14. CONVERSII DE ENTITĂŢI TEXT

14.1 Consideraţii generale
Lumea reală este unică. Descrierea lumii reale este realizată cu ajutorul vocabularelor care se adresează modalităţilor de percepţie a ei.

Se consideră o mulţime de alfabete A1, A2, …, Anaf. Cu fiecare alfabet se construiesc mai multe vocabulare. 

Conversia este o operaţie prin care se realizează trecerea unei entităţi text construite cu vocabularul Vij la o entitate construită cu vocabularul Vkh.

De exemplu, se consideră entitatea ETIon romanul „Ion” de Liviu Rebreanu. Această entitate este construită pe vocabularul Vlr – vocabularul limbii române. 

Pornind de la acest roman, se construieşte un scenariu de film, care este entitatea ETfilmIon printr-un proces de conversie folosind reguli precise, caracteristice cinematografiei.

Acesta este un proces de conversie a romanului în scenariu de film. Cu atât mai mult, la realizarea filmului „Pe aripile vântului”, autorii scenariului au trebuit să respecte în procesul de conversie rigorile romanului cu acelaşi titlu, lucru care se sesizează prin compararea filmului cu romanul. 

Povestea „Albă ca zăpada” a Fraţilor Grimm a făcut obiectul a numeroase conversii. Cărţile de colorat, filmul de desene animate produs de studiourile Walt Disney, baletul cu acelaşi nume, numeroasele dramatizări sunt câteva din exemplele de conversie de entităţi. 

Opera „Traviata” este o conversie de entitate text a povestirii „Dama cu camelii”. Exemplele sunt numeroase şi vizează conversii dinspre toate domeniile. Sugestive sunt cărţile care prezintă pe înţeles teoria relativităţii, constituindu-se în conversii extinse a entităţii text de bază elaborată de Albert Einstein. 

În acest context, se identifică modalităţi, algoritmi, procedee mai mult sau mai puţin mecanice pentru realizarea de conversii. 

Conversiile se realizează fără pierdere de informaţie, ceea ce permite realizarea trecerii de la entitatea ETi dezvoltată cu vocabularul Vi la entitatea ETj dezvoltată pe vocabularul Vj, respectiv, realizarea conversiei inverse, adică trecerea de la entitatea ETj dezvoltată pe vocabularul Vj la entitatea ETi dezvoltată cu vocabularul Vi, de asemenea, fără pierdere de informaţie. 

Dicţionarele care cuprind traduceri ale cuvintelor şi expresiilor de la limba i la limba j sunt un exemplu în acest sens. 

Cele mai multe conversii de entităţi, însă, sunt fie cu pierdere de informaţie, fie cu adăugare de informaţie. Trecerea de la o formă de artă la o altă formă de artă a unei entităţi se produce cu pierderi de informaţie. Dacă personalitatea celui care face conversia este foarte puternică, impunând adăugare de informaţie, atunci entitatea obţinută este mai bogată decât entitatea de bază. În această situaţie se află produsele literare cu caracter folcloric, rezultat al cizelării obţinute de la o variantă la altă variantă. 

Apar în acest context cazurile particulare ale conversiilor pe aceleaşi vocabulare care sunt descrise în continuare. 

Şi pentru celelalte tipuri de conversii de entităţi descrise pe vocabulare diferite, construite cu alfabete diferite se creează proceduri, algoritmi, tehnici şi metode care extind procesele de conversie. Aşa se explică apariţia produselor software destinate traducerii cu grad de fineţe ridicat dintr-o limbă străină în altă limbă străină, acum uzuale pe CD-uri la nivel de 25 de limbi străine. Producţia de desene animate conţine suficient de multe lucruri care realizează conversia textului literar în acţiuni simple ale personajelor pentru care există configuraţii grafice. 

Dacă se consideră baze de entităţi text construite pe vocabulare cu alfabete de natură grafică şi se definesc proceduri de punere în corespondenţă a subentităţilor cu cuvinte ale subvocabularului unei limbi vorbite într-un mediu de specialitate, se creează premisele dezvoltării de sisteme expert de exemplu pentru diagnosticare în medicină. 

Sistemul expert, sistemele bazate pe inteligenţă artificială trebuie tratate ca instrumente destinate realizării de conversii de entităţi construite pe vocabulare diferite fără pierdere de informaţie. 

Rezultatul proceselor de conversie a entităţilor constă în crearea premisei de punere în corespondenţă a elementelor din două colectivităţi diferite de entităţi. Conversia are menirea de a construi. 

Conversia unui număr dintr-o bază numerică BNx într-o bază BNy presupune existenţa alfabetelor care definesc cele două baze şi un algoritm prin care se generează elementele care intră în constituirea reprezentării în baza BNy a elementului ce face obiectul conversiei. 
De exemplu, se consideră baza 10 al cărei alfabet este format din {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9} şi baza 16 al cărei alfabet este format din {0, 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, A, B, C, D, E, F}. Există definit algoritmul de conversie de la baza 10 la baza 16. Numărul 259 scris în baza 10, (259)10 va avea reprezentarea (103)16, folosind algoritmul de conversie. Există şi algoritmi de conversie de la baza 16 la baza 10. 

Aceşti algoritmi se constituie prin caracterul lor finit, determinist, general în instrumente pentru realizarea oricărei conversii de la o bază BNx la baza BNy. Pentru alte tipologii de entităţi text trebuie realizate procedee de conversie care să fie recunoscute de colectivităţi. De exemplu, răspunsurile date de un elev în clasă la o disciplină reprezintă o entitate text ETinput. Nota dată de profesor reprezintă rezultatul conversiei, entitatea text EToutput pentru entitatea text ETinput. Calitatea procesului de conversie este apreciată atât prin factori subiectivi, cât şi prin factori obiectivi. Dacă răspunsurile elevilor au acelaşi sistem de referinţă când se realizează procesele de conversie, înseamnă că punerea în corespondenţă este uniformă, adică la răspunsuri bune există note bune, respectiv, notelor bune le corespund numai răspunsuri bune. 

Conversia entităţilor text complexe, structurate în calificative sau în puncte se numeşte evaluare. Se definesc ghiduri de evaluare şi se califică persoane în vederea obţinerii calităţii de evaluatori. 

