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Prefata

Prezentul volum reuneste lucrdrile prezentate la prima editie a Sesiunii Nationale de
Comunicari Stiintifice Studentesti “Imaginatie, Creativitate, Design, Dezvoltare”, desfasuratd la
Universitatea Lucian Blaga din Sibiu, in perioada 10-11 Aprilie 2009, organizata de catre Catedra de
Informatica din cadrul Facultétii de Stiinte.

Scopul sesiunii de comunicari este de a reuni studenti din toate centrele universitare din tard
pentru a prezenta si a discuta rezultate originale obtinute in toate ariile tematice ale domeniului
informatica: informatica teoretica, algoritmica, proiectarea si construirea de software, trimiterea datelor
prin retele, noi abordari in probleme de securitate, etc.

Sesiunea stiintificd include si o sectiune speciala dedicata elevilor de liceu.

Multumim tuturor participantilor, colectivului de organizare si colectivului stiintific, pentru
contributia adusa la succesul acestei manifestari stiintifice si la realizarea prezentului volum.

Conf. Univ. Dr. Dana Simian
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Microsoft Excel ca instrument de planificare grafica a activitatiilor

Autor: Francesco Capuzzo, Universitatea “Lucian Blaga” Sibiu,
Facultatea de Stiinte — profil Informatica,
Coordonator didactic: Conf. Univ. Dr. Dana Simian

Abstract: the present work wants to clarify my previous works mentioned in the bibliography. The
procedure is described step by step. Anyone can use self made formulas to implement this work in a
personal manner.

Cuvinte-cheie: planning, operational, production.

1. Introducere

Lucrarea de fatd este o complectare a lucrarilor trecute in bibliografia. Foaia de calcul
Microsoft Excel poate fi folosita pentru a obtine o afisare graficd a unui set de activitafi. In
practica, aplicabilitatea ei se poate desfasura, de exemplu:

e intr-un mediu de productie industriala

e Intr-o firmd de constructii de proportii mari, care executd diferite lucrari in acelasi

timp
e etc.
Factorii principali care trebuie finuti in considerare sunt:
Tabelul 1
Nr. | Pentru o firma de productie industriala Pentru o firma de constructii mare
1 Centru de lucru (manual/mecanic) Echipa de muncitori
2 Articole de produs Lucrari de executat
3 Timpul transformarii/prelucrarii/controlarii/ | Timpul efectuarii fiecarei lucrare/sublucrare
ambalarii fiecdrui articol
4 Termenul predarii Data/ora programata

2 Formularea Problemei

Referitor la tabela de mai sus, la punctul unu avem resursele. La punctul doi avem
obiectul/obiectele de lucru ale resurselor. La punctul trei, timpul este considerat o constantd care
poate sa fie fixata de la bun Inceput sau o variabild care trebuie stabilitd si reactualizata la fiecare
operatie efectuata. La punctul patru, termenul trebuie sa fie o datd sau data/ord bine stabilita, dar se
poate modifica usor; reactualizarea sistemului va recalcula toate celelalte evenimente.

Cerintele primite se vor suprapune cu sigurantd, cel pufin iIn momentul primirii. Pentru cazul
firmei de productie industriald se vor primi, pe una sau mai multe comenzi, o serie de articole care
pot avea acelasi termen de executie si vor trebui prelucrate 1n acelasi centru de lucru. Acestea
trebuie planificate in mod de a exclude posibilitatea de a le suprapune.
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Termenul este acea variabild care trebuie prelucratd in asa fel incat sa nu existe mai multe
elemente din punctul doi din tabela de mai sus care si se suprapuna. In cazul firmei de productie, de
exemplu, nu se va putea executa prelucrarea a doud sau mai multor articole, in acelasi timp, in
acelasi centru de lucru. Asemenea, pentru cazul firmei de constructie, muncitorii la o locatie nu vor
putea lucra in acelasi timp si in alta locatie.

Pentru cazurile specificate nu este de ajuns sa se foloseascad un simplu calendar pentru a
organiza activitatiile. Din contrd trebuie folosit un instrument informatic care sa permita, pe de o
parte, inlantuirea activitatiilor, pe de alta parte folosirea continud a resurselor. Nevoia aceasta se
naste de la faptul ca activitatiile pot fi de lunga durata si, odata facute modificarile, acestea ar trebui
recalculate manual pe un calendar. Va fii cu totul altfel folosind conceptele prezentate in lucrarea de
fata.

Microsoft Excel ne permite sa obtinem in formd grafica incarcarea de lucru a resurselor.
Foarte important este faptul ca resusursele trebuie folosite din plin. Orice oprire reprezinta un cost,
fie masini, fie muncitori.

Nu este necesar sa folosim limbajul VBA pentru astfel de planificare, fiindca macrourile, in
momentul crearii, genereaza codul respectiv In mod automat. Limbajul VBA poate, totusi, sa fie
folositor pentru a imbunatati toatad lucrarea si pentru a adauga caracteristici utile.

Obiectul de lucru din punctul de vedere a resurselor scade, cantitativ, cu trecerea timpului.
Acest fapt trebuie cuantificat. Practic, la sfarsitul zilei, lista lucrarilor de executat se va scadea
cantitativ in functie de activitatea zilei.

Afisarea finala (fig. 1), impartita pe 4 resurse de tipologie diferitd, va arata dupd cum urmeaza:
1. 1incarcarea resurselor, din data de astazi, pana la terminarea lucrarii (linie 4, 8, 12, 16)
2. cantitatea de articole de produs in functie de data maxima utild pentru a le putea trimite la
timp. Pentru firmele de constructie, aceasta informatie va fi inlocuitd cu obiectul activitatii
(linie 5, 9, 13, 16).

Fig. 1: reprezentarea grafica a incarcarii a resurselor (comenzi in lucru)
E3 Microsoft Excel - Z g3zb E@@

E—_l] Fle Edit Wiew Insert Format Tools Data  Window Help Type aquestionforhelp = 2 8 X

NEERSRIPE S RA S 9-00 8> -4 2 e [ s 5ans serr v o B 7 U|SE==S% o 508 M- EE A
AE49 - i
B | B CITDJTETFTG] H [ T [JTRJCTM]INT o [ P [T@[R]ISTTTU] v [ W [ ®]Vv][z[AM[AB] AC | AD [AEJAF[AGIAHT AIT AJ T A

2
2
2
]

ZILE

2900342008

240342008
I 260442008

Actual !

Comenziin ficre)

EE TEO 1910412008

i
vineri
uni
mati
miereur

S 5 N S S A A
1o | - S S | I ) o | I [T T T T 7 [ [T T T T T [ I [T T T I
| 1 [seRE 5 BN N NN . | N I I
NS T T T T I T TN T T I [T T T T T [ [T T T T T [

n___ 5 [ | ey | SRS | e e ([ [ [ | [ |
% * T T T T I L T T T T T N] [ T T T T T [ [ T T T T T [ [ T T T I

20 Comenzi deschice . .
py A . Macrouri de actualizare .
Comenziile in asteptare sunt de asemenea importante, im se vede in fig.

2.
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Fig. 2: reprezentarea grafica a comenzilor in asteptare
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O reprezentare graficd de acest gen permite sa se reactioneze foarte repede la aparitia unei
modificari. Cazurile pot fi diferite: schimbarea unui termen de predare, adaugarea unui
articol/activitate de urgentd mai ridicata, aparitia unei defectiuni la o masind sau imbolnavirea unui
muncitor etc. De asemenea, cu o privire, putem afla pentru cate zile o resursa este ocupatd, cand
trebuie sd ne preocupam sa punem in lucru urmatoarea activitate, daca o activitate activa se va sfarsi
dupa data maxima a inceperii unei activitati in asteptare (situatie care ne arata ca planificarea a fost
facutd in mod gresit sau au fost acceptate comenzi care nu vom putea onora fard si recurgem la
masuri extraordinare, cum ar fi orele suplimentare sau repartizarea obiectului muncii la terti).

2.1 Procedeul

Toati lucrarea poate incipea intr-o singura foaie de calcul. In doud pagini separate vom avea
comenzi in lucru si comenzi in asteptare. In fig. 4 urmeaza un exemplu pentru un mediu de
productie industriala. In coloana a cincea, se poate observa cum sunt repartizate articolele in functie
de resursa respectiva. Aceste informatii pot fi importate foarte usor din sistemul de gestiune folosit
pentru administrare.
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Fig. 3: exemplu de comenzi in lucru/in asteptar

centru de

1 [cod [+]denumire [+]termexec [+]cantitate[+]lucru [~]
| 10 112921105 PRIZA MOBILA MULTIPLA 4 UNIY. CAL 21/04/2008 1000 universali
11 [11293*04 PRIZA UNP. 5 LOCASURI ALBA, [NA) 21/04/2008 972 universali
|12 |1.1293*704 PRIZA UNP. 5 LOCASURI ALBA, [NA) 21/04/2008 378 universali
|13 |1.1293704 FPRIZA UNIY. 5 LOCASURI ALBA, [NA) 21/04/2008 4962 universali
14 [L12944104 FRIZAMOB MULT. 5 LINIY CABLU AW 21/04/2008 21 universali
| 16 |L0403.C*103  PRIZA MULTIPLA 3LOCASURI NEAGRA 21/04/2008 1000 serie 400
| 16 [LO406.E*102  SIMB.FRIZAMULT. BEF B 21/04/2008 1000 serie 400
| 17 |L0406.C*103  SIMB.PRESA MULT. BBP CiN 23/04/2008 475 serie 400
| 18 |L0406.C.E*103 SIMB.PRESA MULT. BBF C/B 30/04/2008 1600 serie 400
| 18 |1.0407.CP100 PRIZAMULT BF17/11+517 FUMURIE 24/04/2008 1700 serie 400
| 20 |1.1243*105 FRIZATRIFLAB (NA) 21/04/2008 30000 semplici
| 21 |1.12444105 PRIZA MULTIPLA 3P17/11 CU CABLU C 24/04/2008 1000 sermplici
| 22 |1.1287+102 PRIZA UNPN.3 LOCASURI(MA) 21/04/2008 3600 universali
| 23 |1.1297*105 PRIZAMOB. MULT. 4U UNINY. ALBA 21/04/2008 1248 universali
| 24 |1.1294104 PRIZAMOB.MULT. 51U UMM CABLU AW 21/04/2008 3600 universali
| 25 | 05695103 DEVIATOR 1P b6A CREM 20/04/2008 rialto

26 | 05695%103 DEWIATOR 1P BA CREM 21/04/2008 130 rialto
| 27 | 05656.B*103 DEMIATOR 1P EBAALD 23/04/2008 476 rialto
| 28 | 05656.6*103 DEMIATOR 1P EBAALB 22/04/2008 428 rialto
|<rm< 2 n:\ﬁzﬁgé;ng\ici EET?E;JXDEEB ?Jnhivgr?a?,‘(rRialto &) £ c‘;rijgoﬂi:r;;r‘;\'tisione }cc?mér?z} in lucru ¢
Ready

Este necesar sa fie la dispozitie, intr-o altd foaie de calcul, norma la fiecare articol/lucrare,
dupa cum se vede in fig. 5

Fig. 4: norma

A B | ¢ | H |

1 |nrert [+]ART [+]BUC/h [+]centru ¢~]
35 34 00409.CB 150,5 serie 400
36 35700424 245 sgerie 400
37 3600424 B 245 serie 400
38 3700424 C 157.5 gerie 400
39 38 00424.CB 1575 gerie 400
40 3900424 K 157.5 serie 400
41 4000424 K.B 157.5 serie 400
42 41 00425.CB 157.5 gerie 400
43 42 00426 K.B 157.5 serie 400
44 43701243 445 semplici
45 44 101243 N 445 semplici
46 4501244 2375 semplici
A7 A46/01244 N 2375 semplici
43 4701261 425 semplici
49 48 01261.N 425 semplici
50 4901262 237 .5 semplici
51 S0 01262 .M 2375 semplici
52 51701263 420 semplici
63 5201264 237 .5 semplici
54 53 01264 .M 237.5 semplici
55 5401287 350 universali
56 55/01287.N 350 universali
57 5601290 270 universal
58 57 01290.M 270 universali
59 53701291 330 universali
60 58/01291.N 330 universali
61 6001292 260 universal
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Cum se arata in fig. 6, o pagina va fi dedicata calcularii datei maxime pentru executarea
lucrarii, fie productie sau altd activitate. Data respectiva cuprinde tinerea in calcul a tuturor
articolelor/activitatiilor care trebuie executate de citre o resursi. in cazul unui mediu de productie
industriala, aceastd data va reprezenta termenul maxim de productie la articolul celui cu termen mai
indepartat. Fig.5, la casutele J32-J35, afiseaza rezultatele pentru patru resurse. Folosind functii de
tip datetime, calculul tine cont numai de orele zilei in care firma este deschisa. Se exclud noptiile,
pauzele, sfarsiturile de saptdmana si concediile.

Fig. 5: calcularea datei maxime pentru executarea lucrarii

A | B C | E | F | G | H | | | J | K| L
are ! inhazai

1 _ 24ore=1untate RIALTO SEMPLICI SERIE 400 UHIVERSALI
E I 1642008 0.00 | BEGAE00S 050 1E 19 0.0
| 3 | 10 16 8 2417
KN 4 4 4 Hluna

5 2003 2009 2009 2003fan o
| & | 10/04/2009 160412009 08M04/2009 24042009 | dsta totsla g
7] TP1 1] 1} a ofare =1
| 8 | Sum of TIMPIPROD2 0 a a Ofminute 5
| 9 | TIPO - | Tatal 0 1} 0 Ofsecunde E
10 nialto 53.57] 0.00 0.00 ooo 0.00 ftimp total w
11| semplici 71.63] 2 3 1 4

12 serie 400 33.49) 1,333333333 2 0 BEEEEEEET 2 BEEBEEEET
E universali 101.50 HOW,| 05042008 848| 05/04/2009 1523  09/04/2009 9.26 O7/4/2009 1917 100420091518
14 | | [blank] g g 9 7 10§z
15 | Grand Tatal 260,18 4 4 4 4 4luna Fl
| 16 | 2008 2008 2009 2008 2009)an 2z
|17 ] PO O Y DAY 0540442003 08/0452008 090472009 07/04/2008 10:0472009 ) dlsta totsla o
15 | are de NOWY F] 15 ] 19 18|are o
| 19 | jumatate de ors minute de MO 48 22 26 17 1&[minute 2

20 0020833333 secunde de NOW 26 52 q 36 15]secunds -
Z ara si minute de MW 948 1522 9.26 1917 15.18]timp total
| 22 | o ora in cifre, adica 24 ore = 1 unitate incepUt program de lucru 9.00

fric) 01,041666667 starsit program de lucru 17.30 r’/_/)ﬁeunza intre ora sfarsit de lucru si ora actuala (now). adica de
[ cat timp util mai ramane pentru a lucra [cu minute in format ceas)
| 24 | Acum firma este inchisa .
% 0 noapte nelucrata pus‘fbaza 1 In timplul noptii # ALUE! = FoavaLlB g |A37 in format ceas
ra | [A37 in Format zecimal r—l
| 28 | \Welenza intre ora sfarsit de lucru si ora actuala (now). adica de cat timp util mai
|29 ] ramane pentru a lucra (cu minute in format decimal)
a0 |

il prociuctis
32 4 BEEEEET 232246103
33 |zemplici 60000000 2 954427361
e 2 BEEEEET |
6 BEGGEE

Fig. 6: continuarea figurii 4, spre dreapta

Sarbatori
03/01/2008
01/05/2008
i) 22/12/2008 Sum of cantitate Jeentu de ucru [+]
1 o 23M 272008 termesec | rialto semplici zerie 400 univerzal [blank] Grand Total
tatotala | 2 2401262008 TElark]
e B 2501212008 25/04/2008 22 22
nute = 26/1 202008 20/04/2008
rounde % 271 212008 24/04/2008 1.000 1.700 2.700
p total W 280122008 21/04/2008 130 30000 2.002 30581 E2.713
29/12/2008 22/04/2008 428 428
30/ 2/2008 23/04/2008) 7841 475 8.316
311212008 11/04/2008 2775 2775
01/01/2009 30/04/2008 2643 1.600 4243
T " 020012008 12/06/2008 2,600 2.600
1 Ky 04012009 Grand Total 13.817 33,600 5.777 30.603 83.797)
ita totals o 05/01/2008
e 2 061012003
nute % 07/01/2008
reunde g 08/01/2003
1p total

adica de
rmat eeas)
€ cat timp util mai

Intr-o pagina separata pentru fiecare resursa, se executd toate calculele care duc la
inlantuirea activitatiilor.
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Microsoft Excel ca instrument de planificare grafica a activitatiilor

In fig.7 se calculeazi, pentru fiecare articol/lucrare, data in care ar trebui inceput lucrul
pentru a fii terminat in timp util pentru livrare. In fig. 8, se vede reprezentarea grafica a perioadelor
de lucru, pentru fiecare articol/activitate. In coloanele AJ/AK, se face inlintuirea propriu zisi, care
va fi aratatd in fig. 9. Sub imaginea din figurd 9 vor fi doud zone de calcule. In partea dreapta mai
sunt coloane cu formule care nu sunt afisate in poza.

__Fig. 9: inlanfuirea
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In fig. 9, fiecare celuld care contine un ,,1” reprezinta o zi de lucru. Fiecare celuld afisata in
fig. 9 contine o formuld. De asemenea zonele de sub ea, care sunt afisate in fig. 10. Urmatorul pas
este afisarea finala din fig. 1, unde acest lant este intrerupt si lungit din pricina {inerii in considerare
a sfarsiturilor de saptdmana si concedii. Urmeaza o imagine de ansamblu a unei pagini de calcul
pentru o resursa.
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Microsoft Excel ca instrument de planificare grafica a activitatiilor

_ _ _ Fig. 10: pagina de calcule pentru o resursa
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3 Rezultate principale

Lucrarea de fata este folositd In prezent la firma Vimar Roméania pentru a planifica
productia. Ea ofera situatia la zi in orice moment si, prin flexibilitatea ei, poate fi modificatd usor.
De asemenea se pot modifica datale de intrare i cu apasarea unui singur buton se reactualizeaza
toate formulele, macrouri si tabele Pivot.

4 Concluzii si dezvoltari viitoare

Pasul urmator va fi adaptarea lucrarii la o firma de constructii care executd mai multe
lucrari. Vreau sa incerc s-o testez cu un serviciu de free spreadsheet cum este zoho.com, pe Internet,
si s-0 transform Intr-un produs comercial usor de intretinut si adaptat.
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Compilator COOL pentru
arhitectura MIPS

Autor: Danciu Alin — Mircea

Abstract: Lucrarea isi propune prezentarea unui compilator complet pentru limbajul COOL, cu target
arhitectura MIPS, scris in java si ANTLR.

Keywords : compilator, COOL, MIPS, AST, generare cod, Kildall

1. Introducere

Compilatorul este primul program care este scris atunci cand un limbaj nou ia nastere, fiind folosit
pentru crearea de software de la sisteme de operare, aplicatii grafice pana la programarea echipamentelor
periferice industriale si a microcontrolerelor. La ora actuala exista o multitudine de compilatoare, cel mai
cunoscut fiind probabil faimosul gcc.

Ceea ce defineste un compilator este in primul rand limbajul(sau limbajele) pe care acest compilator le
recunoaste si arhitectura pentru care este construit. Orice compilator foloseste instructiunile specifice arhitecturii
pentru care este scris pentru a transforma programul sursa, din limbajul compilat in cod obiect specific
arhitecturii.

2.Arhitectura MIPS

O arhitectura reprezinta modul in functioneaza un sistem de calcul, in special modul de constructie si
operare al procesorului. Prezentarea arhitecturii MIPS nu face obiectul lucrarii de fata, pentru o prezentare
completa se pot consulta [1], [2] si [3]. Aici ne vom rezuma la prezentarea unei schme bloc a procesorului MIPS
— prezentat in figura 1. Cu toate acestea unele elemente ale arhitecturii vor fii prezentate, deoarece au un rol
deosebit in deciziile luate in arhitectura compilatorului.

Arhitectura MIPS a fost proiectata initial pe 32 de biti, desi la ora actuala exista si variante pentru 64 de
biti. Astfel a fost ales tipul de date int in java pentru a corespunde cu dimensiunea cuvantului de pe arhitectura
MIPS. La ora actuala exista mai multe seturi de instructiuni MIPS printre care MIPSI, MIPSII, MIPSV, MIPS32
si MIPS64. Compilatorul foloseste setul de instructiuni MIPS32. La acest set de instructiuni pot fi adaugate
extensiile noi, corespunzatoare capabilitatilor hardware introduse in procesoarele mai noi MIPS, MIPS-3D,
MDMX si MIPS MT. Aceasta varianta de compilator nu suporta nici una dintre aceste extensii ele fiind utilizate
in practica doar in sistemele embeded , pentru aplicatia multimedia.

In al doilea rand arhitecrtra MIPS pune la dispozitia compilatorului un numar mare de registre de uz
genereal. Acesta simplifica etapa de alocare a registrelor, care este una dintre cele mai importante optimizari in
faza de IR. Registrele MIPS sunt prezentate in tablelul 1. Dupa cum se observa din acest tabel toti registrii
marcati cu <nu> pot fi folositi in orice functie fara a fi necesara salvarea lor explicita de catre compilator la
apelul functiei. In plus din punctul de vedere al compilatorului registrii temporari pot fi folositit in alocarea
registrelor in cadrul analizelor inter-procedurale pentru a optimiza fluxul de date intre functii.

12



3.Structura limbajului COOL

Limbajul COOL (Classroom Object Oreiented Langage) este un limbaj orientat obiect, cu o structura
simpla, dar care prezinta unele particularitati inexistente in limbaje uzuale orientate obiect cum ar fi Java sau C#.
Asemanator cu sectiunea 2, lucrarea nu isi propune o prezentare completa a limabjului COOL ci doar trece in
revista unele aspecte importante si relevante in proiectarea unui compilator pentru acest limbaj. Pentru o
prezentare completa se pot consulta [4] si [5].

