS.C 
l?i sa alternati corespunzator functia 
line ( ) din f~ ierul LI 8-DC.C. 

Un ultim atribut, dar deosebit de 
spectaculos este modul de trasare. 
Revazind schema functionals a lui 
EGNVGA din numarul trecut, vom 
observa ca scrierea unui nou pixel nu 
se face direct, ci printr-un ALU cu pa
tru functii. Deoarece cursoarele grafice 
~i alte functii lucreaza cu unele mo
duri bine precizate, este necesara ca ~i 
in alte cazuri anterioare, memorarea 
starii intr-o variabila interns bibliotecii 
pentru restaurarea starii cuplorului 
dupa utilizarea primitivelor mentio
nate. Pentru a ~ura scrierea ~i citirea 
unor programe de aplicatii, valorile 
pentru comanda functiilor ALU vor fi 
stocate in header-ul bibliotecii sub 
forma unor constante simbolice. 

Revenind la rubrica ,,SEMNAL", 
ne-am _ hotarit, cu acordul autorului, sa 
publlcam un fragment dintr-o scrisoare 
pe care am primit-o la redactie ~i care 
ne-a creat o mare tristate. Autorul, 
Mathe Stefan, este animatorul ~i condu
catorul clubului ,,Spectrum" din Tirgu 
Mure~. Cele spuse de Stefan Mathe nu 
ne~esita _com~ntarii. _ Ele sint de prisos. 
No1 speram, msa, ca aceste rinduri vor 
fi citite i;li de cei care ar trebui sa ... 

.. Pot sa va anu1f ca Ciubu.' SPECTRUM din Ttrgu Mure$ exista in continuare, in ciuda tuturor greutafilor 
ce s-au ivit. Nu ma pot lauda ca avem o activitate foarte bogata, dar ma.car odata pe saptamina ne intflnim, 
facem schimburi de programe. documentafii $i, ma, ales. de experienf a. Aceste intilniri au in centrul for de 
cele mai mu/ts ori o prezenta,e organizata a unui software utilitar, urmind d1scufii libere. Unul dintre Ci$ti
gurfle acesto.r intru.'1/ri este ca elevii care vin acolo au ocazia sa butoneze puf,n la cele c;nci ca/culatoare 
HC-25 c2re ne-au ramas prin bunavo_inta primariei municipiului, dupa ce o parte din intreprinderi :;;i-au re
tras calcu/atoarel& din sala noastra. In a/ta zi din saptamina desfa$uram cursurt de inlfiere in programarea 
acestor calculatoare. lncepind cu acest 8'1. irur,erea o facem doar cu adul/i. deoarece consideram ca este 
mai ef1c1en' 8$8, ei pot transmite mai multor cop11, la rindul /or, cunO$tinfele acumulate. Oupa cum am pu
tut aprec1a, ,: 1_1,su! rJostru este mai complex decit eel susfinut de Universitatea Pcpuiara (sau cum s-o mai 
ti numind ':!Cu:n1 :Jri de Casa Tineretulu: d;n municipiu. Nemaivorbind ca celelalte cursuri se tac contra 
unei taxe de 500 lei. in a/ta zi, cursanrii pot veni sa lucreze individual, fara profesor. 

Consid,1r c2i avern ce/e mai bune conJi;I' pe care, la nivelul actual din dotarea invafamintului cu catcu
!atoar9 $i-t poate imagina cineva. 

Avem insa doua motive maJo"e de amc1racwne: 
- profesorii nu doresc cu nici un c:h.ip :;a invefe. de;;i este mare nevoie de cadre care sa predea aceasta 

c1,~cip/1n6 (care are un capitol aµart•J si :n manuale/e de clasa a VII-a ;;i VIII-a -- nu punem acum in discu
/ie n:velul acestuf capitol: 

- n,ci o 5coa 1a nu dore:;;te sa ne asociem, sa ump/em sa/a cu calculatoare pentru a putea iucra cu un 
n'.Jrr.ar ma• are ae cursanfi odata, ei beneficiind in aceea$i masura in care benef1ciem noi. Ca/culatoarele 
care sint in preze."t in dot area ;;coli/or sint, in multe cazuri, tinute acasa de uni: pro19sori." 

incheiem aici citatul. in continuare 
autorul ei se refers cu spirit critic la 
ceea ce a gasit ~i la ceea ce nu a gasit 
in paginile primului numar al ,,INFO
CLUB". Nu publicam restul din lipsa de 
spatiu tipografic, dar n multumim .~i 
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raspundem pe aceasIa cale. tuturor ce
lor care ne-au intrebat, ca INFOCLUB 
se_ poate . obtine direct de la redactie, 
prin trim1terea mandatului PO$tal cu 
contravaloarea de 1x'35 sau 4x35 lei 
/anul acesta apar 4 numere, iar de la 

anul lunar) pe adresa: 'GHEORGHE 
BADEA, Plata ,,Pr ... Uberi" nr. 1, Bu
curettl, Cod 79 781, pentru revlata ,,IN
FOCLUB". 

vom reveni in numerele viitoare cu 
diferite opinii privind soarta informaticii 
in Romania. 
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Acesta este sloganul publicitar 
cu care Big Blue 1,1 anunti reveni
rea in fruntea plutonului PC prin 
noile sale ma,ini IBM PS/2 Model 
90 XP 486 ,1 Model 95 XP 486. 

Si vedem mai intii care este 
components plutonului. Pe undeva 
pe la coadi, mai aleargi inci ma,1-
nile XT. Pentru ele compu-geronto
logia a lucrat din plin: procesoare 
NEC V.'b. in 10 ,1 12 MHz, cuploare 
VGA cu monitoare monocrome ,1 
color, discuri fixe cu capacitate mai 
mare ,1 timp de acces mai mic. Ur
meazi apoi un grup important ba
zat pe microprocesorul 286 lucrind 
in 14/16/20 MHz. Declinul lor este 
evident ,1 marile firme pistreazi in 
nomenclatorul lor doar unul sau 
doui modele pentru aplicatiile ne
pretentioase ,1 clienti cu bani pu
tini. De fapt in ultima vreme pentru 
ace,tia au devenit mult mai accesi
bile ,1 mai tentante ma,inile bazate 
pe microprocesorul 386 SX lucrind 
la 16/20 MHz. Ajungem in sfir,it la 
ma,ina caracteristica anului 1990 
care dispune de un procesor 386 
lucrind la 25/33 MHz, memorie 
standard de 2 MB, memorie cache 
interni de 32 KB; adaptor grafic 
Super VGA (1024x768) ,1 discuri 
Winchester de eel putin 80 MB. in 
aceste conditii anul 1991 va fi oare 
anul calculatoarelor bazate pe mi
croprocesorul 486? Probabil ci da! 

in toati aceasti evolutie nu este 
vorba · numai de cre,terea frecven.: 
tei ceasului )RJcroprocesorului ,1 a 
dimensiunii bus-ului de date ci ,1 
de multe alte imbunititiri calitative 
care sporesc sensibil puterea de lu
cru. lati sintetic, intr-un tabel fur
nizat de firma Intel, evolutia proce
soarelor sale: 

1MB lasi friu llber ... ,,callor" 
IHFOWORLD/24 decembrie 1990 

Si revenim insa la cele doua noi 
modele ale firmei IBM anuntate la 
inceput. Ele au o arhitecturi in
terna sofisticati care cauti si ex
ploateze intregul potential al micro
procesorului Intel 486. Denumirea 
Expandable Processor (XP) eviden
tiazi posibilitatea adiugirilor ,1 im
bunitatirilor ulterioare care sa pre
lungeasci timpul de serviciu al 
unui astfel de sistem intr-un dome
niu in care evolutiile tehnologice se 
petrec cu o vitezi surprinzatoare. 

in ceea ce prive,te bus-ul intern ' 
s-a optat tot pentru Micro Channel 
(MCA) ca ,1 la alti membri ai fami
liei PS/2 dar intr-o versiune de 32 
de biti ,1 cu o vitezi de transfer im
bun itititi, versiune care permite 
cu ajutorul cuploarelor de tip .,mas
ter" si se a~auge pini la alte 16 

Hardflle Expansion Bay 

External Storage Enclosures 

Si nu neglijim insi adaptorul gra
fic care introduce un nou standard: 
Extended Graphics Array (XGA). 
Folosind un monitor performant tip 
IBM 851~ avem pe lingi modurile 
de lucru VGA traditionale unele 
noi, deosebit de performante: 

• Moduri grafice cu organizare 
pe plane: 640x480 - 256 culori/64 

MICROPROCESOR 
Standard 
Frecventa ceas 

MEMORIE 
Standard 
Maxim 

ADAPTOARE 
INTEGRATE 

DISC FIX 
Standard 

SLOT-URI LIBERE 

BUS 

procesoare. oe,i aceasti facilitate 
existi, Bob Carberry - asistent al 
mangerului general pentru tehnolo
gia sistemelor din departamentul 
de sisteme personale, a anuntat ci 
deocamdati pentru IBM un singur 
procesor este de-ajuns deoarece 
Intel este capabili si dubleze per
formantele microprocesoarelor la 
fiecare 18 luni. 

Cuplorul de disc este in mod sur
prinzitor conform standardului in
dustrial SCSI dar cu perfectioniri 
pentru a putea suporta o vitezi de 
transfer foarte mare. Tot in sensul 
cre,terii ratei transferului se poate 
opta ,1 pentru un cache de 256 kB! 
Pentru lucrul in retea cu baze de 
date foarte mari existi doui optiuni 
cu ajutorul cirora se pot gestiona 
resurse enorme: 

Model 90 Model 95 

0,96 GB 1,6 GB 

8,96 GB 8,96 GB 

gradatii de gri; 1024x768 - 16 cu
lori/16 gradatii de gri; 

• Moduri grafice cu acces direct 
(pe 16 biti!): 640x480 - 64 K cu-
lori; · 

• Moduri alfanumerice: 50x132. 

in final vi prezentim un tabel cu 
configuratiile celor doui modele: 

Model 90 

80486 
25-33 MHz 

4 MB (70 ns) 
32 MB 

Model 95 

80486 
25-33 MHz 

4 MS (70 ns) 
32 MB 

Extended Graphics Anay (XGA) 
Port Serlal cu DMA 

2 1 
Port paralele cu DMA 
controler de disc flexlbll pt. 3 unltatl 
controler de disc fix (SCSI) cu cache 

80-320 MB 160-320 MB 

3 x 32 bltl 6 X 32 bltl 

MCA32 bltl MCA32 bltl 
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Borland umple ferestrele goale cu 
Visual Apps Generator 

INFOWORLDl/7 ianuarle 1991 

lntrarea pe piata produselor Win
dows anuntati cu mult timp in 
urmi este a,teptati catre mijlocul 
anului sub forma unui generator de 
aplicatii care utilizeazi tehnicile de 
programare vizuala in scopul de a 
ajuta utilizatorii sa creeze aplicatii 
fara a utiliza un limbaj de progra
mare. 

Specialil;ltii de la firma Borland 
au confirmat ca programul bazat 

Formularele Object Vision pot re
prezenta formulare reale, ca de 
exemplu formulare medicale, dar 
sint, de asemenea, l;li o forma sim
bolica pentru stocarea l;li accesul 
datelor - foarte asemanator cu fi
,ele l;li stivele de la Hypercard (de 
la Apple). Chiar daca Object Vision 
are aceleal;li caracteristici functio
nale ca l;li alte produse similare, 
programul se situeaza deasupra 
acestor capabilitati prin interconec
tarea unor facilititi de spreadsheet 
l;li gestiunea bazelor de date. 

Firma din Scotts Valley, Califor
nia, l;li-a remodelat in mod aparent 
produsul de la debutul linil;ltit la in
chiderea Comdex-ului, cind el era 
numit Expresso l;li descris ca un 
produs pentru formularistica. Ana
lil;lti familiarizati cu Object Vision 
au afirmat ca legatura sa strinsi cu 
alte aplicatii ii situeaza cu o clasi 
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pe Windows, ce poarti denumirea 
de Object Vision, permite utiliz.to
rilor croarea aplicatiilor prin con
struirea unui formular pe ecran l;li 
asignarea caracteristicilor l;li com
portamentului. fiecarui element al 
formularului. Aceste caracteristici 
sint prezent!lte sub forma unui ar
bore decizional cu trasee care ajuta 
utilizatorul si ,,navigheze" in inte
riorul formularului. 

deasupra procesoarelor de formu
laristicii (spreadsheet). ,,Este un 
sistem pentru construit utilitare", a 
afirmat Jeff Tarter, publicist la 
Softletter, o publicatie de ,,scandal" 
din mediul industrial. 

Object Vision, care poate accesa 
datele in mod concurent din surse 
multiple ce se afli in retea, poate 
lucra cu Dbase, Btrieve, Paradox, 
fil;liere ASCII cu cimpurile delimi
tate prin virguli l;li aplicatii care su
porti schimburile dinamice de date 
sub Windows. Legatura cu raporta
rile bazate pe limbajul SQL vor fi 
implementate mai tirziu. 

Logica lucrului cu Object Vision 
este foarte aseminitoare cu logica 
ceclarativa din alte produse pentru 
spreadsheet. Utilizatorul poate de
fini cimpuri, fie in interiorul unui 
formular, fie in interiorul unei baze 
de date de o maniera similara cu 

celelalte din tabele. Din surse ale 
companiei, s-a afirmat ci Borland 
situeazi Object Vision ca un super
set al unui pachet spreadsheet. 

Surse autorizate din mediul in
dustrial afirmi ci Borland va ridica 
nivelul lui Object Vision deasupra 
masei actuale de utilizatori. ,,Bor
land este deja in frunte pe aceasti 
directie de multi vreme l;li are deja 
un numir mare de clienti care au 
realizat aplicatii cu Quattro, P41ra
dox l;li limbajele bazate pe ele", a 
afirmat Tarter. 