Dezvoltarea domeniului IT a dus la creşterea volumului de informaţie despre lumea înconjurătoare. Asigurarea caracteristicii de oportunitate a entităţilor text construite care să satisfacă cerinţele clienţilor este obiectivul oricărui dezvoltator de entităţi text. 

Eficienţa entităţilor text este mărită prin mai multe metode. Una dintre acestea o constituie metoda conversiei conţinutului informaţional. Prin conversie se urmăreşte păstrarea semanticii, dar cu o sintaxă diferită. De asemenea, conversia determină şi modificări la nivelul structurii entităţilor text.
De exemplu, în dezvoltarea unei aplicaţii informatice, la un moment dat, în programul sursă este necesară realizarea conversiei de la tipul real la tipul întreg. Acest lucru este folositor desfăşurării normale a algoritmului gândit de programator. Sub mediul de programare Microsoft Visual C++, conversia de la un tip la altul are o importanţă deosebită, fapt demonstrat de existenţa operatorului cast. Acest operator se supraîncarcă în funcţie de necesităţile ulterioare ale programatorului. Acest tip de conversie determină reţinerea unei valori cu acelaşi conţinut pe o zonă de memorie diferită ca lungime şi mod de organizare. De asemenea, modificarea la nivel de sintaxă vizează înlocuirea cuvântului cheie float cu int.
Prin intermediul conversiei, se urmăreşte o creştere a eficienţei entităţii text cu consecinţe în costurile şi timpul alocat construirii şi utilizării. Un alt avantaj al conversiei îl constituie şi creşterea gradului de reutilizare a structurilor din entitatea text supusă conversiei. De exemplu, acest lucru este evident în cazul entităţilor text de tip programe sursă scrise în diverse limbaje de programare.
Pentru o entitate text de tip program sursă ETS, în care este utilizată o structură de date de tip listă simplă, creşterea eficienţei utilizării entităţii text ETS se realizează prin aplicarea conversiei la nivelul modului de organizare a conţinutului informaţional prin trecerea la o structură de tip listă dublă. 
Reprezentarea în limbajul de programare C a celor două structuri structurilor folosite este:

	struct lista  //lista simplu înlănţuită

{

int info;     //informaţia elementului

lista *next; //pointer  element următor

};


	struct listad  //lista simplu înlănţuită

{

int info;       //informaţia elementului

lista *next;  //pointer  element următor

lista * prev;  //pointer  element anterior

};


În acest capitol sunt descrise o serie de conversii atât la nivelul structurii şi modului de organizare a conţinutului informaţional, cât şi la nivelul formei de reprezentare a entităţilor text . 
14.2 Forme de conversie 
Datele sunt stocate pe diverşi suporţi în funcţie de reguli de organizare. În cazul datelor stocate în format electronic, extensia fişierului este cea care oferă informaţii privind modul de organizare şi aplicaţiile software necesare prelucrării. 

Conversia reprezintă operaţia de trecere de la un mod de reprezentare şi organizare a datelor la altul.

Astfel, se identifică diverse moduri de reprezentare şi organizare a datelor în format electronic:

· texte sursă – construite în conformitate cu cerinţele limbajelor de programare;

· module obiect – obţinute în urma compilării textelor sursă;

· cod executabil – obţinut prin legarea modulelor obiect;

· fişiere de date – conţin date memorate în format binar;

· documente – conţin date rezultate în urma lucrului cu procesoare de text;

· texte – conţin date memorate în format ASCII;

· cod HTML – permite vizualizarea datelor în aplicaţii de tip navigator Internet;

· imagini – conţin reprezentări ale realităţii în diverse formate prin utilizarea de simboluri sau efectuarea de capturi.

Având în vedere multitudinea de formate de reprezentare a datelor se pune problema conversiei de la o formă la alta. În [IVANI03] sunt prezentate modalităţi de conversie. Astfel, transformarea fişierului de intrare F, cu reprezentare şi organizare (, într-un fişier de tipul (, este evidenţiată în figura următoare:
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Figura 14.1 Conversia fişierului F de la tipul ( la tipul (
Există şi operaţia de conversie inversă care execută transformarea fişierului de la tipul ( la extensia (, figura 14.2.
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Figura 14.2 Conversia directă şi conversia inversă a fişierelor

Construirea textelor sursă se realizează în cod ASCII conform regulilor din limbajele de programare. Obţinerea aplicaţiilor informatice presupune efectuarea de conversii asupra codului sursă. Astfel, prin compilare codul sursă este transformat în cod obiect. Aşadar, compilatorul este cel care converteşte datele dintr-un format în altul, figura 14.3.
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Figura 14.3 Compilarea fişierelor scrise în limbaje de programare evoluate

Operaţia inversă compilării este decompilarea, din module obiect obţinându-se texte sursă.

Documentele sunt ansambluri de date reprezentate sub diferite forme. Un document conţine date de tip text, imagini, grafice, tabele, scheme etc. Este un formă agregată de reprezentare şi stocare a datelor.

14.3 Conversia entitate contiguă – entitate necontiguă
Operaţia de conversie a unei entităţi text contiguă într-o structură necontiguă constă în traversarea subentităţilor entităţii de bază, element după element, şi construirea entităţii rezultat prin inserare la sfârşit a noilor elemente. 

Avantajul operaţiei constă în prelucrarea ulterioară a entităţilor care se află în listă. Prelucrarea se face mai rapid şi utilizând mai puţine resurse. În unele cazuri, elementele entităţii rezultat nu trebuie să conţină numai elementele entităţii de intrare. Acest lucru este un avantaj, deoarece se adaugă informaţie care uşurează prelucrarea ulterioară, de exemplu un index. 