COOL este un limbaj puternic tipat, fiecare definitie de membru (denumit in COOL atribut) sau metoda
(denumita in COOL metoda) trebuie sa aiba un tip precizat la compilare (static type). In plus, la executarea
programului type-checkerul trebuie sa verifice tipul dinamic al variabilei respective si sa nu permita executia
codului daca tipul dinamic nu este conform cu tipul static. Runtime type checking trebuie implementat de catre
compilator, in conformitate cu specificatiile din [4]. Exceptiile trebuie tratate conform specificatiilor de runtime
din [5]. O alta particularitate a limbajului este prezenta lui SELF TYPE, acesta este un tip special de variabila
care este mapat la runtime peste tipuri generice. El permite implementarea unor facilitati interesante in COOL
(un exmeplu sunt listele inlantuite si un program demonstrativ este prezent in anexe). Din punctul de vedere al
compilatorului ceea ce este relevant este sintaxa limbajului COOL care este prezentata in figura 2. Aceasta
impreuna cu informatiile de runtime din [2] sunt elementele esentiale pe baza carora este construit compilatorul
de COOL.

4.Arhitectura compilatorului

Compilatorul COOL este organizat in 5 faze : analiza lexicala, analiza sintactica, analiza semantica,
generarea de cod intermediar si optimizarea.

Analiza lexicala presupune recunoasterea atomilor lexicali din textul sursa (codul programului) si este
implementata folosind o grmatica lexicala de tip ANTLR. Pentru o prezentarea a ANTLR vezi [6]. Textul sursa
este transformat intr-un sir de atomi lexicali, iar erorile lexicale sunt raportate in aceasta faza — erori de typing,
caractere invalide, siruri neterminate, numere in format invalid etc. Aceasta faza presupune scrierea unei
gramatici ANTLR specifica limbajului si este dependenta de limbaj si independenta de arhitectura target. Trebuie
mentionat ca limbajul COOL permite comentarii imbricate (spre deosebire de C/C++ de exemplu care nu
permite acest lucru) si pentru a parsa corect aceste comentarii trebuie folosite reguli recursive (ANTLR nu
permite reguli recursive stanga deoarce foloseste un praser LL(k) ). Tot in faza lexicala se construieste tabela de
simboluri, precum si tabelele de constante. Compilatorul foloseste 3 tabele separate : intregi, siruri de caractere
si identificatori. Aceasta alegere este motivata de faptul ca trebuie generat cod diferit pentru cele 3
cazuri( obiectele sunt reprezentate diferit in memorie)

Analiza sintactica presupune transformarea fluxului de atomi lexicali intr-un arbore AST corespunzator
programului. Acest arbore contine elementele sintactice corespunzatoare programului. In plus arborele poate
contine noduri virtuale folosite mai departe in analiza semantica. Unii atomi din fluxul lexical nu se regasesc in
arbore (de exemplu “;” sau cuvantu cheie “in” din constructia let). In aceasta faza sunt raportate erorile sintactice
— declararea unui identificator fara tip, else fara if etc. Analiza sintactica este realizata cu ajutorul unei gramatici
de tip tree (tree-grammar). Aceasta este dependenta de limbaj si independenta de masina. In general se practica
scrierea unei singure gramatici care combina analiza lexicala cu cea sintactica.

Analiza semantica presupune adnotarea arborelui AST generat de analiza sintactica cu informatii de tip.
Tot in aceasta faza se fac unele verificari asupra structurii programului. Limbajul COOL impune verificari de tip
asupra tuturor identificatorilor adaugati in tabela de simboluri. Datorita specficatiilor limbajului sunt necesare
verificari de tip asupra tutror expresiilor - in COOL o constructie de genul :

1 +ifa>bthen2elsec
este perfect valida, cu toate ca de exemplu c ar putea fi de un tip care nu poate fi adunat cu 1 (presupunand ca 1
este tratat in context ca un Int, ¢ nu extinde clasa Int). In acest caz desi la runtime se poate alege varianta
corespunzatoare a > b si rezultatul expresiei sa fie 3, un type checker trebuie sa respinga aceasta expresie datorita
incompatibilitatii (constructia if nu este conforma cu tipul rezultatului — pentru mai multe detalii despre relatia
de conformitate se poate consulta [4]. In cadrul analizei semantice se face de asemenea verificarea structurii
claselor care compun programul, precum si alte verificari specifice — de exemplu existenta unei clase main si a
metodei main corepsunzatoare — specific COOL.

Generarea codului intermediar consta in traversarea arborelui AST si generarea de cod pentru fiecare
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dintre subexpresiile asociate cu nodurile arborelui. Codul rezultat se numeste cod intermediar si foloseste de
obicei instructiuni ale arhitecturii target a compilatorului si pseudoinstructiuni. Codul rezultat foloseste un fisier
de registri abstracti (pot fi orcati). Alocarea de registrii se face intr-o faza de optimizare in pasul 5. Pentru
generarea codului se asociaza <perechi sablon , cost sablon>, unde costul este exprimat in numar de instructiuni.
In general compilatoarele mai avansate folosesc o metrica asociata sabloanlor care tine cont si de hazardurile
structurale (RAW) cat si de arhitectura procesorului (posibilitati de paralelizare a instructiunilor la runtime, etc.).
Cu setul de sabloane si costurile asociate se incearca traversarea arborelui astfel incat costul total al generarii de
cod sa fie minim. Daca optimizarea este globala vorbim de un algoritm de programare dinamica, cum (un
exemplu este Iburg — pentru gramatici ale limbajului C). Compilatorul COOL foloseste o abordare mai simpla,
analizand optimul local (abordare de tip greedy) pentru a optimiza evaluarea seriala a unor expresii.

Datorita mediului de runtime COOL, la evaluarea expresiilor sunt generate obiecte noi, acestea fiind
temporar utilizate (in expresii care contin apeluri de functii de exemplu), avanad un life-time scurt. Deoarece tot
codul COOL este managed code, compilatorul poate cere invocarea GC on demand, setand mai multi parametrii
ai acestuia (el este invocat automat si de catre mediul de runtime). In plus compilatorul COOL optimizeaza codul
prin reutilizarea unor anumite obiecte in cadrul evaluarii expresiilor prin schimbarea adreselor la care pointeaza
referintele operatorilor implicati in evaluarea expresiei. Rezultatul fazei de genereare a codului este un program
(text) in limbaj intermediar + cod MIPS. Dintre sectiunile corespunzatoare unui program COOL in aceasta faza
sunt complete :

— tabela de constante string

— tabela de constante int

— tabela de metode pentru fiecare obiect (Object Dispatch Table)

— tabela de obiecte (Object Table)

— codul pentru clasele de baza folosite in program(Object, String, etc.)

Faza de optimizare este poate cea mai importanta din cadrul unui compilator. In acest domeniu se fac
cercetari la ora actuala, si desi exista multi algoritmi de optimizare, in cazul limbajelor complexe (mai ales cele
orientate obiect ex Java, C#) exista multe imbunatatiri care s-ar putea aduce. Compilatorul COOL contine o faza
de optimizare relativ simplista (comparativ cu compilatoarele comerciale). Principala simplificare este lipsa
analizei interprocedurale — adica optimizarea se realizeaza la nivelul metodelor (nu la nivelul intregului cod),
netinand seama de informatii externe acestora (de ex. ce se intampla cu variabilele locale ale metodei la un apel
al unei alte metode). In cadrul unei metode optimizarile se fac folosind algoritmul Kildall. Acesta presupune o
analiza iterativa de flux a codului, functiile si ecuatiile de flux fiind specifice fiecarui tip de optimizare.
Compilatorul COOL calculeaza MFP pentru fluxul asociat codului unei metode aplicand in ordine urmatoarele
optimizari :

— propagarea copiilor (Copy Propagation) presupune inlocuirea folosirii unei variabile cu (singura)
definire a ei care ajunge in acel loc, daca acea definire este o instructiune de atribuire(copiere)

— propagarea constantelor (Constant Folding) presupune evaluarea expresiilor care contin constante si

inlocuirea acestora in textul sursa la momentul compilarii

— eliminarea codului care nu poate fi executat (Unreachable Code) — caz particular al Dead Code

Elimination — presupune validarea tuturor cailor de executie posibile si eliminarea celor care nu se
pot executa niciodata indiferent de intrari

— mutarea codului invariant (Loop Code Motion) — presupune mutarea codului invariant dintr-o bucla

intr-o sectiune speciala in afara buclei (preheader) pentru a reduce numarul de instructiuni/ bucla

Dupa aplicarea optmimizarii tuturor metodelor, se face alocarea registrelor. Compilatorul COOL contine
un alocator de registre simplu, care este construit conform specificatiilor COOL si nu contine nici o secventa de
optimizare, alegand registrii in mod greedy. Aceasta abordare este rapida si pentru majoritatea programelor este
si suficenta datorita numarului mare de registre al arhitecturii MIPS.

5. Concluzii

Compilatorul COOL ofera o viteza de compilare comparabila cu cea a compilaoarelor comerciale.
Optimizarile sunt simple si sunt eficiente doar in cadrul programelor mici, in care fluxul interprocedural nu este
seminficativ. In cadrul proiectelor mari lipsa analizei inter-procedurale duce la minimizarea eficientei
optimizarilor locale per metoda.
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Organizarea obiectelor si imbunatatirea layoutului in memorie, pentru reducerea dimensiunii codului si
transformarea unor apeluri de metoda in salturi locale (posibilitatea de inlining din compilator a unor metode)
este o alta imbunatatitre majora care ar putea fi adusa compilatorului.

In al trilea rand includerea suportului pentru generarea instructiunilor din seturile extinse MIPS ar
extinde functionalitatea compilatorului si posibilitatile de utilizare in aplicatii.

Tablelul 1. Registrele MIPS

Nu | Numar Utilizare Salvat de
me | registru apelat

regi

stru

$ze $0 legatla 0 N/A
1o

$at $1 temoporar nu

$vo $2-$3 evaluare expresii returnare rezultat functie nu
-vl

$a0 $4-$7 argumentele functieiei nu
$a3

$t0-| $8-$15 registrii temporari nu
$t7

$s0 | $16-$23 registrii temporari salvati da
$s7

$t8-| $24-$25 registrii temporari nu
$t9

$k0 | $26-$27 rezervati pentru kernel nu
$k1

$gp $28 gobal pointer da
$sp $29 stack pointer da
$tp $30 frame pointer da
$ra $31 adresa de return N/A
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1. Introducere

" In domeniul stiintei o revolutie este o prefacere addncd,
o0 temeinica transformare pricinuitd de un fapt esential nou,
de o lege care genereazad noi si vaste progrese,

de o descoperire deschizatoare de drumuri noi

ce lasa sd se intrevada perspective largi, bogate,

care adesea pana atunci nu puteau fi banuite."

Simion Stoilov

Pasim acum pe un tdram necunoscut de unii, neauzit de altii, ignorat de cei ramasi...dar explorat de
noi...trei amici...ghidati de un cunoscator al locurilor...dar nu numai...un cercetitor pasionat de aceste
taramuri...De aceea dorim sa va alaturati si dumneavoastra drumetiei: nu conteaza varsta, ocupatia, trecutul,
familia, nationalitatea, statutul social...nu {inem cont de nici unul din aceste criterii...sunteti bineveniti sa ne
urmati...§i poate, cine stie?...poate va veti surprinde absorbiti de cele ce urmeaza...poate facem si noi o
revolutie precum amintea mai sus domnul Simion...de ce nu?

Teorema a fost descoperitd in urma cercetarilor, incercarilor si perseverentei domnului Steiner facute
in faimoasa epoca de aur a geometriei, care a condus la progrese ca geometria proiectiva si geometriile
neeuclidiene. Geometria neeuclidiana este o ramura a geometriei care difera de geometria euclidiana printr-o
alta axioma de paralelism.

In geometria neeuclidiana hiperbolicd numita de obicei geometria lui Lobacevski, printr-un punct dat
putem si ducem doui paralele la o dreapta data. In geometria neeuclidiana elipticd nu exista drepte paralele.

S-a demonstrat ca geometriile neeuclidiene sunt necontradictorii i s-au construit si modele n
spatiul euclidian pe care ele le verifica. Crearea acestor geometrii neeuclidiene a dovedit faptul cd in mod
logic sunt posibile mai multe sisteme geometrice.

Geometria neeuclidiana este folositd pentru formularea teoriei generalizate a relativitatii.
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2. Formularea Problemei
Fie C si C’ doud cercuri in plan, cu C’ in interiorul lui C. Ducem un cercl tangent la amandoud
cercurile C i C’. Apoi ducem cercul [ |, tangent la C i C’ dar si la [ . Continuam aceasta constructie de n

ori, ultimul cerc ' , fiind tangent la C, C’ si de asemenea la [ ., .Dacise intampla ca:
Fig.1

(1)

dupa o revolutie in jurul cercului C’, atunci aceasta se va intdmpla indiferent de cercul initial gama care a
fost ales.

Incercand sa rispundem la intrebarea daci teorema noastra poate fi redusa la cazul cercurilor
concentrice C si C’, ar trebui s transformam fig.1 astfel incat cercurile C si C’ sa devind concentrice. Ce fel
de tranformari ar trebui folosite in acest scop?

Vom incerca sa scriem o demonstratie a teoremei in felul urmator: dat fiind faptul ca figura (1) este
compusd din cercuri, trebuie sd folosim aplicatiii punctuale care transforma cercuri in cercuri. Astfel de
transformari sunt liniare fractionare sau transformari Mobius, transformari de forma:

) w= (Az+ B)/(Cz+ D) (unde A, B, C, D sunt constante complexe).
Acestea sunt tratate in orice fel de introducere la teoria functiilor de variabila complexa

z= xt iy . Sinotim D si D’ discurile circulare marginite de C si C’.

Presupunem cé C si C’ nu sunt concentrice si, fard a micgora generalitatea ca D este discul unitate:
3) D:|z|t 1

Mai mult, printr-o rotatie convenabild w = ¢" z, putem presupune cd centrul lui D’ este pe segmentul
0< x< 1. In sfarsit, fie intersectia:

4) [aB]=D'N{y=0},(+p>0),

un diametru al lui D’, ca in figura urmatoare:

Fig.2
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Exista o aplicatie (2) care transforma D pe el insusi si astfel incat D’ sa fie aplicat in cercul (concentric):
(5) 2|t 7, (0< r< 1) 2
Raéspunsul afirmativ se obtine dupa cum urmeaza. Observam in primul rand ca aplicatia:
(6) w=(zta)l(azt1l) (-1<ax<l
aplicd pe D pe el insusi, astfel incat z = - 1,0,1, se transforma in w= - 1,a,1. Vrem si aritim ci putem gisi
a astfel incat 0 si P sa fie transformate in punctele -r si r . Folosind (6), aceasta revine la ecuatia:
(0 +a)l(an +1)=(-p+a)l(ap +1),
care este echivalenta cu ecuatia de gradul al-doilea:

(7 a*+2a(1+a B)/(a +B)+1=0

Aceastd ecuatie are radacini reale, pentru ca discriminantul ei

—

5 T +IB)2'(1‘“2'B”GQBZ)=

e,

tap
a+p

¢
I
¢

2.1 Realizarea programului in Matlab o8

Ideea realizrii programului a fost una relativ simpla .In loc ¢+
credm cazul cu cercuri neconcentrice si cu ajutorul transformarii 02
omografice sa ajungem la cazul cercurilor concentrice, am privit o
problema invers, datorita simplitatii calculelor matematice. Pentru -2
cazurile concentrice am realizat 5 programe: primul program 0.l
deseneaza un cerc si are ca date de intrare raza si centrul cercului. s}

Cel de-al doilea program T — —
deseneaza o sfera, cu
ajutorul coordonatelor concenne ee D
polare si a functiei plot3 —rr pres—
=
=
"-’Z/:/Z//;/// | 20
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(program necesar pentru desenarea 3D ). Al treilea program deseneaza un cerc in care ia alt cerc concentric,
iar apoi construieste cercuri tangente celor doua si cercului precedent desenat. O observatie importanta este
aceea ca Intre raza cercului mare, raza cercului mic si numarul de cercuri construite exista o relatie care
poate fi dedusa datorita faptului ca intre oricare doud cercuri construite avem acelasi unghi(din acest motiv
noi introducem doar numarul de cercuri care vrem sa fie construite, raza cercului mare fiind considerata
pentru simplificarea calculelor egala cu 1). Initial am desenat primul cerc tangent, stiind faptul ca punctele
de tangenta si toate centrele sunt coliniare formand astfel segmente de anumite proportii.
Dupa ce primul cerc a fost desenat pentru urmatoarele cercuri aveam nevoie doar de centrele lor, raza fiind
aceeasi cu a primului cerc. Centrul fiecarui cerc a fost determinat astfel: centrul cercului initial a fost
transformat intr-un numar complex unde partea reald reprezenta punctul de pe abscisd, iar partea imaginara
reprezenta punctul de pe ordonatd. Acest numar complex a fost inmultit cu €, unde & este numarul
cercurilor pe care vrem sa-1 desenam, iar a unghiul constant dintre oricare doud cercuri, si astfel s-a realizat o
rotatie. Avand centrul §i raza, cu ajutorul primului program am desenat toate cercurile.
Al patrulea program deseneaza acelasi lucru, insa in spatiu, folosindu-se de programul al doilea.
concentric neconcentric Al cincilea program
deseneza aceste cercuri in miscare,
neconcentric rotatie T0lOSINdu-se exact de teorema lui Steiner,
care spunea ci daca cercurile pot fi
neconcentric 3d construite incepand dintr-un anumit
punct, atunci ele pot fi construite din

Din acest motiv am facut ca punctul sa se plimbe ,,fin
pe cercul mare, rezultand constructii

concentric rotatie

concentric 3d

orice punct.

succesive care dau senzatia de miscare.

. “Pentru . -~ EENER B urmétoarele' — mm:l;;
aplicatii ne-am folosit de functia L.
omografica inversa, implementata sub forma unui program. concentic ofatie neconcentrc rgate
Aceasta avea nevoie de un alt parametru de intrare care sa indice L.
cu cat este deplasat cercul 1n interior. Astfel fiecare program in o e pERea 39

care am utilizat cercuri concentrice ,,a fost trecut” prin functia -
omografica inversd, rezultand desene similare, dar in care cercul '
din interior este deplasat.

i

15 il Quit s o dterge 1 15

Totusi aceste treceri au ridicat anumite probleme, ca de exemplu: un punct de pe cerc este transformat intr-
un punct de pe acelasi cerc (despre centru nu putem spune nimic, deci trebuie sa construim cercuri avand
doar puncte de pe el); numerele complexe pierd
notiunea de centru (in cazul in care scriem un cerc
sub forma |z|=r ); in unele calcule matematice a
trebuit, prin anumite conditii, sa evitdm Tmpartirea
neconcentric 3d la 0.

concentric neconcentric

concentric rotatie

neconcentric rotatie

concentric 3d

3. I sece . Concluzii

Deocamdata, din cate stim, inginerii §i proiectantii nu s-au folosit de
aceastad teoremd pentru a realiza ceva In practicd, deci nu putem vorbi de
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aplicatii ale teoremei lui Steiner in aceste domenii, deoarece, asa cum am precizat si mai sus, aceasta
teorema face parte din multitudinea de teoreme matematice, riguros demonstrate, dar ramase doar la stadiul
de teorie. Insi nu putem spune acelasi lucru si in cazul artistilor, care de aceasta data au fost mai inspirati si
chiar dacé poate nu s-au folosit de bazele teoremei lui Steiner, noi am gasit similitudini, intre operele
acestora si teorema lui Steiner. Unul dintre acesti artisti este Alphonse Mucha, unul dintre cei care au
conturat conceptul Art Nouveau, punandu-si in valoare talentul intr-o minunata opera de arta al carei nume a
ramas mult timp in memoria admiratorilor: Dancel.

Totusi, noi ne-am gandit cd aceastd constructie ar putea fi baza construirii unui rulment cu axul
deplasat, caruia i s-ar putea gasi o intrebuintare ingenioasa si folositoare.