Compania subliniazi, de aseme
nea, diferenta intra Object Vision i,i 
integratorul de date denumit Info 
Alliance de la Software Publishing 
Corp, despre care Borland afirmi 
ci nu poate fi considerat un gene
rator de aplicatii pentru utilizatorul 
curent. De altfel, Info Alliance por
nei,te de la 8 500 $ pentru 1 O utili
zatori, pe cind Object Vision va 
costa ,.pretul mediu al unui produs 
spreadsheet", au afirmat oficiali ai 
firmei Borlantl. 

Traducere ti adaptare 
de · Eugen GEOAGESCU 
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Ion Diam and i, 
Florin Vasi liia 

Prlnclplul de reallzare a 
rutlnel f I de1crlere. Se cauts 
inceputul liniei de pixeli in care se afla 
punctul curent analizat. De aici (de la 
inceput) se umple linia pina la gasirea 
unui punct activat sau a sfi~itului 
(marginei) de ecran. Daca se g&S8$te 
o ramificatie, aceasta este depusa in 
lista FIFO. Daca in lists se glis8$te o 
ramificatie, atunci se aplica umplerea 
de linie $i se scoate din lists. Noua ra
mificatie se depune la sfi~itul listei iar 
citirea se face de la i nceput. 

In locul coordonatelor punctelor se 
utilizeaza adresa + masca. in masca 
un bit setat va da un punct. Lista FIFO 
are 400 de locatii (o locatie = 3 octe,i). 
WRITER indica urmatoarea locatie li
beri, iar READER. ramificatia cea mai 
veche. 

PUTTUB depune o ramificatie, iar 
GETTUB extrage o ramificatie. Um
plerea unui rind se realizeaza cu 
subrutina PLINE. Prin intermediul 
subrutinelor HLDOWN $i HLUP se so
licits o adresa din memoria RAM pen
tru ecran $i se furnizeaza adresa octe
tului care este ,,sub" $ i, respectiv. 
,,deasupra" adresei. Daca lista FIFO 
este plina PUTTUB returneaza Z = 1. 
Performante: rutina poate um
pie pina la maximum 10 000 puncte 
(pixeli) pe secunda (de exemplu, un 
patrulater de 100 x 100 este umplut in 
circa o secunda). 

Autin• de umplere 
In cod ffl8'1ni 
pentru calculatoant HC: 

10 
12 
14 PAINT: 
16 
18 
20 
22 
24 
26 
28 

ORO •Fooo 

PUSH AF 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
CALL TUBINI 
CALL PIXADD 
CALL MASKG 

RUTINA GRAFICA 
pentru 

UMPLERA UNOR CONTURURI 

Ri1pundem prln ace1t artlcol numeroa1elor 1crlsorl 
, I sollcltirl din partea utlllzatorllor de calculatoare 
personale, In speranta ci, in acest fel, vom satlsface 
nevolle mult mal multor posesorl de astfel de calclu
latoare care, din dlferlte motive, nu au reu,lt si ne 
scrle pini in acest moment. Prezentim decl, o rutlni 
foarte performanti re.allzati In cod m8flni ,1 utlllza
blli in programe pentru umplerea rapldi a unor 
contururl. 

30 
32 
34 

CALL MODE 
CALL PUTTUB 

36 PAINTl: 
38 CALL 
40 :JR 
42 POP 
44 POP 
46 POP 
48 POP 
50 RET 
52 
54 
56 
58 
60 
62 
64 
66 
68 
70 
72 
74 
76 
77 
78 
80 
82 
84 
86 
88 
90 
92 
94 
96 
98 

100 
102 
104 
106 
108 
110 
112 
114 

HOOE: 

TU BINI: 

GETTUB: 

OETl: 

LD 
CALL 
RES 
RET 
SET 
RET 

LD 
LO 
LO 
LO 
RET 

LO 
LD 
CALL 
RET 
INC 
LO 
INC 
LO 
INC 
LO 
PUSH 
LO 
CALL 
:JR 
LO 

LO 

-.. 

PLINE 
NZ.PAINTl 
HL 
DE 
BC 
AF 

c.o 
POINT 
3.C 
z 
3.C 

HL.FIFO 
<READER).HL 
<HRITER> .HL 
DE. <WRITER> 

HL. <READER> 
OE. (WRITER> 
CP16 
z 
HL 
E. (HU 
HL 
O. CHU 
HL 
B. <HU 
DE 
OE.FIFOE 
CP16 
NZ.GETl 
HL.FIFO 

<READERl.HL 
116 
118 
120 
122 
124 
126 
128 

POP HL 
XOR A 
INC A 
RET 

:NZ 1 

130 
132 
134 
136 
138 
140 
11\2 
144 
146 
148 
150 
152 
154 
156 
158 
160 
162 
164 
166 
168 
170 
172 
174 
176 
178 
180 
182 
184 
186 
188 
190 
192 
194 
196 
198 
200 
202 
204 
206 
208 
210 
212 
214 
216 
218 
220 
222 

PUTTUB: 

PUTl: 

PUT2: 

PLINE: 

PLINEl: 

PLINE3: 

224 PLINE2: 

EX 
PUSH 
LO 
INC 
LO 
INC 
LD 
INC 
LD 
LO 
CALL 
:JR 
LD .. 

OE.HL 
DE · 
HL. <WRITER> 
HL 
CHU.E 
HL 
CHU .D 
HL 
(HU .B 
DE.FIFOE 
CP16 
NZ.PUTl 
HL.FIFO 

LO DE. <READER> 
CALL CP16 
:JR Z.PUT2 
LD <WRITERl.HL 

POP HL 
RET 

CALL GETTUB 
RET Z 
CALL SLINE 
SET O.C 
SET 1.C 

LD A. (HU 
CALL POINTS 
:JR Z.PLINE2 

CALL POINT 
RET NZ 
CALL PLOT 
CALL BOTl 
CALL TOPl 
RRC B 
:JR NC.PLINE3 
:JR PLINE5 

226 XOR A 
228 BIT 3.C 
230 :JR NZ.PLINE4 
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232 CPL 406 
234 :580 LD DE.SCREND 

236 PLINE4: 
408 HLDOWN: :582 CALL CP16 

238 LD <HU .A 
410 INC H :584 JR NC.BOT8N 

240 CALL TOP8 
412 LD A.H :586 LD A. <HL> 

242 CALL BOTS 
414 AND 7 :588 OR A 

244 
416 RET HZ :590 JR z.BOT81 
418 PUSH DE :592 CPL 

246 PLINE5: 420 LD DE.-•7EO :594 JR HZ.BOT82 
248 INC HL 422 ADD HL.DE 596 
2:50 LD A.L 424 POP DE :598 BOT81: 
2:52 AND UF 426 LD A.H 600 CALL 80TB 
2:54 JR NZ.PLINE1 428 AND 7 602 POP HL 
2:56 INC A ,NZ! 430 RET z 604 RET 
2:58 RET 432 LD A.H 606 
260 434 ADD A.7 608 BOT82: 
262 POINT: 436 LD H.A 610 CALL BOTS 
264 LD A. <HU 438 RET 612 RRC B 
266 AND 8 440 614 JR NC.BOT82 
268 BIT 3.C 442 HLVP: 616 
270 JR NZ.P01 444 LD A.H 618 BOT8N: 
272 OR A 446 AND 7 620 POP HL 
2'74 RET 448 JR Z.I-ILVPl 622 RET 
216 4:50 DEC H 624 
218 POl: 4:52 RET 
280 XOR B 4S4 626 TOP&: 
282 RET 4S6 HLVP1: 628 PUSH HL 
284 4:58 LD A.L 630 CALL HLVP 
286 PLOT: 460 AND •Eo 632 LD DE.SCREEN 
288 LD A. <HU 462 JR Z.HLVP2 634 CALL CP16 
290 OR B 464 PUSH DE 636 JR C.TOP8N 
2'i'2 BIT 3.C 466 LD DE.16EO 638 LD A. (HL) 
294 JR Z.PL1 468 ADD HL.DE 640 OR A 
296 XOR B 470 POP DE 642 JR Z.TOP81 
298 -.12 RET 644 CPL 
300 PL1: 474 646 JR NZ.TOP82 
302 LD <HU .A 476 HLVP2: 648 
304 RET 478 LD A.L 6:50 TOP81: 
306 480 SUB •20 6S2 CALL TOPS 
308 BOT1: 482 LD L.A 6S4 POP HL 
310 PUSH HL 484 DEC H 6:56 RET 
312 CALL HLDOWN 486 RET 6!58 
314 LD DE.SCREND 488 660 TOP82: 
316 CALL CP16 490 SLJNE: 662 CALL TOPS 
318 JR NC.BOT12 4112 CALL LEFTS 664 RRC 8 
320 CALL BOTS 494 JR C.SLINEl 666 JP NC.TOP82 
322 496 RRC B 668 
324 BOT12: 498 RET 670 TOP8N: 
326 POP HL 500 672 POP HL 
328 RET !502 SLINE1: 674 RET 
330 !504 RRC B 676 
332 BOTS: 506 678 POINT&: 
334 CALL POINT !508 6LIHE2: 680 BIT 3.C 
336 JR Z.BOTBl !510 LD A.L 682 JR Z.P081 
338 SET o.c !512 AND •1r 684 CPL 
340 RET 514 RET z 686 
342 :516 DEC HL 688 P081: 
344 BOTB1: !518 LD A. <HL> 690 OR A --346 BIT o.c :520 CALL POINTS 692 RET ·-348 RET z !522 JR Z.SLINE2 694 ca 
3!50 CALL PUTTUB !524 RLC B 696 NASKG: -3!52 RES o.c !526 CALL LEFTSl 698 LD s.1 (.) 
;J:54 RET !528 RRC B 100 INC A C 
3:56 !530 RET NC 102 ·-3!58 TOPl: :532 INC HL 704 H01: Cl) 
360 PUSH HL !534 RET 706 RRC S 

362 CALL HLVP :536 708 DEC A 

E 364 LD DE.SCREEN !538 LEFTS: 710 JR NZ.H01 
366 CALL CP16 :540 RLC B 712 RET = 368 JR C.TOP12 :542 RET C 714 
370 CALL TOPB !544 716 ... 
372 !546 LEFTBl: 718 FIFO EQU • ..-
314 TOP12: :548 CALL POINT 120 DEFS 400•3 (.) 
316 POP HL :550 JR Z.LEFTB 722 FIFOE EQU •-1 CL) 
318 RET ::S:52 OR A 124 C. 
380 5!54 RET 126 READER DEFS 2 

Cl) 382 TOPS: !5:56 128 WRITER DEFS 2 
384 CALL POINT :5!58 CP16: 730 -386 JR Z.TOPS1 :560 LD A.H 1HL.DE 132 PIXADD EQU •22AA, = 388 SET LC :562 CP D RUTINA EPROM 
390 RET :564. RET NZ 734 SCREEN EQU •4000 

.., 
392 :566 LD A.L 136 SCREND EQU •::S1FF ca 
394 TOPB1: :568 CP E 738 --396 BIT 1.c :570 RET 140 TEST LD BC. <•::SC'7D> I 0 
398 RET z :572 UL TI HUL PUNCT ..c 
400 CALL PUTTUB :514 sore: 142 JP PAINT 
402 RES 1.C :576 PUSH HL 744 END TEST ~ 
404 RET :518 CALL HLOOWN 146 __. 

(continuare in pag.47) 
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Stelian NICULESCU 
Cristian ARTEMI 

lntroducere 

Un aiatem de operare eate un anaam
blu de programe care realizeazi legi
tura, comunlcarea, dintre hardware, uti
lizatorul uman ti alte alateme software. 

Slatemele de operare alnt atrina le
gate de mqini, de aceea ele aint apeci
flce fiecirul tip de calculator. Pentru 
cele bazate pe mlcroproceaoarele 8088 
ti 8088 (IBM-PC compatiblle), firma 
amerlcani Microsoft Corporation a rea
Hzat aiatemul de operare MS-DOS (Mi
crosoft-Diak Operating Slatem) ajuna la 
veraiunea 4. 0. Aceata eate piatrat pe 
un auport de memorle extemi numlt 
disc alatem. Utlllzatorul lfi poate copla 
aiatemul pe orice disc flexibil aau pe 
un disc rigid (daci calculatorul n con-

SISTEMUL DE OPERARE 
MS-DOS PENTRU 

CALCULATOARELE 
PERSONALE 

tine in conflguratle). (El eate specific 
familial de proceaoare pe 18 biti 
8088/8088 ,1 nu poate fl utlllzat pentru 
alte tlpurl ca Z 8000 de exemplul. 
MS-DOS aaiguri comunlcarea cu ca -
culatorul, unititile de diacuri, impri
manta, mouae-ul ,1 alte perlferice, ges
tionind aceate reaurae. 

El di poaibilitatea utlllzatorului: ai 
creeze ti ai prelucreze n,1ere; ai Tnlin
tuiaaci ti ai execute programe; aj ac
ceaeze echipamente perlferice ata,ate 
calculatorulul. . 

Cea inai mare parte a informatiilor 
(date ti inatructluni) memorate pe au
porturi externe aint organlzate ln fl
tiere. Un fitier este o cqlectie de infor-

matii de ace1a,1 tip. Dlscul aiatem con
tine urmitoarele fitlere MS-DOS (care 
contin comenzi ale aiatemului de ope
rare aau lnformatll neceaare acestuia): 

MS-DOS permite organizarea fi$ie
relor pe discuri in directoare (moduri 
de impirtire a fi$ierelor in grupuri, in 
functie de optiunea utilizatorului). Un 
director poate contine un numir de fi
!?iere dar !?i alte directoare numite sub
directoare. Astfel se poate obtine o 
structuri ierarhici de directoare de tip 
arborescent care se poate miri, prin 
crearea unor noi directoare (respectiv 
subdirectoare). 

DIR 1 DIR 2 DIR 2 DIRm .. ______ .,. 

