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îN LOC DE PREFAŢA 

Calculatorul este pe cale să producă o adevărată revoluţie în activitatea 
oamenilor de orice vîrstă . Speranţe similare au fost legate şi de apariţia 
cinematografului, a televiziunii, a tehnicii video, fără ca progresele să 
acopere aşteptările. Cu calculatorul se pare că lucrurile nu stau la fel. 
Progresul înregistrat în domeniul informaţional este spectaculos. Tehnologia 
informaţională are mereu de adăugat noi şi noi posibilităţi în diferite domenii. 

fată de ce, la apariţia cărţii „PARTENERUL MEU DE JOC -
CALCULATORUL", un ghid practic pentru utilizarea microcalculatoare­
lor, s-a considerat mai adecvat un „cuvînt înainte" al mai multor factori 
interesaţi în proliferarea utilizării acestuia. ~ 

e Ce ne puteţi spune, domnule ministru, în legătură cu apariţia 
acestei cărti ? 

- M~i întîi faptul că lucrarea de faţă îşi propune un obiectiv generos : 
introducerea în utilizarea microcalculatoarelor a tuturor persoanelor dornice 
să se iniţieze în acest domeniu şi, în primul rînd, a copiilor mici pentru care 
calculatoarele reprezintă o lume fascinantă. 

Realizarea oricărei lucrări, care doreşte să introducă noţiuni absolut 
noi persoanelor neavizate, întîmpină, de obicei, probleme de limbaj şi de 
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comunicare mult mut greu de soluţionat comparativ cu acelea care se adre­
sează unor specialişti. De aceea, metoda aleasă reprezintă şi cheia succesului 
unei asemenea lucrări. 

Astfel, în ideea că programarea se învaţă mai bine dacă este urmată 
de o secvenţă de acţiuni practice, autorul a ales o metodă originală şi, anume 
rezolvarea cu ajutorul calculatorului a problemelor de matematică din 
clasele primare şi gimnaziu. Iar această abordare nu este întîmplătoare, ea 
fiind rodul unei experienţe de mai mulţi ani în domeniul învăţării utilizării 
calculatoarelor de către copii şi tineri. Autorul s-a aflat în primele rînduri în 
acţiunile realizate în acest scop. 

~doptarea metodei amintite are numeroase efecte pozitive : introdu­
cerea gradată a noţiunilor de matematică şi, în paralel, a celor Legate de 
calculatoare, între aceste sfere de cuprindere existînd o infinitate de 
puncte comune, dinamizarea subiectelor şi posibilitatea experimentării 
ideilor, utilizarea unor mici programe ( exemple didactice foarte eficiente în 
procesul de învăţare), care realizează Lucruri semnificative şi interesante, 
posibilitatea de a modifica programele, putîndu-se astfel să se realizeze 
lucruri noi. 

Dar, poate, cel mai interesant aspect legat de adoptarea metodei amin­
tite este descoperirea de către copii a minunatei lumi a numerelor. M uite 
din noţiunile care se introduc teoretic la şcoală sub formă de reguli, legi sau 
teoreme sînt aici descoperite chiar de către elevi cu ajutorul noului Lor prieten 
- calculatorul. 

- Pentru învătarea utilizării calculatoarelor - ne relatează domnul 
dr. ing. Dan Roman '-, s-a ales limbajul BASIC, ştiut fiind că acesta este 
implementat pe toate calculatoarele personale în uz 
din familia Sinclair SPECTRUM (TIM-S, HC-85, COBRA etc), şi, în plus, 
că este foarte răspîndit, uşor de învăţat şi recomandat începătorilor. Parcur­
gîndu-se integral' lucrarea se constată că învăţarea limbajului BASIC nu 
este un scop în sine. Mai mult decît învăţarea unui limbaj particular se 
pune accentul, în primul rînd, pe învăţarea programării, a utilizării în 
general a calculatoarelor, a formării unei gîndiri capabile să formuleze 
probleme şi să le transpună pentru a fi rezolvate cu ajutorul calculatorului. 
ln acest fel se va putea trece lesne la învăţarea şi a altor limbaje de pro­
gramare, trecere care, de altfel, aşa cum au arătat numeroase experimente, se 
realizează destul de greu La copii după învăţarea limbajului BAS! C. 