Acum, ajunsi la sfarsitul calatoriei noastre, dupa ce am vizitat atatea domenii precum: matematica,
arta, ingineria, si am cercetat ideile altor matematicieni, e timpul s& ddm frau liber imaginatiei si sa inventam
noi ceva util generatiei noastre si celor ce vor veni dupa noi...
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Anexa

functia cerc

function [x]=cerc(r,a,b)
axis square
x=a-1:0.001:a+r;
y=sqrt(r"2-(x-a).”2)+b;
hold on

plot(x,y)
%x=a-r:0.1:a+r;
y=-sqrt(r"2-(x-a)."2)+b;
plot(x,y)

hold off

functia care realizeaza transformarea

function [x]=transformare( r, a, b, c)
z=a+i*b;
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za=(z-r-c)/(1-(z-r)*c);
zb=(z+r-c)/(1-(z+r)*c);
zc=(z+i*r-c)/(1-(z+i*r)*c);
if (imag(za)-imag(zb))==0

m2=0;
else
m2=(real(zb)-real(za))/(imag(za)-imag(zb));
end

if (imag(zc)-imag(zb))==0

m3=0;
else
m3=(real(zb)-real(zc))/(imag(zc)-imag(zb));
end

AA=[ -m2, 1; -m3,1];

Dragut Ana Maria, Florea Cristian, Lunceanu Simina

BB=[ (-1)*m2*real((za+zb)/2)+imag((za+zb)/2); (-1)*m3*real((zc+zb)/2)+imag((zc+zb)/2)];

XX=AA"(-1)*BB;
zz=XX(1,1)+i*XX(2,1);
rl=abs(za-zz);
cerc(rl,XX(1,1),XX(2,1));

functia sfera

function[x]=sfera(r,a,b)

hold on

1=0;

J=0;

k=0;

pl=linspace(0,pi,100);
p2=linspace(0,2*pi,100);
[n,m]=size(p1);

[n1,m1]=size(p2);

for p3=1:m

for p4=1:m

i=it+1;

L

k=k+1;
x(1)=r*cos(p2(p3))*sin(pl(p4))+a;
y()=r*sin(pl(p4))*sin(p2(p3))+b;
z(k)=cos(p1(p4));

end

end

plot3(x,y,z)

hold off

functia cercuri concentrice

function [x]=cercuri(n)

if n<3
disp(' numar prea mic de cercuri dorite')
return

end
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t=sin(pi/n);
rl=(1-t)/(1+t);
r=1;

a=0;

b=0;

al=0;

b1=0;

pl=1;

p2=0;

hold on
cerc(t,a,b);
cerc(rl,al,bl);

if((p1-a)"2+(p2-b)"2~=1"2)
disp(‘punctul p nu este pe cerc')
return

end

r3=(sqrt((p1-al)"2+(p2-b1)*2)-r1)/2;
m=r3/(r3+rl) ;
a3=(pl+m*al)/(m+1);
b3=(p2+m*b1)/(m+1);

z=a3+1*b3;
1=2*pi/n;

for k=0:n-1

p=i*k*l;

s=z*exp(p);
cercl(r3,real(s),imag(s));
end

functia cercuri concentrice miscare

function [x]=cercuri(n)

contor=1;

numar=0;

pl=1;

p2=0;

if n<2
disp(' numar prea mic de cercuri dorite')
return

end

t=sin(pi/n);
rl=(1-t)/(1+t);
r=1;

a=0;

b=0;

al=0;

b1=0;



while numar<3
if pl<-1
contor=0;
numar=numar-+1;
end
if pl>=1
contor=1;
end
cla;

cerc(r,a,b);

cerc(rl,al,bl);
r3=(sqrt((p1-al)"2+(p2-b1)"2)-r1)/2;
m=r3/(r3+rl) ;
a3=(pl+m*al)/(m+1);
b3=(p2+m*b1)/(m+1);

cerc1(r3,a3,b3);

z=a3+1*b3;
1=2*pi/n;
o=I;
hold on;
for k=0:n-1
p=1¥k*1;
s=z*exp(p);
cercl(r3,real(s),imag(s));
axis('square','equal’,'on");
end
hold off;
pause(0.01);

if contor==1
pl=p1-0.05;
p2=sqrt(1-p1°2);

else
pl=p1+0.05;
p2=-sqrt(1-p1"2);
end

if pl==-1
pl=l;

end

end

cercuri concentrice 3d

function [x]=cercuriconcentrice3(n)

if n<3

disp(' numar prea mic de cercuri dorite')

return
end

Dragut Ana Maria, Florea Cristian, Lunceanu Simina
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t=sin(pi/n);
rl=(1-t)/(1+t);
r=1;

cerc(r,a,b);
cerc(rl,al,bl);

r3=(sqrt((p1-al)"2+(p2-b1)"2)-r1)/2;
m=r3/(r3+rl) ;
a3=(pl+m*al)/(m+1);
b3=(p2+m*b1)/(m+1);

z=a3+i*b3;
1=2*pi/n;

for k=0:n-1

p=i*k*l;

s=z*exp(p);
sfera(r3,real(s),imag(s));
end

cercuri neconcentrice

function [x]=cercuritest(n,l)
contor=1;

numar=0;

pl=1;

p2=0;

if n<3

disp(' numar prea mic de cercuri dorite')

return

end

%while numar<3
if pl<-1
contor=0;
numar=numar-+1;

end

if pl>=1
contor=1

end

cla;

t=sin(pi/n);
rl=(1-t)/(1+t);
[1=-r1+;
12=rl1+l;
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QI=((-1)*(1HT*12)/(11+12)+sqre(((1+11*12)/(11+12)) 2-1));
Q2=((-1)*(1-+11*12)/(11+12)-sqrt(((1+11*12)/(11+12))"2-1));

if(q1<0)
if(q1>-1)
q3=ql;
else
q3=g2;
end
else
q3=q2;
end

cerc(r,a,b);
transformare(rl,al,bl,q3);
if((p1-a)"2+(p2-b)"2~=1"2)
%disp('punctul p nu este pe cerc')
%return
end
r3=(sqrt((pl-al)*2+(p2-b1)"2)-r1)/2;
m=r3/(r3+rl) ;
a3=(pl+m*al)/(m+1);
b3=(p2+m*b1l)/(m+1);

z=a3+i*b3;
1=2*pi/n;
o=1;
hold on;
for k=0:n-1
p=i*k*l;
s=z*exp(p);
transformare(r3,real(s),imag(s),q3);
axis('square','equal','on");
end
hold off;
pause(0.01);

if contor==1
pl=p1-0.01;
p2=sqrt(1-p1"2);
else
pl=p1+0.01;
p2=-sqrt(1-p1"2);
end
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if pl==-
pl=1L;
end

cercuri neconcentrice miscare
function [x]=cercuri(n,l)

contor=1;
numar=0;
pl=1;
p2=0;
t=sin(pi/n);
rl=(1-t)/(1+t);
r=1;

a=0;

b=0;

al=0;
b1=0;
[1=-r1+;
12=r1+I;

qI=((-1)*(1H1*12)/(11+12)+sqre(((1+H11*12)/(11+12)) 2-1));
Q2=((-1)*(1-+H11*12)/(11+12)-sqrt((1+11*12)/(11+12))"2-1));

if(q1<0)
if(q1>-1)
q3=ql;
else
q3=g2;
end
else
q3=q2;
end
if n<3
disp(' numar prea mic de cercuri dorite')
return
end
while numar<2
if pl<-1
contor=0;
numar=numar-+1;
end
if pl>=1
contor=1
end
cla;
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cerc(r,a,b);
transformare(rl,al,bl,q3);
r3=(sqrt((pl-al)*2+(p2-b1)"2)-r1)/2;
m=13/(r3+rl) ;
a3=(pl+m*al)/(m+1);
b3=(p2+m*bl)/(m+1);

z=a3+i*b3;
1=2*pi/n;
o=I;
hold on;

for k=0:n-1
p=i*k*l;
s=z*exp(p);

transformare(r3,real(s),imag(s),q3);

axis('square','equal','on');
end

hold off;

pause(0.01);

if contor==
pl=p1-0.05;
p2=sqrt(1-p1"2);
else
pl=p1+0.05;
p2=-sqrt(1-p1"2);
end

if pl==-1
pl=l;

end
end

cercuri neconcentrice 3d

function [x]=cercuriconcentrice3(n)

if n<3

disp(' numar prea mic de cercuri dorite')

return
end

t=sin(pi/n);
rl1=(1-t)/(1+t);
r=1;

a=0;

b=0;

al=0;

b1=0;

Dragut Ana Maria, Florea Cristian, Lunceanu Simina
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Aplicatie geometricd in Matlab

pl=l;

p2=0;

hold on
cerc(r,a,b);
cerc(rl,al,bl);

r3=(sqrt((p1-al)"2+(p2-b1)*2)-r1)/2;
m=13/(r3+rl) ;
a3=(pl+m*al)/(m+1);
b3=(p2+m*b1)/(m+1);

z=a3+1*b3;
1=2*pi/n;

for k=0:n-1

p=i*k*l;

s=z*exp(p);
sfera(r3,real(s),imag(s));
end

interfata

abutton=uicontrol('style','pushbutton’,...
'string','concentric’, ...
'fontsize',18, ...
'Units','"normalized',...
'Position',[0.02 0.8 0.2 0.07]....
'callback’, 'contor=1;");

exbutton=uicontrol('style','pushbutton’,...
'string','Sterge’, ...
'fontsize',18, ...
'Units','normalized',...

'foregroundColor','t',"position',[0.6 0.05 0.1 0.05], ...

'callback’,'cla');

quitbutton=uicontrol('style','pushbutton’,...
'string','Quit', ...
'fontsize',18, ...
'foregroundColor','r','Units','normalized',...
"position’,[0.3 0.05 0.1 0.05], ...
'callback’,'stop=1;close;');

bbutton=uicontrol('style','pushbutton’,...
'string','concentric rotatie', ...
'fontsize',18, ...
'Units','"normalized',...
'Position’,[0.02 0.65 0.2 0.07],...
'callback’, 'contor=2;");

cbutton=uicontrol('style','pushbutton’,...
'string','concentric 3d', ...
'fontsize',18, ...
'Units','normalized',...
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'Position',[0.02 0.5 0.2 0.07]....
'callback’, 'contor=3;");

dbutton=uicontrol('style','pushbutton’,...
'string','neconcentric ', ...
'fontsize',18, ...
'Units','"normalized',...
'Position',[0.78 0.8 0.2 0.07]....
'callback’, 'contor=4;");

ebutton=uicontrol('style','pushbutton',...
'string','neconcentric rotatie', ...
'fontsize',18, ...
'Units','normalized',...
'Position',[0.78 0.65 0.2 0.07],...
'callback’, 'contor=5;");

cbutton=uicontrol('style','pushbutton',...
'string','neconcentric 3d', ...
'fontsize',18, ...
'Units','normalized',...
'Position',[0.78 0.5 0.2 0.07]....
'callback’, 'contor=6;");

xrange=uicontrol('style','edit',...
'string','nr cercurt, ...
'fontsize',12, ...
'units','normalized',...
'position’,[0.05,0.3,0.1,0.05], ...
‘callback’,'contor=1;'...
);

yrange=uicontrol('style','edit',...
'string','deplasare’, ...
'fontsize',12, ...
'units','normalized',...
'position',[0.823,0.3,0.1,0.05], ...
‘callback’,'contor=1;"...

)

stop=0;
contor=0;

while (stop==0)
drawnows;

if contor==1
contor=0;
x=str2num(get(xrange,'string"));
cercuriconcentrice(x);
drawnow;
end

if contor==2
contor=0;
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x=str2num(get(xrange,'string"));
cercuriconcentricel(x);
drawnow;
end

if contor==3
contor=0;
x=str2num(get(xrange,'string"));
cercuriconcentrice3(X);
drawnow;
end

if contor=—=4
contor=0;
y=str2num(get(yrange,'string"));
x=str2num(get(xrange,'string"));
cercurineconcentrice(X,y);
drawnow;
end

if contor==5
contor=0;
y=str2num(get(yrange,'string"));
x=str2num(get(xrange,'string'));
cercurineconcentricel(X,y);

end

if contor==6
contor=0;
y=str2num(get(yrange,'string"));
x=str2num(get(xrange,'string'));
cercurineconcentrice3(X,y);

end

end
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Abstract: Nowadays, computer became the object key in every kind of activities, including learning and
valuation process. This e-Learning system is used more and more not only in schools, but in companies in
trainings and it take a form of the distance education. A lot of universities have a platform for e-learning.

A platform for e-learning is in fact a web site; the access to information is online, the Internet
becoming not just a search tool and information, but also a learning tool. This kind of site has a lot of
advantages: hosts more information which can be accessed from everywhere using a computer connected to
the internet, not require real-space, not require synchronization of the student, so that they can organize
their learning according to their spare time, and evaluation is effective and interactive.

Keywords: Platform for e-learning, distance education, Internet, web site.

1 Introducere

In sens restrans, e-learning reprezinta un tip de educatie la distantd, ca experientd planificatd de
predare-invatare organizatd de o institutie ce furnizeazad mediat materiale intr-o ordine secventiala si logica
pentru a fi asimilate de studenti in maniera proprie. Medierea se realizeazd prin noile tehnologii ale
informatiei §i comunicérii - In special prin Internet. Internetul constituie atdt mediul de distributie al
materialelor, cat si canalul de comunicare intre actorii implicati. Functional deocamdata doar la nivelul
invatamantului superior si In educatia adultilor, sistemul de instruire prin Internet replicd si adapteaza
componentele demersului didactic traditional/ fatd in fata: planificare, continut specific si metodologie,
interactiune, suport si evaluare.

De asemenea, folosirea interna a unui sistem de e-Learning de catre companiile cu o mare nevoie de
instruire a personalului nu poate fi decat un castig pentru acestia si pentru societate in general si de acest
lucru isi vor da seama tot mai multi manageri.

Perioada 2006-2010 este descrisi ca fiind de formare a Comunititii Digitale. Invatimantul bazat pe
proiecte devine din ce in ce mai pregnant o forma ,,obisnuita” de promovare didactica in scoli.

Pentru a forma noile generatii astfel incat sa fie capabile sd facd fatd problematicii lumii
contemporane, sunt necesare acele schimbari in paradigma invatarii care favorizeaza trecerea de la invatarea
disciplinara, atomizatd, la cea orientatd cétre dezvoltarea unui nou mod de gandire, integrator, ancorat in
actualitatea socioculturala complexa, autonom, creativ, deschis. Procesul invatarii transcende educatia
formald si depinde de interactiuni realizate cu o multitudine de surse externe situate in zona proximei
dezvoltari individuale §i in orizontul motivational personal. Omul si lumea interactioneaza continuu,
realitatea este vazuta din perspective multiple, informatia ne parvine prin diverse canale, astfel Incat, pentru a
avea un raspuns adecvat, cunostintele noi trebuie produse, si nu reproduse.

Aspectele cheie ale competentelor de instruire asistatd de calculator sunt mai degraba de ordin
pedagogic decat tehnic. Rolul noilor tehnologii in invatare, si al softului educational in special, variaza de la
oferirea accesului la informatii si cunoastere la facilitarea intelegerii fenomenelor, instruire individualizata
etc.

Statisticile realizate in perioada 26.01.2007 — 14.06.2007 la Centrul pentru Dezvoltare si Inovare in
Educatie Elearning.Romania arata ca cel mai important rol in dezvoltarea Elearning in Romania 1l vor avea
Utilizatorii, acestia obtinand 39% din cele 116 voturi, urmati de Firmele dezvoltatoare de soft cu 33% si
Politicile Uniunii Europene cu 22%, Ministerul Educatiei si Cercetarii obtinand doar 6%. Acest rezultat este
intr-un fel logic deoarece utilizatorii sunt cei care obtin cele mai multe beneficii din folosirea acestor
platforme de Elearning.
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Cine credeti ca va juca cel mai important rol in dezvoltarea
E-learning in Romania?(116 voturi)

o Utilizatorii

6%
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soft
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O Ministerul Educatiei si
Cercetarii

Fig. 1 Statistici e-Learning

2 Formularea Problemei

Invatimantul deschis si la distanta (IDD) utilizeazi metode noi pentru a determina o flexibilitate
crescutd a procesului de invatdmant in ceea ce priveste spatiul, timpul, alegerea continutului sau a resurselor
pedagogice. Promovarea IDD se justificd prin potentialul acestuia de a realiza unele obiective generale ale
invatdmantului actual cum sunt: educatia permanenta si deschiderea spre societate.

Invataimant deschis (ca acces, duratd si ritm) este o notiune preponderent strategici, punerea in
aplicare se realizeaza prin decizie la nivel de politicd educationald. IDD-ul (distanta este intre cadrul didactic
si student 1n spatiu si/sau In timp) este o notiune predominant tehnicd, implementarea ei apartinand deciziei
institutionale.

Principalele caracteristici ale educatiei la distanta ar fi: separarea dintre student si profesor in timp si
spatiu, utilizarea tehnologiei in scopuri educationale, o relatie pedagogica individualizata, caracterul activ si
constructiv al invatarii, orientarea pe problema in invatarea la distanta.

Probleme pe care le poate rezolva educatia la distantd sunt: distanta fizica, probleme de timp si de
programare, spatii disponibile limitate, inscrieri limitate sau dispersate, numar limitat de cadre didactice
disponibile. Toate aceste, probleme sunt rezolvate, datorita utilizarii Internetului si a spatiului virtual.

Ca avantaje ale invatarii cu materiale pe suport informatic amintim: flexibilitatea crescutd a
materialului, si posibilitatea de reactualizare permanenta si cu costuri minime, integrarea unei varietafi de
medii de invatare, posibilitatea de acces imediat la o multitudine de alte resurse disponibile pe Internet, o
motivare crescutd si o angajare mult mai activa a studentului in Invatare.

Exista bine-nteles si limite ale IDD, si anume: necesitatea de familiarizare permanenta cu
noile facilitati pe care le aduce tehnologia, costurile ridicate ale implementarii ei, starea de izolare a
studentului care nu permite menfinerea unui nivel corespunzator al motivatiei pe termen lung,
dificultatea de organizare a studiului si de rezervare a timpului necesar pentru acesta, dificultatea in
dezvoltarea unor deprinderi speciale, supraincarcarea cu informatii.

In lucrarea de fata se doreste prezentarea, prin cadrul realizarii unei aplicatii web, a unei platforme
de e-learning ca suport pentru invatdmant la distantd, accesul la informatie ficindu-se on-line, Internetul
devenind astfel nu doar un instrument de cautare si informare, ci si unul de invatare, scopul lucrarii fiind
bine-nteles unul pedagogic. Astfel, accesul la baza de date a platformei se face printr-o simplad accesare a
site-ului, autentificarea utilizatorului facandu-se prin log-are pe baza de user si parola.

Un astfel de site, este foarte avantajos: gazduieste multd informatie care poate fi accesatd non stop,
nu necesita un spatiu real, nu necesita sincronizare din partea cursantilor, astfel ca acestia isi pot organiza
invatarea in functie de timpul liber, iar evaluarea este interactiva si eficientd. Toate aceste avantaje si multe
altele, vor fi prezentate prin intermediul lucrarii de fata.

Principalele sub-obiective in crearea aplicatiei au fost: crearea unei interfete cat mai prietenoasa
pentru accesul usor si rapid la informatii, personalizatd in functie de utilizator; realizarea a 3 nivele de
utilizatori: student, profesor, administrator cu drepturi de acces diferite.

Pe langa aceste cerinte de baza, s-a dorit realizarea unei biblioteci virtuale pe care studentii si
profesorii sd 0 poatd accesa ori de cate ori e nevoie, si a unui forum de discutii pentru studenti si profesori.
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Site-ul este dedicat doar studentilor si profesorilor din cadrul ULB Sibiu, Facultatea de Stiinte,
pentru fiecare dintre acestia existdnd un cont curent. Prin log-are, fiecare utilizator in parte va obtine acces la
informatiile personale.

3 Rezultate principale
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Autor: Epure Raluca

E-mail:epure_ancuta_raluca@yahoo.com

Regulamente ii Harta site

Fig. 2 Interfata site-ului

Un punct cheie in realizarea aplicatiei a fost crearea unei baze de date cat mai bine pusé la punct.
Pentru acest lucru am folosit serverul de baze de date MySQL, care este totodata si cel mai popular sistem de
management pentru baze de date relationale. Este de mentionat faptul cd este Open Source. MySQL Server a
fost creat pentru a lucra cu baze de date mai rapid decat solutiile existente deja si este folosit de ani buni in
medii foarte solicitante.

Intr-o baza de date relationald datele sunt stocate in mai multe tabele separate, fiind imbunatatite
astfel, viteza si flexibilitatea. Tabelele pot fi legate, intre ele, prin relatii definite de noi, fiind astfel posibil sa
combinam la cerere datele din mai multe tabele.

Pentru crearea paginilor web am folosit limbajul PHP.

Limbajul PHP este una dintre cele mai interesante tehnologii existente in prezent. Deoarece imbina
caracteristici dintre cele mai complexe cu simplitatea in utilizare, a devenit rapid un instrument de frunte
pentru dezvoltarea aplicatiilor in web fiind un limbaj de programare comod.

Ca si alte limbaje de scripting pentru web, PHP permite furnizarea unui continut web dinamic, adica
un continut web care se modificad automat, dupa necesitati, de la un minut la altul sau de la o zi la alta.
Continutul web este un element important in sustinerea traficului unui site web; de reguld vizitatorii nu mai
revin la o pagind web care contine aceleasi informatii ca si cele prezentate anterior.

Mai mult, spre deosebire de alte limbaje de scripting, PHP ruleaza pe serverul web, nu in browserul
web. In consecintd, PHP poate obtine accesul la fisiere, baze de date si alte resurse. Ca server web am folosit
serverul de la Apache, care si el este open source.

In aceasta combinatie, PHP, MySQL si Apache, am putut oferi aplicatiei o performanti
ridicatd, portabilitate, flexibilitate, accesibilitate, dar si o securitate crescuta.

Securizarea bazei de date a fost facutd prin controlul accesului — unde fiecdrui utilizator
informational i s-a atribuit un set de actiuni permise, pe care le poate efectua in raport cu anumite obiecte; si
prin controlul autenticitatii — realizeaza daca utilizatorul care incearca sa efectueze o actiune sau alta este
anume acela pe care 1l reprezinta.
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Lucrand cu useri si parole, este nevoie de o securizare a acestora. PHP pune la dispozitia
programatorului functia md5() pentru criptarea informatiilor “pretioase”. md5 este o metoda de criptare
folosind un algoritm special care furnizeaza ca rezultat un numar hexazecimal de 32 caractere.

O alta problema importantd cand avem un site cu multe pagini este atunci cand dorim sa facem
anumite schimbari in elementele paginii: fondul, grafica sau fontul textelor din pagini.

Prin utilizarea CSS (Cascading Style Sheets), in traducere "foi de stil in cascada", acest lucru nu mai
este o problema, realizdndu-se relativ usor, prin schimbarea sau adaugarea unor elemente in codul CSS, ne
fiind nevoie sa lucram la fiecare pagina sau la fiecare element din pagina.

CSS se ocupa in general cu aspectul si controlul grafic al elementelor din pagind, cum ar fi: textul,
imaginile, fondul, culorile. CSS foloseste stiluri, acestea inglobeaza, sub un anumit nume, atribute de
formatare care se aplicd asupra unui element individual din pagina sau la nivelul intregului document.
CSS functioneaza cu HTML, insé nu este HTML. El extinde functionalitatile HTML, permitand redefinirea
etichetelor HTML existente.

Prin utilizarea CSS aspectul documentului pe ansamblu, sau a unui element individual din interiorul
sdu, poate fi controlat mult mai usor. Stilurile pot fi aplicate asupra unui element, a unui document sau chiar
asupra unui Intreg site web.