Schema de organizare 
arborescenta. 
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Discul pe care se lucreazi se nu
mll$te curent, iar directorul in care se 
lucreaza, director curent. Dacii se face 
o referire la un fif$ier memorat pe un 
disc sau intr-un alt director, decit eel 
curent, acestea trebuie specificate 
prin: 

- identificatorul (litera) de disc ur
mat de simbolul ,,:" $i 

- drumul, din arborele director al 
discului, prin care se ajunge la fi$ ier. 

i nci.rcarea sistemuluJ . ~ ' \ ' ' 

Pentru initializare se introduce dis
cul sistem in unitatea de disc logic A 
(in manualul calculatorului se speci
fics care este aceasta) $i se deschide 
monitorul $i caleulatorul. Discul va fi 
citit ,;i anumite fif$iere (nucleul siste
mului) care contin informatii necesare 
permanent sint introduse in memoria 
calculatorului. Pe ecran apare mesa
jul: 

Current dale la True 1-01-1980 
Enter name dale (mm - dd- yy): 

MS-DOS 11$teapta de la utilizator 

Comenzi MS-DOS 

Comenzile sint cii de comunicare 
cu calculatorul. 0 comanda MS-DOS 
se introduce la terminal pe o linie nu
miti linie de comandi. Prin apiisarea 
tastei ENTER comanda este automat 
trimisi la procesorul de comandi 
{COMMAND.COM) pentru executie. 
In ace111$i timp o copie este trimisi cii
tre o memorie numiti linie tampon de 
unde comanda poate fi rechemati $i 
modificati prin utilizarea unor taste 
speciale de editare MS-DOS. 

Comenzile MS-DOS realizeazi ur-

BREAK 
CHDIR(CD) 
CLS 
COPY 
CTTY 
DATE 

Comenzile externe se afli pe disc ca 
fi$iere program. Dupi tastarea unei 
comenzi de citre utilizator, calculato
rul trebuie si o citeascii. Daci nu o 
gis11$te pe disc, MS-DOS nu poate 

ASSIGN 
ATTRIB 
BACKUP 
CHKDSK 

COMP 
DISKCOMP 
DISKCOPY 
EXE2BIN 

Exemplu: A:/DIR 2/SUBDIR 3/ nume 
fifiier extensie, unde nume fif$ier este 
format din eel mult 8 caractere (litere, 
cifre, ,,-"), iar extensia din eel mult 3 
caractere, alese de utilizator. 

Directoarele contin ,;i informatii re
feritoare la dimensiunea fif$ierelor, 
pozitia lor pe disc ,;i datele cind au 
fost create sau actualizate. 0 zonii 
aditionalii a sistemului, creatii pe fie
care disc, este tabela de alocare fi-

data scrisi dupi formatul din parante
zii. Exemplu: Data de 7 Martie 1990 
este descrisi prin 07-03-90, dupi vare 
se apazii tasta ENTER (sau RETURN 
la unele calculatoare). Preciziim ci 
notatia «nume» specificii actiunea 
apisirii tastei nume. 

Pe ecran va apare un nou mesaj: 
Current time la 0: 00:45:10 

Enter new time: 
$i se 11$teapti introducerea timpu
lui.Exemplu: Ora 13 $i 30 minute este 
descrisi prin 13:30 «ENTER» 

miitoarele funqii: 
• Comparatie, copiere, afifiare, $fer

gere ,; i redenumire fi$ iere; 
• Copiere $i formatare (initializare) 

discuri; 
• Executare programe de sistem; 
• Analizii $i listare directoare; 
• lntroducere data, timp $i comen

tarii; 
• lnitializare optiuni de imprimanta 

sau ecran; 
• Copiere fi$ iere sistem MS-DOS pe 

un alt disc; 

DEL (ERASE) 
DIR 

MKDIR (MO) 
PATH · 

ECHO PAUSE 
EXIT PROMPT 
FOR REM 

$iere (File Allocation Table). In ea sint 
localizate fi$ierele pe disc; astfel pot fi 
alocate spatii libere pentru a crea noi 
fi$iere. Aceste douii zone sistem, di
rectoarele $i tabela de alocare, ajuti 
ca MS-DOS si recunoasci ,;i si or
ganizeze fi$iere pe discuri. La initiali
zarea unui disc, MS-DOS creazi ta
bela de alocare $i un director gol nu
mit directorul ridicinii. 

Urmiitorul mesaj este: 
Mlcroaotl (A) MS-DOS (A) Version 
3.30 

(c) Copyright Mlcro1ofl Corp 
1981-1987 ,,. __ 

In acest moment discul cu rent este 
A $i se 11$1eaptii o comandii de la utili
zator. Dacii se dorll$te schimbarea 
unitatii curente de disc se tasteazii 
identificatorul siu urmat de ,;". Exem
plu: A»B: «ENTER» $i pe ecran apare 
B•- ,;i deci discul B devine disc curent. 

• Cererea catre MS-DOS de a 11$
tepta o perioadii anume de timp. 

Comenzile sistemului sint de doua 
tipuri: interne $i externe. Comenzile 
in~~rne Sil)~ cele_ ~•i simple $i mai des 
utrhzate, fund pa,i, ale procesorului de 
comanda care este inciircat in memo
rie. De aceea, cind sint tastate, ele se 
executa imediat. in continuare pre
zentam o listi a acestora (in parantezi 
sint denumiri echivalente): 

SET 
SHIFT 
TIME 
TYPE 
VER 

GOTO REN(RENAME) VERIFY 
IF RMDIR(RD) . 

executa comanda $ i semnaleazi 
printr-un mesaj de eroare. Orice fi$ ier 
de extensii COM, EXE sau BAT poate 
fi considerat o comanda externii. 

Observatie: introducerea unei co-

FIND 
FORMAT 
GRAPHICS 
JOIN 

LABEL 
MODE 
MORE 
PARK 

VOL 

menzi externe nu trebuie sa includii $i 
extensia de fi$ ier. Lista comenzilor ex
terne regiisite pe discul sistem este: 

PRINT 
RECOVER 
RESTORE 
SHARE 

SORT 
SUBST 
SYS 
TREE 
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Valeriu IORGA 

1. Flflere neceaare utlllzirll 
verslunllor 5.0 sau 5.5. 

in versiunile 5.0 $i 5.5. utilizatorul are 
la dispozitie doui sisteme TURBO Pas
cal $i anume: 

- un medlu integrat de dezvoltare 
(TURBO.EXE), care prin intermediul 
unor meniuri $i ferestre permite edita
rea, compilarea, executia $i depanarea 
programului; 

- un compilator independent 
(TPC.EXE), ocupind numai 225 kocteti 
de memorie, numit compilator in linie 
de comandli. 

Pentru utilizarea deplini a tuturor fa
cilitiitilor acestor versiuni mai sint ne
cesare urmiitoarele fi$iere: 

- biblioteca de unitiiti standard 
TURBO.TPL, care cuprinde unitiitile 
System, Crt, Dos, Overlay $i Printer. 

- unitatea graficii GRAPH. 
TPU; 

- unitiitile de compatibilizare cu ver
siunea 3.0: GRAPH3.TPU $i TUR
BO3.TPU; 

- textul help inclus in mediul de 
dezvoltare (TURBO.HLP); 

- driverele dispozitivelor grafice • 
.BGI; 

- bibliotecarul TPUMOVER. 
EXE, permitind adiiugarea $i scoaterea 
de unitiiti din biblioteca de unititi stan
dard TURBO.TPL; 

- utilitarul TCONFIG.EXE pentru 
conversia intre fi$ierele de configurare 
TURBO. TP $i TPC.CFG utilizate de cii
tre cele douii compilatoare; 

- utilitarul TINST.EXE pentru insta
larea mediului integral de dezvoltare; 

- utilitarul BINOBJ.EXE pentru con
versia fi$ierelor din format binar in for
mat .OBJ; 

2. lnstalarea medlulul Integral 
de dezvoltare TURBO PMcal. 

lnstalare.a TURBO Pascal-ului pe dis
chete sau disc dur Winchester presu
pune despachetarea fi$ierelor cores
pu nziitoare (din formatul compact 
.ARC) $i gruparea lor in subdirectoare, 
operatie care se face uzual cu utilitarul 
INSTALL; in lipsa acestuia se copiazii 
fi$ierele, care au fost in prealabil de
compactate cu UNPACK. Pentru func
tionarea corectii a sistemului TURBO 
Pascal se recomandii ca in fi$ierul de 
configurare CONFIG.SYS si se facii 
asiguriirile: FILES=20 $i BUFERS=20. 

Mediul integral de dezvoltare poate fi 
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folosit farii a-i face nici o modificare 
copiind fi$ierul TURBO.EXE de pe dis
cul de distributie. 

Adaptarea mediului integral de dez
voltare TURBO Pascal se face cu utili
tarul TINST, care permite urmitoarele: 

- stabilirea unor ciii de acces la 
subdirectoarele in care sint plasate fi
$ierele incluse, fi$ierele de configurare, 
unitiitile $i fi$ierele executabile; 

- personalizarea editorului de text 
TURBO Pascal; 

- modificarea optiunilor implicite ale 
compilatorului, editorului de legiituri $i 
debuggerului; 

- modificarea culorilor; 
- schimbarea dimensiunilor ferestre-

lor. 
Pot fi generate mai multe copii de 

sisteme de dezvoltare cu diferiti para
metri. Programul de instalare se lan
seazi prin: 

TINST [c:ale\J [/BJ 

Copia adaptati a fi$ierului TURBO
.EXE, avind numele specificat va fi pla
satii in subdirectorul precizat prin calea 
de acces. Parametrul /B forteazii afi$a
rea monocromii. TINST este comandat 
prin meniuri. le$irea din TINST se face 
prin actionarea tastei •ESC» din meniul 
principal de instalare; actionarea acelo
ra$i taste dintr-un submeniu face reve
nirea la meniul ierarhic superior. 

Selectarea unei comenzi dintr-un me
niu se face pozitionind, prin intermediul 
tastelor cu siigeti o linie cursor pe co
mandii doritii $i actionind apoi (ENTER) 
sau tastind litera corespunziitoare co
menzii alese. 

Meniul principal de instalare dispune 
de urmiitoarele comenzi (submeniuri): 

- Compile permite specificarea nu
melui implicit al Fi$ierului Primar com
pilat $i a destinatiei compilerii (in Me
moria sau pe Disc); 

- Options permite setarea unor va
lori implicite pentru optiunile de compi
lare (verificarea domeniului, verificarea 
depii$irii stivei, verificarea erorilor de 
intrare/ie$ire, alinierea datelor la limita 
de cuvint, evaluarea optimizatii a expre
siilor booleene, procesarea nuitlericii 
prin software, emularea coprocesorului, 
generarea de informatii pentru debug
ger, dimensionarea stivei); 

- Linker pentru setarea unor optiuni 
implicite ale Editorului de Legiituri; 

- Environment posedii subcomenzi 
pentru salvarea automata a fi$ierului de 
configurare la folosirea comenzilor 
Run, FIie OS Shell sau Flle.'"'•JH, salva
rea fi$ierului editat la folosirea acelo-

ra$i comenzi, pistrarea penultimei ver
siuni a fi$ierului editat - fi$ierul. BAK, 
suprimarea efectului de lupii pentru fe
reastra activi, care nu va mai ocupa in
treg ecranul, setarea unor optiuni impli
cite pentru editorul de text; 

- Directory permite specificarea cil
lor la subdirectoarele in care se afli fi
$ierul de configurare, fi$ierul help $i fi
$ierele unititi. 

- Debug fixeazii optiunile implicite 
ale debuggerului incorporat in mediul 
integral de dezvoltare; 

- Editor permite redefinirea comen
zilor editorului; 

- Mode for Display asiguri folosirea 
unuia din modurile: Color, alb-negru, 
monocrom, LCD; 

- Set Colours permite modificarea 
culorilor; 

- Resize Windows modifici dimen
siunile ferestrelor Edit $i Output Watc; 

- Quit/Save permite ca modificirile 
operate si fie instalate permanent in 
TURBO Pascal; 

3. Utlllzarea medlulul Integral de dez
voltere TURBO PelCIII 

Lansarea sistemului TURBO Pascal 
se poate face folosind discheti sau disc 
dur Winchester cu comanda: 

TURBO 
sau forma mai generali: 

TURBO [llrer-eursiJ [/C llfler con
ftgurereJ [/B [/DJ [/MJ [IP) 
in acest din urmii caz: 

- fi$ierul sursi indicat va fi incircat 
in editor; 

- parametrii de configurare vor fi 
extra$i din fi$ierul de configurare preci
zat (implict ace$tia sint preluati din 
TURBO.TP); 

- /B declan$8azi optiunea Build -
de recompilare a sursei, fi$ierelor in
cluse $i unititilor folosite; 

- /M declan$8azi optiunea Make -
de recompilare selectivi dupi data a 
sursei, fi$ierelor incluse $i unititilor fo
losite; 

Aceste douii optiuni conduc la ie,irea 
din mediul integral de dezvoltare. 

- ID permite functionarea cu doui 
adaptoare grafice conectate la doui 
monitoare: un ecran primar pentru ie$i
rile programului $i un ecran secundar 
pentru mediul integral TURBO. Comu
tarea intre ele se face prin (Alt)-(F5); 

- /P memoreazi paleta de culori cu
renti la comutarea ecranului; 
TURBO Pascal este comandat de me
niuri $i parametri necesari la compilare, 
fixati prin intermediul acestor meniuri: 

::s -::s 
:... 
0 ...., 
~ 
N 
■--·-...., ::s -
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·-::s -:::s 
a.. 
0 .., 
c,:s 
N ·-·-.., 
:::s -:::s 
-c ·-..c:: 
c.::, 
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Valorile parametrilor astfel modificat1 
vor inlocui in fi$ierul de configurare va
lorile fixate la instalare cu TINST. 

Meniul principal are forma: 

(tabelul 1) 

0 comandi din meniul principal se 
alege folosind initiala numelui ei sau li
nia cursor, mutati cu tastele sigeti $i 
dupi care se actioneazi (Enter). 