Pentru textul:

T = < ST1, ST2, …, ST7 >

conversia este reprezentată în figura 14.4.
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Figura 14.4 Conversia unei entităţi contigue în entitate necontiguă
În cazul conversiei de mai sus, legătura între subtexte este una simplă, unidirecţională. Utilizarea subtextului STi presupune traversarea şi inspectarea subtextelor anterioare, respectiv ST1, ST2, …, STi-1.
Se consideră mulţimea lucrărilor elaborate într-un domeniu Di. Pentru utilizatorul care urmăreşte cunoaşterea domeniului este important ca lucrările să fie grupate într-o singură entitate. Lucrările grupate în acest mod formează o entitate contiguă. 
În cadrul entităţii rezultate se constituie clase de entităţi pentru ramurile domeniului Di. Fiecare din clasele componente conţin lucrări ale ramurii. Pentru utilizatorii care doresc specializarea pe un subdomeniu prezintă importanţă lucrările dintr-o clasă, ceea ce înseamnă traversarea şi consultarea unei structuri de tip necontiguu.
O altă formă de conversie constă în asigurarea şi a unei legături de tip invers între elementele entităţii necontigue, figura 14.5.
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Figura 14.5 Conversia vectorului în listă dublu înlănţuită

Un exemplu de conversie de acest tip este cea în care o entitate text stocată în format electronic sub formă de fişier text, document, este convertită în format HTML. Publicarea entităţii rezultat pe Internet presupune şi asigurarea legăturilor între subtextele componente. Astfel, deplasarea pe entitatea text presupune legături înainte şi înapoi pe subtextele entităţii.
14.4 Conversia entitate tabel – entitate liniară
Acest tip de conversie are o mare aplicabilitate prin prisma modului de organizare a datelor. 
Entitatea tabel este organizată şi manipulată ca un masiv bidimensional, datele fiind grupate în funcţie de caracteristici. 
Conversia entităţii tabel la entitate liniară este efectuată prin traversarea matricei pe linii. Entitatea liniară ia formă de vector unde vor fi regăsite elementele matricei aşezate linie după linie. 
Dimensiunea entităţii liniare este cu două componente mai mare decât numărul de elemente ale matricei deoarece pe ultimele două poziţii se păstrează numărul de linii, respectiv numărul de coloane ale matricei. Este importantă păstrarea dimensiunilor matricei pentru o eventuală operaţie inversă, de la vector la matrice, sau pentru alte operaţii cu matrice vectorizate. 

Pentru o entitate tabel al cărei conţinut informaţional este:
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Prin aplicarea operaţiei de conversie pe ETT, se obţine entitatea liniară următoare ETL: 
ETL = < 1 2 3 4 5 6 7 8 9 3 3 >
În entitatea liniară ETL apar două componente diferite de elementele matricei. Aceste componente reprezintă dimensiunile matricei şi sunt întotdeauna memorate pe ultimele două poziţii din vector. Astfel, dimensiunea entităţii rezultat va creşte cu 2 componente. Dacă operaţia nu se vrea a fi reversibilă, atunci se renunţă la ultimele două elemente ale vectorului.

14.5 Conversia entitate structurată – entitate contiguă 

Conversia unei entităţi structurate într-o structură contiguă constă în aşezarea în cea de a doua a informaţiilor din prima accesate într-o ordine. Astfel, există mai multe moduri în care conţinutul informaţional este aşezat în entitatea rezultat.
Entitatea rezultată în urma conversiei este prezentată în figura 14.6.
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Figura 14.6 Conversia unei entităţi structurate în entitate contiguă
Rezultatul conversiei depinde, în primul rând, de modul în care este traversată entitatea structurată arborescent. Există două modalităţi de a traversa structura arborescentă oarecare:
· în lăţime – sunt tratate elementele situate pe acelaşi nivel din structura arborescentă;

· în adâncime – sunt accesate şi utilizate componentele prin creşterea nivelului de detaliere a conţinutului informaţional.
În figura 14.6 entitatea structurată este o arborescenţă binară formată din subtextele ST1, ST2, ST3, ST4, ST5, ST6, ST7. În funcţie de nivelul pe care sunt situate, entităţile au diferite grade de detaliere a domeniului abordat.
Astfel, entitatea cu gradul de abstractizare cel mai ridicat este ST1. Subtextele ST2 şi ST3 au acelaşi nivel de complexitate din punctul de vedere al descrierilor de conţinut. La un nivel de detaliere mai ridicat, dar cu aceeaşi complexitate, se află, de asemenea, subtextele ST4, ST5 şi ST6. Entitatea ST7 prezintă cel mai ridicat nivel de detaliere. Abordarea sa are loc numai după parcurgerea entităţilor ST1, ST3, ST6. 
Pentru modalitatea de traversare selectată în exemplul anterior, parcurgerea subtextelor ST1, ST2, ST4, ST3, ST5, ST6, ST7 este o abordare gradată a domeniului. O dată cu abordarea aspectului, se merge cu detalierea acestuia până când se consideră epuizat respectivul subiect. Se revine la nivelele superioare pentru a detalia şi alte elemente cuprinse în cadrul entităţii structurată arborescent.
Prin acest tip de conversie, se efectuează o legătură între organizarea logică a conţinutului informaţional şi dispunerea efectivă, secvenţială a textului.
14.6 Conversia entitate reţea – entitate tabel 

Se consideră textul T format din subtextele ST1, ST2, …, STnst. Descrierile cuprinse în cadrul subtextelor conţin referiri la elemente ale domeniului care sunt definite, explicate, descrise, clasificate în alte subtexte din cadrul textului T. Aceste referinţe conduc la o reţea de legături între elementele componente ale lui T. 
Astfel, textul T este reprezentat sub formă de graf, unde nodurile reprezintă subtextele, iar muchiile reprezintă referinţele. De asemenea, graful este ponderat dacă se iau în considerare numărul de referiri din cadrul subtextului.

Conversia unei entităţi graf constă în transformarea acestei structuri într-o matrice de adiacenţă. Matricea de adiacenţă are ca dimensiuni nodurile din graf, iar valorile conţinute au una din semnificaţii:

· prezenţa, respectiv absenţa muchiei între două noduri;
· greutatea muchiei, respectiv absenţa ei dacă valoarea este nulă.
Se consideră entitatea cu următoarea structură de tip graf:
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	Figura 14.7 Graf  orientat cu greutate
	Figura 14.8 Graf  orientat fără greutate


Graful orientat cu greutate conţine şi numărul de referiri din subtextele entităţii, iar graful orientat fără greutate precizează numai prezenţa, respectiv absenţa referirilor între subtext.
Entitatea tabel pentru rezultată în urma conversiei entităţii reţea din figura 14.7 este:
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iar entitatea tabel asociată graficului din figura 14.8 este:
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Pe baza entităţilor tabel se efectuează prelucrări asupra entităţilor de intrare. Astfel, se determină natura şi volumul legăturilor stabilite între entităţi şi, implicit, complexitatea entităţii de tip reţea.
14.7 Omogenitatea prelucrărilor 

Alegerea modului de reprezentare a datelor este determinată de domeniul căruia aparţin nivelele consemnate pentru fiecare caracteristică la descrierea elementelor unei mulţimi.