Un dezavantaj ar fi cd unele navigatoare nu sunt compatibile CSS, astfel ca documentele HTML sunt
afisate ca si cum CSS n-ar exista, dar cele mai cunoscute si utilizate browsere, cum ar fi: Mozilla Firefox,
Internet Explorer, Opera, si altele, sunt compatibile CSS. Pentru a rezolva si aceastd problema, la
deschiderea paginii principale, se face o verificare a tipului de browser pe care utilizatorul in foloseste.

3.1 Modulul pentru studenti

Cerintele referitoare la modulul pentru studenti au fost:

- accesarea materialelor didactice prin vizualizarea in browser sau posibilitate de download,
- rezolvarea de teste grila,

- vizualizare anunfuri si informatii utile.

Materialele didactice pot fi accesate in orice moment de un student log-at la platforma de e-
Learning. Studentul are posibilitatea de a selecta dintr-o listd de materii materia doritd, apoi cursul pe care
doreste sa-1 citeascd. Lista de materii este populatd automat la intrarea in pagind cu materiile corespunzatoare
specializarii si anului de studiu al studentului log-at., iar la alegerea unei materii se va popula si lista de
cursuri cu materialele disponibile in baza de date. Acum studentul are posibilitatea atit de a vizualiza
cursurile in browser dar si de a descarca aceste materiale.

Pe langa posibilitatea de a vizualiza cursuri, studentul are posibilitatea de a-si verifica cunostintele
prin rezolvare de teste grild, alegerea unui test pentru rezolvare facandu-se similar alegerii unui curs pentru
citit. Daca s-a ales un test pentru rezolvare, acesta va fi incarcat din baza de date intrebare cu intrebare,
studentul avand posibilitatea de a merge la urmatoarea intrebare, intrebarea precedenta sau sa termine testul
pentru a vedea rezultatul.

In orice moment un student log-at are posibilitatea de a vedea rezultatele obtinute la examenele
anterioare. Daca studentul log-at este n an superior, el poate vedea si rezultatele obtinute in anii anteriori,
alegand anul dorit dintr-o lista.

3.2 Modulul pentru profesori

Cerintele referitoare la modulul pentru profesori au fost:

- posibilitatea de upload cursuri si materiale de Invatare si evaluare,
- crearea de teste grild cu modificare sau stergere intrebari,

- vizualizare rezultate studenti.

Fiecare profesor are posibilitatea de a adiuga materiale pentru materiile predate. In prima faza,
profesorul trebuie sd aleagd una dintre materiile predate, materie pentru care se doreste adaugarea de
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materiale; apoi are urmatoarele optiuni: addugarea prin upload a unui curs, addugarea de intrebari la un test
grild existent in baza de date, sau crearea unui nou test. Daca s-a ales optiunea de upload curs, tot ce mai
trebuie facut este alegerea cursului dorit de pe calculatorul propriu si incarcarea lui pe server.

Un test grila este dat ca o succesiune de intrebari memorate in baza de date, astfel ca pentru crearea
unui test este nevoie de addugarea lui intrebare cu intrebare. intrebarile vor fi memorate in baza de date
primind un id unic, dar si id-ul testului din care fac parte. in orice moment profesorul poate vedea un anumit
test, si daca este cazul s modifice sau sa steargd intrebari.

Asemenea studentilor, profesorul are posibilitatea de a vizualiza materialele disponibile, dar si sa
steargd materiale daca acestea nu mai sunt folositoare.

Orice profesor are dreptul de a vedea rezultatele obtinunte de studentii sdi la materiile pe care acesta
le preda. Pentru a vizualiza rezultatele, profesorul trebuie sa aleagad materia dorita din lista de materii. Pentru
o filtrare a rezultatelor se pot completa si cAmpurile pentru specializare, grupa sau chiar numele unui anumit
student.

3.3 Modulul pentru administrator

Administratorul este cel care gestioneaza baza de date, astfel, el este singurul care poate crea sau
sterge conturi pentru profesori, studenti sau pentru alti administratori. Exista 2 categorii de administratori si
anume administratorul-creator, care se ocupa nu doar de crearea conturilor dar si de intretinerea site-ului, si
administratorul-secretard, care are dreptul de a introduce date personale ale studentilor si note.

Crearea de conturi pentru profesori si studenti poate fi facuta doar de citre administratorul-creator.
Initial contul va fi numele complet al utilizatorului iar parola CNP-ul acestuia. Atat profesorii cat si studentii
pot modifica in orice moment aceastd parola. De asemenea administratorul este cel care sterge conturi, de
exemplu pentru studentii care au absolvit de cel putin 6 luni, conturile acestora nu mai sunt necesare. Tot
administratorul-creator se ocupa si de biblioteca virtuald. El poate adauga carti in biblioteca prin upload.

Administratorul-secretara este cel care administreaza baza de date referitoare la datele personale ale
studentilor si la notele obtinute de acestia. La inceputul anului universitar se face o reactualizare a bazei de
date. De asemenea orice modificare apédruta in timpul anului, si actualizarea cataloagelor sunt facute tot de
administratorul-secretara.

3.4 Biblioteca virtuala

Biblioteca virtuald contine o varietate de carti pentru toate specializarile, dar pentru a putea folosi
carti din biblioteca trebuie sa fi utilizator al platformei, adica student sau profesor. Pentru a putea intra in
biblioteca este obligatorie autentificarea. Pentru cautarea unei carti, se alege mai intéi specializarea dorita si
scrierea in campul de cdutare a unui cuvant cheie. Acest cuvant cheie poate fi orice cuvant ce are legétura cu
cartea doritd, cdutarea cartii in baza de date faicandu-se atit in cAmpul de titlu, cat si in cdmpurile autor sau
descriere. Astfel ca la apdsarea butonului cauta se va afisa o listd cu toate cartile din biblioteca ce contin in
titlu, autor sau descriere cuvantul cautat. Din lista de carti se alege cartea cautata, si se deschide o pagina
html in care se poate citi continutul acesteia.

De asemenea biblioteca contine si Inregistrari video ale unor lectii mai importante predate de
profesori, astfel ca intelegerea lor este mult mai usoara.

4. Concluzii si dezvoltari viitoare

Pe langa obiectivele propuse, se poate adauga un chat on-line prin care studentii sa poata socializa cu
alti colegi si realizarea de consultatii on-line oferite de profesori in sprijinul cursantilor, astfel ca odata pe
sdptamana studentii pot intra in contact direct cu profesorii pentru mai multe informatii.

O noutate pentru platformele de e-learning ar fi realizarea unei clase virtuale, creand astfel o
asemanare mai puternicd cu mediul real de invatamant.
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Abstract: A file manager is an indispensable application in terms of handling data, especially when it offers
a rich user interface and complete functionality.Since its logic derives from document management
solutions, it follows that common operations that a person would do with real papers are implemented. The
file manager facilitates the decision of file organization providing key features such as a vast view on data
classification, fast access to files and folders and specific management actions.

Cuvinte cheie: file management, document management solutions, object-oriented technology,
software reliability, software portability, organization

1 Introducere

De la aparitia primei ierarhizari a fisierelor a aparut nevoia unei afiséri cat mai structurate a acesteia.
Gruparea fisierelor 1n directoare este realizatd prin schimbarea indexului selectat cu informatii din FAT (File
allocation table) sau MFT (Master File Table) in functie de sistemul de operare utilizat. in acest index locatia
fizica a fisierelor pe un mediu este memorata alaturi de pozitia sa in ierarhie. Diferite metode de afisare si
management au fost gandite in vederea afisarii si gestionarii lui.

Ca si concept un file manager este o fereastra care arata continutul unui director, fie el localizat pe
un mediu de stocare extern, fie un director ales de utilizator din cadrul suportului fizic propriu. Acest concept
a fost prima data introdus de John Socha prin intermediul binecunoscutului Norton Commander pentru DOS
in anul 1986. Prescurtat NC, acesta a fost un manager prototip implementat ca o interfata text cu posibilitatea
efectudrii de actiuni 1n linie comanda. NC a fost dat la o parte si a fost Inlocuit de Windows explorer o data
cu aparitia sistemului de operare Windows 95. Cu trecerea anilor au aparut alte sisteme adaptate noilor
tehnologii si noilor cereri aduse de cresterea acceleratd in volum a informatiilor.

Caracteristicile cheie ale unui astfel de manager se axeaza pe afisarea, manipularea si organizarea
datelor.

Conventional, fereastra de vizualizare e Impartita in trei sectiuni:

e Un panel de navigare a directoarelor bazat pe ierarhizarea relatiilor radacina-frunza

e Un al doilea panel de navigare a directoarelor, insd de aceasta datd frunzele vor putea fi si
fisiere-fiu
e O fereastra pentru linie comanda.

Utilizatorul este iIndrumat mai departe pentru o mai buna gestionare a datelor prin intermediul unei
interfete intuitive spre folosirea operatiilor comune de copiere, mutare si stergere a datelor ajungéand astfel la
tehnicd de baza de organizare luand in considerare modalitatea cea mai probabila de utilizare a fisierelor.

Aceasta lucrare realizeazd un 1inlocuitor al Windows Explorer-ului cu surprinzitoare noi
caracteristici: noi iconite pentru partitii si My Computer, un design minimalist si intuitiv, afisarea
dimensiunii reale a fisierelor exprimatd in multiplii de octeti, deschiderea shortcut-urilor in interiorul
aceleiasi aplicatii atingdnd un nou grad de independentd, interactiune cu componentele hardware in bara de
monitorizare a fisierului sau directoarului curent, portabilitatea asiguratd de setup-ul de instalare, animarea
aplicatiei cu efecte speciale de transformare a opacitatii specifice in transparenta totala pand la inchidere la
apasarea butonului de inchidere a aplicatiei si ajutorarea procesului de navigare prin adaugarea efectelor de
urmdrire a cursorului la simpla parcurgere a unei ierarhii de frunze al unui director.
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Un alt plus este dat de posibilitatea personalizarii aspectului. Setup-ul este prevazut cu un folder
denumit ,,Skins” 1n care utilizatorul poate avea acces la schimbarea iconitelor.

Aplicatia este gandita sa ofere o gestionare ordonatd a continutului suportului fizic atat
utilizatorului avansat cét si incepatorului.

2 Formularea Problemei

Pe masura trecerii timpului au aparut alternative la Windows Explorer din necesitatea de a obtine o

O data cu aparitia acestor alternative, concurenta a devenit din ce in ce mai intensa iar costurile
sistemelor au crescut. Lucrarea propune o aplicatie imbunatatitd, gratuitd, scrisd n limbajul de programare
CH#.

3 Rezultate principale

C# este conceput pentru dezvoltarea de aplicatii software care pot profita de resursele puse la
dispozitie de sistemul de operare. Este un limbaj de programare orientat pe obiect si orientat pe componente.
Programarea se bazeaza pe interactiunea “obiectelor” cu aplicatiile si programele corelate.

Fiecare fisier este vazut ca o clasd, deci ca un obiect, beneficiind de metode si atribute specifice.

Containerul claselor, metodelor si proprietatilor necesare manipuldrii acestor obiecte este System.1O
(Input/Output). Mentionez aici céteva din clasele folosite cu precadere: Directory, File, Directorylnfo si
Filelnfo. Acestea se ocupa cu crearea, stergerea si mutarea fisierelor si directoarelor. Ele obtin informatii
specifice despre fisiere utilizand proprietatile definite in interiorul acelorasi clase.

Clasa de bazd a Directorylnfo si FileInfo este FileSystemlInfo, o clasd abstracta, fapt ce duce la
imposibilitatea instantierii, insd un set de proprietati pun la dispozitie atributele asociate unui fisier precum:
data credrii, ultima accesare, calea fizica intreagd, numele si altele.

Aplicatia este populatd cu obiecte pe baza adresei lor fizice. Am adaugat obiectelor functionalitate in
plus prin intermediul polimorfismului, specific programarii orientate pe obiecte, pentru facilitarea accesului
la informatii.

Prin polimorfism se Intelege transmiterea unui obiect In locul unui alt obiect, In cazul meu, un obiect
mai complet din punctul de vedere al informatiilor necesare realizarii proiectului. in functie de componenta
pe care utilizatorul se pozitioneaza, obiectul poate avea fie detalii despre ultima cale accesata, fie despre
informatiile oferite de clasele mai sus amintite.

3.1 Aspectul aplicatiei

Sistemul de management si gestiune a fisierelor este realizat intr-un proiect de tip winform in mediul
de programare Visual Studio 2008. Windows Forms este numele dat de Microsoft unei interfete de
programare GUI (Graphical User Interface). Fereastra de lucru este impartita in trei zone de lucru principale:

e Panelul de navigare, pozitionat in partea stanga a ferestrei, este zona unde se incarca ierarhia
de directoare tindndu-se cont de radacini, sau parinti, si frunze, sau copii. Pentru realizarea
acestei zone am folosit controlul ,, Tree View” pentru o vedere arborescenta.

e Al doilea panel de navigare, situat in partea dreapta a ferestrei, se ocupa cu popularea tuturor
directoarelor si figierelor existente pe suportul fizic. Controlul responsabil cu acest panel
este un ,,List View” ce urmeaza sa ofere sprijin aplicatiei pentru efectuarea unor operatii
specifice.

e Zona de inserare a comenzilor de catre utilizator, denumita bara de adrese cu controlul
asociat ,,Navigation Bar”, este pozitionata in partea superioara a sistemului.

Alaturi de aceste zone, am implementat un User Control, denumit ,,File Status Control”, care permite
o monitorizare rapida si eficienta a sistemului si a obiectului folosit curent. Pozitionarea lui in partea de jos a
aplicatiei a fost prevazuta pentru a evita crearea confuziilor in cazul unui utilizator Incepator.
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Aplicatia are optiunea de afigare a unor meniuri contextuale la efectuarea unui click pe butonul drept
al mouse-ului.

Cursorul mouse-ului va lua forma curosului de asteptare de fiecare data cand programul executa o
operatie mai greoaie.

|l§ My Computer » - | |\.ﬁe\.~s -i| Copy |! Paste |

Name I Size Type Extensio | Date Mo | Creation I Last Acc
82 Local Disk (C))
a Documents (E:)
& CD/DVD Drive (F:)
ws CD/OVD Drive (G2)

w«* My Documents wa’ CO/OVD Drive (J:)

| My Computer

Name: Media (D:) Size: STEAGE Used space; m——eeews
Type: Local Disk Date Created: 5472008 220426 PM  Freespace: 3751 GB

Fig.1 — Aplicatia in stare initiala

Butonul de vizualizare in diferite stiluri a iconitelor este implementat cu succes si permite
schimbarea modalitatii in orice moment dorit. Tipurile de vizualizare disponibile sunt: Tiles, List, Details,
Thumbnails si Icons.

Alte elemente care vor aparea pe suprafata aplicatiei vor fi butoanele de copy si paste a céror
functionalitate este cea de copiere respectiv lipire a unuia sau mai multor fisiere sau directoare in felul
prezentat de Figura 1.

3.1.1 Tree View (Arborele)

Tree View-ul este implementat alaturi de o clasa manager care se ocupa de popularea si navigarea in
interiorul sdu. Popularea se face pe principiul ierarhiei arborescente, adica de la cel mai important nod numit
radacina la cel mai adanc fiu. Primele noduri adaugate sunt: Desktop, My Computer si My Documents.

Exemplificare prin cod sursa:

CustomTreeNode desktop = new CustomTreeNode () ;

desktop.Name = desktopNodeName;
desktop.Text = desktopNodeText;

CustomTreeNode myComputer = new CustomTreeNode () ;
myComputer.Name = computerNodeName;
myComputer.Text = computerNodeText;
CustomTreeNode myDocuments = new CustomTreeNode () ;
myDocuments.Name = documentsNodeName;
myDocuments.Text = documentsNodeText;

Aparitia clasei CustomTreeNode se datoreaza polimorfismului mai sus prezentat. Clasa
CustomTreeNode deriva din clasa de baza care se ocupa cu nodurile standard ale Tree View-ului cireia i
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adauga un membru de tip FileSystemInfo pentru a putea realiza in urmatoarea etapa, la popularea copiilor
celor trei radacini, asocierea noilor noduri si crearea lor pe baza adresei fizice.

Popularea nodurilor radacind se va face in functie de nodul selectat. Comportamentul este diferit
pentru fiecare din cele trei cazuri, dat fiind faptul cda My Computer nu are adresa fizica, este un folder virtual,
iar copii lui imediati sunt de tip partitii logice.

3.1.2 List View (Lista)

List View este controlul responsabil cu vizualizarea in diferite stiluri a fisierelor si directoarelor. Va
fi populat in functie de o cale primita de o metodd a manager-ului sdu. O datd primitd calea, metoda
realizeazd o parcurgere a obiectelor gasite in indexul respectiv si le va afisa. De aceastd data obiectele
controlului poartd denumirea de itemi dar ca o similaritate fatd de implementarea de mai sus, am pastrat
ideea polimorfismului addugand informatia suplimentard vis-a-vis de itemul standard si anume: fiecare
item va avea un FileInfo asociat ce furnizeaza detalii pentru facilitarea manipularii.

3.1.3 Navigation Bar (Bara de adrese)

Bara de adrese face parte din cele trei zone specifice unei astfel de aplicatii. Aspectul este asemanator
cu cea a Windows Explorer-ului din Windows Vista.

Navigarea se face ierarhic, continuand pe principiul arborelui. Este prevazutd cu metode de salvare a
locatiilor cel mai des vizitate astfel incat personalizarea sa aiba loc constant. La iesirea din aplicatie
informatiile se stocheaza intr-un fisier de tip xml ce va fi apoi citit la fiecare pornire a aplicatiei.

3.1.4 File Status Control (User Control)

File Status Control este un user control destinat monitorizarii informatiilor despre fisierul sau
directorul curent. Bazat pe etichete si imagini va avea comportament diferit pentru partitiile sistemului, caz
in care va arata detalii legate de procentul de spatiu liber sau afisarea unei etichete de comunicare harware
pentru exercitarea functiei de ,,eject” in cazul cd/dvdrom-ului, pentru fisiere sau pentru directoare.

3.2 Principiul de functionare

Structura interna a aplicatiei este bazatid pe sincronizarea componentelor in cadrul aplicatiei. In
momentul schimbarii locatiei dintr-o zond, celelalte trebuie sa urmeze navigarea automat.

Aceasti problema a fost solutionati prin crearea unui eveniment user-defined. In limbajul de
programare C#, un eveniment are ca membru privat un delegate ce realizeaza corelarea declansatorului
evenimentului cu handlerul de tratare.

Fiecare control principal are in clasa manager asociatd un handler de tratare a evenimentului de
schimbare a locatiei curente.

Mecanismul este urmatorul:

* Are loc identificarea declansatorului
* Fiecare handler va fi parcurs efectuandu-se operatia de sincronizare.

O serie de instructiuni de verificare apar din necesitatea identificérii operatiilor corespunzatoare si
pentru evitarea repetitiei. In functie de componenta declansatoare, masuri de parcurgere sau populare in toate
componentele vor fi luate.

Procesul este prezentat in Figura 2.
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Fig.2 — Procesul de sincronizare

4. Concluzii si dezvoltari viitoare

Conceput ca un sistem compact, una din extensiile propuse pe viitor este implementarea unei metode
de copiere si mutare a fisierelor la vitezd maximd pe principiul structurii de date de tip coada. Utilizatorul
poate realiza mai multe actiuni de copiere in acelasi timp. Sistemul va agseza pe o coada fiecare actiune
ordonat si le va efectua pe rand.

O alta extensie este o unealtd integrata de vizualizare a imaginilor. Prin implementare se va ajunge la
independenta fata de contextul de rulare.

Am reusit s creez o aplicatie ce ofera utilizatorului o interfatd graficd bogatd cu functionalitate
completa, pentru o mai buna gestionare a volumului de informatii existente pe suportul fizic.
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Image deblurring/Degradarea imagini
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Abstract: The problem of image deblurring in the presence of salt and pepper noise is considered. Standard
image deconvolution algorithms, that are designed for Gaussian noise, do not perform well in the case.
Median type filtering is a common method for salt and pepper noise removal. Deblurring an image that has
been preprocessed by median-type filtering is however difficult, due to the amplification (in the
deconvolution stage) of median-induced distortion. A unified variational approach to salt and pepper noise
removal and image deblurring is presented. An objective functional that represents the goals of deblurring,
noise-robustness and compliance with the piecewise-smooth image model is formulated. Promising
experimental results are shown for blur model.

Key-Words: degradarea, operatorul de distorsiune, functia de transfer optic(OTF), punctual de raspandire a
functiei (PSF), deconvwnr, decondvreg, deconvlucy, deconvblind.

1. Introducere

Prelucrarea si analiza imaginilor (numita adeseori prescurtat doar prelucrarea imaginilor) s-a nascut
datorita ideii si necesitatii de a inlocui observatorul uman printr-o masina. Este important de precizat ca
analiza imaginilor a mers mai departe decat simpla inlocuire a observatorului uman, deoarece au aparut
solutii novatoare pentru probleme cu care acesta nu mai fusese confruntat - ca in cazul imaginilor non-
vizibile (imagini acustice, ultrasonore, radar). Dupa cum se remarca in prelucrarea imaginilor inglobeaza
posibilitatea de a dezvolta masina totala de viziune, capabila sa realizeze functiile vizuale ale oricarei
vietuitoare (desigur, dupa realizarea a importante dezvoltari teoretice si tehnologice).

In continuare vom dezbate cateva subiecte legate de cauzele si metodele de combatere a degradarii
imaginilor.

2. Cauze ale Blurring

Printre cauzele blurring care pot determina degradarea unei imagini putem enumera urmatoarele:

-tulburarile atmosferice care creeaza conditii improprii improprii pt captarea imaginilor(Ex.: ploaia
sau vantul care ridica praful intre dispozitivul de captare si imagine);

- lipsa luminii care duce la reducerea numarului de fotoni ce pot fi captati in timpul achizitiei
imaginii si astfel poate duce la aparitia unor umbre sau la degradarea totala a imaginii;

- miscarea in timpul captarii.