Toate comenzile din meniul principal 
(cu exceptia comenzii Edit) deschid 
~lte submeniuri cu subcomenzi speci
f1ce, care se selecteazi cu o linie cur
sor pozitionati cu t sau I $i actionare < 
Enter); 

Dintr-un submeniu se poate ie$i: 
- in submeniul ierarhic superior cu < 

Eec); 
- in meniul principal cu (Alt) (lllera) 

(lltera fllnd F, E, R, C, Ol D, B) 
- in DOS cu (Alt) (XJ; 
Pe ecran apar trei ferestre: Edit, 

Watch $i Output dintre care una va fi 
activi. 
Fereastra Edit devine activi: 

- la selectare E in linia cursor $i la 
actionare (Alt) (E) din alt meniu. 

Actionare (Eac) din meniul principal 
conduce la precedenta fereastri activi; 
(Fl) serv8$te pentru comutarea intre fe
reastra Edit $i Output/Watch, in timp ce 
comutarea intre acestea se face cu (Alt) 

(Fl). (fig. 1) 

Menlul FILE - gestiune fi$iere 

Serve$te pentru incircarea $i salvarea 
programelor, inregistrarea programelor 
sub alt nume, declan$8re comenzi DOS 
(fig. 2). 

Load. (F3) incarci un program in edi
tor. in fereastra care se deschide se in
dici numele programului. Se pot folosi 
$i caractere, (lenerice (• $i ?) afi$in
du-se lista fi$1erelor corespunzitoare. 
Pentru selectarea unui subdirector se 
introduce (Shift) $i prima literi a nume
lui acestuia. 

Pick (Alt-F3). incarci in editor fi$ie
rul specificat din lista celor mai recent 
folosite 8 fi$iere (Lista Pick). 

New. $terge memoria de lucru, pre
gitind editarea unui nou program. 

Save. (F2) Salveazi pe disc progra
mul in curs de editare sub numele dat 
fi$ierului in momentul incircirii. 

Write to. Salveaza programul in curs 
de editare sub un nou nume. 

Director. Afi$8azi directorul fi$iere
lor. Se pot folosi caractere generice 
pentru a selecta fi$iere. Pot fi listate $i 
subdirectoare. 

Change dir. Afi$eazi directorul cu
rent $i permite modificarea unitilii $i 
subdirectorului selectat. 

OS Shell. Apeleazi interpretorul de 
comenzi COMMAND.COM, permitind 
executarea unei comenzi Dos. Reveni
rea in TURBO Pascal se face cu EXIT . 

Quit. (Alt-X). Termini sesiunea 
TURBO Pascal. 

Menlul RUN - executie program. 

Comandi executia unui program de 
sine stititor sau impreuni cu debugge
rul, dupi care se revine in meniul prin
cipal (fig. 3). 

Run (Ctrl-F9). Apeleazi comanda 
MAKE inaintea executiei programului. 

Program reset (Ctrl-F2). lntrerupe 
functlonarea debuggerului $i elibereazi 
memoria ocupati de acesta. 

Plle Edlt Rua Oomplle Optlooa Debag Break/Watch 

Lloe 1 Col 1 Iosert Iodeot Uolodeot AaNONAME,PAS 

1-----------Watoh---------------1 
Fl-Help :FS-Zoom l!'6-Swltoh Fl-Trace PB-Step 11'9-Meke P-10-Meou 

tabelul 1 

Fereastra Edlt I~ 
L....-------- ... 

Alt-lll l~, 
t Sabmenla f 

Subsubmeclu I 
figura 1 

Load 
Pick 

New 
Save 

Wrlte to 
Directory 
Change dLr 
OS Shell 
iQ.ult 

Fereastra WATCH I 
F6 

.. j Alt-F6 

.(Fereastra OUT:roT 

F'lO 

' 
I 

l Linia cursor 

F3 
Alt-Jf13 

F2 

Alt-X 

11:sc 

I 

llsta f1~1erelor recent folosite 
(Plck Llst) 

figura 2 
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Run 
Program reset 

Go to cursor 

'l'race loto 

Step over 

User 2creea 

figura 3 

Ctrl-F9 

Ct rl-1!'2 

1!'4 

YI 
F8 

Alt-F5 

Go to cursor (F4). Executi programul 
pini in linia in care se afli cursorul. 

Trace into (F7). Executi programul 
pas cu pas. Procedurile $i functiile ape
late sint de asemenea parcurse pas cu 
pas. 

Step owtr (FB). Executi programul 
pas cu pas. Procedurile $i functiile ape
late sint executate .,dintr-o dati". 

User screen (Alt-F5). Afi$8azi ecra
nul de executie (cu rezultatele progra
mului). 

Menlul COMPILE 
gram. (fig. 4) 

::.;o,ur-,lle 

Mnke 
I~u !ld 

ile:-,t !.net ioo 

Flnd error 

Prima rJ f ll e 

J-et lni'u 

figura 4 

compilare pro-

Alt-F9 

B'9 

Compile (Alt-F9). Compileazi pro
gramul in curs de editare; nu apeleaza 
utilitarele MAKE sau BUILD. 

Make (F9). Apeleazi utilitarul MAKE: 
toate fi$ierele OBJ $i INCLUDE sint 
testate privind data ultimei actualiziri 
- cele care au fost modificate intre 
timp vor fi recompilate. 

Build. Apeleazi utilitarul BUILD: 
acesta recompileazi toate fi$ierele 
UNIT, OBJ $i INCLUDE. 

Destination. Precizeazi unde se de
pune rezultatul compilirii: in Memorie 
sau pe Disc intr-un fi$ier .EXE. 

Find error. La producerea unei erori 
la executie se indici codul erorii $i 
adresa acesteia. Aceasti informatie ser
V&$te pentru localizarea erorii in codul 
sursi. 

Primary file. Specifici fi$ierul .PAS 
care va fi compilat, independent de ti
$,ierul care a fost editat. 

Get info. Di informatii asupra pro
gramului in curs: mirimea fi$ierlor 
sursi, numirul de linii, dimensiunea 
stivei, heapului, etc. 

Menlul OPTIUNL - tixarea parametri
lor de compilare (fig. 5) 

Compiler. Aceasti optiune permite 
parametrizarea compilirii. Parametrii se 
dau sub forma unor optiuni de activa
re/inhibare (ON/OFF) sau a unor mo
duri. Toate aceste optiuni corespund 
unor directive de compilare care pot fi 
fixate global prin meniuri sau local in 
fiecare program. (fig. 6) 
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Compiler 
Linker 
Environment 

D lre r: tor 1es 

Save options 
Re tr i.cve o ;_,.t 1 c-ns 

figura 5 

gitura cu biblioteca run-time care emu
leazi coprocesorul numeric 8087, daci 
acesta lipse$te. 

Debug information (On). activeazi 
generarea de informatie pentru depa
nare: 

Local symbols (On). Activeazi/inhibi 
generarea numelor $i tipurilor variabile
lor $i constantelor loccale dintr-un mo
dul. 

Conditional defines. Define$te simbo
lurile care pot fi referite in directivele 
de compilare conditionati. 

Memory sizes. Permite specificarea 
expliciti a necesarului de memorie 
pentru program $i anume dimensiunea 
stivei (pini la 65535 octeti, implicit se 
iau 16384 octeti) $i limitele inferioari $i 
superioari ale memoriei dinamice -
heapul (maxim 655360 octeti). 

Unker. Aceasti optiune comandi 

Oottunea dlc meclu Valoarea lmpllci ti Clrectiva comp, 
Range checldD£ Off $R 

Stack checklcg On $S 
I/0 checklog Oo $I 
Force far calls Off $F 
Allgc data Word $A 
Overlays allowed Off $0 

Var-strloc checklcg ~trlct $V 

Boolean evaluutlon .-::ihurt ;;1rcult $B 
Numeric pr::icess lng ~ :Jftwure $N 
Emulatloc un 
Debug lnfor.Jat ion On 
Local symbols On 
Cocdltiocal defines 
i.iemory e lzes 

figura 6 

Range checking (off). Activeazi sau 
inhibi verificarea domeniilor: incadra
rea indicilor tablourilor in limite, a tipu
rilor ordinale in subdomenii: 

Stack checking (on). Cind optiunea 
este activi, compilatorul genereazi cod 
de verificare a incadririi variabilelor lo
cale in spatiul rezervat in stivi: 

1/0 checking. (on). Cind optiunea 
este activi, o eroare intr-o operatie de 
intrare/ie$ire produce o eroare la exe
cutie. 

Force far calls (off). Cind optiunea 
este inhibati sint permise numai apeluri 
scurte (in acela$i segment). 

Align data (word). Variabilele $i con
stantele cu tip sint aliniate la limite de 
cuvint. 

Overlay allowed (off). lnhibi genera
rea de cod pentru segmentare; unititile 
de program nu pot fi suprapuse. 

Var string checking (strict). Verifici 
concordanta tipurilor string parametri 
formali $i actuali ai procedurilor $i 
functiilor. 

Boolean evalution (Short circuit). 
Genereazi _ cod pentru evaluarea opti
mizati a expresiilor booleene. 

Numeric processing (Software). Per
mite numai tipul real pa 6 octeti. Tipu
ile reale single, double, extended $i 
comp sint permise numai in prezenta 
coprocesorului 8087. 

Emulation (On). Activeaza/inhibi le-

$E 

SD 
$L 

$M 

functionarea editoru1u1 de legaturi. 
Map file (Off). Specifici daci se do

r8$te generarea unui fi$ier MAP care 
contine informatii asupra segmentelor, 
simbolilor publici $i adreselor lor $i a 
punctului de intrare. 

Unk buffer. lndici editorului de legi
turi si foloseasci memoria sau discul 
pentru pistrarea temporari a informati
ilor necesare. 

Environment. Comandi prin para
metri de tip ON/OFF functionarea me
diului integrat de dezvoltare. 

Edit auto save ON - programul in 
curs de editare este salvat in mod auto
mat inaintea fiecirei comenzi Run. 

OFF - programul editat nu este sal
vat automat, astfel ci in cazul unei 
erori la executie se pierde. 

Configuration auto save ON - -in fi
$ierul de configurare se inregistreazi in 
mod automat modificirile aduse para
metrilor. 

Backup files On sistemul pistreazi o 
copie de siguranti a ultimei versiuni 
sursi editate (fi$ierul .BAK). 

Tab size. lndici numirul de coloane 
care separi doui tabstopuri succesive. 
Sint permise valori intra 2 $i 16. 

Zoom windows. Activarea acestei op
tiuni (ON) permite mirirea ferestrei de 
editare EDIT $i a ferestrei rezultatelor 
OUTPUT la dimensiunea intregului 
ecran. 

·-:::s -:::s -C, ...., 
cc 
N 
■--■-...., 
:::s -:::s 

""C ·-..c: 
c.::, 
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Screen size. Permite alegerea numi
rului de linii pentru ecranele EGA $i 
VGA. 

Directories. lndici subdirectoarele in 
care se face ciutarea $i salvarea fi$iere
lor utilizate. 

Turbo directory. Precizeazi numele 
subdirectorului care contine fi$ierele 
mediului integrat de dezvoltare. 

EXE & . TPU director. Precizeazi nu
mele subdirectorului care contine fi$ie
rele EXE, TPU $i MAP. 

Include directories. precizeazi nu
mele subdirectorului care contine fi$ie
rele INCLUDE. 

Unit directories numele subdirectoru
lui care contine fi$ierele unititi. 

Object directories - numele subdi
rectorului care contine fi$ierele OBJ in
corporate prin directiva de compilare 
(SL fi$ier). 

Pick file name - permite precizarea 
unei liste cu numele celor mai recent 
activate fi$iere (lista Pick). 

Save options/Retrieve options. Per
mite refacerea sau salvarea unei para
metriziri date. 

Menlul DEBUG 

Comandi functionarea depanatorului 
integrat $i gestioneazi accesul la varia
bile (fig. 6). 

Evaluate 
Call ~tack 
Flnd procedure 

Ctrl-F3 

Integrated debugging On 
Stac1-olone debugglng Off 
Dleplay swa;plng s~crt 
Refresh display 

f19um7 
Evaluate - afi$88Zi un cadru de dia

log cu trei zone pentru afi$area $i ma
nipularea variabilelor. Evaluate permite 
indicarea unei variabile sau expresii a 
cirei valoare va fi indicati in zona re
zultatelor (Output). 

Result. Afi$8azi valoarea expresiei 
sau continutul variabilei selectate prin 
Evaluate. 

New value. Permite indicarea unei 
noi valori in zona Evaluate. 

Ca// stack. Permite incircarea in edi
tor a unei proceduri sau functii apelate 
de citre program, selectatii dintr-o listii 
de rutine apelate printr-o linie cursor. 

Find procedure. Creazi un cadru de 
dialog, permitind precizarea unui nume 
de proceduri sau functie care vg fi in-
circati in editor. · 

Integrated debugging. lndicii genera
rea de informatie de depanare necesari 
folosirii depanatorului integrat. 

Standalone debugging. lnformatiile 
de depanare generate de compilator 
vor fi inglobate in fi$ierul EXE creat pe 
discheti. 

Are sens in cazul folosirii unui depa
nator extern independent. 

Display swapping. Precizeazi modul 
in care depanatorul afi$eazi ecranul de 
executie. 

Smart - ecranul de executie apare 
numai daci instructiunea modifici afi
$8rea. 

Always - ecranul de executie apare 
dupi fiecare instructiune. 

None - ecranul de executie este afi
$8t numai la actionare (Alt) (FS). 

Refresh display - reface complet afi
$8rea mediului de dezvoltare. 