Dacă de exemplu, pentru specificarea mediului din care provin persoanele eşantionului se înregistrează răspunsurile mediu rural
 sau mediu urban. Domeniul de valori asociat celor două nivele este format din elementele 0 şi 1. Dacă această caracteristică se reprezintă în format electronic, atunci se alocă un bit.

Pentru specificarea vârstei persoanelor, domeniul este cuprins între 0 şi 130, DV=[0, 130]. Reprezentarea vârstelor se efectuează pe zone de memorie de un bait. De asemenea, numărul de copii aflaţi în îngrijirea unei persoane se reprezintă pe 5 biţi, domeniul caracteristicii număr copii fiind DC= [0, 31]. Aceleaşi aprecieri se efectuează şi în legătură cu alte caracteristici ale altor colectivităţi.

Se obţine o diversitate de domenii, care în final determină constituirea de structuri de reprezentare şi memorare.

Necesitatea omogenităţii apare în procesul prelucrării.

Pentru calculul totalului unei facturi se utilizează structura ce conţine următoarele câmpuri:

· număr factură;

· data emiterii facturii;
· produsele înregistrate pe factură;
· cantitate;

· preţ unitar;

· tva;

· valoarea facturii.


Se construiesc expresii de calcul pentru: preţul produsului, tva asociat  produsului, preţul de vânzare.


Câmpurile care intervin în expresii sunt neomogene. Astfel, cantitate are tipul întreg, reprezentat pe 2 baiţi. Câmpul pret_unitar este de tip float, reprezentat pe 4 baiţi. Rezultatul înmulţirii, preţ, este de tip double.

Pentru evaluarea preţului se efectuează conversiile din figura 14.9.
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Figura 14.9 Omogenizarea expresiei de calcul preţ
Pentru obţinerea tva_calculat se face conversia din figura 14.10.
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Figura 14.10 Conversii necesare obţinerii tva_calculat
Pentru calculul pret_vanzare se efectuează conversiile din  figura 14.11.
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Figura 14.11 Conversii necesare calculului pret_vanzare
Conversiile prezentate mai sus se aplică în cazul entităţilor de tip program sursă C. Scopul este de a identifica cea mai eficientă metodă de organizare şi accesare a datelor reprezentate prin intermediul entităţilor text.
Dacă toate datele se definesc cu acelaşi tip, având un nivel de omogenitate maxim, de la încărcarea entităţilor se utilizează structura:

	struct rand_omogen {

	
        int nr_crt;

	
        char denum[30];

	
        char um[5];

	
        double cantitate;

	
        double pret_unitar;

	
        double pret;

	
        double tva;

	
        double tva_calculat;
 

	 double pret_vanzare;

	
};


Entitatea FACTURI, având iniţial articole de lungimea sizeof(struct facturi), o dată cu definirea masivului y[ ] prin:

struct rand_omogen y[10];
va avea articole de lungimea sizeof(struct factura_omogena), unde:
	
struct factura_omogena {

	

int numar;

	

struct data_emiterii dat;

	

struct rand_omogen  y[10];

	

double total_tva;

	

double total;

	

} g;


devenind entitatea FACTURI_OMO.

Dacă se consideră un număr nfr de facturi, prelucrările din entitatea FACTURI_OMO nu necesită conversii datorită omogenităţii datelor, în timp ce prin utilizarea fişierului FACTURI sunt necesare conversiile:

1. cantitate: întreg – float;
2. rezultat spre pret: float – double;
3. tva: întreg – double;
4. constantă: float – double;
5. rezultat spre tva_calculat: double – float;
6. tva_calculat: float – double;
7. rezultat spre pret_vanzare: double – float.
pentru fiecare articol prelucrat, deci un total de 7·nfr conversii.

Apare problema luării unei decizii, pe de o parte pentru a economisi spaţiul de memorie cu:
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dar cu un volum de 7·nfr conversii, iar pe de altă parte, fără economie de spaţiu pe suport, fişierul FACTURI_OMO având nfr · sizeof(factura_omogena) baiţi şi prelucrările necesitând zero conversii.


14.8 Resursele conversiilor

Se consideră două alfabete A1 şi A2, A1 = {a11, a12, …,a1,ns1 }, A2 = {a21, a22, …, a2,ns2}, unde aij reprezintă simbolul j al alfabetului Ai. Alfabetul Ai are nsi simboluri.
Cu alfabetul Ai se construiesc cuvinte, alcătuindu-se vocabularul Vi, iar cu simbolurile alfabetului Aj se alcătuiesc cuvinte care formează vocabularul Vj. Fiecare cuvânt are o lungime dată de numărul simbolurilor  din care  este alcătuit. 

Se numeşte algoritm de conversie succesiunea de prelucrări care pornind de la un cuvânt  cij(Vi conduce la obţinerea cuvântului ckl(Vj şi succesiunea de prelucrări care pornind de la cuvântul ckl (Vj conduce la obţinerea cuvântului  cij (Vi.

Când cuvintele cij şi ckl se reprezintă sub forma configuraţiilor de biţi, lungimile cuvintelor ca număr de biţi sunt L(cij) şi, respectiv, L(ckl).

În acest fel se realizează legarea cuvintelor de zone de memorie, iar algoritmii de conversie de restricţiile acestei resurse. Definiţiile care antrenează ca resurse alfabete, zone de memorie şi seturi de prelucrări dau o maximă generalitate conversiilor.

Procesul de compresie de date este un caz particular de conversie, în care singurul obiectiv urmărit este ca pornind de la un alfabet Ai să se construiască un alfabet Ak bazat pe particularităţi de construire a cuvintelor din vocabularul Vi astfel încât, pentru orice cuvânt cij(Vi să se obţină un cuvânt ckl(Vk  aşa fel încât L(cij) >> L(ckl).

Algoritmul de compresie este operaţional dacă este posibilă construirea şi a algoritmului de decompresie care permite ca pornind de la cuvântul ckl (Vk să se obţină cuvântul cij(Vi.

În cazul în care cuvântul cij este chiar fişierul însuşi, ckl devine fişierul compresat.

Manipularea zonelor de memorie impune gestionarea parametrului de definire a acesteia, lungimea, ca număr de baiţi.