Pentru a intelege modul de functionare vom prezenta modelul Deblurring ce analizeaza estomparea
sau degradarea unei imagini , bazeazandu-se pe urmatoarea ecuatie: g=HF-+n unde:
* g —estomparea imaginii;
* H - oparatorul de denaturare, numit si punctul de raspandire al functiei(point spread
function=PSF);
* F —originalul(imaginea reala);
* n-—perturbarea introdusa in timpul achizitiei imaginii(acesta este factorul ce corupe imaginea);
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In urma prezentarii acestui model putem trage urmatoarea concluzie: imaginea adevarata f nu
exista.Aceasta imagine reprezinta imaginea perfecta ce ar trebui sa fie daca aceasta s-ar fi facut in conditii
propice de achicitie.

Dupa cum reiese din cele spuse anterior se observa ca un punct important in derularea acestui model
il reprezinta cunoasterea PSF.

In spatiu, PSF descrie modul in care un sistem optic propaga un punct de lumina. Astfel PSF este invers
transformarii Fourier prin functia de transfer optic(OTF).Denaturarea actiunii operatorului asupra imaginii
creaza aceste distorsiuni.

In cadrul acestui model, este fundamentala cunoasterea gradului de estompare a imaginii cu PSF care descrie
exact distorsiunea.

Nota :calitatea imaginii este in principal determinata de cunoasterea PSF.

3. Functii Deblurring

Pentru a corecta eventualele degradari ale imaginilor este necesara folosirea unor functii Matlab.
Toate aceste functii accepta un PSF si imaginile denaturate ca argumente ale lor.
Dintre acestea vom aduce la cunostiinta urmatoarele:
¢ deconvwnr — pune in aplicare o solutie folosind regula celor mai mici patrate. Astfel sunt oferite
informatii cu privire la zgomotul posibil si modalitati de reducere a acestuia.
* deconvreg — functioneaza la fel ca functia deconvwnr doar pe un cadu mai restrans, in cazul in
care se poate constrange privirea la locul de iesire a imaginii.
* deconvlucy — pune in aplicare un accelerator folosit in algoritmul Lucy Richardson.Aceasta
functie foloseste multiple repetari prin tehnicile de optimizare din statisticile Poisson.
* deconvblind — efectueaza distorsiunile fara acunoaste PSF in prealabil. Se trece ca argument
initial un PSF aleator, functia returnand o restaurare a PSF in plus fata de restaurarea imaginii.

In cazul in care dorim sa folosim una din functiile prezentate mai sus trebuie retinute urmatoarele

observatii:

e Deblurring este un proces iterativ.Este posibila repetarea procesului de mai multe ori,
modificarea parametrilor specificati in interiorul functiilor debluring la fiecare repetare pana la
obtinerea unei imagini cat mai apropiate de cea originala.

* Pentru a evita perturbarile sonore intr-o imagine distorsionata, se poate folosii functia edgetaper
la preprocesarea imaginii, inainte de a trece la functiile propriu-zise

4. Exemplu Image Deblurring

Pentru a exemplifica cele prezentate teoretic vom da urmatorul exemplu:
Enunt: Utilizati deconvwnr si restaurati o imagine .Creati un zgomot, imagini neclare si apoi
aplicati filtrul deconvwnr pentru a obtine imaginea corecta.

Rezolvare:

Pasul 1. Se afisaza imaginea originala (figl.):

I =im2double (imread ( “abc.jpg "));

imshow (I);

titlu ( "imagine originala (curtoazie de MIT) ');
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Figura 1 - Imaginea originala

Pasul2. Se simuleaza o imagine estompata (fig 2.) prin utilizarea imaginii initiale, a PSF si a doua
atribute de afisaj:

estompeaza = imfilter (I, PSF, "conv", "circular ');

FrE@d kArs BB

S lstion

Figura 2 - Imaginea bruiata

Pasul 3. Se analizeaza zgomotul cu ajutorul urmatoarei functii:
blurred_noisy = imnoise(blurred, 'gaussian’, ...
noise_mean, noise_var);

obtinandu-se simularea imaginii perturbate.(fig 3.)

DEES YAA/ FET
bng

Figure 3 - Simularea imaginii estompatei
Pasul 4. Se incearca restaurarea presupunand un zgomot foarte mic sau chiar fara zgomot astfel:
estimated _nsr = 0;
wnr2 = deconvwnr(blurred_noisy, PSF, estimated_nsr);

Pasul 5. Restaurare prin utilizarea raportului dintre zgomot sisemnalul de receptie a imaginii si

imaginea initiala nebruiata:
estimated_nsr = noise_var / var (I (3));
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5. Concluzii

Dupa prezentarea teoretica si a acestui scurt exmplu putem trage urmatoarele concluzii:

- degradarea imaginilor este o problema tot mai des intalmita iar dorinta de rezolvare a acesteia a
determinat cercetarea in amanunt si dezvoltarea unor tehnici cat mai simple de utilizat pentru
clientii necunoscatori in domeniu;

- aceasta metoda de restaurare poate fi folosita in diverse aplicatii (cresterea gradului de Ex.:
restaurarea unor poze neclare datorita conditiilor neprialenice de captare) iar prin imbunatatirii
ale tehnicii folosite, poate fi folosita si in cadrul unor institutii(Ex.: in politie, la formarea unui
portret robot sau lasporirea claritatii anumitor imagini );
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Abstract. Prin aceasta lucrare, autorii igi propun sda expund o modalitate de a facilita accesul la metadate
fisierelor multimedia prin organizarea lor intr-un sistem de fisiere virtual folosind platforma FUSE
(Filesystem in Userspace). Odata implementat sistemul de fisiere, extragerea si creerea metadatelor de
catre o aplicatie este posibild prin operatii specifice unui sistem de fisiere real, prin interfata oferita de
sistemul de operare gazda.

Cuvinte cheie: sistem de figiere, multimedia, FUSE, Linux
1 Introducere

In zilele noastre existd o cerere foarte mare de sisteme multimedia, cerere care acoperd un spectru
larg de doritori si consumatori — de la sisteme de home entertainment, la aplicatii integrate in servicii
comerciale, la proiecte de cercetare stiintifica. Industria §i cercetarea au facut posibild redarea continutului
multimedia de o naltd calitate si In conditii optime, insd un aspect poate la fel de important ca si cele
enumerate mai sus nu a fost exploatat si imbunatatit in aceeasi masura - relevanta continutului multimedia.
Aceastd relevanta este defapt informatie exstrasa si prelucrata din metadatele fisierelor multimedia.

Odata cu accesul tot mai putin ingradit la resurse multimedia ale unui numar tot mai mare de
consumatori, mijloacele tehnologice de redare si interfetele de interactiune cu utilizatorul, ba chiar si
sistemele de generare de continut multimedia devin tot mai sofisticate in incercarea de a tine pasul cu
ingerintele pietei. Intr-un astfel de mediu deosebit de competitiv pentru cei care participd in dezvoltarea
canalelor de livrare multimedia, este poate putin surprinzator faptul cd ceea ce asigurd evolutia acest
fenomen este uriasul volum de continut multimedia, sub forma de muzica, filme, poze, etc. aflat in
expansiune perpetud.

Intr-un sistem de operare (SO), precum Linux de pilda, informatia persistentd este organizatd in
fisiere care la randul lor sunt organizate in directoroare. Sistemul de fisiere este astfel format dintr-o
structura ierarhica. In acestd structurd se regisesc si fisierele multimedia, insd acestd organizare primara
oferitd este greu de exploatat atat de catre un utilizator neinstruit In domeniul calculatoarelor cat si de catre
un program care, de exemplu, ar Incerca sa construiascd o structurd de date pentru un playlist. Dificultatea
consta atat in modul de organizare generic cat si in faptul ca metadatele din fisiere nu sunt direct accesibile,
fiind nevoie de biblioteci sau programe speciale. Mai mult decat atdt, eroarea umana poate face ca
metadatele unui fisier sa fie In contradictie cu locul in sistemul de fisiere nativ, de exemplu, un fisier audio in
ale carui metadate artistul este Madonna se gaseste 1n directorul Beatles.

2 Formularea Problemei

O experienta multimedia placutd incepe cu existenta unei organizari a continutului multimedia, de
exemplu, existenta unor playlist-uri pentru diferite ocazii, selectarea unui film pe baza genului, vizionarea
pozelor care apartin unui eveniment, etc. Orice aplicatie orientatd spre multimedia “serioasd” are
functionalitati in acest sens, iar toate aceste aplicatii avand o caracteristicd in comun: criteriile de organizare
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sunt cele date de metadatele extrase din fisierele multimedia. Accesul la aceste metadate este realizat diferit,
probabil in baza unor biblioteci de functii diferite de fiecare din aceste aplicatii, iar acest proces s-a dovedit a
fi atat de dificil de uniformizat, incat subiectul este unul demn de aria cercetarilor stiintifice.

In aceasta lucrare, autorii gi-au propus sd construiasca un sistem de fisiere virtual care, pe baza
metadatelor fisierelor multimedia, sa puna la dispozitie o interfata speciald de acces la continutul multimedia
in cadrul sistemului de operate. Comportamental, aceastd interfatd este identicd cu interfatd obisnuitd a
sistemului de fisiere ceea ce duce la aparifia unui suport generic pentru organizarea materialelor multimedia
si explorarea metadatelor acestora.

Ratiunea acestei abordari este urmatoarea: de ce fiecare aplicatie orientatd pe multimedia sa-si
implementeze functii de extragere de metadate cdnd aceastd functionalitate poate fi introdusa direct in
sistemul de operare refolosind logica sistemului de fisiere? Daca in sistemul de figiere Linux s-au integrat
deja interfete pentru functionalitati comune (dispozitive bloc — CD ROM, DVD ROM, dispozitive caracter —
portul serial, tastatura, mouse-ul), atunci de ce sd nu se procedeze la fel si cu metadatele fisierelor
multimedia, entitdti chiar mai des utilizate ca CD ROM-ul sau portul serial, de exemplu, de multi utilizatori?
De asemenea, de ce sa fie necesara folosirea unor programe speciale pentru organizarea bibliotecilor media
cand un sistem de fisiere ar putea face acest lucru in mod transparent? Astfel o multitudine de programe ar
avea acces la aceeasi biblioteca, fara a fi necesari conectori de compatibilitate.

3 Platforme Software

In alegerea instrumentelor si a librariilor pentru dezvoltarea unui sistem de fisiere am avut in vedere
urmatoarele criterii: usurinta de dezvoltare, scalabilitate, viteza de executie, stabilitate si sistemul de
licentiere. Intrucat unele dintre criterii sunt puternic necorelate — viteza de executie cu stabilitatea sau
usurinta de dezvoltare cu sistemul de licentiere (resursele Open Source sunt notorii pentru dificultatea cu
care se pot folosi) — optiunile s-au bazat si pe anumite compromisuri. Pentru stocarea metadatelor intr-o baza
de date am folosit MySQL, unul din cele mai intalnite sisteme in proiectele Open Source. Pentru interfatarea
cu nucleul sistemului de operare am ales sa folosim FUSE care pune la dispozitie un driver si o biblioteca
scrisd in C, ceea ce ne-a restrans optiunea limbajului de programare la unul singur. Sistemul de operare
gazda trebuia sa fie compatibil POSIX, pentru care FUSE a dat cele mai bune rezultate, asadar optiunea
evidentd a fost Linux.

2.1 C++

Am ales limbajul de programare C++, deoarece toate celelalte componente din proiect au
suport excelent pentru acest limbaj. API-ul (Application Programming Interface) de FUSE este in
C, iar Linux pune la dispozitie o intreaga suitd de dezvoltare pentru C: editoare de text cu syntax
highlightning, compilatorul gcc, debugger-ul dbg si numeroase biblioteci pentru majoritatea
standardelor.

Desi viteza de rulare a unui program scris in C este, de cele mai multe ori, mai mare decat a
aceluiag program scris 1n alte limbaje de nivel inalt, nu se poate avea un bun control asupra
stabilitatii datoritd faptului cd multe erori logice de programare nu pot fi depistate de instrumentele
de dezvoltare. Asta conduce la aparitia unor bug-uri de la cele critice la cele extrem subtile.

2.2 FUSE (Filesystem in Userspace)

Platforma FUSE permite crearea unui sistem de fisiere In spatiu utilizator (userspace). Prin
instalarea unui driver FUSE 1n kernel-ul de Linux este posibila redirectionarea apelurilor de sistem
cauzate de actiuni asupra sistemului de fisiere virtual. Daca in cadrul unui proces se solicita o
operatie pe un figier, procesul este suspendat si se trece la tratarea cererii in nucleul SO-ului.
Responsabil pentru tratarea operatiilor de fisiere este modului VFS (Virtual Filesystem Switch)
care, dupa ce face verificari asupra drepturilor de acces, lanseaza in executie driver-ul responsabil
pentru sistemul de fisiere de unde provine cererea. Daca apelul initial a fost facut pentru sistemul
virtual de figiere, driver-ul FUSE trimite mai departe evenimentul in userspace procesului asociat
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unde evenimentul este tratat. In cele din urma executia revine kernel-ului care deblocheaza procesul
care a initiat cererea.

Fig. 1 — Schema de functionare a platformei FUSE
2.2 Linux

Sistemul de operare (SO) ales pentru dezvoltarea sistemului de fisiere a fost Linux, motivul
cel mai important fiind acela cd FUSE si-a dovedit stabilitatea sub acest SO, atat pentru kernel-urile
2.4.* cat si pentru 2.6.*. Fiind o clona de UNIX, Linux are un sistem de fisiere care, desi nu este
unul intuitiv pentru utilizatorii obignuiti, are o flexibilitate remarcabila in ceea ce priveste integrarea
interfetelor pentru dispozitive si creearea punctelor de montare (mounting points) pentru alte
sisteme de fisiere. Prin instalarea driver-ului FUSE, se pune la dispozitie o interfatd programabild
de augmentare a sistemului de fisiere n userspace.

La pornirea SO, este lansat In executie un proces de fundal care scaneaza toate figierele de
pe harddisk, in cautarea metadatelor din fisierele multimedia. Prin operatii de citire, sunt apoi
trimise comenzi catre daemon-ul MySQL care stocheaza metadatele. Dupa ce operatia se incheie,
procesul de scanare este suspendat, urmand sa fie repornit indatd ce se monteazd un alt sistem
fisiere, eveniment ce are loc, de exemplu, la introducerea unui stick USB in calculator sau al
oricarui alt dispozitiv care stocheaza fisiere.

2.3 Baza de date si MySQL

MySQL are avantajul cd este un sistem de gestiune al bazelor de date tranzactional. De
asemenea, prin extensiile pe care le aduce in plus fatd de standardul SQL ANSI 99, faciliteaza
creearea si gestiunea unor baze de date cu grad ridicat de complexitate si flexibilitate. In plus,
suportul pentru arhitecturi client-server 1l face atractiv daca sistemul de fisiere va fi extins la nivel
de retea intr-un sistem distribuit.
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In cadrul sistemului software, MySQL primeste metadatele extrase de procesul de scanare si
le organizeaza intr-o bazd de date. Structura de baza a sistemului de fisiere construit prin FUSE este
data de relatiile dintre tabele, iar popularea cu figiere si subdirectoare se realizeaza in corespondenta
directa cu continutul din baza de date.

Fig. 2 — Schema bazei de date

Baza de date reprezintd back-end-ul sistemului software, entitatile modelate regasindu-se,
prin analogie, in structura ierarhica a sistemului de fisiere.

5 Organizarea Sistemului de Fisiere Multimedia

Structura sistemului de fisiere relativd la mounting point-ul din sistemul de fisiere nativ al
SO-ului, este urmatoarea:
/audio
/audio/music
/audio/music/artists
/audio/music/albums
/audio/music/genres
/audio/music/playlists
/pics
/video
/video/movies
/video/videoclips
/video/videoclips/artists
/video/genres

Popularea acestor directoare cu subdirectoare si fisiere se face dupa reguli in analogie cu
structura bazei de date. De exemplu, pentru fiecare artist se creeazd un director nou 1In
audio/music/artists, pentru fiecare album se creeaza un director nou atat in subdirectorul asociat
din /audio/music/artists/ cat si in /audio/music/albums, pentru fiecare piesd noud se “copiazd”
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fisierul in /audio/music/albums si /audio/music/genres, iar pentru fiecare playlist, se “copiaza”
fisierul in /audio/music/playlists .

Copierea figierelor nu se face in sensul dat de sistemul nativ de fisiere, ci este guvernat de
procesul asociat driver-ului FUSE. Acesta a fost programat sa creeze soft links (In —s) catre fisierele
de pe sistemul de figiere al mediului de stocare real.

6 Avantaje

Avantajele principale al acestei aborddri sunt usurinta cu care se pun metadatele la dispozitia
aplicatiilor si structurarea fisierelor audio, video si a fotografiilor pentru a fi usor de accesat de programe
multimedia. Multe din operatiile tipice pentru librariile media nu mai trebuie implementate de la zero, ele
putand fi inlocuite prin comenzi sau scripturi shell. De pilda, listarea tuturor melodiilor apartindnd genului
muzical rock se poate face in felul urmator: Is /genres/rock .

7. Concluzii si dezvoltari viitoare

Pornind de la necesitatea unei modalitati generice de a organiza bibliotecile multimedia, am
dezvoltat o platforma generica incorporata in sistemul de fisiere Linux. Un proces pornit in secventa de start-
up scaneaza harddisk-ul si, folosind ca back-end un motor MySQL, extrage metadatele din fisierele
multimedia si organizeaza metadatele intr-o baza de date. Driver-ul FUSE foloseste interfata sistemului de
fisiere si 1i extinde functionalitatea, permitdnd crearea unui sistem de fisiere virtual in userspace unde,
folosind metadatelele colectate, modeleaza o librarie media. Mai departe, aceast model serveste ca suport de
programare pentru aplicatii multimedia specifice.

In dezvoltarile ulterioare urmarim sa extindem sistemul de fisiere de la unul local la unul
distribuit pe retea, folosind aceleasi tehnologii . In plus, intentiondm sa dezvoltdm propriul nostrul
sistem Linux orientat pe multimedia, pornind de la zero (Linux From Scratch) in care sa includem
atat un sistem de fisiere multimedia, cat si propriile programe multimedia, dar si interfatd grafica
bazata pe Adobe Flex.
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Matlab - COM Client Support - Exemples of Matlab as an Automation
Client
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Abstract: In this paper we propose to show how Matlab COM Client can access applications
that support Automation, such as Excel and how we can use Matlab as an Automation Client
and the Microsoft Excel as an out-of-process server. To do this we took some examples and
after that we changed the strategy proposed in “Matlab — Documentation’ according to our
project, especially for saving time.

1. COM

The Component Object Model (COM) provides a framework for integrating reusable, binary
software components into an application. Because components are implemented with compiled code,
the source code can be written in any of the many programming languages that support COM.
Upgrades to applications are simplified, as components can simply be swapped without the need to
recompile the entire application. In addition, a component's location is transparent to the application,
so components can be relocated to a separate process or even a remote system without having to
modify the application.Using COM, developers and end users can select application-specific
components produced by different vendors and integrate them into a complete application solution.
For example, a single application might require database access, mathematical analysis, and
presentation-quality business graphs. Using COM, a developer can choose a database-access
component by one vendor, a business
graph component by another, and integrate these into a mathematical analysis package produced by
yet a third. MATLAB supports COM integration on the Microsoft Windows platform.

1.1 Objects, Clients, and Servers

A COM object is a software component that conforms to Microsoft's Component Object Model.
COM enforces encapsulation of the object, preventing direct access of its data and implementation.
COM objects expose Interfaces, which consist of properties, methods and events. A COM client is a
program that makes use of COM objects. COM objects that expose functionality for use are called
COM servers. COM servers can be in-process or out-of-process. Examples of out-of-process servers
are Microsoft Excel and Microsoft Word programs.

1.2 Interfaces

The functionality of a component is defined by one or more interfaces. To use a COM
component, you must learn about its interfaces, and the methods, properties and events implemented
by the component. The component vendor provides this information. There are two standard COM
interfaces: lUnknown — an interface required by all COM components. All other COM interfaces are
derived from lunknown. IDispatch — an interface that exposes
objects, methods and properties to applications that support Automation (Automation — A server that
supports the OLE Automation standard. Automation servers are based on the IDispatch interface.
Automation servers can be accessed by clients of all types, including scripting clients.)

1.3 In-Process and Out-of-Process Servers

You can configure a server three ways. MATLAB supports all of these configurations.
In-Process Server
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An in-process server is a component implemented as a dynamic link library (DLL) or ActiveX
control that runs in the same process as the client application, sharing the same address space.
Communication between client and server isrelatively fast and simple.

Local Out-of-Process Server

A local out-of-process server is a component implemented as an executable (EXE) file that runs in
a separate process from the client application. The client and server processes are on the same
computer system. This configuration is somewhat slower due to the overhead required when
transferring data across process boundaries.

Remote Out-of Process Server

This is a type of out-of-process server; however, the client and server processes are on different
systems and communicate over a network. Network communications, in addition to the overhead
required for data transfer, can make this configuration slower than the local out-of-process
configuration. This configuration runs only on systems that support the Distributed
Component Object Model (DCOM).

1.4 The MATLAB COM Client

Using MATLAB as a COM client provides two techniques for developing programs in
MATLAB: you can include COM components in your MATLAB application (for example, a
spreadsheet) and you can access existing applications that expose objects via Automation. In a typical
scenario, MATLAB creates ActiveX controls in figure windows, which are manipulated by MATLAB
through the controls' properties, methods, and events. This is useful because there exists a wide variety
of graphical user interface components implemented as ActiveX controls. For example, Internet
Explorer exposes objects that you can include in a figure to display an HTML file. There also are
treeviews, spreadsheets and calendars available from a variety of sources. MATLAB COM clients can
access applications that support Automation, such as Excel. In this case, MATLAB creates an
Automation server in which to run the application and returns a handle to the primary interface for the
object created.