Menlul BREAK/WATCH 

Cind se lucreazi cu depanator inte
grat, meniul Breat/Watch permite adiu
garea sau $tergerea de variabile martor 
din fereastra Watch $i plasarea $i ,ter
gerea de puncte de interpretare. (fig. 7) 

Add watch 
Delete watch 
Bdlt watch 

Remove all watches 
Toggle breakpoint 
Clear all 

figura 8 

Ctrl-F7 

Ctrl-FB 

sursi, incluzind: executia pas cu pas, 
puncte de intrerupere, examinarea va
riabilelor, structurilor de date $i expre
siilor; 

2) emularea virgulei mobile in lipsa 
coprocesorului matematic 8087 sau 
80287; 

3) segmentarea bazali pe unititi; 
4) compatibilitate cu TURBO De

bugger; 
5) posibilitatea folosirii extensiei de 

memorie (de citre editorul de texte $i 
de citre unitatea Overlay); 

6) viteza de compilare de 3-5 ori 
mai ridicati fati de versiunea 3.0; 

7) 9enerarea de cod imbunitititi 
producmd o executie mai rapidi; 

8) editor de legituri incorporat care 
inlituri portiunile nefolosite de cod $i 
date producind programe mai mici; 

Add watch - permite adiugarea unei 
, noi variabile martor (Watch) in fereas

tra Watch; cind aceasta este activi se 
pot adiiuga variabile martor folosind 
testele de editare (Ctrl) <N> sau (Ina). 

9) fi$iere EXE producind programe 
care depi$e&C 64 KOcteti de memorie; 

10) compilare separatii folosind uni
titile de memorie; 

11) unititi standard: System, Dos, 
Crt, Overlay, Printer $i Graph; 

12) interfata mai puternicii cu limba
jul de asamblare; 

Delete watch - permite $tergerea 
unei variabile sau expresii martor din 
fereastra Watch; cind aceasta este ac
tivi, acela$i rezultat se obtine cu tastele 
(Ctrl) (Y) sau (Del). 

Edit watch - permite editarea nu
melui unei variabile sau a unei expresii 
martor aflatii in fereastra Watch. 

Remove a// watches - $terge toate 
variabilele $i expresiile martori din fe
reastra Watch. 

Toggle breakpoint - plaseazi sau 
,terge un punct de intrerupere in linia 
in care se afla cursorul. 

Clear all breakpoint $terge toate 
punctele de intrerupere. 

View next breakpoints - mutii ct.irso
rul pe urmitorul punct de intrerupere. 

4. Fac11Hi11 ale llmbalulul TURBO , __ 
cal verslunlle 5.0 ti 5.5. 

Fata de versiunile anterioare sistemul 
TURBO Pascal versiunea 5.0 prezinti 
urmiitoarele avantaje: 

1) depanarea la nivelul codului 

VERSIUNEA 3.0 

Uc ldectlflcator 11c program 
poate avea aceia91 came cu 
cumele pro,a:rarnulu l 

toate oblectele programulul •• 
complleazl io aaelatl tlmp 
extrlgicdu-se dlotr-uo !ltler 
sursa el dlc !ltlere lccluae 

uo program executebll (!l,ler 
.COM) poate avee mexlm 64 KO 
cod 

pectru a dep4ii!l reetrlcPlle 
de memorle se folosevte eeg-
meotarea tl icllotalrea 

optluoee de loaludere (SI cume 
poate fl pleaatl orluode ,1 
poate fl !ormatl camel dlo 
lcs true t luo l 

13) posibilitatea de includere a fi$ie
relor pe 8 niveluri de adincime; 

14) tipuri de date noi: shortint, lon
gint, word, single, double, extended, 
comp; 

5) proceduri $i functii standard noi; 
16) evaluarea optimizati a expresiilor 

booleene; 
17) directive de compilare conditio

nati; 
18) compatibilitate ridicati cu versiu

nile 3.0 $i 4.0; utilitare pentru conversia 
programelor intre versiuni; 

19) doui versiuni de compilator: me
diu integrat de dezvoltare (editor, com
pilator, editor de legituri, depanator, 
biblioteca runtime) $i compilator cu li
nie de comandi; 

20) recompilarea tuturor unititilor 
(optiunea Build) sau in mod selectiv 
dupii data (optiunea Make) la efectua
rea unei actualiziri intr-una din unititi 
sau in program; 

5. Dlf.,.nte lntre verslunll• 5.0-S.5 
.. 3.0 

VERSIUNILE 5.0 - 5.5 

oamele programulol este uolc1 
orlae ldeotlflcator dlo program 
poate fl re!erlt prlc oume program. 
lderitlflaator 

obleotele ae grupeazl io uoltl~l 
ca.re ee coD1olleazl aeparat 

programul exeautabll (.EXE) este 
format dlo uolt4tl, flecere puticd 
evee Pic4 le 64 KO cod 

!aollltltlle de aegmeotare eint mal 
so!lstlcate ii!l mal tracepareote 
peotru utlllzetor. Inllotulrea progre-
melor ee face cu procedure Exeo dlo 
uoltatea Do■ 

!ltlerul loclus ou poate aootloe 
camel lc■ truotluol ol procedurl ,1 
!unc x 11 complete I el ou pcete !1 ple-
sat iotre be,a:lo el eod 
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i 
;_·t-.~t!rei.~~ i;1~lu£e LIU pot loclu-
ja al.te fl~~_ere 

--

lotrArlle dt l~ consol~ siot 
tratat,;, •:iestaodard com;,a-at lv 
cu l:•i:r~-ne i!l5C 

•. '."·'::l":'lc.l,<c S.C'. 

Ar,.:.,'j-::,;tL: .... ~.1 tot f:J'O,_;rn.,,ul 

IJRi~Lult ~otoarce codurl de 
Pr·.Ju .... c .sr:eci!'l:.:e versiun11 3.0 

,tourl strlog num~l cu lndl
catle de lunglme 

~ntr-o proccduril. sau functle 
varlubllil. de control o clclulul 
fo!' puota fl locali •nu globall 

ca pot dc=J_a .. :, etlchete f.lr?i a 
,.~ folos 1 

1Jcglmee ,a:,,labll~l te~ron 
fj(.:1:ru !'i9ltlr!: text po:·.te fl 
stllJlllta la declara:·va ·rn
'"lAbllel fl:,Ler 

co~~ton~ele cu tlp sinL rezl
Jcnte 1~ ees~entul de co~ 

coov~rcle n~rnal intre Llpur1le 
o rdi:i<,lt: 

ev~l~ar~a co~~leta a eApre
E !ilor nooleane 

procedurl 1Je trcit:ir~J a lnt;:re
ruperllor num"l i~ ~l~LEj de 
nsn•·nl ~ire 

.. 

i 

siot permlse lriclu~luol de fl 9 l5re 
p.:oil. la 9 olvelurl de Adio~lrne 

lotrarlle c oost,la siot o o:i:pat 1 b lle 
cu Ln.!'a.rlle din f11ilerele dlec 

t lpurl. 001 I 11hort!.~t, locglot, 
WC'·l'd, elo,,le, d0u ble 1 extended, comn 

:.:o.:J .. :;n:..~t,,,l• r:'i:.•J~ftc.1Le .... r. J:1lt. . .!'., ! 
:J1r.;t acce:.5lnlla dtn progrnrn :m □al 
J9c~ 3~ folo~e9tc cleuza uses 

IOResult lntoarce codurl de droere 
r rec !fl ce h\SDOS. 

st rlog strl □ f; (::2:,5) 

iotr-o proceduri ea~ fuoctle va-
1·bbllii de -=ontrol o cL,lulul fo:,, 
t,-eb,1la sa fie local!i 

etlchet~lo dEclurate ~l nefoloslte 
sint erorl slntoctlce 

la □~Lmeo ve:,-1:ibllel tampon pe,atru 
fl1ilere text poate fl etebllltu 
numel cu SetTextBuffer 

~onstantele cu clp eln rezldecte 
10 se:1:oentul de date 

cooversle intre :oatr tlpurlle 
~lmple cu restrlc~ln · ~ •u"s~ JI 
destinatlt1 :Ji i1lbt:i ,,.,::cer:t~:;! ].,in~.Lte 

evaluarea opt lmlzato a exr,,··cs i Llor 
booleene 

rruce~url de t~:1tnr0 a int~~
r~11'erllor in P··scnl folo~1n(1 
JLr-::ct lvo i.nter'.!"'ur:t 

i------------------+---------------- -----

rutlnt:.~ externe co llwb:.i.j ~e 
asarnblurE: trcbui.s ; .-. CLe .:..n 
.!:'orwnt • .JIN cu of!..ett:ri fn·/J 
de prlma rut Lill. din fi~br 

i.r,elurlle de fu:ic~ll sl p•c,ce
durl sict opelurl ecurta ic 
bcela~l segment de cod 

rutlnele in ll~ooJ de asn~~lnre 
~~o:. fL in fo::-i'::ct .OBJ flt~d 
l,,,;ute folos ln,J o;,~lunen 
!L flolcre-ouloct 

~::e ,·_en13reflz3 j..1p5. necesitt1le 
:-q.elu~l ::_:;;:~:!'t•:· ~nu lunr;l $F'+3 
for:;eaz:·.1. ":J:~ U""'i lunrl ir.lr,; 
~ ,:jc: ·r:.- :--1 •., C 

1------------------+----------------------

tabelul 2 

tn::;tr:..1c~lunc·n in 1 lne nu pc,...r:1ll'~ 
refcrlrl le. c ::.i[:co:-:11 de locl:i-
·,. ! l r:lcl ln □ LL . .'.lt~ de p:·.Jc';-Ju"i 
:c,·,., de f,rnctll 

~--------------------'----------------------' 
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Cotnp1.1terwor1·d , 
... ,- -•· ' ~. . . 

· · ,, '\ftt.~~<tr 
· Recent a k>st cllflii~..,_ r~• 

pc>rt cu f;H'Nlr', J~F . > . \ . 
tnfonnattlk>r·fl':J ~"«R\~1-'\ 
culate_ s:,rli,, \,t.•rm~lt,il Ctftcu.... · 
latoarelor,.· ·fflrtd ...... '.V~ 
prollferarea r . . · .. · .>A~ 

'tul, lntltulat ~--, ,;C'otn-
. puter•. at rlsk''~a.~~lo,tat 
ci utHlzato'1!,, M'.Mtllffll "-'JI , 
din domenlq.,ntJ't'fitj , Ill"'. 

ftclent. de. bl.~·~"1!l . , _ ~nu . 
acordi lmpoi:fanPtt ••c:.iltt ...... ~ .. lti , . 
slstemulul_ de · profeo1JI'., • ( 
merclali., In ace.· latf .. · ... • .... ;. portul a pus bazele un~ · 
tem de prote~ • inf . , a ,. ' 

(GSSP - . Ges::i~~Jy -~e~ 
led Syatem Security Prlncl
ples) care rel)fezlnti un ghld 
de proteclle pentru utHlzarea 
calculatoarelor In re1eIe. 
Acest raport . a foat ·conceput 
de un comltet .pentN ·studie,. 
rea ,i.tem-,tor de. securltate, 
aflllal la Academia Naponali 
de $tlln1e din S.U.A. ca un 
rispuns la cererea formulati 
de DARPA (Defen••. Advan
ced Research Prolect-s 
Agency). Din ... aceat colhltet 

. fac parte 16 membrl tmpUcatf 
in produclfa aau cereetarea · 
din domenk.t cte la lnstltulll 
importante, dlnlre carr. '~T 
and T Bell LJ~t9rles~JJBN 
Communlcatton1\l;Offt.; pigl
tal Equip'""1 ~"tfrjltele. 

lati Clteva. dlntre 'l'sbrilan
dirlle rapor\Ulul1,\ln .. atara c• 
lor men1Ionate mat.· a.us; 

- determlnar:•• utfflzatorl~ 
lor i,i distrlbultotlfo.,. cfetei utl
llza cit. mal rep.a. "' tftctent 
llste1J19le deja · exlslente de 
aecurltate; 

- alcitutrea · unel baze de 
date cu prlvire la toate lnfor
matllle exi,tente .· d41N>re se
curltatea ~•or ,1 tranzacjll
lor fl incuraJarea iP•clallzarll 

Jtt,.•!="•• 1lsleme de·. securl
. tate · ,1 de,"." .etlci profeslo-
nali; ·· .. 

- s!mpllflfulrea fl •l•tema
tlzarea ., reatrlcllllor guverna
mentate ex.lstente cu prlvlre 

, .. J~;~merclallzarea al1Nmelor 
t\de securltate fl codlflcare a 

·cnttetor peste ocean. 
- inflln1•rn unul fond 

apeclal .,-ntru cercetirlle In 
domenlul securlti111 . lnforma-
1lllor i,I protecllllor. (Network 
World/ 3 decembrle 1990/ 7 
lanuarle 1991, Digital News/. 
7 lanuarle 1991). 

Computerworld 
-·~ :~ 

= -

■--■-....., 
= -= "'C 
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NeXT DIN NOU iN ACTUALITATE 

Cu doi ani in urma, anuntam in pa
ginile revistei .. $tiinta $i tehnica" $i ale 
almanahului cu ace18$i nume, apar~ia 
in ,,forta" a unui nou tip de calculator 
cu multe inovatii, care se anunta deo
sebit de prom~ator: sistemul NEXT. 
Steve Jobs - unul dintre ,.copiii teri
bili" ai informaticii $i cofondatorul -
alaturi de Steve Wozniak, al firmei 
Apple, a creat NeXT-ul ca o m8$ina in
drazneata, lansata cu o campanie pu
blicitara corespunzatoare in octom
brie 1988. ManU$B fusese aruncata! 
NeXT-ul, eel controversat, urma sa r&
volut ioneze din multe puncte de v&
dere modul de lucru ,,personal" al uti
lizatorului care avea acum la dispozi-

Traducere $i prelucrare de Mihaela GORODCOV 
dupa articolul ,,NEXT ON THE AGENDA" de Bruce 
F. Webster aparut in numarul din ianuarie 1991 al re
vistei MACWORLD. 

tie o m8$ina puternica, cu multe facili
tati $i deschideri spre numeroase apli
calii. 