Conversie de lungime. Fie un cuvânt ci(VA şi Lg(ci) = nrb biţi. Dacă se defineşte o zonă de memorie Z având nrz biţi, nrz>nrb, se pune problema memorării cuvântului ci în Z.


Instrucţiunile de atribuire sau de transfer din limbajele evoluate realizează conversiile în diferite moduri.


Dacă în limbajul COBOL se defineşte entitatea:

	77 x1 PIC 9(5) VALUE 12345.

	77 x2 PIC 9(7).


instrucţiunea:

MOVE  x1 TO x2

realizează conversia de lungime cu generare de zerouri în partea stângă a configuraţiei iniţiale de biţi, figura 14.12.


[image: image16.emf]            01  02  03  04  05             00  00  01  02  03  04  05          

x1    

x2    

generat    


Figura 14.12 Conversie pe lungime date numerice zecimal despachetat


În cazul în care tipul de dată este alfanumeric, la conversia de lungime se generează configuraţia de biţi asociată caracterului spaţiu, având codul ASCII 32h. Pentru entitatea text ce conţine definirea în limbajul COBOL:

	77 y1 PIC X(4) VALUE 'ABCD'.

	77 y2 PIC X(7).


instrucţiunea:
MOVE y1 TO y2

conduce la obţinerea configuraţiei de biţi din figura 14.13.
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Figura 14.13 Conversie pe lungime şir de alfanumerice 

Conversii implicite. În funcţie de modul în care se generează entităţile text, există posibilitatea de a se efectua o serie de conversii implicite asupra conţinutului acestora. Astfel, entităţile text scrise în limbaje de programare conţin definiri ale tipurilor fundamentale de date pentru care se efectuează conversii în mod implicit.

Pentru evaluarea expresiilor aritmetice, conversiile de la tipul TIPi la tipul TIPj sunt implicite. De exemplu, pentru limbajul Pascal TIPi, TIPj ( {integer, real, double, iar pentru limbajul C++: TIPi, TIPj ( {int, float, double}.

Se consideră ca regulă de efectuare a conversiilor, domeniul cel mai cuprinzător. Astfel, dacă se consideră variabilele vari şi varj astfel încât domeniul de definiţie al tipului TIPi al variabilei vari este DDi , iar domeniul  de definiţie al tipului TIPj al variabilei varj este DDj şi DDi ( DDj, conversia se va efectua de la tipul TIPi spre tipul TIPj  pentru variabila vari.

În procesul de compilare al unei entităţi tip program sursă, sunt generate secvenţe care apelează funcţii de conversie. Conversiile implicite sunt gestionate în procesul de compilare şi de aceea există riscul de a se construi programe neperformante.

Entitatea text de tip program sursă C++:

	void main()

	{

	  int a, b, c;

	  double x, y, z;

	  printf("\n a; b; c = ");

	  scanf("%d%d%d",&a,&b,&c);

	  x=a*b;

	  c=x*x;

	  y=c*x+a+b;

	  printf("\n y=%g x=%g", y, x);

	}


conţine expresii care pentru evaluare necesită conversii.


Expresia de atribuire x = a * b efectuează conversia de la int la double.


Expresia c = x * x presupune conversia de la double spre int.

Evaluarea expresiei c * x + a + b impune 3 conversii spre double.


Este de preferat ca în procesul de construire a entităţilor de tip compilatoare care să se optimizeze chiar tipurile variabilelor, funcţie de operaţiile care se efectuează.


Prin efectuarea de substituţii convenabile sau prin înlocuirea variabilelor cu subexpresii, are loc controlarea volumului de conversii.


Secvenţa scrisă în limbajul C++:

	x=a*b;

	c=x*x;

	y=c*x+a+b;


prin folosirea de subexpresii devine:

	x=a*b;

	c=(a*b)*(a*b);

	y=c*(a*b)+a+b; 


Înlocuirea lui c cu subexpresia sa conduce la expresia:

y=(a*b)*(a*b)*(a*b)+a+b;
Finalitatea variabilei y – afişarea – conduce la ideea inutilităţii conversiei, deci a definirii ei ca variabilă de tip double. Entitatea text sursă C++ cu nivel nul al volumului de conversii este:

	void main()

	{

	  int a, b, c, x, y;

	  printf("\n a;b;c = ");

	  scanf("%d%d%d",&a, &b, &c);

	  x=a*b;

	  c=x*x;

	  y=c*x+a+b;

	  printf("\n y=%d", y);

	}


Conversii explicite. În cazul expresiilor cuprinse într-o entitate program sursă, pentru a elimina ambiguităţi sau pentru a rezolva prin eliminare o serie de conversii se construiesc expresii în care se specifică expres care este conversia care trebuie efectuată. Astfel, entitatea text ce conţine codul sursă C++:

	void main()

	{

	  int a=5, b=6, c;

	  float x=8;

	 c=a*x+b;

	 printf("\n c=%d", c);

	}


impune efectuarea conversiilor de la int spre float pentru variabilele a şi b.

De(i se obţine un  rezultat de tip float după evaluarea expresiei a * x + b, are loc convesia spre int pentru efectuarea atribuirii.

Aplicaţia C++:

	void main()

	{

	  int a=5, b=6, c;

	  float x=8;

	  c=a*(int)x+b;

	  printf("\n c=%d", c);

	}



con(ine operatorul cast (int) care explicitează conversia de la tipul float spre tipul int.

Limbajul C++ are definit operatorul cast (tip) cu prioritatea 2 (n ierarhia de evaluare. El impune realizarea de conversii explicite. Când se apelează funcţii de bibliotecă, neconcordanţele de tip sunt eliminate cu ajutorul conversiilor explicite.


Astfel, pentru extragerea rădăcinii p(trate, funcţia sqrt( ) are prototipul:
double sqrt( double );

Textul sursă C++:

	#include <stdio.h>

	#include <math.h>

	

	void main()

	{

	  int x=2;

	  printf(“\n sqrt(x)=%g”,sqrt(x));

	}


presupune identificarea unei neconcordan(e între tipul parametrului cerut prin prototip (i tipul parametrului real al func(iei sqrt( ). Rezolvarea este dat(  prin referirea:
sqr( (double)x )

care corespunde unei conversii explicite.

Operatorul cast se supraîncarc(, realizând o serie de conversii pentru membri unei structuri.