2. Examples of MATLAB Software as an Automation Client

You can configure MATLAB software to either control or be controlled by other COM
components. When MATLAB controls another component, MATLAB is the client, and the other
component is the server. When another component controls MATLAB, MATLARB is the server.

e Exemple 1

This example uses MATLAB as an Automation client and Microsoft Excel as the server. It provides
a good overview of typical functions. In addition, it is a good example of using the Automation
interface of another application:

% MATLAB Automation Client example; Open Excel, add workbook, change active
% worksheet, get/put array, save.

% First, open an Excel Server.

e = actxserver(‘excel.application’);
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% Insert a new workbook.
eWorkbook = e.Workbooks.Add;
e.Visible = 1;

% Make the first sheet active.
eSheets = e.ActiveWorkbook.Sheets;
eSheetl = eSheets.get('ltem’, 1);
eSheetl.Activate;

% Put a MATLAB array into Excel.

A=1[12;34];

eActivesheetRange = e.Activesheet.get('Range’, 'A1:B2");
eActivesheetRange.Value = A;

% Get back a range. It will be a cell array, since the cell range can contain different types of % data.
eRange = e.Activesheet.get('Range’, 'Al:B2";
B = eRange.Valueg;

% Convert to a double matrix. The cell array must contain only scalars.
B = reshape([B{:}], size(B));

% Now, save the workbook.
eWorkbook.SaveAs('myfile.xIs");

% Avoid saving the workbook and being prompted to do so
eWorkbook.Saved = 1;
eWorkbook.Close;

% Quit Excel and delete the server.

e.Quit;
e.delete;

Note!

Make sure that you always close any workbooks that you add in Excel. This can prevent potential
memory leaks.

e Exemple 2

Now | present some parts of my project. I’ve made a structure for saving data after running the
application like this:

[path_for Figures,path_for_ Excel,path_for_mat files,path_for MisingS
ignals,FolderNameForSet] =
SavingStructure_modif(name_directory,auto_type,
registration_number,save_path);

Data are saved into two folders named Results and SumResults which are part of main folder named
09_Sim_Models.
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Here I’m writing the functions for exporting computed data into excel file !

%  9%%%696%6%%%%%%6%6%6%%% % %6%6%6%% %% % %6%6%6% % %% %%6%6% %% % % %6%6% %% % % %6%6%6%% % % % %6%6%% % % % %6%6%6%% % % % %6%6%
% % WRITING DATA TO EXCEL % %
%  %%%6%6%6%%%%%%6%6%6%%% % %%6%6%% %% % %6%6%% % % % %%6%6%% % % %%6%6%% % % % %6%6%6%% % % % %6%6%%% % % %6%6%6%6% % % % %6%6%
pat_with_file_name_version =

save_data_statistics_excel (pat_for_Excel,auto_type,registration_number);
name_xlIs_file = pat_with_Ffile_name_version;

Excel = actxserver ("Excel.Application®);

%invoke(Excel .Workbooks, "Open* ,name_xlIs_file);
excel_file_wk = Excel _Workbooks;

excelFile = excel_file_wk.Open(name_xlIs_file);

% % Write brake pressure data into the sheets "Brake_pres"™ & "Pres_mod"
writel vectors_excel (Excel ,name_xlIs_file, "Brake pres”,vec_press,bin_duratio
n_bp,min_max_bp,mat_for_min_bp,mat_for_max_bp,time_for_min_bp, ...
time_for_max_bp);
if (isempty(delta_p up) && isempty(delta_p_down) &&
isempty(no_up_modulations) && isempty(no_down_modulations))
xIswrite2(name_xlIs_Ffile,{"not available®},"Pres mod®,"H1");
else
xIswrite2(name_xlIs_file,n_p_up,“Pres _mod",*D7%);
xIswrite2(name_xlIs_file,n_p_down, "Pres_mod®,"E7");

xIswrite2(name_xls_File,reshape(n_up_mod, length(n_up_mod),1), "Pres _mod","C1
13%);
end;
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Here are the results from Excel File !
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% % Write data for 3D diagram into the sheet: "Speed_RPM"
write_data_toexcel_for_3d_diag(path_for_Figures,excelFile,Excel,name_xlIs_fi
le,auto_type, "Speed RPM",hist6,1:38,1:57,1:4:57,1:2.5:38,-
25:20:255,0:500:7400,[1 57],.[1 38].,0.5,.-.
[-37 30],0:200:7400,-25:5:255, "Speed [km/h]", "Engine RPM[RPM]", ...
"DURATION VS. VELOCITY AND ENGINE RPM","Total
duration®,"A3","1107,0.9,"B68","A70","B70", "B67");

invoke(Excel .ActiveWorkbook, "Save®);
Excel .Quit

Excel.delete

clear Excel

winopen(name_xlIs_file);
Here are the results from Excel File !
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And if you want to understand what it’s going on above, see next:
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Metode de procesare a textului pentru sinteza vocala
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Abstract: The paper presents different new methods of processing text for speech synthesis applications. The
methods we present are suitable for the Romanian language, but can be applied to many other languages as
well. In order to illustrate the concepts presented, we propose and implement in Visual C++ a TTS system
for the Romanian language, based on the MBROLA (Multiband Resynthesis Overlap-Add) project.

Cuvinte cheie: text processing, text-to-speech system, Romanian language
1. Introducere

Cea mai naturald formd de comunicare intre oameni este comunicarea orald. De aceea este de mare
folos utilizarea vorbirii naturale pentru interactiunea dintre om si calculator. In acest sens au fost create
programe de recunoastere vocala si sintetizatoare vocale bazate pe text, numite si sisteme Text-to-Speech
(TTS).

La ora actuald existd numeroase aplicatii de sinteza vocald, dintre care mentiondm numai cateva
exemple: in serviciile de telecomunicatii sinteza vocald poate inlocui vocea operatorului, mesajele scurte
putind fi usor redate de citre un sintetizator. In transportul public, sinteza vocala este folosita pentru a
informa pasagerii despre sosiri/plecari, sau pentru a furniza informatii importante. O alta aplicatie a sintezei
vocale o reprezintd programele care permit utilizarea calculatorului de cétre persoanele nevazitoare sau cu
deficiente de vedere. De asemenea, sinteza vocald ar putea fi folositd la Invatarea unei limbi, si in educatie in
general, in diferite aplicatii de tip e-learning. Numarul acestor din urma aplicatii este insd unul extrem de mic
din cauza calitatii slabe a sistemelor existente.

Scopul principal al acestei lucrari este de a propune noi metode de procesare a textului pentru sinteza
vocald si ilustrarea acestora cu ajutorul unui sistem TTS bazat pe proiectul MBROLA (Multiband
Resynthesis Overlap-Add) pentru limba roméana.

Lucrarea este organizatd in modul urmator: sectiunea 2 contine o scurta prezentare a procesului de
sintezd vocald; sectiunea 3 descrie pe scurt sistemul MBROLA care sta la baza sistemului TTS implementat
pentru ilustrarea conceptelor originale din aceasta lucrare; sectiunea 4 prezintd in detaliu algoritmul elaborat
precum si designul si implementarea sistemului TTS pentru limba romana. in ultima sectiune prezentim
rezultatele si cateva posibile directii de dezvoltare viitoare.

2. Procesul de sinteza vocala

Metodele de sinteza vocala pot fi Impartite in trei categorii:

1. Sinteza prin articulare: modelarea directa a sistemului de vorbire umana;

2. Sinteza prin formare: modelarea frecventelor unor semnale de sunet;

3. Sinteza prin concatenare: folosirea unor segmente preinregistrate de vorbire naturala.

Sinteza prin articulare nu este foarte folositd in sintetizatoarele de astizi pentru ca este prea
complicatd pentru implementéri de calitate inaltd. O datd cu dezvoltarea tehnologiei 1nsd, aceasta va putea
reprezenta o optiune mai atractiva in viitor.
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In sistemele dezvoltate in prezent cele mai folosite metode sunt sinteza prin articulare si sinteza prin
concatenare. Dacd in trecut sinteza prin formare a fost cea care a dominat, astdzi metoda prin concatenare
devine din ce in ce mai popularad. De aceea prezentam detaliile acestei metode.

Principala problema a sintezei prin concatenare este de a gasi lungimea corectd a unitatilor de
vorbire ce vor fi concatenate. Unittile de tip cuvant sunt practice atunci cand sunt pronuntate izolat. insi o
propozitie formatd din astfel de unitdti nu sund deloc natural. De aceea majoritatea sintetizatoarelor sunt
bazate pe unitdti mai mici precum fonemele, difonurile, demisilabele sau combinatii intre acestea.

Existd diverse metode de sintezad prin concatenare, dintre care mentiondm aici doar pe cele mai
interesante:

- Metoda microfonemica: folosirea unor unititi de lungime variabila preluate din inregistrari de

vorbire naturala;

- Metode bazate pe predictie liniara (LP): modelul sursa-filtru, coeficientii de filtrare sunt estimati
automat din inregistrari de vorbire natural;

- Modele sinusoidale: presupunerea ca semnalul de vorbire poate fi reprezentat ca o suma de unde
sinusoidale cu amplitudini si frecvente care variaza in functie de timp.

- Metoda PSOLA: o metoda foarte populard, care permite concatenarea farda intreruperi a unor
inregistrari de vorbire naturald si furnizeaza un control foarte bun al Tnaltimii si duratei sunetelor;
este folosita in sisteme sintetizatoare precum ProVerbe, HADIFIX, MBROLA (sistemul care este
folosit in aceasta lucrare), etc.

3. Metodele de procesare a textului

Algoritmul functioneaza astfel: textul primit ca date de intrare (fisier text sau text introdus de la
tastaturd) este mai intdi procesat de catre modulul preprocesor pentru a identifica abrevierile, numerele arabe
sau romane, datele calendaristice, orele, diferite simboluri, etc. pe care le Tnlocuieste cu textul corespunzator.
In al doilea pas textul rezultat este fonetizat de citre modulul fonetizator intr-o secventi de foneme. Al
treilea pas consta in atribuirea unei durate si a unei Inaltimi sunetului corespunzator fiecarui fonem, prin
intermediul modulului prozodic. In final este apelat sintetizatorul vocal ales pentru a realiza sinteza vocala.
Aceste etape sunt reprezentate schematic in figura 1:

Text | Modul g1 Modul g Modul =y giioisator vocal
preprocesor fonetizator prozodic

Fig. 1: Principiul de functionare al algoritmului de procesare a textului: modulul preprocesor transforma
abrevierile, numerele, etc. in textul corespunzator, modulul fonetizator transforma intregul text in foneme;
modulul prozodic atribuie fiecarui fonem o durata si o indltime a sunetului corespunzatoare, sintetizatorul

vocal realizeaza sinteza vocald pe baza acestor parametri.

4. Sistemul TTS pentru limba romana

In aceasta sectiune descriem designul si implementarea sistemului TTS pentru limba romana folosit
pentru ilustrarea conceptelor prezentate mai sus.

Sistemul TTS pentru limba romana este implementat in Visual C++, contine o interfata grafica, dar
prezinta si posibilitatea ruldrii de la linia de comanda.

Aplicatia foloseste cateva fisiere externe ca surse de informatie. Configuratia sistemului este
memoratd intr-un figier ce contine simbolurile SAMPA (Speech Assessment Methods Phonetic Alphabet),
viteza de citire, durata pauzei dintre doud cuvinte, etc. De asemenea sunt utilizate citeva dictionare precum
dictionarul de reguli fonetice, dictionarul de abrevieri si dictionarele de exceptii fonetice, respectiv
prozodice, cu scopul de a Tmbunatati cat mai mult sinteza vocala.
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4.1 Modulul preprocesor

Modulul preprocesor foloseste dictionarul de abrevieri pentru a inlocui abrevierile sau simbolurile
care pot aparea in text prin cuvintele corespunzatoare. De asemenea acest modul transforma numerele arabe
sau romane, ora sau datele calendaristice pe care le intdlneste in text In numeralele corespunzatoare prin
intermediul algoritmilor clasici.

4.2 Modulul fonteizator

Modulul fonetizator este responsabil pentru codificarea textului rezultat in urma preprocesarii intr-o
secventd de foneme. Simbolurile folosite trebuie sa fie aceleasi cu simbolurile SAMPA pentru difonurile
furnizate de baza de date corespunzétoare limbii romane pentru sistemul MBROLA. Pentru a putea indeplini
aceastd conditie este folosit dictionarul de reguli fonetice. De asemenea, acest modul mai foloseste un
dictionar ce contine o serie de cuvinte care prezintd exceptii de la regulile de pronuntie (majoritatea
neologisme), precum si modul corect de pronuntie a acestora. Astfel se poate asigura codificarea corecta a
fonemelor unui numar cat mai mare de cuvinte. Dacd un cuvant nu se gaseste in acest dictionar de exceptii
fonetice, atunci se aplica regulile obisnuite pentru reprezentarea sa foneticd. Aceste reguli sunt relativ simple
pentru limba romand, si de aceea calitatea sintezei vocale pentru aceastd limba este superioard celor mai
multe limbi straine.

4.3 Modulul prozodic

Modulul prozodic realizeaza accentuarea corectd a cuvintelor plurisilabice din text pentru a oferi, pe
cat posibil, mai multd naturalete sintezei vocale. Pentru aceasta este nevoie de aplicarea regulilor limbii
romane pentru despartirea in silabe a cuvintelor, iar apoi accentuarea penultimei silabe a fiecarui cuvant
plurisilabic din text. Cuvintele care prezintd exceptii de la aceste reguli sunt continute in dictionarul de
exceptii prozodice. Dupd determinarea silabei accentuate a unui cuvant, se mdareste 1ndltimea sunetului
corespunzator vocalei din aceastd silaba. De asemenea modulul acordd atentie deosebita diftongilor si
triftongilor. Modulul prozodic mai interpreteaza si semnele de punctuatie: in cazul virgulelor, a punctului sau
a parantezelor se mareste pauza dintre cuvintele corespunzatoare; in cazul intalnirii semnului exclamarii sau
al intrebarii la sfarsitul unei fraze, se accentueaza diferit ultimul cuvant al acelei fraze. Nu in ultimul rand,
acest modul trebuie sd asigure respectarea vitezei de citire a textului si a pauzei medii dintre cuvinte, valori
citite din fisierul de configuratie, sau stabilite de catre utilizator prin intermediul interfetei grafice. Aceasta se
realizeaza prin modificarea corespunzatoare a duratei fiecarui fonem.

5. MBROLA

Sintetizatorul vocal ales pentru a realiza sinteza vocala dupa procesarea textului in limba romana de
catre aplicatia noastrd este MBROLA.

MBROLA foloseste o metoda de sintetizare vocald bazatd pe sinteza prin concatenare a difonurilor.
De aceea, pentru a putea rula acest sintetizator, este nevoie de o baza de date cu difonuri adaptate formatului
MBROLA. Astfel de baze de date au fost create pentru 34 de limbi, printre care si limba roméana.

Datele de intrare sunt reprezentate de o listd de foneme impreuna cu informatie prozodica cum ar fi
durata fonemelor si descrierea liniara a Indltimii sunetelor ce vor fi generate. De aceea sistemul nu poate fi
numit un sintetizator TTS, pentru ca nu accepta text brut ca date de intrare. Rezultatul generat de MBROLA
este un fisier audio pe 16 biti avand aceeasi frecventd cu cea la care au fost Inregistrate difonurile bazei de
date. Acest fisier audio reprezinta sinteza vocala a fonemelor introduse.

MBROLA este distribuit gratuit pentru aplicatii non-comerciale si foloseste algoritmul TD-PSOLA
pentru sinteza vocala.
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6. Concluzii si dezvoltari viitoare

In aceastd lucrare am prezentat noi metode de procesare a textului, ilustrate printr-un sistem TTS
pentru limba romana, dar care pot fi adaptate pentru numeroase alte limbi. Datoritd algoritmilor folositi,
sistemul prezintd o foarte mare flexibilitate, iar prin eforturile depuse, vorbirea produsd de program este de
foarte bund calitate. Nu in ultimul rand, datorita particularitatilor limbii roméane, vocea artificiald generata
este net superioara multor alte limbi straine.

Posibile imbunatétiri ce vor fi aduse in versiunile viitoare ale programului nostru sunt:

- crearea unui modul prozodic mult mai performant, bazat pe inteligentd artificiald (implementarea
unei retele neurale care, o datd antrenatd, va putea accentua corespunzator anumite parti de
propozitie, va putea asigura un ritm coerent la citirea unei intregi fraze si va putea respecta mult
mai bine intonatia in cazul semnelor de punctuatie);

- Tmbunatatirea modului preprocesor pentru a putea trata posibilele erori care pot aparea din cauza
prezentei in text a unor caractere necunoscute; o altd Imbunatatire care ar putea fi adusad acestui
modul consta in corectarea textului introdus 1nainte de a fi citit, (functionalitate asemanatoare cu
cea a uneltelor lingvistice din Microsoft Word);

- implementarea unui modul de emotionalitate (vocea artificiald generatd sd poatd fi “bucuroasa”,
”supdratd”, ”speriatd” sau “neutrd”);

- implementarea unui modul de cantec (care sia ofere posibilitatea cantarii textului, o datd cu
furnizarea unei partituri);

- Inregistrarea de noi voci de varste diferite, de sexe diferite, cu accente diferite, etc.

De asemenea programul ar putea deveni mai folositor prin adaugarea de noi functionalititi precum:

- citirea ceasului, sau a anumitor mesaje preprogramate de catre utilizator;

- citirea textului din fisiere de formate diferite (pdf, doc, html, etc.);

- salvarea fisierului audio generat in diferite formate (mp3, wav, ogg, etc).
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Abstract: This project represents a powerful tridimensional editor that is based on polygons (same as 3D
Studio Max or Maya). It has been built with Microsoft Visual C# and functions from OpenGL (Open
Graphic Library) to improve the performance and fiability. The objects and maps that are built with this 3D
editor can be saved in files with .3DC extension (new format created by the author), and that files can be
loaded in other applications, if the programmers know the .3DC format. For security reasons, this format is
not public for the moment. Also 3D Studio Max files (.3DS) can be loaded, and edited with this tool. After an
object is created this is saved in a Keyhole Markup Language ( .KML) file and can be previewed with
Google Earth application.

In the end I want to present my special thanks to my teacher, Dana Simian, and to my best friend
Gabriel Szocs, for helping me with mathematical problems.

Cuvinte-cheie: Mobile Earth, Google Earth, OpenGL, C#.

1. Introducere

Mobile Earth este o “unealta” pentru crearea de obiecte si harti tridimensionale, bazat pe lucrul cu
poligoane. Proiectul are o interfata cu utilizatorul prietenoasa si interactiva in acelasi timp, oferindu-i
acestuia posibilitatea de a crea, cu o foarte mare usurinta, o multitudine de obiecte tridimensionale, care pot
fi salvate in fisiere cu extensia .3DC, si apoi pot fi importate in alte aplicatii care au ca scop construirea unei
lumi sau a unor obiecte tridimensionale. Totodata, cu ajutorul acestui editor 3D se pot incarca obiecte create
in 3D Studio Max, iar in viitor se prevede incarcarea obiectelor Maya si MD2. Odata creat un astfel de
obiect, acesta se poate salva intr-un fisier cu extensia .KML si apoi vizualizat cu ajutorul Google Earth.

.3DC este un format nou de fisier, creat de autorul lucrarii, si datorita modificarilor care pot aparea
in viitorul apropiat, si din unele motive de securitate, acest format nu este inca facut public.

Proiectul in sine, este o aplicatie creata in mediul de dezvoltare Microsoft Visual C#, si foloseste
pentru viteza si fiabilitate, functii din biblioteca OpenGL, functii care sunt implementate direct pe placa
video a calculatorului. Nu exista aplicatie in ziua de azi, care sa nu foloseasca functii OpenGL sau DirectX
pentru grafica tridimensionala.

Acest proiect permite utilizatorului asezarea unor obiecte tridimensionale intr-o lume 3D, obiecte ce
pot fi vizualizate mai apoi cu ajutorul Google Earth.

S-a ales dezvoltarea unui asemenea proiect, deoarece in domeniul GPS si al aplicatiilor care folosesc
GPS-ul, este o concurenta acerba, iar crearea unui asemenea proiect necesita cunostinte foarte bogate despre
lucrul cu hartile digitale si lumea tridimensionala.

In viitor (peste aproximativ o luna) se prevede integrarea acestui proiect pe telefoanele mobile care
au ca sistem de operare Windows Mobile, au implementat hardware OpenGL Embeded System, pentru un
Fps cat mai mare, unul dintre aceste telefoane fiind Samsung Omnia.
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2. Prezentarea proiectului.

La inceputul rularii aplicatiei, va aparea o platforma tridimensionala de culoare albastra, formata din
mai multe patrate, fiecare asemenea patrat avand latura egala cu Im, iar in partea dreapta a ecranului un
meniu cu diferite optiuni, in functie de actiunea intreprinsa de utilizator, asa cum se poate vedea in Fig. 1.

Din sectiunea “Menu” se poate alege editarea unui obiect, salvarea obiectului intr-un fisier .KML,
iesirea din aplicatie, etc. Pentru crearea unui polygon se fixeaza creionul grafic (punctul de culoare galbena
din centrul ecranului), si se apasa o data tasta SpaceBar (spatiu), acesti pasi se repeta de inca 3 ori,
obtinandu-se in final un poligon. In randurile ce urmeaza sunt prezentate mai detaliat actiunile ce se pot
executa pe un astfel de poligon.

Sectiunea “Position” se refera la coordonatele creionului grafic (coordonate care se pot schimba
folosind tastele WASD, respectiv LEFT _ARROW, RIGHT ARROW, pe toate cele trei axe (XOY)). Este
important de retinut faptul ca din varful creionului grafic se fixeaza toate cele patru puncte, pe rand, pentru
obtinerea unui poligon (patrulater).

Sectiunea “Polygon Action”, face referinta la actiunile pe care le intreprindem asupra unui poligon
(mutare, rotire, setare textura, stergere, etc). Daca, de exemplu, se doreste rotirea poligonului curent pe axa
OY atunci se alege din lista de actiuni “Rotate”, dupa care se va bifa check box-ul “Y” si se va da click pe
unul dintre butoanele “+” sau “-”.