Fir~te ca la NeXT se regaseau 
multe dintre posibilitatile calculatoa
relor Apple Macintosh, precum $ i . ale 
altora. Desigur ca NeXT-ul avea, de 
asemenea, limitarile sale: lipsa softwa
re-ului comercial, pr9'uri destul de ri
dicate $i lucrul destul de lent. Asupra 
altor caracteristici ale NeXT-ului din 
octombrie 1988 nu mai revenim. Ele 
au fost descrise pe larg in revista $i in 
almanahul ST. 

Acum, dupa doi ani de la lansare, ni
meni nu poate spune ca NeXT nu a 
,,inva1at" ceva din propriile gr~eli. Re-

venirea din septembrie 1990 a fost fa
cuta tot ,,in forta". Companie a intro
dus o linie de sisteme care nu numai 
ca sint mai puternice, dar Qi mai. .. ief
tine decit m8$ina in~iala. I nalta rezo
lutie $i larga paleta de tonuri de gri a 
monitoarelor alb/negru ale modelului 
in~ ial a fost acum completata cu doua 
sisteme color. Mai mult decit atit. 
doua dintre companiile faimoase de 
software $ i-au int rod us produsele lor 
pe NeXT: IMPROV (LOTUS) $i 
WORDPERFECT de la firma cu ac&-
18$ i nume. Si, pentru a lini$ti ,,vocile" 
care acuza numarul relativ mic de ma
$ini instalate, NeXT a anuntat ca are 
deja comenzi ferme pentru 15 000 de 

List List 
M~c lllx System Price Ne1tcube System Price 

Basic System 

CPU 
MMU 

FPU 

DSP 

l/0 processors 

ROM 

RAM 

Video 

Monitor 

Sound input 

Sound-input parts 

Sound output 

Sound-ilutput parts 

Other ports 

Slots 

Floppy drive 

NetworkillQ 

System software 

Bundled soltwn 

Total Retail Price for 

Monochrome System 

Colar monitor 

Color video board 

Graphics acceleration 

Video integration 

Color compression 

Total Retail Price 

for 24-bit System 

.40Mllz 8"82 ·. 
none 
t SCSI OMA, 2 llerill VD procNIOl'S 

512K 

_t&MB 

Apple Two-~• Mollocllnlme 
Manltar ltisz x •10x 181 
AppleKIYbOlnJ·'.· 

~--. '.-,./ .. ·::,·::~ 

llrill. 12); 1SC$l: AllB 12J 
6(41i~. 

U4MB 

-~--~I, llyptlClld. Edit, Shel. 
l!ftO(~l ,, . ,, ', 

S10,9&9 8MB RAij 34oMi ~ • · $9000 2s•.-· :.·.· · 
2Wtfz58001. 

t2DMAl('Q~ 

NA 
$880 18MB $400 

$899 1120 x !132 x 4 llladet lbuilt-inl 
$2149 $995 

$129 Nixt~-. . . ' 

2.88MB , .. :· 

$699 

$995 

$28,995 $16,390 
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sisteme. 
Dar sii vedem, pe scurt, care sint 

membri familiei Next. Au fost lansate 
deja trei sisteme de baza: NEXTSTA
TION, NEXTSTATION COLOR $i 
NEXTCUBE la care se pot conecta 
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cieva echipamente deosebit de perfor
mante: MegaPixel Display, impri
manta laser NeXT cu 400 dpi ( dot per 
inch) - la un pret redus -, extinsii 
pentru graficii video Nextdimension 
pe 32 biti $i monitorul ·color de 16 inch 
MegaPixel Color Display. 

Toate cele trei sisteme NeXt intru
nesc calitati $ i performante cu adevii
rat deosebite: 

• Microprocesor 68040 (Motorola) 
de 25 MHz pe post de CPU (Central 
Processing Unit), unitatea de gestio
nare a memoriei (MMU - Memory 
Management Unit) $i unitatea de vir
gulii mobilii (FPU - Floating Point 
Unit). 

• Procesor pentru prelucrarea digi
talii a semnalului (DSP) 56001 la 25 
MHz cu 24 K memorie in RAM Static 
expandabilii pinii la 576 K. 

• 16 conectoare SIMM pentru me
moria principalii capabile sa accepte. 
de la 1MB pina la 4MB. 

• 2 cipuri VLSI specializate pentru 
,,mainframe" cu rolul de a implementa 
8 procesoare 1/0 (9 pentru Next Cu
be) $i alte facilitati de sistem. 

• Placii video $i RAM - video sepa
rat - care genereaza imagini de 1120 
pixeli pe 832 linii, care constituie su
portul pentru ,,alpha-channel". 

• lncluderea hardware-ului Ethernet 
specializat cu conectoarele externe 
atit pentru BNC T-connector, cit $ i 
pentru cablul panglicii 10 Base-T, 
acesta din urma fiind capabil sa su
porte conexiuni Ethernet de la fire 

standard telefonice. 
• Un drive de flopyy disc de 3 1/2 

inch cu capacitate de 2,88 MB care 
poate, de asemenea, citi $i inscrie dis
curi MS-DOS (atit de 720 K cit $i de 
1,44 MB) 

• Porturi duale seriale (DIN-8 
RS-422); porturi specializate pentru 
video $i imprimanta; port DSP; interfa
ta-SCSl/2 cu porturi interne $ i exter
ne. 

• lntrare de sunet (inclusii in interio
rul m~inii) de 8 b~i $i 8 KHz, ~antio
nare $i i~ire de sunet - cu canal du
blu de 16 biti $i 44,1 KHz ~antionare. 

• ,,Release 2. 0." ca sistem software 
al lui NeXT care include Next Step 2.0. 
aflat in topul sistemului de operare 
Mach (UNIX). 

Cam aceatea ar fl In mare facllltiple 
" performantele tamlllel NeXT, care 
dnchld - dupi cum M poate observa 
- un clmp foarte larg de apllcapl mul
tor categorll de utlllzatorl. in cele ce 
urmeazi vi propunem o foarte 111c
clnti .,flfi tehnlci" a flacirul 1l1tem, 
cu alte cuvlnte cneva tabele compara
tive lntre ma .. nlle Next fl cele din fa
mllla MacIntosh Apple. Dftlgur ci nu 
ne propunem In acnt material 1i 
epulzim 1ublectul NEXT. El nte 
foarte vut ti, flrette, ci vom revenl 
a1upra lul. De nemenea, cu ocazla 
acntul material facem ti o dnchldere 
citre famllla de calculatoare Apple 
MacIntosh, cirela, In numerele vll
toare D vom conl8cra nltte materlale 
1peclale din documentatla ,Ja zl" prl
mlti prln reteaua IDG. 
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List L1s1 
Mac lls, System P11ce Ne,tstat,on System P11ce 

Basic System 2MB RAM, 40MB hard drive $3800 

CPU 20MHz 68030 

FPU 20MHz 88882 $200 

MMU built-in to 68030 

DSP none 

VO processors none 

ROM 512K 

System RAM 8MB $600 

Built-in video 640 X 480 X 256 colorr/Shides 

640 X 870 X 16 shades 

Monitor Apple Portrait Display (HO x 8701 $1099 

Keyboard Apple ADB Keyboard $99 

Sound input 8-bit. 11 kHz or 22kHz lll!lplina 

Sound-input ports mic:rophone jack (microphone includtdl 

Sound output Apple sound chip with bufft-ln speelcar 

Sound-output ports starao minijack 

Other ports serial 121, SCSI, ADB 

Slots 

Floppy drive 1.44MB 
Built-in networking AppleTalk 

System software System 8.0.8 
Bundled software HyperCard; Syatlffl utilities 

Total Retail List Price $5798" 

• With App/eColor High-Resolution RGB Monitor insteed /640x 480). $5698. 

8MB RAM, 105MB hard drive 
25Mllz68040 

buHt-in to 68040 

buDt-in to 68040 

25MHz 56001 

12DMAI/Upn,c:essors 

NA 

8MB 

1120 X 832 X 4 shlidel 

(plus 4 IIVlls of lllphll 

MegaPixel Display (1120 x 8321 . 

mauiii- jad. built-in microphone . 

56001 DSP with built-In speaker 
lt8rao mlnijeck, dull llnt-OUII 

serial 121; SCSV!, prlntw, DSP, 

Ethemet (thin wire and twlated e,;t · ;, 1, ,· · 
2.88 MB .. •.:, .,. _ _,,.,:. 

S4000 

$995 

List List 
Mac lie, System P11ce /Je,tstat,on Color System P11ce 

Basic System 

CPU 

MMU 

FPU 

DSP 

VO processors 

ROM 

RAM 

Built-in video 

Monitor 

Keyboard 

Sound input 

Sound-input ports 

Sound outp~,t 

Sound-output ports 

Other ports 

4MB RAM. 80MB hard driva 

25MHz 88030 

built-in to 68030 

25MHz 68882 

none 

none 
512K 

8MB 

640 x 480 x 256 colors 

AppleColor High Resolution 

RGB Monitor (640. x 4801 

Apple Keyboard 

none 

none 

Apple sound chip with 

built-in speaker 

starao minijack 

serial (21, SCSI, ADB (21 

S6669 

$300 

$999 

$129 

12MB RAM, I 05MB hard drive 

25MHz 68040 

built-in to 68040 

built-in to 68040 

25MHz 56001 

12 DMA l/0 processors 

NA 

12MB 

1120 x 832 x 4096 colors (with 4-bil alphal 

Next MegaPixel Color (1120 x 321 . 
Next keyboard 

8-bit, BkHz sampling 

microphone jack, built-in micraphone 

56001 DSP with Next Sound Box 

stereo minijack, dual line-outs 

serial (21, SCSV2, printer, DSP. Ethemet 

(thin wire and twisted pairl 

3 DIS 0 

$4875 

$2995 

$125 

--------------------~------------------
1.44MB oppy drive 2.88MB 

ilt-in networking Ethernet AppleTalk 

ystem software Release 2.0 System 6.0.6 

HyperCard, System utilities 

Total Retail List Price $8097 

WriteNow. Webste,'s Ninth New 

Coneolate Dictionary (small vllrlionl, 

librarian, Mail, Edit, Shell, UNIX utilitin 

$7995 

1/91 INFOCLUB 



Virgil IONESCU 

Radu CONSTANTINESCU 
BRIGHT 

PENTRU HC-85 

De;; i HC-85 este calculatorul roma
nesc care reproduce eel mai fidel po
sibilita\ ile lui Sinclair Spectrum, utili
zatorii sai $i-au putut da seama inca 
din primele momente ca el s-a nascut 
,,bolnav", din punct de vedere hard, 
BRIGHT nefiind implementat. Aceasta 
infirmitate ne priveaza, pe de o parte, 
la crearea unor programe de utilizarea 
$i a nuan\elor derivate din cele opt cu
lori, iar pe de alta parte, la rularea pro
gramelor de firma, de gama integrals 
a informa\iei. Un exemplu edificator in 
acest ultim caz, este imposibilitatea 
folosirii grilei de BRIGHT in utilitarul 
,,Artstud io". 

Va propunem remedierea acestei 

@ 
.__ _______ &_ Qi 

Functlonarea schemel. Semnalul de 
BRIGHt, bitul 6 al pctetului de atribu
te, este prezent pe pinul 6 al registru
lui de atribute D7. Prin CB semnalul 
este multiplexat cu eel de BORDER $i 
este trimis la poarta E2, tip NANO. 
Semnalul de BRIGHT este oprit daca 
culoarea curenta este o (nu exists 
BRIGHT pe negru la Spectrum!) cu 
ajutorul decodificatoruluj de culoare 
din codorul PAL (A 1 ). In continuare, 
semnalul este inversat prin E1. ampli
ficat de tranzistorul T s i aplicat in 
punctul comun al rezistoarelor 
R110-R113, unde se formeaza semna-
lul Y de luminan\a. · 

Pentru monitoare RGB semnalul 
trebuie preluat din emitorul tranzisto
rului T printr-o rezisteo\a de 75 ohmi 
$i aplicat la conectorul video (pinul 2). 

Trebuie precizat ca la conectarea 
schemei BRIGHT nivelul de luminan\a 
va scadea Pu\ in, ceea ce poate Ii even
tual compensat printr-o U$Oara modi
ficare a reglajului de nivel din modula
torul TV. 

Se recomanda ca modificarile pre
zentate sa fie executate de un specia
list in domeniu, pentru a nu avea sur
prize eel Pu\ in neplacute! 
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deficien\e prin utilizarea la maximum 
a circuitelor placii de baza. Trebuie re
marcat ca, suplimentar, se folosesc: 
un tranzistor NPN, trei rezistoare $i 
circa 0,5 m sirma... 

Cele de fa\a constituie $ i o invita\ ie 
adresata producatorului, ICE, pentru 
revizuirea placii de baza in sensul in
cluderii schemei BRIGHT prezentate. 
Figura 1 reprezinta schema BRIGHT. 
Conexiunea intre par\ile anterior ne
folosite ale circuitelor integrate se 
realizeaza cu sirma izolata pe partea 
cu piese, exceptind conexiunea 11 
(El) - 3 (E2) care poate Ii facuta pe 
partea opusa. Lipiturile se lac direct la 
pinii circuitelor integrate. Este bine sa 
se respecte urmatoarea ordine: 

fia,1 

co11t1c1o,- v, · ,,.,,~ 

Pin C.I. Pin C.I. 
1 (E2) - 15 (A1) 
1 (E2) - 12 (CB) 
6 (D7) - 13 (CB) 

14 (CB) - GND (de ex. 15 (C7)) 
Tranzistorul $ i cele trei rezistoare 

vor Ii implantate in zona A6 a placii, 
conform schemei din figura 2. Este 
preferabil sa se foloseasca ~ez_is!oare 
cu pelicula metalica sau ch1mIca de 
0,25 W (datorita dimensiunilor redu
se). Tranzistorul poate Ii BC 107, 108, 
109 etc. 

A1, C7, CB, D7, E1, E2, R110, R111, 
R112, R113, T9 sint denumirile com
ponentelor din schema producatoru
lui. 

t=-ia. 2. 