În limbajul C++, în cazul variabilelor de tip pointer conversiile explicite sunt obligatorii. Astfel, funcţiile care returnează void * sunt precedate de operator de conversie explicit( pentru efectuarea de referiri corecte. 
Prototipul funcţiei de alocare a memoriei dinamice este:

void * malloc( unsigned );

Frecvent, (n lucrul cu structuri de dinamice apar instruc(iuni de forma:
plista=(lista *)malloc(sizeof(lista));

unde au fost utilizate tipuri dinamice de date definite prin :

	struct lista {

	      int info;

	      struct lista *pnext;

	} *plista;




unde lista este structura nodului dintr-o listă simplu înlănţuită. 

Conversia de fişiere. Stocarea în format electronic a entităţilor text se efectuează sub formă de fişiere. Conversia de entităţi text se realizează prin aplicarea de operaţii asupra structurii, modului de reprezentare şi a conţinutului acestor fişiere.
(n cazul (n care exist( două sisteme de operare SO1 (i SO2, avem algoritmi diferi(i de conversie pentru tipurile de date, moduri diferite de gestionare a poziţiei semnelor, a mantisei, a caracteristicii, lungimi diferite ale cuvintelor (i modalităţi de construire a etichetelor, a delimitatorilor de articole.

Fiecare suport tehnic de stocare a fişierelor are caracteristicile sale.

Conversia de suport revine la a realiza un fi(ier F2 pe suportul X pornind de la fi(ierul F1 aflat pe suportul Y. Astfel de probleme apar la trecerile spre noi genera(ii de purtători tehnici de informa(ie.

Recensămintele anilor ’70 au fost realizate cu genera(ia a III-a de calculatoare, iar fişierele care con(in fondul de date se află pe benzi magnetice. Filosofia noilor calculatoare impune o alt( abordare. Pentru a efectua compara(ii, ori se reintroduc datele din documentele primare, dac( mai există, ori se face conversie de fişiere, adică a suportului de memorare a informaţiilor cuprinse în entităţile text rezultate în uram recensământului.

Pornind de la structura fişierelor pe bandă magnetic(, de la reprezentarea informa(iei pentru genera(iile de calculatoare din anii ’70, se scriu programe care s( convertească aceste fişiere.

Un alt mod de a privi conversia de fişiere constă (n elaborarea programului care are ca intrare un fi(ier F1 realizat pentru a efectua prelucrări (i a prelua din fi(ier articole, câmpuri, a le modifica a(a încât s( se obţin( la ieşire un fi(ier F2. Fi(ierul F2 este fi(ier de intrare pentru un program care efectuează prelucrări.

Situa(ia este des întâlnită. De exemplu, fişiere realizate (n FoxPro trebuie prelucrate (n programe C++. Pentru conversia de fi(iere, sistemul de gestiune a bazelor de date FoxPro dispune de comanda IMPORT FROM.

La conversia de fişiere nu se realizează completarea cu valori a câmpurilor, ci se aloc( numai spaţiu, eventual iniţializat cu zero. 

Pentru a reduce volumul conversiilor (n timpul execuţiei programelor se efectuează conversia de câmpuri (n fişiere.

(n limbajul C++ delimitatorul de sfârşit de (ir de caractere este ‘\0’. (n limbajul Pascal un (ir este structurat printr-un bait ce con(ine numărul de poziţii urmat de (irul propriu-zis de lungimea indicat(.

Conversia fi(ierului F1 realizat (n C++ la fi(ierul F2 realizat (n Pascal presupune:

· alocare un bait;
· copierea (irului din F1 (n F2 cu contorizarea (n variabila var a caracterelor;
· la apari(ia ‘\0’ se pune (n baitul alocat valoarea contorului var.

Conversia fi(ierului F2, care este o entitate text sursă Pascal, (n fi(ierul F1, entitate text C++, presupune:

· preluarea (n variabila var a lungimii (irului;
· copierea unui num(r de caractere c(t arat( contorul var din fi(ierul F2 (n fi(ierul F1;
· inserarea (n F1 (n continuare a simbolului ‘\0’ pentru a marca sfârşitul fi(ierului.

Conversia numerică. În cazul entităţilor text de tip program sursă, având în vedere tehnicile şi metodele de realizare a aplicaţiilor informatice, cele mai frecvente conversii sunt cele numerice.

Se consideră următoarele tipuri de date:

· întreg;
· virgulă mobilă simplă precizie;
· virgulă mobilă dublă precizie;
· zecimal împachetat;
· zecimal despachetat;
· caractere numerice;
· utilizarea bazei de numeraţie hexazecimală.
Pentru toate numerele există o reprezentare sub formă de configuraţie de biţi. Reprezentarea unui număr în zone de memorie este dată în tabelul 14.1.

Tabelul nr. 14.1 Reprezentarea valorilor numerice

	                       Valori

Tip
	25
	-25
	1
	-1
	0

	întreg
	0019
	FFE7
	0001
	FFFF
	0000

	virgulă mobilă simplă precizie
	
	
	
	
	00000000

	virgulă mobilă dublă precizie
	
	
	
	
	0000000000000000

	zecimal împachetat
	0205
	S0205
	01
	S01
	00

	zecimal despachetat
	0025
	S0025
	01
	S01
	00

	caractere numerice
	3235
	2D3235
	31
	2D31
	30


De la tastatură de introduc în zonele de memorie şiruri de caractere. Funcţiile de I/E realizează conversii. În acest scop, în limbajul C++ se folosesc descriptori. Astfel, descriptorul %d realizează conversia de la şir numeric-caracter spre întreg binar. Descriptorul %f activează realizarea conversiei de la şir de caractere numerice spre tipul float.

Astfel, pentru conversia şirului de simboluri numerice se consideră şirul declarat prin:
char sir[];

a cărui lungime trebuie impusă să nu depăşească npo poziţii.

Dacă este vorba de o conversie de la şir de simboluri numerice spre întregul binar număr, definit pe cuvânt şi -32768 ≤ cont(număr) ≤ 32767, şirul de tip char trebuie să conţină secvenţe de simboluri numerice care să nu depăşească lungimea 5, figura 14.14.

 sir[]
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Figura 14.14 Secvenţe de simboluri numerice
Traversarea de la stânga la dreapta a masivului unidimensional permite extragerea simbolurilor '9', '2', '4' şi constituirea numărului întreg 924 în reprezentarea binară din zona de memorie asociată variabilei var.