Sectiunea “Object Action”, este cea mai importanta deoarece ne permite sa efectuam toate actiunile
mai sus mentionate, dar asupra unor obiecte. Un obiect nu este altceva decat o succesiune de poligoane, care
se retin intr-o lista. Un mare evantaj al acestui proiect este faptul ca se pot incarca obiecte .3DS, se pot face
modificari pe aceste obiecte, si apoi pot fi salvate. Daca utilizatorul doreste sa adauge un nou obiect la cele
existente deja, atunci va alege din lista de actiuni a obiectelor “Add new object”, va selecta tipul obiectului
care doreste sa-1 adauge (3DC sau 3DS), dupa care va da click pe butonul “Add”. De retinut este faptul ca
obiectul va aparea in punctul in care este plasat creionul grafic, si punctul de origine al obiectului (necesar la
rotirea sa), coincide cu primul punct din primul poligon al obiectului.

MERNL
Edit an Object i
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 3DS & 3DC
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Fig. 1

In Fig. 2 este prezentat un cub, obtinut prin adaugarea repetata de astfel de poligoane, iar in Fig. 3 se poate
vedea un obiect 3DS.
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Fig. 2

Fig. 3

Odata salvate aceste obiecte in fisiere cu extensia .KML, acestea pot fi vizualizate cu
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Google Earth, ca in Fig. 4, unde se poate vedea Pentagonul.
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Fig. 4

Pentru plasarea unui obiect -creat cu acest editor- intr-un spatiu Google Earth se poate alege din lista
care apartine meniului Object Action, optiunea Add in Google Earth, dupa care va aparea o fereastra ca in
Fig. 5, unde in partea superioara se poate recunoste cu usurinta fereastra Google Earth iar in partea inferioara
este o fereastra Mobile Earth, care afiseaza ceea ce “vede” Google Earth, dar ne permite sa vizualizam si
obiectele noastre. Se poate vedea mai jos cum s-a plasat un obiect tridimensional (un avion), deasupra
centrului istoric al orasului Sibiu, folosind aceasta aplicatie.
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Fig. 5
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3. Fundamente matematice necesare proiectului.

Este cunoscut faptul ca toate aplicatiile de grafica tridimensionala (in special jocurile 3D), folosesc
elemente de matematica superioara, mai exact geometrie in spatiu si trigonometrie, iar acest proiect nu face
exceptie. In cele ce urmeaza, sunt explicate prin formule matematice, cum s-au obtinut rotatiile poligoanelor,
ciocnirea cu peretii, translatiile fata de un anumit punct, etc.

Pentru ciocnirea cu peretii s-a plecat de la faptul ca daca

unde:
-X,y,z sunt coordonatele in spatiu ale utilizatorului
-x1,y1,z1,x2,y2,72,x3,y3,23 sunt cele trei varfuri ale unui poligon
atunci utilizatorul s-a “ciocnit” de un poligon.
Pentru rotirea unui punct in spatiu pe axa OX, in functie de o origine s-a folosit formula:

y’=y’*cos(a)-z’*sin(a)
z’=y’*sin(a)+z’*cos(a)

Pentru rotirea unui punct in spatiu pe axa QY, in functie de o origine s-a folosit formula:
x’=x"*cos(a)-z’*sin(a)
z’=x"*sin(a)+z’*cos(a)

Pentru rotirea unui punct in spatiu pe axa OZ, in functie de o origine s-a folosit formula:
xX’=x"*cos(a)-y’*sin(a)
y’=x"*sin(a))+y’*cos(a)

Dar aceste rotatii sunt valabile numai pentru punctele care au ca origine punctul P(0,0,0), si atunci
pentru a face posibila rotireca unui punct A(xa,ya,za) fata de un alt punct de origine (sa zicem
O(x0,y0,z0))trebuie sa facem translatia A(xa-ox,ya-yo,za-zo), apoi rotim punctul aplicand una dintre
formulele mai sus mentionate, dupa care refacem translatia originala a punctului A, astfel:
A(xatox,ya+yo,za+zo).

Pentru rotirea unui obiect - care nu este altceva decat o succesiune de poligoane-, pe axa OX, se
foloseste functia Rotate X() care primeste ca parametrii numarul obiectului, punctul in jurul caruia dorim sa
rotim acest obiect, si unghiul sub care dorin sa facem rotatia, iar apoi intr-un ciclu for rotim toate poligoanele
care apartin obiectului respectiv. Procedam similar pentru rotirea obiectului pe axa OY sau OZ.

public void Rotate X(int obj, CPoint3D ptOrigin, double Angle)
{

for (int i = gl.vobj[obj].Start Poly; i <= gl.vobj[obj].End_Poly; i++)
gl.Polygons.Rotate X(i, ptOrigin, Angle);
}
Pentru a afla daca utilizatorul “s-a ciocnit“ de un perete am folosit functia determinant(), care
primeste ca parametru un poligon si verifica daca determinantul mentionat in capitolul precedent are
valoarea apropiata de zero, in acest caz obtinandu-se o coliziune.

float determinant(POLIGON unpoligon)

{
return -1*((unpoligon.x1-sold.x)*(unpoligon.y2-sold.y)*(unpoligon.z3-sold.z)+
(unpoligon.y1-sold.y)*(unpoligon.z2-sold.z)*(unpoligon.x3-sold.x)+
(unpoligon.x2-sold.x)*(unpoligon.y3-sold.y)*(unpoligon.z1-sold.z)-
(unpoligon.z1-sold.z)*(unpoligon.y2-sold.y)*(unpoligon.x3-sold.x)-
(unpoligon.x1-sold.x)*(unpoligon.z2-sold.z)*(unpoligon.y3-sold.y)-
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(unpoligon.x2-sold.x)*(unpoligon.z3-sold.z)*(unpoligon.y1-sold.y));

In acest capitol am prezentat o infima parte din elementele de matematica necesare realizarii
proiectului, din dorinta de a nu descuraja persoanele care se descurca mai greu la acesta parte, cunoscandu-se
faptul ca elementele de geometrie si trigonometrie stau la baza oricarei aplicatii de grafica tridimensionala,
iar explicarea intregii parti matematice ce face parte din acest proiect ar fi mult prea mare, si nu si-ar avea
rostul in aceasta scurta prezentare.

4. Implementarea proiectului

Dupa cum am mentionat la inceputul prezentarii acestui proiect, aplicatia a fost creata cu ajutorul
limbajului de programare Microsoft Visual C# si al platformei Microsoft NET Framework.
S-a alea ca limbaj de programare limbajul C# deoarece este foarte puternic orientat obiect, si aplicatiile
dezvoltate intr-un astfel de mediu se pot controla mult mai usor, iar pe partea de interfata are foarte multe
elemente ajutatoare, si bineinteles ne ofera accesul la platform .NET Framework.
Pe telefonul mobil s-a ales platforma Microsoft .NET Compact Framework, deoarece are aproape aceleasi
beneficii ca si “fratele ei mai mare”, si anume .NET Framework. Grafica tridimensionala de pe telefoane este
una de calitate superioara deoarece foloseste functii din biblioteca OpenGL ES (Embeded System), iar pe un
telefon cum ar fi Samsung Omnia, care are implementat OpenGL in mod hardware, avantajele sunt evidente.

S-a ales ca aplicatia sa fie implementata pe device-uri care au ca sistem de operare Windows Mobile,
deoarece este cel mai raspandit sistem de operare care se gaseste pe telefoancle mobile la ora actual si
probabil si in viitor. Se prevede implementarea proiectului si pe telefoane mobile care au ca sistem de
operare Symbian (Nokia, Sony Ericsson). In rest implementarea graficii tridimensionale pe telefonul mobil
nu a fost foarte dificila deoarece are la baza aceleasi elemente de grafica 3D dar a trebuit sa se tina cont de
faptul ca un telefon mobil oricat de performant ar fi nu poate egala, deocamdata, un calculator.

S. Exemplificare

Dupa ce am creat acest editor 3D, l-am folosit pentru a realiza o aplicatie tridimensionala care
prezinta cladirea S.C. Route66, din Brasov, cladire ce se poate vedea cu ajutorul Google Earth, cu conditia
de a avea fisierul respectiv pe calculator (KML). Utilizatorul poate sa aleaga dintr-o lista numele unui birou
in care doreste sa ajunga, sa spunem de exemplu Directiune, iar proiectul il va conduce virtual pana la acel
birou, si il va asista pe utilizator si cu sunete cum ar fi: “mergeti inainte 5 metri, apoi faceti la dreapta, treceti
pe langa Secretariat...”.

In viitorul apropiat intentionam dezvoltarea si folosirea acestui editor 3D cu scopul de a crea obiecte
tridimensionale cat mai detaliate, si totodata se doreste incorporarea unui modul pentru editarea celor mai
elementare functii, pentru editarea fisierelor .KML, dupa care se va trece la implementarea aplicatiei pe
telefoanele mobile care au ca sistem de operare Windows Mobile. Cu ajutorul acestui proiect se vor putea
crea si prezenta cladiri tridimensionale (muzee, scoli, spitale, etc).

In final, as dori sa multumesc pe aceasta cale, Coordonatorului Stiintific Prof. Univ. Dr. Dana
Simian, si prietenului meu Gabriel Szocs, pentru ajutorul pe care mi l-au acordat la rezolvarea diferitelor
probleme de matematica care au aparut pe parcursul dezvoltarii acestui proiect.
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Abstract:  Jocurile interactive sunt o parte din rutina zilnicda. Ele sunt, de obicei, dezvoltate cu software
specializat. Am incercat sa dezvoltam, cu ajutorul Mathworks Matlab, un joc interactiv. Scopul nostru a fost
acela de a vedea daca este posibil dezvoltarea unui astfel de joc interactiv cu ajutorul matematicii.
Mathworks Matlab ne-a oferit un mediu care ne-a ajutat in dezvoltarea acestui tip de jocuri interactiv. Acest
proiect ilustreaza ideea de joc interactiv, cu ajutorul programele bazate pe matematica..

Cuvinte-cheie: Jocuri Interactive, Matlab, Realitate Virtuala, Mediu Matematic.

1. Introducere

Jocurile interactive, o parte a vieti cotidiene din zilele noastre. Acestea pot fi foarte complicate sau
foarte complexe. Pornind de la simplul joc,Minesweeper si pana la cele mai avansate jocuri 3D care folosesc
cea mai dezvoltata tehnologie in materie de motoare grafice. Acest proiect sta la baza unei idei care a rezultat
in urma incercarii de a dezvolta un mediu interactiv intr-un mediu in care in general nu se pot dezvolta astfel
de proiecte. Programul Mathworks Matlab a fost ales pentru construirea unui joc interactiv deoarece din
acesta privinta nu s-a mai incercat implemantarea unei asemenea idei in mediul Matlab. Ideea a fost aleasa
deoarece jocurile au un rol foarte important in dezvoltarea caracterului si pentru ca un mediu interactiv este
mult mai atractiv decat de exemplu, un mediu de formule matematice.

2. Formularea Problemei Fig 1

Jocul creat ar trebui sa stimuleze
abilitatiile ultilizatorului de a gasi singur
solutii cat mai eficiente pentru rezolvarea
unor probleme.Dezvolta creativitatea fara a
genera frustrarea jucatotrului in caz de
nereusita.Conceptul dupa care a fost creat
jocul interactiv se rezuma la: dezvoltarea
unui labirint in format 3D si utilizarea
sagetiilor de pe tastatura pentru a naviga in
interiorul acestuia. Problema care a rezultat
din ideeea initiala a fost implementarea
grafica a unui astefel de joc interactiv in
mediul Matlab.
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2.1 Dezvoltarea grafica a jocului

Baza jocului, labirintul, a fost construit cu ajutorul programului specializat Matlab, a avut la baza
ideea experimentelor stiintifice bazate pe comportamentul animalelor. Grafica a fost realizata in Matlab prin
introducerea fiecarei coordonate a fiecarui punct a labirintului. Labirintul a fost realizat folosind metode din
limbaje de programare, precum C++. Problema care a rezultat din introducerea coordonatele punctelor a fost
aceea de a realiza o miscare cat se poate de fluida a camerei pentru a parcurge labirintul cu usurinta.
Deoarece Matlab-ul nu ofera posibilitatea
dezvoltarii propriu-zise a unei astfel de miscari, a fost nevoie de creearea unui obiect cu ajutorul caruia
utilizatorului jocului poate naviga cu usurinta prin interiorul labirintului.

2.2 Elemente in mediul Matlab

Dupa cum se vede in Fig. 1 in mediul Matlab se pot genera
elemente de toate formele si dimensiunile. Pornind de la simplul cub si
ajungand pana la o imagine de persoana cum este ceea de fata. Un
astfel de element poate fi indrodus in jocul de fata pentru a oferi o mai
buna imagine asupra complexitatii care o poate avea un astfel de joc.

Folosirea elementelor de genul celui din Fig. 1 poate imbunatii
grafica jocului, substantial, deoarece se creste complexitatea acestuia
si totodata codul devine mult mai incarcat.

Fig. 2

2.3 Codul Sursa

Pentru a creea labirintul sa folosit editorul din programul Matlab pentru a introduce codul cu
coordonatele fiecarui punct.Un exemplu bun pentru a observa dificultatea introducerii codului sursa ar fi un
extras din codul sursa al labirintului:

z=[0 00O 0O0000O0O0O0OO0OO0OO0OO0OO0OO0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0OO0OO0OO0OO0O0
0o0000000O0O0O00O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0O0;

22 222222222222222222222222222222222
22222 222222222222222222222222222];

surf(x,y,z);

axis off
axis([-5 23 -5 30 -1 12]);

hold on
A fost nevoie de o introducere a codului secventiala deoarece din cauza complexitatii sale ar fi putut
aparea erori, de aceea dupa introducerea codului s-a incercat o revizuire a acestuia pentru a preveni eventuale

erori. Apoi programul a fost pornit pentru a se observa de exemplu anumite diferente de nivel in planul de
baza al labirintului. Dupa ce codul a fost analizat s-a trecut la generarea propriu-zisa a labirintului.
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. 2.4 Generarea Labirintului
Fig. 1

Labirintul a fost realizat folosind o metoda foarte simpla de introducere a coordonatelor fiecarui
i punct. Fiecare punct a fost generat separat prin
: : introducerea fiecarei coodonate in parte. Peretii
apoi a fost definiti in urma generarii punctelor
de intersectie. Sa incercat introducerea mai
multor elemente dar acest lucru ar fi ingreunat
labirintul din punct de vedere grafic. Lipsa
elementelor, care ar fi ingreunat labirintul din
punct de vedere grafic, chiar daca acest lucru ar
genera o anumita monotonie din partea
utilizatorului, arata de fapt modul simplu carea
fost utilizat pentru a genera labirintul.

Dupa generarea labirintului s-a trecut la
crearea unui obiect care sa se deplaseze in
interiorul labirintului pentru a se observa cum
lucreaza jocul.

il o

201

1. Rezultate principale

Principalele rezultate care sau fost obtinute in
urma dezvoltarii unui astfel de joc au fost faptul ca
matematica este o parte importanta a dezvoltarii
jocurilor, chiar daca in ziua de azi exista programe
specializate care numai folosesc direct matematica. Un
alt rezultat important ar fi acela ca dezvoltarea de jocuri
interactive este posibila in orice mediu, fie el si unul
matematic. Scopul acestui joc este de a intelege mai
bine cum lucreaza anumite programe cu medii grafice si
cum pot fi imbunatatite jocurile din ziua de azi folosind
metode matematice simple.

Un astfel de joc precum cel din Fig. 2 este
generat in mediul Matlab, acesta ilustreaza cel mai bine
conceptul de joc interactiv generat cu ajutorul SHIELD
programului Matlab. Se poate spune ca rezultatul =5
obtinut in urma implementarii acestei ideei cu ajutorul
programului Matlab este unul foarte satisfacator
deoarece se pot obtine o multime de date care pot ajuta la 0 mai buna dezvoltare de jocuri interactive.

2. Concluzii si dezvoltari viitoare

Proiectul de fata este doar o idee a carei implementare s-a incercat in mediul Matlab si sa ajuns pana
la un anumit punct.Constructia unui astfel de joc necesita foarte mult timp in mediul Matlab. Ca si
dezvoltarii viitoare acestui joc interactive i se pot aduce noi componente sau o interfata nou. Se poate
dezvolta sistemul de navigatie dar si sistemul de vizualizare al jocului in sine. Se pote face o dezvoltare
majora din punct de vedere al grafici dar si al elementelor care fac parte din joc. Pana la urma mediul Matlab
a fost prielnic pentru creearea unui asemenea joc chiar daca nu se compara cu programele specializate in
acest domeniu.

In concluzie as dori sa specific faptul ca jocurile interactive pot fi dezvoltate in orice mediu fie el pur
matematic sau direct grafic.Utilizarea unui program precum Mathworks Matlab creste probabilitatea de
succes a unei incercari de implementare a unui program, fie el joc interactiv sau aplicatie precum un editor
de texte. Pana la urma toate aceste concepte pot fi implementate in ralitatea virtuala care reprezinta o ramura
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importanta a informatici. Acestea oferda modalitatea prin care calculatorul si echipamentele specializate
modificd modul in care omul percepe realitatea din mediul natural, prin simularea/modelarea unei alte

realitati.
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Joc de Strategie
Sopa Christian, Universitatea Lucian Blaga, Facultatea de Inginerie, Sibiu

Abstract:  This project implements most basic functions to create a strategy game. It features a technology
tree, the possibility to play against a computer opponent and all algorithms needed for these to work.
Graphics, the input, the units’ behaviour, their pathfinding, a basic Artifficial Intelligence for the computer
opponent, a menu, are just some of the problems we need to handle.

Cuvinte cheie: strategy game, pathfinding algorithm, graphics
1 Introducere

Programarea de jocuri este un domeniu foarte complex, dandu-i programatorului multe posibilitati
de abordare a problemelor de care se loveste. Proiectul curent este un joc de strategie, dupa modelul jocurilor
existente pe piata; scopul meu a fost de a studia diverse metode de a rezolva subproblemele acestui tip de
joc: Un management al obiectelor / claselor, gasirea celui mai scurt drum intre doua puncte (intr-un mod
eficient), implementarea unei inteligente artificiale, sisteme de afisare grafica, etc.

Fiecare dintre aceste probleme, plus multe altele minore, se pot rezolva in diverse metode
(algoritmi), utilizand biblioteci corespunzatoare.

2 Formularea Problemei

In aceasta lucrare, s-au considerat urmatoarele scopuri:
- Realizarea unui engine de baza pentru a fi utilizat in un joc de strategie. Acesta ar trebui
sa cuprinda:
o Initializare (citire date externe, initializare mod grafic, etc)
0 Bucla principala (tratarea evenimentelor (mouse/keyboard), procesarea
informatiei (unitati, miscare, atacuri, Al)
o Output: grafica si sunet, trebuie performanta
- Realizarea unui HUD (unde vom citi date si vom putea da comezi)
- Realizarea unor algoritmi de gasire a drumului optim, optimizari
- Realizarea unei inteligente artificiale de baza, pentru a putea fi jucat impotriva
calculatorului
- Realizarea unui ,,technology tree”, dupa terminologia jocurilor; realizare de cladiri,
management resurse, unitati, propriile abilitati.

2.1 Engine

Engine-ul jocului este simplut, structurat obiectual. Contine o functie de initializare, o bucla
principala in care tratam evenimentele si apoi distrugerea datelor.
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2.2 HUD

HUD-ul cuprinde un ,,minimap” cu care ne putem orienta mai usor pe harta, detalii despre
unitatea/unitatile selectate si cateva butoane cu care putem da comenzi (de atac, de constructie, etc).

2.3 Pathfinding

Pathfinding-ul este realizat in mai multe etape:
- Folosirea algoritmului A* pentru a gasi drumul cel mai scurt, pe 8 directii (pentru viitor
voi implementa HPA* pentru performante)
»Smoothing” la drum, pentru a nu ne limita la cele 8 directii date de algoritm
Dupa prima cautare de path, in cazul impiedicarii de un obiect (alta unitate) se aplica acesti
algoritmi, putin modificati, pentru a isi gasi o alta cale optima in situatia noua.

2.4 Al
Inteligenta artificiala este o inteligenta scriptata, ca ordine de constructie / momente de atac.
Pentru moment, nu este implementata foarte avansat, acest lucru va fi facut in viitor.

2.5 Technology Tree

Multimea unitatilor / cladirilor pe care le are jucatorul la dispozitie va fi intotdeauna in
lucru, in functie de idei. Usurinta de a implementa noi unitati provine de la structurarea obiectuala
atat a HUD-ului, cat si proiectarea clasei PUnit, care ne ofera flexibilitatea necesara pentru a
implementa aceste lucruri.

4 Rezultate principale

Fig. 1
Dupa cum se observa in screenshot-ul anterior, avem o grafica simpla 2D (se poate modifica
oricand pentru ca imaginile sunt bitmap-uri), cu un HUD pentru control in dreapta ecranului, si in
restul ecranului vedem scena din joc.
Mentionez ca proiectul este in stadiu de dezvoltare, fiind nevoie de multi algoritmi diversi si
multe adaugari pentru a ajunge la scopul final, un joc complet jucabil. Mai multe detalii se pot gasi
in planurile pentru dezvoltari viitoare.
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5. Concluzii si dezvoltari viitoare

Cu ajutorul bibliotecii SDL pentru afisare grafica, sunet si interfata, si un sistem de clase definind
obiectele din scena, am realizat engine-un principal al jocului.

A* si mici optimizari ne-a folosit la a ne ajuta obiectele sa se deplaseze pe harta.