·-

··-
·-
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Ozlas ADLER 

Orice text - indiferent de continutul sau 
- tti tncepe viata de-abia dup6 ce este tnre
gistrat. Operatia se poate face pe htrtie sau 
pe suport magnetic, dar ramtnerea la acest 
stadiu face din text numai un document 
primar, chiar fi tn cazul ctnd, tn continu
are, el este multiplicat prin cele mai diferite 
mijloace. Majoritatea textelor ajunse la citi
tor reprezinta tnsa rezultatul unor tndelun
gate ti repetate prelucrari ce se constituie 
tntr-un domeniu cunoscut, dar In intensa fi 
rapida dezvoltare - activitatea redactio
nal-editoriala. 

Ptna In urma cu ctteva decenii, instru
mentele de · 1ucru din redactii erau dintre 
cele mai simple: creionul (stiloul, pixul), 
guma, foarfecele ti lipiciul. Un instrument 
ceva mai evoluat era Jna$ina mecanica de 
scris, tn fata careia, de multe ori, nu se afla 
un redactor, ci doar o dactilografa. Produc
tivitatea muncii cu asemenea mijloace rudi
mentare este destul de redusa, mai ales 
daca se tine seama ca un text pomit de la 
sursa (autorul) sufera ctteva retnregistrari 
ptna clnd ajunge la destinatie (cititorul). 
Vechiul proces redactional este reprezen
tat tn schema nr. 1. 

Au tor 

lnregistrarea 
aanuala a textului 

Corectura,adaugiri, 
IOdificari,retrans
criere de pagini 

• 

Redadie 

Dactilografierea 
textului <tnainte 
sau dupa trinite
rea la redact ie) 

Intervtnti i ale 
rtdactorului 

UN INSTRUMENT DE LUCRU 
iN REDACJIA NOASTRA : 
CALCULATORUL! 

Deslgur ci, multora dlntre dv. acest artlcol ,1, mal ales, mlcrocalcu
latoarele CP/M, II se vor pirea depi,lte ,1 totUfl .... Nol ii publlcim, 
dupi mal blne de 3 anl, ca un semn de restltulre ,1 respect pentru 
munca unor oamenl entUZl&fll, care au reUflt si faci din redaqla 
.. ,tllnli ,1 tehnlci", cu toate avatarurlle acelor vremurl, prlma redaqle 
lnformatlzati din Romania. Pentru aceasti prlorltate ,1 pentru un lmens 
capital sentimental, publlcim acum acest artlcol, cu toate muqumlrlle 
,1 recunQftlnla noastri pentru eel care ne-au ajutat ,1 au crezut in nol. 

Muql utlllzatorl de mlcrocalculatoare sint convl"'I ci un editor de 
texte gen Wordstar satlsface orlce cerlnli. ,1 acestora le llnt adresate 
expllcatllle ce urmeazi pentru a putea face dlferenta dlntre textele cu
Iese in tlpografle ,1 cele reallzate dupi programele de tip Wordstar. 

Dus,6 cum se observa, operatiile cele 
mai redundante stnt tnregistrarea textului 
ti corecturile cu un coeficient de repetare 
de ptna la 2,5-3 ori. In plus, procesul de 
transmitere a textului de la autor la citltor 
este mutt tncetinit tn cazul editarilor de 
arti fi reviste de multiplul schimb de co
recturi dintre tipografii ti redactii. 

Ce nu ttie cititorul 
Un text destinat tiparului nu poate fi 

transmis ca atare tipografiei. El trebuie ln
sotit de o serie de indicatii de tehnoredac
tare din care enumeram pe cele mai impor
tante: 

• fonnatul de bad al rlnclurllor (ex
primat · 1n unitati de masura vechi, specifice 
poligrafiei, de exemplu cicero sau pica, 
puncte tipografice sau unitati relative, cva
drati etc.); 

• famllla de lltere (aceasta este de 
obicei un anume sortiment de semne de ti
par elaborat de un grafician specializat In 
proiectare de alfabete pentru tipar; ele pot 
fi protejate prin legea dreptului de autor ti 
poarta nume distincte, de exemplu univers, 

Ti pogr ,tfie 

Ta,tana t~xtului 
dactilografiat la 
aasinile dt c•Jles 

Triai l~rc?-1 
la tipar 

.:i lext11l11i 
final 

Tri ■iterea spallurilor c~tre 
cat rt redact ii s i I s.111 .,,it,,r 
pentru corec:turi si IIOdificari 

megaron, bodoni, gill, souvenir etc.); 
• tiletura llterei (este o specificare su

plimentara a unei variante a familiei de li
tere, de exemplu univers drepte, cursive, 
aldine, subtiri, aldin-cursive etc.); 

• corpul de llteri (este tnaltimea lite
rei, expnmata In puncte tipografice); 

• lnterllnlerea (este masura distantei 
dintre rinduri, exprimata tn puncte $i frac
tiuni de puncte tipografice); 

• starea (marimea spatiului fix cu care 
tncepe un paragraf sau aliniat exprimat tn 
p6trif()ri, semip6trifori, puncte tipografice); 

• speclficatille pentru titluri, legende la 
figuri, note de picior etc. 

Toate aceste indicatii modeleaza In fel ti 
chip aspectul textului tip6rit ti reprezinta 
componente esentiale ale prezentarii poli
grafice ce poate fi numita ti estetica de 
carte. 

Un text tip6rit nu poate fi pus pe picior 
de ega)itate cu un text dactilografiat sau 
listat de imprimanta din considerente de 
estetica a tiparului ( chiar $i tn cazul celor 
mai avansate sisteme de birotica, de exem
plu Desktop Publishing). Varietatea familii
lor ti corpurilor de litera este deosebit de 
bogata tn cazul tiparului $i extrem de sa
raca la textele dactilografiate sau listate. Li
zibilitatea unui text tip6rit este net supe
rioara, mai ales din cauza variatiei latimilor 
literelor (la tipar aproape fiecare litera 
poate diferi de alta prin latime, tn timp ce 
litera sau semnul dactilo sau listat au latimi 
ega)e - de exemplu literele m $i i, precum 
$i pupctul sau virgula au latimi egale lntre 
ele). In plus, spatiile dintre cuvinte (blancu
rile) variaza la tipar imperceptibil, aproape 
tara trepte de la rtnd la rind, dar au marimi 
constante In cadrul aceluia$i rind. Dar ... sa 
ne oprim din argumentare, caci criteriile de 
estetica a tiparului nu pot fi epuizate In cl
teva exemple tii, de altfel, nu acesta este 
obiectul articolului de fata. 

Calculatoarele electronice au adus $i In 
cadrul redactiilor modificari substantiate ale 
stilului de lucru $i aceasta, trebuie sa recu
noa{item, constituie, prin efortul de a se 
adapta, o dificultate pasagera pentru redac
torii zilelor noastre, dar spore{ite cu mult 
productivitatea celor implicati In activitatea 
redactional-editoriala. 

Scheaa 1 - Vtchiul proces redactional 

lmplementarea tor In redactii nu ar fi fost 
posibila daca In domeniul culegerii textelor 
pentru tipar nu ar fi ap6rut fotoculegerea -
procedeu tehnologic ce lnlocuie$te culege
rea cu plumb pe linotip, monotip etc. cu 
culegerea pe hlrtii sau filme fototehnice 
prin intermediul unor automate de expu-
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FIGURA 1 Tipografie 

nere a textului. Practic, toate acestea au 
integrate calculatoare de proces speciali
zate, iar productivitatile lor variaza de la 
zeci de mii plna la multe milioane de 
semne pe ora In functie de generatia careia 
ii apartin ($i In fotoculegere special~tii se 
refera la un nurnar de 4-5 generatii, la fel 
ca In domeniul calculatoarelor de uz gene
ral!). 
..... ~--..----·--·-.... -... -"- ~--·-------~---·-·---

Calc\llatorul intervine 
Comparativ cu prima schema, activitatea 

redactionala asistata de calculator se pre
zinta ca In schema nr. 2. Este u~r de re
marcat ca nu mai slnt necesare lnregistra
rile repetate ale textului conditionate de 
modificari multiple (interventii, adaugiri $i 
eliminari masive) $i alte tipuri de corecturi, 
sau de prelucrarea textului pe ma$inile de 
cules. De asernenea se observa ca lntregul 
proces de corectura (semnalarea $i elimina
rea erorilor) se face In interiorul redactiei $i 

Au.tot f-'.edactie 

ca tipografia nu mai poate influenta, dato
rita schimbului de corecturi, termenele $i 
prioritatile de aparitie. 

Sistemul redactional-poligrafic ce functio
neaza In cadrul redactiei revistei ,.$tiinta $i 
tehnica"· este bazat pe microcalculatoare 
pe 8 biti compatibile CP/M $i este format 
exclusiv din componente de tehnica de cal
cul produse de IEPER-Bucure$ti. 

In figura 1 slnt prezentate configuratia 
acestui sistem, fluxul tehnologic al activita
tii redactionale $i legatura cu ma$inile de 
expunere ale tipografiei Combinatului Poli
grafic din Capitala. Componentele configu
ratiei au fost alese, din considerente tehno
logice $i de eficienta economica, din sorti
rnentul de produse al lntreprinderii sus 
amintite oferit la data elaborarii programu
lui. Locul de munca al operatorului, corec
torului sau redactorului la lnregistrarea tex
tului este videoterminalul OAF 2010R - va
rianta poligrafica. 

Microcalculatoarele Junior slnt folosite 

Tipografie ·-----.. -:7 t 
Jnr~gi!~r3r~~ ➔ 1 Inregistrarea trxtului Expunere p€ H !fllllitON 

,1t.iilo a lext1Jhn I ae utre OJl€rator Sd•J hi rtiP. ! f i 11 h tJ:Mr ,)' 

-----4 ; redactor de catre per· tr·,t1.1l1.1i 
i-. 

! son.11 din Y'.? • fi1Hl 
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I 
Listing 
pentru 
corecturci 

ca servere de fi$iere pentru terminalele de 
culgere DAF 2010R. Fi$ierele pot fi atlt 
prograrnele de functionare ale DAF-urilor, 
cit $i articole sau fragmente de text. Impri
mantele, cuplate $i ele la aparatele Junior, 
produc listing-uri cu un set extins de ca
ractere (circa 128), cu care se poate fac;_e 
culegerea de texte In limbile romAna, fran
ceza, engleza, germana, italiana, spaniola, 
maghiara; este identic cu setul implementat 
pe DAF-uri. · 

Un alt echipament Junior, plasat tn tipo
grafie, preia discurile cu textele finale obti
nute In redactie ti le transmite ma$inilor de 
expunere prin interrnediul interfetei hard $i 
al programului de transmisie SEND, elabo
rate de un specialist al IEPER - ing. Ga
briel Dulcu. 

Pachetul de programe de calcul pentru 
activitatea redactional-poligrafica a fost ela
borat de catre autorul articolului de fata. 
Doua dintre acestea vor fi prezentate In 
continuare. 

Program dispecer in 
redactie 

RIPALL este implementat pe Junior $i 
asigura conducerea sistemului aflat tn re
dactie. Un meniu permite alegerea unuia 
din cele doua canale de legatura cu video
terminalele OAF 2010R $i continutul 
transmisiei: a) transmiterea programului re
dactional-poligrafic; b) receptia de texte tn
registrate sau corectate $i depunerea lor 
pe discuri flexibile $i c) transmiterea texte
lor de pe discuri catre DAF-uri, dupa o 
conversie prealabila din codul TIS (folosit 
de ma$inile de fotoculegere Harris 3300) tn 
codul ASCD. Ultima operatie poate fi lnso
tita $i de transmiterea textului catre impri
manta, sau aceasta transmisie poate fi fa. 
cuta numai catre imprimanta. 

Pe discuri, textele stnt tnregistrate sub 
forrna de fi$iere tn cod TIS $i ele repre
zinta articole lntregi sau fragmente de arti
col. 
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Program pentru actlvltatea 
redacllonal-pollgraflci 

PL.ST este un program desti~t realiziirii 
activitatii redactional-poligrafice. In prezent, 
el este compus din urmatoarele module: ln
registrare $i editare de text, prelucrare po
ligrafica, culegere tabelara $i culegere con
torizata. 

Modul de lnregistrare $i editare are cl
teva caracteristici mai deosebite ce merita 
mentionate. Ecranul este lmpartit in doua 
zone: rindul de stare afi~t in negativ $i 
zopa de text a6$ata normal. 

In timpul lnregistrarii, In rindul de stare 
slnt actualizate, pe rnasura scrierii tn zona 
de text, valorile unor parametri poligrafici 
importanti ce trebuie sa se afle In perma
nenta in atentia operatorului, cum slnt for
rnatul rindului, familia, taietura i;i corpul de 
litera, interlinierea, tipul de retrageri In 
text, iar in cazul culegerii tabelare i;i nurna
rul coloanei de tabel In care se )ucreazli. 

In rindul de stare se semnaleaza, de ase
menea, daca se lucreazli in regim de inse
rare de caractere sau nu; la o cornanda se 
afi!;eazll fie numarul de caractere, fie nu
rnarul de rinduri !ii lnaltimea (In puncte ti
pografice) ale textului final expus (In vede
rea rnachetarii textului in pagina). Se afi. 
i;eazli, de asemenea, in rindul de stare nu
rnarul erorii comise la inregistrarea textu
lui, precum i;i tipul de culegere speciala in 
care se lucreazli (culegere tabelara sau 
contorizata). 