Delimitatorul de sfârşit al secvenţei este un caracter diferit de simbol cifric. De asemenea, este interpretat delimitator de sfârşit de secvenţă însuşi delimitatorul de sfârşit de şir '\0'.

Funcţia iniţializează cu zero variabila y în cazul în care şirul are structura dată în figura 14.15.

                         sir[]
 


                          y

Figura 14.15 Iniţializarea cu zero în cazul secvenţei vide de simboluri cifrice
Se introduce o ambiguitate în ceea ce priveşte imposibilitatea de a face o conversie şi cazul real în care secvenţa conţine o succesiune de simboluri '0'.

Lipsa testelor privind simbolurile cifrice şi lungimea secvenţei face imposibilă introducerea în limitele tipului int.

Conversia începe numai după ce s-a efectuat încadrarea între limitele domeniului asociat tipului int, respectiv [-32768, 32767].

În acest caz, funcţia nu returnează şi o informaţie privind modul în care s-a efectuat conversia. Este de dorit să se construiască funcţii de conversie care să ofere mai multe informaţii, mai ales că funcţiile nu sunt apelate oricum.

Astfel, este posibilă identificarea următoarelor situaţii:

· secvenţă vidă de simboluri cifrice;

· secvenţă de simboluri cifrice mai mare ca 4;

· secvenţa de 4 simboluri cifrice care prin conversie conduce la o valoare din afara intervalului [-32768, 32767 ].

Masivul unidimensional sir[] trebuie să conţină în mod obligatoriu simboluri cifrice pentru ca rezultatul conversiei să fie corect.

Puterea limbajelor de programare este dată în primul rând de diversitatea de tipuri de date şi de diversitatea conversiilor acceptate.

Când se prezintă limbajele este necesară definirea tabelelor de conversie, de forma tabelului 14.2.

Tabelul nr. 14.2 Conversii posibile

	Tip
	TIP1
	TIP2
	…
	TIPj
	…
	TIPk
	…
	TIPnti

	TIP1
	
	
	
	
	
	
	
	

	TIP2
	
	
	
	
	
	
	
	

	…
	
	
	
	
	
	
	
	

	TIPi
	
	
	
	D
	
	N
	
	

	…
	
	
	
	
	
	
	
	

	TIPnti
	
	
	
	
	
	
	
	


Simbolul D arată că este permisă conversia de la tipul TIPi la tipul de dată TIPj. Simbolul N arată că nu este permisă conversia de la tipul de dată TIPi la tipul de dată TIPk.

14.9 Instrumente de conversie
În categoria instrumentelor utilizate la conversia de entităţi text se includ şi translatoarele. 

Translatoarele software sunt aplicaţii informatice ce realizează conversia automată a programelor dintr-un limbaj de programare într-un alt limbaj de programare figura 14.16, [ENYEI04].
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Figura 14.16 Procesul de translatare automată a programelor

Cele mai cunoscute exemple de translatoare de limbaje de programare sunt compilatoarele şi interpretoarele. Acestea au ca intrare entităţi cod sursă într-un limbaj de nivel înalt şi generează instrucţiuni într-un limbaj de nivel scăzut: limbaj de asamblare sau direct limbaj maşină. 
În decursul istoriei programării au apărut şi s-au răspândit numeroase limbaje de programare, multe dintre ele necunoscute pentru specialiştii de azi. Există numeroase sisteme de programe dezvoltate în trecut şi care sunt în exploatare şi în prezent. Durata de viaţă a oricărui sistem de programe este marcat de un continuu proces de îmbunătăţire şi de adaptare la noi condiţii de mediu. Dezvoltarea sistemului folosind limbajul de programare în care acesta a fost iniţial realizat în asemenea situaţii devine foarte dificilă. În acest context a apărut şi s-a dezvoltat teoria translatoarelor între limbaje de programare de nivel înalt, denumite şi migratoare de limbaje.

La fel ca în cazul compilatoarelor şi interpretoarelor, migratoarele de limbaje acceptă ca intrare programe scrise într-un limbaj de programare de nivel înalt, dar diferenţa este că migratoarele generează cod sursă într-un limbaj de programare de nivel ridicat. Există trei categorii de raporturi între nivelele celor două limbaje [ENYEI04]:

· limbaj sursă de nivel mai scăzut decât limbajul ţintă; de exemplu translatarea dintr-un limbaj procedural în unul orientat obiect;
· limbaj sursă de nivel mai ridicat decât limbajul ţintă; de exemplu translatarea dintr-un limbaj 4GL într-un limbaj orientat obiect;
· limbaj sursă de acelaşi nivel cu limbajul ţintă; de exemplu translatarea între două limbaje procedurale.
Un migrator de limbaje este un caz special de compilator care generează cod sursă de nivel ridicat. De aceea migratoarele de limbaje au o arhitectură bazată pe cea a compilatoarelor figura 14.17:

· parser;
· motor de transformări;
· generator de cod.

Figura 14.17 Arhitectură migrator de limbaje

Parserul reprezintă modulul de analiză gramaticală care validează sintactic textul sursă. Regulile ce stau la baza funcţionării parserului sunt definite de gramatica limbajului de programare. Operaţia de analiză gramaticală realizată de parser se numeşte parsing. În funcţie de direcţia de parcurgere a arborelui de gramatică, strategiile de parsing sunt de două feluri:

· top-down;
· bottom-up.
Strategiile top-down au ca bază de pornire simbolul de start al gramaticii (unitatea de compilare) şi parcurg arborele de reguli identificând construcţiile din codul sursă. 
Strategiile bottom-up, pe baza textului sursă, identifică regulile gramaticale utilizate pe măsură ce avansează în cadrul textului sursă. 
Motorul de transformări al migratorului realizează conversia structurilor gramaticale ale limbajului sursă în structuri gramaticale ale limbajului ţintă. Aici sunt efectuate transformările construcţiilor din limbajul sursă ce nu au echivalent în limbajul ţintă. 
Generatorul de cod realizează construcţia programului ţintă pe baza informaţiilor furnizate de motorul de transformări. De asemenea, generatorul de cod realizează formatarea codului generat apelând la serviciile unei biblioteci specializate.