Unele din planurile mele pentru viitor sunt:

- Saimbunatatesc Al-ul calculatorului

- Utilizarea algoritmului HPA* pentru pathfinding

- Utilizarea unui engine grafic 3D (bazar ori pe openGL ori DirectX)

- Posibilitatea de a avea mai multi players (controlati de calculator)

- Posibilitatea de a juca in retea

Bibliografie

1. http://libsdl.org

2. http://aigamedev.com/theory/near-optimal-hierarchical-pathfinding
3. Diverse eBooks, gasite pe internet.
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APLICAREA PROGRAMEI SCOLARE iN INVATAMANTUL

PREUNIVERSITAR
Prof. Preda Georgeta

Key-Words: programa scolara in invaramantul preuniversitar, oracle, lecsii AEL

1 Introducere

Informatica a patruns astazi in cele mai variate domenii, prin urmare, indiferent de profesia pe care o va
alege un tanar, la viitorul lui loc de munca — in mileniul 11l — cu siguranta va avea nevoie de valorificarea
mijloacelor informatice pentru rezolvarea unor sarcini de lucru specifice.

Pornind de la faptul ca nu exista domeniu de activitate unde sa nu se prelucreze si sa nu se transmita
informatii atat in cadrul domeniului respectiv cat si spre exteriorul lui, afirmam ca azi informatia este foarte
pretioasa, ea trebuie stocata, prelucrata si transmisa Tn conditii care asigura corectitudine si exactitate, deci la
nivel profesional.

Tn functie de profilul liceului (teoretic, grup scolar) si de specializare (Matematica informatica, Stiinte
ale naturii, Filologie ) in aria curriculara “Tehnologii” se studiaza trei discipline : Informatica, Tehnologia
informatiei si a comunicatiilor si Educatie antreprenoriala.

Tn acest context, disciplinele ,,Informatica” si ,,Tehnologia informatiei si a comunicatiilor”, trebuie sa
asigure dobandirea unor competente si cunostinte de utilizare a calculatorului si a unor programe informatice cu
aplicabilitate in mediul de insertie profesionala vizat de absolventii filierelor, profilurilor si specializarilor la
care se studiaza aceaste discipline.

Dezvoltarea deprinderilor moderne de utilizator, respectiv pregatirea elevilor astfel incat sa beneficieze
de avantajele ,.stiintei calculatorului”, pentru realizarea intereselor sale educationale, reprezinta una din una
componentele de baza ale formarii de specialitate.

Domeniul tehnologiilor informationale, prin specificul sau, este esential legat de lucrul individual pe un
calculator, deci dezvolta deprinderea de a lucra individual. Pe de alta parte, prin intermediul retelelor de
calculatoare este posibil schimbul de informatii Tntre mai multi utilizatori de calculatoare mult mai eficient
decét prin orice alta metoda clasica.

Formarea elevilor in spiritul unei activitati desfasurate in grup, in colaborare, se finalizeaza prin
predarea tehnologiei informatiei si comunicatiilor orientatd pe proiecte. Obisnuirea elevilor cu responsabilititi,
cu raspunderea privind finalizarea propriei munci si asigurarea nlantuirii unor elemente realizate in paralel, Ti
va pregati in mod cat se poate de clar pentru o activitate pe care cu siguranta o vor intalni Tn viitor. Educarea
elevilor pentru realizarea unor produse utilizabile, dezvoltarea spiritului inventiv si creator apare ca un obiectiv
impus de sistemul economic n care traim si vom trii si in viitor. Indiferent de continutul aplicatiei, ceea ce
realizeaza elevul, trebuie sa fie utilizabil; altfel spus, trebuie sa aiba toate calitatile unui produs.

Datorita implicatiei pe care tehnologia informatiei si comunicatiilor o are azi in toate profesiile,rezulta
caracterul ei interdisciplinar. Deci, nu putem vorbi despre tehnologia informatiei si comunicatiilor pur si
simplu. Ea nu poate fi privita ca o disciplina independenta si nu poate fi tinuta intre bariere create artificial.

Elevii trebuie sa Tnteleaga conexiunile dintre tehnologia informatiei si a comunicatiilor si societate, sa
fie capabili sa se adapteze dinamicii schimbarilor determinate de aceste conexiuni.
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2. Continuturi si competente pentru disciplina de informatica- filiera teoretica, profil real

Plan cadru pentru profilul real, informatica

ARIA Clasa a IX-a Clasa a X-a Clasa a Xl-a Clasa a XIlI-
CURRICULARA a
/ Disciplina T|lco|TCc+C | TC cb |Tc+|T|] co |TC+|TC C|T
C D CD|C CD D|C
+
C
D
TEHNOLOGII 2 1 3 2 1 3 4 4 4 14
TIC 2 2 1 1
Informatica 1 1 1 1 - 4 4 4 14
Educatie 1 1
antreprenoriala

Tn Colegiul National “Gheorghe Lazar” numarul orelor de informatica (din planul cadru + ore la decizia scolii+
extracuricular) sunt :

Clasa Nr ore/ saptamana
9 6

10 5

11 11

12 7

Conform programei scolare in vigoare la disciplina de informatica se urmareste obtinerea urmatoarelor
competente si continuturi

CLASA | COMPETENTE CONTINUTURI

9 1. Identificarea conexiunilor dintre informatica si
societate.
2. ldentificarea datelor care intervin ntr-o problema | Algoritmi
si a relatiilor dintre acestea Structuri de control
3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a | Tipuri de date (simple si structurate ) n
problemelor limbajul C++
4. Implementarea algoritmilor ntr-un limbaj de | Aplicatii interdisciplinare
programare
5. Aplicarea algoritmilor fundamentali in prelucrarea
datelor

10 1. lIdentificarea datelor care intervin 1intr-o | Tipuri structurate de date
problema si a relatiilor dintre acestea
2. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj de | Subprograme
programare
3. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a | Recursivitate
problemelor
4. Aplicarea  algoritmilor  fundamentali  in
prelucrarea datelor Aplicatii interdisciplinare
5. lIdentificarea conexiunilor dintre informatica si
societate.

11 1. Identificarea datelor care intervin intr-o problema | Grafuri neorientate si orientate

si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare
a acestora in teoria grafurilor

Algoritmi  de prelucrarea grafurilor
(Parcurgerea grafurilor, Drum de cost
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2. Elaborarea algoritmilor eficienti de rezolvare a
problemelor

3. Utilizarea si intelegerea unor metode de rezolvare
a problemelor (Metoda Backtracking, Metoda
“Divide et impera”, metoda ”Programarii dinamice )
4. ldentificarea datelor ce intervin intr-o problema
si aplicarea algoritmilor fundamentali de prelucrare
a acestora

5. Elaborarea

algoritmilor de rezolvare a

minim, Arbore partial de cost minim,
etc.)

Structuri alocate dinamic si algoritmi
specifici
Structuri
specifici
Modelul conceptual al problemei de
gestiune (Oracle Academy)

Tabele, Baze de date

arborescente si  algoritmi

problemelor Relatii intre entitati
Comenzi  SQL(structura comenzilor,
operatii elementare)
Realizarea unui proiect folosind Oracle
SQL
12 1. Identificarea datelor care intervin fntr-o

problema si  aplicarea  algoritmilor
fundamentali de prelucrare a acestora
2. Elaborarea algoritmilor de rezolvare a | control,
problemelor exceptii)
3. Implementarea algoritmilor intr-un limbaj | Visual Studio C#:
de programare Programare orientata pe obiecte (clase,
mostenire, polimorfism)
Programare  vizuala (elemente de
interfata utilizator, baze de date )

PLSQL- Oracle Academy
(Tipuri de date specifice, Structuri de
Subprograme, Triggere,

Cateva imagini care evidentiaza diversele activitati desfasurate:

1. Folosirea SEI (Sistem Educational Informatizat )- este un program complex initiat de Ministerul Educatiei si
Cercetarii (MEdC), al cérui obiectiv de baza 1l reprezintd sustinerea procesului de predare-invatare in
Tnvatdmantul preuniversitar cu tehnologii de ultima ora.

Programul sprijind obiectivele reformei educationale in conformitate cu planul de actiune eEurope 2005,
demarat de Uniunea Europeand ca parte a initiativei europene eLearning.

Furnizorul programului SEI este un consortiu de companii din care fac parte: IBM si HP (pentru echipamente
hardware) si SIVECO Romania (pentru aplicatii software).

Un beneficiu major al utilizarii acestui sistem este Tncurajarea Tnvatdmantului inovativ si stimularea
creativitatii profesorilor si elevilor, oferind un cadru general favorabil pentru dezvoltarea proiectelor si
participarea beneficiarilor sistemului educational la dezvoltarea societdtii informationale. Prin folosirea de
materiale didactice intuitive si interactive calitatea procesului de Tnvétare creste. Elevul are la dispozitie nu
numai ilustrari abstracte sau statice ale fenomenelor predate ci si simulari realiste si ilustrari dinamice. Aceste
lectii electronice dau elevilor un puternic suport intuitiv, facand legatura dintre materia predata si lumea reala.
Prin eliminarea timpului de ,scriere pe tabla”, profesorul economiseste timp valoros si se poate concentra
asupra predarii propriu-zise.

2. Platforma Oracle Academy

In Romania, Academiei Oracle este prezenta inca din 1999. In 2003, programul a fost implementat in
mai multe licee din tara. Incepand cu ianuarie 2006, el a fost extins la toate scolile.
Materialul este structurat pe lectii , quiz-uri si examene pentru verificarea cunostiintelor (totul on-line) . Elevii
romani au participat in cadrul competitiei internationale de Data Modelling organizata in cadrul Academiei
Oracle, cele mai multe premii fiind céstigate de elevii din Romania.
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Desfasurarea unor activitati practice, educative pentru formarea de abilitati de
comunicare si tehnice in secolul XXI

Prof. Monica Oancea

Key-Words: invarare prin proiecte, platforme de invarare, lectie virtuala

La Tnceput de secol 21 Tnvatamantul se afla Tn in continua dezvoltare legata de
corelarea activitatilor scolare de cerintele unei societati bazata pe tehnologie. Se trece de la
mediul de Tnvatare clasic centrat pe profesor la un mediu de invatare centrat pe elev. Exista o
alternanta intre orele clasice si cele bazate pe invatarea prin proiecte. Profesorul are in
continuare rolul de organizator al activitatilor, respecta cerintele programei scolare,
coordoneaza activitatea de predare-evaluare. Ce aduce nou invatarea prin proiecte este faptul ca
elevul are oportunitatea sa interactioneze, sa exploreze sa gandeasca critic n timpul experientei
de Tnvatare. Se pune accent pe dezvoltarea abilitatilor secolului XXI:
gandire critica
creativitate
lucru Tn echipa
intelegere multi-culturala
comunicare
folosirea tehnologiei
. autodeterminare
Avand in vedere faptul ca elevii dispun de tehnologie multimedia si internet la scoala si in multe
cazuri si acasa, se lucreaza deseori pe platforme de Tnvatare :http://www.thinkquest.org/en/,
http://www.etwinning.ro/ . Acestea sunt spatii virtuale Tn care elevi si profesori din intreaga
lume creaza proiecte de Tnvatare, colaboreaza online si participa la competitii.

NooakrowbdpE
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Pentru a experimenta Tnvatarea pe baza de proiecte, am conceput o clasa virtuala gazduita pe
site-ul http://wik.is pentru unitatea de invatare tipul de date struct C++ la clasa a X-a.
Am avut in vedere trimiteri spre notiunile teoretice ce pot fi studiate pe internet. S-au creeat
echipele. S-au stabilit reguli si termene de evaluare partiala si finala. Am postat intrebarea
esentiala, si tot felul de indicatii legate de continutul proiectului. Prin logarea pe site-ul
http://structuric.wik.is elevii clasei a X-a au lucrat on-line pe teste grila, au citit instructiuni si
au postat proiectele lor pe echipe, au comentat proiectele colegilor si au fost evaluati conform
criteriilor postate.
in continuare tin sa subliniez avantajele esentiale pe care le ofera metoda proiectului :
o Accesul la materiale se poate face intr-un mediu virtual ;
o Este favorizata dezvoltarea unei gandiri interdisciplinare ;
« Utilizarea tehnologiei dezvolta creativitatea, capacitatea de a cerceta o tema data, spiritul de
lucru In echipa, gandirea critica si favorizeza schimbul de idei.
e Sunt dezvoltate abilitati ale gandirii de nivel superior ;
« Unitatile de Tnvatare bazate pe proiect maresc gradul de implicare al elevilor si
responsabilitata acestora, imbunatatind stilul propriu de invatare ;

o Metodele utilizate faciliteaza legatura dintre standardele de continut si viata reala.
« Proiectul se bazeaza pe obiective aliniate standardelor specifice;
o Sunt utilizate tipuri de evaluari multiple si continue.
« Obiectivele urmaresc dezvoltarea unor competente specifice secolului XXI.

Mentionez ca am folosit acestd tehnica de predare-evaluare in urma cursului de formare

INTELTEACH desfasurat la CCD Sibiu si consider ca a fost foarte apreciata de elevi.

BIBLIOGRAFIE

2.A. Tratate, monografii, cursuri universitare si alte lucrari de specialitate
Curs formare ,,Instruire pentru societatea cunoasterii”
2. B. Surse Internet
1. http://www.thinkquest.org/en/

2. http://wik.is

Prof. Monica Qancea
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Fotbal Logic

Autor: Badea Victor
Coordonator: Prof. Preda Georgeta

Cuvinte-cheie: fotbal, picior, minge, pix, creion, foaie, joc, distractie, c#, ¢ sharp;
Abstract

Programul este o versiune PC a unui joc Pen&Paper popular in regiunea Romaniei si Poloniei .
Spatiul de joc este prezentat in Fig.1, o mutare constand Tntr-o linie trasa intre doua puncte
(intersectii ale liniilor gri) .

Fig.1: Spatiul de joc

Completarea matricei se face astfel:
- punctele se reprezinta pe pozitiile de coordonate pare in matrice astfel:

1daca punctul este parcurs
teren(i,j):{ “P P

01ncaz contrar
- liniile verticale / orizontale se reprezinta pe pozitiile de coordonate impare astfel:
. 1daca liniaverticala / orizontala este parcursa
teren(i, j) =

0Tncazcontrar
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- liniile oblice se reprezinta pe pozitiile de coordonate par / impar astfel:
1daca este parcursa diagonala secundara

2 daca este parcursa diagonala principala
3daca sunt parcurse ambele diagonale

01incazcontrar
Matricea initiala este reprezentata in tabelul 1.

teren(i, j) =

Badea Victor
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Graful hamiltonian, program oprire calculator

Autori: Cherciu Dorin-lonut
Preda Georgeta

Abstract: This is a sample of the format of your full paper. Use Word for Windows (Microsoft) (or
equivalent Word Processor with exactly the same "printing results") by tuning -1.3 cm from right and -1.3
cm from left in the Microsoft Word package, or equivalently by keeping 1.8 cm, real distance, from right and
1.8 cm, real distance, from left. Use single space. Use double-column format after the Key-Words. Use 11pt,
Times New Roman. For the words Abstract, Key-Words and References use Italics.

Key-Words: graf, hamiltonian, ciclu hamiltonian, opreste, shutdown, restart, log off, calculator, computer

1. Abstract extins

Primul proiect consta in gasirea tuturor ciclurilor hamiltoniene ale unui graf dat. Ciclu hamiltonian
este un ciclu elementar care contine toate nodurile grafului.

Conditii de suficienta : Teorema lui Dirac: Fie G dat prin perechea (A,B). Daca G are un numar de
cel putin 3 varfuri astfel incat gradul fiecarui nod respecta conditia d(x)=n/2, atunci graful este hamiltonian.

Aceasta se realizeaza prin folosirea unui algoritm backtracking adaptat corespunzator problemei.
Implementarea lui s-a realizat in C++ fiind reprezentat cu grafica(Fig.1).

Proiectul al doilea consta in implementarea unui algoritm de stingere, repornire sau delogare a
calculatorului dupa un anumit numar de minute sau secunde date de utilizator. Programarea este orientata pe
obiecte si este realizata in C#(Fig.2).Proiectele sunt puse intr-o pagina html.

Fig.1
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Fig.2
Motivatia a fost de a crea un program propriu implementat dupa o idee proprie, deci configurat dupa placul
meu, dar care sper sa placa si altora.

2. Bibliografie
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1.Manual C#, Autori Constantin Galatan, Susana Galatan
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Data Modeling: Environmental Friendly Technology

Autori: Cristian Alexandru, Radomir Mares
Prof. Oancea Monica

Abstract: In this project there are presented ideas and informational need of two companies, Plank-Corp and
Eco-Evolution, that will help make the world a better place. The first company deals with producing O2
from CO2 using plankton, the second company is a solar panel retailer which promotes the idea of “green
living”.

Key-Words: Plank-Corp, Eco-Evolution, carbon footprint, plankton, solar panel, environment, ERD,
entities, attributes, relationship, normal form

Extended abstract

The goal of our project was to document, present and asses the informational needs of two
companies and build an ERD (entities relationship diagram) from witch a future database program would be
created. Starting from the base ideas of each company a plan of development and business was made:

Plank — Corp

In a world where pollution is continuously growing, and the global warming is reaching dangerous
heights, the humankind is searching for a way to reduce the quantity of toxic gasses like carbon.

We, here at “Plankton Corp.”, have a well defined goal: to provide every company that effuses a
guantity of toxic gasses, much bigger than the law admits the possibility to convert carbon to oxygen. We
had the idea to balance the difference between carbon dioxide and oxygen by offering a new kind of natural
technology, plankton. Plankton through pphotosynthesis eliminates carbon from the atmosphere and
produces oxygen. The factories will use our services because the amount of toxic gasses emitted is limited by
law, so if they want to continue their work, the representative agents will start new contracts with our
company.

Eco-Evolution

We promote the concept of green energy by building an international company that makes retail with
solar panels manufactured all over the world.

Such a complex system requires a strong control, provided by our well organized, flexible
and efficient database, meeting all our company’s needs.

After assessing the needs of both companies we designed and ERD and integrated it in a detailed
presentation of our imaginative business.

References

1. http://www.washingtonpost.com/wpdyn/content/article/2007/07/19/AR2007071902553.html
- a website which contains information about a similar company
2. http://en.wikipedia.org/wiki/Plankton
- detailed information about what plankton means, and its role in nature
3. http://lwww.solarhome.org/solarpanelscenter.htmi
4. http://en.wikipedia.org/wiki/Carbon_footprint
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Teoria grafurilor reprezentata grafic in C++

Autori: Cristian Alexandru, Diaconescu Bogdan, Radomir Mares
Prof. Oancea Monica

Abstract: Tn acesta lucrare sunt prezentate Tntr-un mod interactiv cteva din notiunile de baza ale grafurilor.
Pe langa partea teoretica pe care o reprezinta algoritmii de baza a grafurilor pentru o mai buna Tntelegere a
functionarii acestora am reprezentat grafic fiecare pas al algoritmului cu ajutorul mediului de programare
C++.

Key-Words: grafuri, noduri, muchie, parcurgere, drum, ciclu, componenta conexa, bipartit,

Abstract extins

Lucrarea consta intr-o prezentare PowerPoint a algoritmilor de baza pe grafuri si aplicatii C++
corespunzatoare.

S-au avut 1n vedere notiunile fundamentale : nod, muchie, grad, lant, ciclu, componente conexe.

Pe l&nga notiunile elementare am studiat si parcurgerile Depth First, Breadth First si am realizat
programe ce simuleaza in mod grafic parcurgerea grafului.

Pentru testarea proprietétii de graf hamiltonian am folosit tehnica de programare backtracking.

Pentru testarea proprietatii de graf eulerian am folosit conditile necesare si suficiente ale teoremei,
verificand conexitatea grafului si paritatea gradelor nodurilor.

De asemenea am implementat testarea notiunii de graf bipartit ce separa multimea nodurilor Tn doua
multimi disjuncte a caror reuniune este multimea initiala. Daca fiecare muchie are extremitatile in cele doua
multimi atunci graful este bipartit.

Tn toate aceste probleme se regaseste algoritmul de desenare a unui graf citit din fisierul de intrare.
Am gasit un mod eficient de reprezentare a grafului cu ajutorul ecuatiei carteziene a cercului, pe care se
dispun omogen toate nodurile grafului. Tn functie de cerinta problemei am sincronizat algoritmul de
rezolvare a problemei cu reprezentarea grafica a rezultatelor. Animatia s-a realizat prin desendri si stergeri
succesive.

Lucrarea reprezintid o modalitate de a recapitula notiunile legate de grafuri intr-un mod intuitiv,
puténd fi folosita ca material auxiliar Tn Tntelegerea si fixarea algoritmilor studiati.

2. Bibliografie

1. CERCHEZ, Emanuela, SERBAN, Marinel, Programarea in limbajul C/C++ pentru elevi,
Editura Polirom, 2006

2. MILOSESCU, Mariana, Manual pentru clasa a Xl-a Informatica Intensiv, Editura didactica si
pedagogica ,2006
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Fields of Gold

Autori: Bonci Eduard, Bulat Flaviu, Fagarasan Luana, laru Claudiu
Coordonator: Preda Georgeta

Cuvinte-cheie: afacere, client, furnizor, servicii, meteorologie, agricultura,

Abstract

Tn cadrul unui curs de baze de date, am participat la un concurs de idei de afaceri, ce avea ca scop
crearea si explicarea diagramei bazei de date a unei firme ce se bazeaza pe date meteorologice si explicarea
conceptului de operare al acesteia.

Fig. 1: Diagrama bazei de date

Tntr-o sesiune de brainstorming am identificat necesitatile afacerii si am creat aceasta
diagrama, colorata in functie de categoriile de entitati. Firma imaginata de echipa noastra se ocupa
cu cultivarea terenurilor clientilor. Conceptul este simplu, dar eficient, ludnd Tn seama datele meteo,
n functie de care sunt programate lucrari agricole pentru fiecare teren. O parte din recolta este
retinutd de firma ca plata, iar restul este restituit proprietarului. Obiectivul principal a fost
implementarea cu succes a datelor meteorologice ntr-o afacere profitabila, iar acest lucru a fost
realizat, folosind date diverse, necesare functionarii eficiente a afacerii.
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