Lucrul din zona de text are i;i el clteva 
trasaturi specifice. sa mentionam in primul 
rind culegerea cu respectarea regulii cuvin
tului lntreg (wrap word), cunoscuta !ii la 
alte prograrne editoare de texte. Textul nu 
este compus nurnai din semnele ce vor 
aparea in final pe hlrtie sau film, ci este in
sotit de cornenzi poligrafice plasate acolo 
unde trebuie sa tnceapa efectul tor. La ln
registrarea textului, clnd se scrie o co
rnanda poligrafica din cele afi~te In rindul 
de stare, valoarea noua a acesteia este ac
tualizata i;i In pozitia comenzii In rindul de 
stare. La lnregistrarea textului singura co
manda de corectura rste i;tergerea ultirne
lor caractere scrise. In general, adevarata 
corectura se face prin intrarea In regim de 
editare, care se obtine autornat prin depla
sarea cursorului In interiorul textului. Stnt 
posibile operatiile elementare de corectura, 
caracter cu caracter, precum suprapunere 
de caracter, inserare sau eliminare de ca
racter, In ambele cazuri cu respectarea re
gulii de wrap word. 

Operatiile de corectura mai complexa se 
efectueazli pe blocuri de lungime variabila. 
Una dintre acestea este anularea de blo
curi de text. Prima comanda definei;te tn
ceputul blocului, iar cea de-a doua sffri;itul, 
concomitent cu schimbarea afii;arii lntregu
lui blpc definit (de exemplu In video nega
tiv ). In true It exista pericolul pierderii unor 
cantitati mai marl de text prin rnanevrarea 
neatenta, cornanda de anulare nu poate fi 
executata declt dupa confirmarea ei prin 
repetare. La prirna comanda de anuare afi. 
~rea blocului se face In mod clipitor, tip 
de afi~re ce se constituie astfel lntr-o 
forma de avertizare sau alarmare ce nu 
poate fi trecuta cu vederea. 

0 alta corectura complexa este insera
rea de blocuri de cite 256 de semne fara 
modificarea afii;arii la fiecare caracter. Se 
creeazli o zona de trei rinduri de blancuri, 
In care se lnscrie cu mare rapiditate textul 
inserat. Repetarea comenzii lnainte de epu
izarea numarului de semne duce la lmbina
rea sftr!;itului de bloc cu textul ramas, iar 
depa$irea acestui nurnar conduce la insera
rea de tip elernentar, respectiv caracter cu 
caracter. 

O a treia corectura complexa este muta-

rea de blocuri, cu sau fara anularea aces
tora tn vechea pozitie, !ii inserarea blocului 
In noua pozitie. Despre corectura prin 
relmplinire vom vorbi ceva mai tncolo. 

Textele pot fi afi~te pe ecran In doua 
moduri: nelmplinit sau lmplinit. Textele lm
plinite slnt textele care forrneazli o coloana 
In cadrul careia lungimea rindurilor de cu
vinte este egala cu o anumita dimensiune 
(data de tehnoredactor). Textele nelmpli
nite ocupa intreg ecranul. Modul nelmplinit 
este folosit de obicei la lnregistrarea pri
mara, clnd masivul de text nu a fost prelu
crat conform comenzilor poligrafice care 
determina formarea unor rinduri ce cores
pund celor ce vor fi expuse pe materialele 
fototehnice. 

Dupa prelucrarea poligrafica textul poate 
fi afi~t sub forma unor rinduri identice tn 
continut (nu i;i tn lungime) cu rindurile ce 
vor fi expuse pe mai;ina de fotoculegere. 
Eliminarea cttorva caractere din aceste rin
duri este permisa caci nu influenteaza as
pectul rindului expus. lnserarea de carac
tere cere de obicei corectura unor para
grafe (aliniate) prin relmplinire. Pentru 
aceasta se efectueaza corectura complexa 
ceruta, se definei;te un bloc de text de rna
rimea unui paragraf sau unul care pornei;te 
de la tnceputul rindului unde apare prima 
interventie de corectura i;i se sftri;ei;te la 
capatul paragrafului. Corectura prin retm
plinire este foarte eficienta caci prelucreazli 
numai fragrnente reduse $i nu lntregi fi$iere 
de text. 

Tot In modul de lnregistrare i;i editare se 
tncadreazli $i tipurile de defilare a textului 
pe ecran (scrolling). Textul poate fi facut 
sa defileze rind cu rind sau pagina cu pa
gina, tnainte $i tnapoi, prin repetarea co
menzii sau poate fi afi!;at de la lnceputul 
sau sffr$itul lui prin comenzi unice. 

Modulul de prelucrare poligrafica are ca 
scop obtinerea de rinduri lmplinite (care 
prezinta pe ecran sau pe listing cu exacti
tate continutul viitoarelor rlnduri expuse). 
Pe ecran sau pe listing textul este lnsotit $i 
de cornenzile poligrafice, In timp ce textul 
expus reda efectul tor. 

In ce consti prelucrarea 
poligrafici? 

Dupa cum s-a mai spus, fiecare litera 
sau semn de tipar are de obicei Iatimi care 
difera lntre ele In cadrul aceleiai;i taieturi, 
Iatimi care au alte valori daca se schimba 
taietura, corpul sau familia de litere. Ele 
stnt exprimate In unitati relative. 

Prima comanda poligrafica luata in consi
derare este formatul rindului, care, prin 
calcul, este transformat din cicero in 
puncte tipografice i;i apoi in unitati relative. 
Fiecare semn sau litera al carei cod a fost 
prelucrat capata o latime recalculata $i in 
functie de taietura, corpul i;i familia de li
tere cu care se lucreaza. Utimile sint lnsu
mate in cuvinte, cuvintele sint insumate in 
valoarea curenta a rlndului, ce este compa
rata cu valoarea data a formatului. Distan
tele dintre cuvinte (spatii, blancuri), luate 
cu valoarea lor minima, sint $i ele insumate 
la valoarea curenta a rindului. Dupa fiecare 
lnsumar~, in rindul curent se adauga pro
dusul dmtre nurnarul de blancuri i;i valoa
rea extensiei admise pentru blancuri (stabi
lita in functie de criterii de estetica a cule
gerii). Daca prin aceasta ultirna insumare 
se depai;ei;te formatul rindului, atunci rin
dul se poate implini numai prin extinderea 
blancurilor, daca nu se adauga Inca un cu
vint, iar daca prin insumarea acestuia se 
depai;ei;te formatul, atunci ultimul cuvint 
este introdus in rutina de despartire in si
la~ pentru limba romAna. Aici, din coada 
cuvmtelor slnt eliminate silabe i;i inlocuite 
cu cratirne. Operatia se termina atunci 

cind partea de cuvint ramas incape in for
matul rindului. Se plaseaza la capatul rin
dului caracterul de sfiri;it de rind, silabele 
eliminate sint inscrise in noul rind curent, 
care se 1rnpline$te ca $i precedentul, $i tot 
ai;a pina la srU"$itul textului. Dupa termina
rea fiecarui rind se face conversia codurilor 
de text $i de comenzi poligrafice, care sint 
de tip ASCil, in coduri de tip TIS pentru 
ma$ina de fotoculegere. 

Textul in coduri TIS este transferat ca
tre Junior $i depus ca fi$ier pe discuri mag
netice flexibile prin intermediul programului 
RIPA1L. 

Readucerea textului in memoria DAF-u
lui in vederea modificarilor de efectuat de 
catre corectori, redactori sau conducatorii 
redactiilor se poate face sub doua forme, 
conditionate de multimea corecturilor de 
efectuat. Cind numarul corecturilor este 
mare, cind acestea sint voluminoase sau 
cind se schimba parametrii culegerii, se op
teaza pentru forma de prezentare neirnpli
nita. Cind este vorba de corecturi putine 
ale unor caractere razlete sau corecturi 
mai mari, localizate in unele paragrafe, se 
alege forma implinita. Corecturile sint ur
mate de inregistarea unor noi fi$iere de 
text. Ciclul de corectura continua pina la 
obtinerea produsului final corectat care 
este pe film. Semnalarile de corectura fa. 
cute pe listing-ul de imprimanta de catre 
corectori, redactori sau conducatorii redac
tiilor sint efectuate pe fi$ierele de text pri
mare afi~te pe DAF. Listing-urile cu text 
implinit, corectat sau final pot servi $i ca 
material de arhivare in vederea urmaririi fa
zelor editoriale. 

Modul de culegere tabelara permite cule
gerea unor tabele cu pira la 50 coloane 
intr-un rind. La trecerea de la o coloana la 
alta se modifica in rindul de stare parame
trii coloanei. Pe masura culegerii cite unui 
semn intr-o coloana, valoarea formatului 
coloanei se reduce cu latimea semnului cu
tes pina la epuizarea formatului, cind cule
gerea in continuare este blocata in mod au
tomat. Afi$8rea in rindul de stare a variatiei 
restului de format permite operatorului sa 
ia deciziile corespunzatoare la culegerea $i 
la trecerea de la o coloana la alta. La ter
minarea rindului tabelar, format din rnai 
multe coloane, parametrii poligrafici ai pri
mei coloane sint din nou afi$8ti in rindul de 
stare. 

Modulul de culegere contorizata vizuali
zeazli $i el in rindul de stare variatia forma
tului unui rind $i blocheazii culegerea rin
dului la epuizarea formatului. Ctnd rnari
mea acestuia se reduce sub un sfert din 
valoarea lui initiala, literele din rind incep 
sa fie afi~te In modul stabilit, iar cind se 
intra in zona de implinire cu ajutorul exten
siilor de blancuri la acest tip de avertizare 
se adauga $i eel sonor. le$irea din starea 
de blocare se face prin $tergerea consecu
tiva a ultimelor semne pira la locul unde se 
poate plasa o cratirna. Dupa introducerea 
acesteia $i a caracterului de sr1r$it de rind, 
semnele $terse din rindul precedent sint 
readuse in noul rind, bineinteles cu readu
cerea $i afi~rea formatului curent in rindul 
de stare. De asemenea, in rindul de stare 
este afi~ta in permanenta informatia ca 
operatorul lucreaza in acest mod de cule
gere (lucru valabil $i la culegerea tabelara). 

Modul de culegere contorizata este folo
sit pentru culegerea unor rlnduri razlete, 
pentru corecturi finale, dar este util $i la 
culegerea unor texte in limbi straine pentru 
care nu s-au elaborat programe de despar
pre in silabe, deciziile de terminare a rindu
lui fiind luate de operator. 

In incheiere trebuie aratata ca sistemul 
poate fi aplicat, fara nici un fel de modifi
cari, $i in actuala sectie de fotoculegere din 
Combinatul Poligrafic din Capitala. 
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RUTINA 
GRAFICA 
pentru 
umplerea 
unor 
contururl. 
(urmare din pag.31) 

Utlllzare: rutina de umplere se 
apeleazi din BASIC de la adresa 
TEST, punctul de start filnd ultimul 
punct desenat cu PLOT sau PLOT IN
VERSE. Daci se soliciti umplere, 
punctul de start este marcat cu PLOT 
INVERSE 1, iar daci se sollciti ,terge
re, cu PLOT. 

Urmitorul program BASIC exemP.li
fici utilizarea rutinel ( care se lanseazi 
de la adresa 63089), realizfnd umple
rea ,i apoi ,tergerea unul care de razi 
30. Utllizatorul va Introduce coordo
natele centrulul cercului sau va modi
flea programul, astfel tndt si se reali
zeze umplerea sau ,terge,ea pentru 
alte contururi. 

9 INPUT I 
10 CIRCLE I,I,30 
20 PLOT INVERSE l1I+l 
30 RANDOMIZE USR 6308' 
32 PAUSE 0 
40 PLOT I+l,I+l 
SO RANDOMIZE USR 6308 
60 GO TO 9 

in vederea fu~ionirii pe alte calcul• 
toare care au memorie ecran astfel 
organlzati stnt necesare mai multe 
modlficiri. De exemplu, pentru calcu
latorul PRAE 48 Ko (la care adresa de 
tnceput a memorial ecran este EOOO, 
iar cea de si-.n FFFF) stnt necesare 
urmitoarele modiflciri: 

u 
1000 

1001 
co lo 
1002 
1004 
1006 
1008 
1010 
1012 
1014 
1016 
1018 
1020 
1022 
1024 
1026 
1028 
1030 
1032 
1034 
~036 
1038 
1040 
10 ✓12 

1044 
1046 
1048 
1050 
10:52 
1054 
10:56 
1058 
1060 
1062 
1064 
1066 

SCREEN: 

SCREND: 

PIXADD: 

HLVP: 

Modificar-i 

memor 1,:,i. 

EOLI tEOOO 

EQU •FFFF" 

XOR A 
SRA B 
RR C 
RRA 
SRA ~ 
RR C 
RRA 
SRA B 
RR t.: 
RLA 
RLA 
RLA 
LO HL.SCREEN 
ADD HL.BC 
RET 

PUSH BC 
XOR ~· 
LD P.C. 32 
SBC Hi..BC 
POP BC 
PET 

ecran 
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1068 
1070 
1072 
1074 
1076 
1078 

NU 

HLDOWN: 
PUSH BC 
LD BC.32 
ADD HL.BC 
POP BC 
RET 

PLINE 

IETTIII 
axtr•te o r•■ificatle 

IA 

SLINE 
~1Ul• inceputul_ linlel 

HtHn fl•turile de 
■artine Jas, sus 

POINTI 

NU 

Rutina a fost experimentati de Szabo 
Attila ,i Toth Levente (Liceul Bol)'ai, 
Tg. Mur~) la tabira de informatici 
pentru elevii de liceu de la Tirgu 
Mu~, 1989. 

•n•lit• octetului ur■ata1il4t-----------------~ 
P• bin llitu.lui d• ■ad 

PlOT 
' u■,lere/stervere punct 

. ,. bal& llltulul de ■ad 

1ah. TOPI , 
test,aartine jas,sus 

Trecera la pu9ctul 
ur■ator 

IA 

IA 

U■plere octet pa 
ll•z• llitului de ■ad 
. (cu O HU 2SSI 

IOTI. TOPI 
test ■artlne J•~• 
sus, pe I Hti . 

Tr•i• I• octetul 
ur■atar 

ENI 

NU 

. . 

c.., 
C: ·-Cl) 

E 
::, 
1-.., 
(.) 
Cl) 
CL 

Cl) 
1-
0 ...., 
C"C -Q 

..c 
C"C __, 
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