Structura de date care realizează transferul de informaţii între modulele migratorului este arborele de sintaxă. Acesta este construit iniţial de către parser, este modificat ca structură de motorul de transformări şi este parcurs de generatorul de cod în scopul construirii programului ţintă.

Spre deosebire de procesul de compilare, în procesul de translatare între limbaje de nivel înalt se pune problema propagării comentariilor. Comentariile din codul sursă original trebuie să se regăsească şi în codul generat în poziţii relative neschimbate. Este important de ştiut că în situaţiile în care comentariile din programul sursă conţin bucăţi de cod comentat, acestea nu se vor translata.

Translatoare Pascal-C++. Translatoarele Pascal-C++ se încadrează în categoria translatoarelor între limbaje de acelaşi nivel. Atât limbajul sursă cât şi limbajul ţintă sunt procedurale. Cum este cazul pentru oricare două limbaje de programare, nu există o perfectă suprapunere între facilităţile oferite de Pascal şi C++ figura 14.18, [ENYEI04].
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Figura 14.18 Principalele asemănări şi diferenţe între Pascal şi C++

Din punctul de vedere al translatării Pascal-C++ prezintă importanţă caracteristicile comune ale celor două limbaje şi caracteristicile limbajului Pascal. Caracteristicile limbajului C++ sunt importante doar pentru a simplifica structura codului generat.

Informaţiile din figura 14.18 sunt utile şi pentru evaluarea posibilităţii de migrare din C++ în Pascal. Caracteristici ca aritmetica pointerilor, supraîncărcarea operatorilor şi clase şablon fac foarte dificilă, dacă nu chiar imposibilă, realizarea unui asemenea translator.

Caracteristicile limbajului Pascal permit realizarea translatării în C++ prin emularea funcţionalităţilor Pascal.

În Pascal există funcţii şi proceduri. În C++ există doar funcţii. Există însă o categorie specială de funcţii cu tip de retur vid, void, care sunt echivalentul procedurilor din Pascal. Nu există incompatibilitate între mecanismele de transmitere a parametrilor. În cazul ambelor limbaje transmiterea parametrilor se realizează prin valoare sau prin referinţă.

Pascal permite declararea de proceduri imbricate pe mai multe nivele. O procedură imbricată se declară în secţiune de declaraţii a unei alte proceduri. Procedura imbricată are acces la variabilele declarate în procedura părinte. Motorul de transformare al translatorului Pascal-C++, figura 14.19, realizează o netezire a procedurilor imbricate prin transformarea procedurilor imbricate în proceduri obişnuite. 
Procesul de netezire ridică problema suprapunerii şi vizibilităţii identificatorilor. Suprapunerea identificatorilor provine din faptul că două proceduri imbricate pot avea acelaşi nume dacă sunt imbricate în proceduri părinte diferite. O soluţie este redenumirea procedurii prin concatenarea cu numele procedurii părinte. Problema vizibilităţii variabilelor provine din faptul că procedura imbricată are acces la variabilele locale ale procedurii părinte. Mutarea variabilelor locale în secţiunea de variabile globale împreună cu o redenumire a acestora reprezintă o soluţie la problemă.
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Figura 14.19 Translatarea funcţiilor imbricate

Tipurile elementare din Pascal şi C++ sunt similare. În ambele limbaje există tipuri întregi, cu virgulă flotantă şi de tip caracter. Tipul string din Pascal se transformă în tipul pointer la caracter din C++. Tipurile utilizator sunt utile în situaţiile în care se doreşte introducerea unui nivel de abstractizare pentru tipuri de date. Folosind tipuri utilizator modificarea tipului real al grupului de variabile se realizează foarte simplu prin modificarea tipului referit de tipul utilizator. Ambele limbaje permit definirea de tipuri utilizator procesul de translatare făcând o mapare unu la unu. Articole se definesc în cazul ambelor limbaje într-o manieră similară.

Limbajul C++ este mult mai bogat în operatori decât Pascal. În C++ există operatori ce realizează mai eficient operaţii decât operatorii mai generici. Acesta este de exemplu cazul operatorului de incrementare (++) şi decrementare (--). Un translator care face uz de aceşti operatori realizează o optimizare a codului sursă faţă de codul sursă iniţial. 
Expresiile Pascal se translatează în expresii C++ prin mapare unu la unu în majoritatea situaţiilor. Excepţie fac expresiile cu şiruri de caractere. Limbajul Pascal defineşte operatorul de adunare pentru concatenarea de şiruri de caractere. În C şirurile de caractere se definesc ca pointeri la caracter iar pentru operaţii pe şiruri de caractere se utilizează funcţii din biblioteca standard. Pentru o translatare cât mai uşoară se foloseşte facilitatea din C++ de supradefinire a operatorilor.

Noţiunile de clase şi obiecte sunt disponibile atât în Pascal cât şi în C++. Facilităţile oferite de C++ sunt mult mai bogate decât în Pascal, lucru ce face ca translatarea să se realizeze prin mapare unu la unu.

Dificultatea reală în realizarea translatării din Pascal în C++ este pentru caracteristicile limbajului Pascal care necesită o emulare în C++. Emularea noţiunii de mulţimi din Pascal se realizează în C++ folosind o clasă specializată. Operatorul in folosit pentru testarea apartenenţei la mulţime va fi înlocuit în C++ de o metodă a clasei specializate sau un operator supraîncărcat.

Intervalele sunt folosite în Pascal la declararea masivelor de date şi reprezintă intervalul în care sunt indecşii de acces la datele conţinute. În C++ implicit orice masiv are indexul de început 0. Pentru a putea realiza conversia o soluţie elegantă şi suficientă este utilizarea unei clase speciale care înglobează masivul şi realizează maparea automată a indecşilor de la intervalul definit în Pascal la indecşi C++ cu bază 0.

Fiecare limbaj de programare are propriile biblioteci standard de programe. Bibliotecile standard oferite pentru limbajul Pascal necesită o emulare în C++ pentru ca programele translatare să îşi poată rezolva dependinţele la link-editare. Deoarece bibliotecile standard C şi C++ sunt foarte bogate procesul de emulare este de fapt o mapare la funcţiile din biblioteca standard C/C++.

Acestea sunt doar asemănările şi diferenţele majore dintre limbajele Pascal şi C++. Pentru a realiza o translaţie corectă semantic, un translator automat trebuie să ia în calcul încă o serie de alte aspecte de detaliu.
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