Forma în care este realizată lucrarea este în concordanţă cu metoda 
aleasă : practic este vorba de un manual şcolar, cu Lecţii, activităţi, probleme 
rezolvate, teme propuse pentru rezolvare, recapitulări, în care accentul este 
pus în primul rînd pe latura prâctică. Se foloseşte un limbaj direct, în acelaşi 
timp prietenos şi apropiat utilizatorului. 

Din toate cele expu·se considerăm că există premize reale ca lucrarea 
să aibă o largă circulaţie în cadrul cercurilor de calculatoare din şcoli, 
precum şi pentru alte unităţi sau persoane care doresc să se iniţieze în 
utilizarea calculatoarelor. 

De altfel, această lucrare reprezintă numai un început în vasta activi­
tate de formare a noilor generaţii capabile să folosească instrumentele 
viitorului, existînd numeroase subiecte care vor trebui abordate în Lucrări 
ulterioare. 

- Domnule dr. Gheorg-he Păun - ca unul din pasionaţii utilizării 
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calculatorului - ce aţi avea-de relatat ? 
- Aş vrea să încep cu o remarcă în legătură cu domeniul unde calcula­

torul este pe cale să producă o veritabilă revoluţie : în învăţămînt, în general 
în instruirea oamenilor de orice vîrstă. 

Fără a diminua cu ceva rolul şcolii şi al profesorului, calculatorul 
face posibilă, uşoară şi eficientă, învăţarea paralelă. Este evident vorba 
despre ceea ce se poate face cu ajutorul unui calculator personal, la domi­
ciliu, în timpul liber. 

După cum se ştie, informatica este o ştiinţă serioasă, de aceea nimeni 
nu poate afirma sau spera că ea poate fi învăţată în joacă. Şi totuşi, o anume 
apropiere de informatică se poate face pe această cale ( aşa cum amuzamen­
tele şi jocurile matematice sînt jocuri spre adevărata matematică). 

Programarea unui joc pe calculator este adesea o chestiune dificilă şi 
o corectizare complexă. Sînt rare cărţile de inteligenţă artificială care nu 
conţin referiri la jocuri. !nainte de a rezolva probleme reale, informaticianul 
este obişnuit să se antreneze pe probleme similare, dar mai simple şi mai 
bine definite şi aşa ceva poate fi găsit cu prisosinţă în şah, Dame, Go, 
Reversi şi aşa mai departe. 

Să ne oprim puţin la şah. Oricîte deosebiri ar putea fi identificate între 
şah şi matematică, cert este că au multe elemente comune. Să fie oare o sim­
plă întîmplare faptul că primii doi campioni mondiali de şah, Steinitz şi 
Lasker, au fost matematicieni-creatori, ale căror nume s-au înscris în istoria 
algebrei moderne? Ei au vorbit deseori despre puterea de calcul şi explică 
uneori victoria unui şahist prin puterea sa de calcul superioară ' celei a 
adversarului. ln aceste condiţii era firesc să se încerce programarea la 
calculator a jocului de şah. A luat astfel fiinţă şi s-a dezvoltat tot mai mult 
şahul computaţional. 

Din acest exemplu, se desprinde uşor ideea unei transformări de anvcr 
gură care s-a produs prin trecerea de la şahul uman la şahul pe calculatu,. 
Atîta timp cît şahul nu a utilizat nici o „proteză", el nu a depăşit statutul său 
de joc, de diverJisment. Prin realizarea unor programe care transferă calcu­
latorului o parte tot mai mare a gîndirii şahiste, ceea ce era un simplu jCI ~· 
devine şi o problemă de cercetare ştiinţifică, o problemă care nu interesează 
numai pe şahişti, ci pe toţi specialiştii în inteligenţă artificială. 

Desigur, sînt şi jocuri mai „jucabile" şi nu lipsesc exemplele „ca la 
şcoală". 

Oricum, este de aşteptat ca distrîndu-se cu jocuri pe calculator, copilul 
de azi să-şi formeze deprinderea de a raţiona, care-l va ajuta pe informatici­
anul de mîine. 

• Care este motivaţia preocupărilor dv. dl dr. Gh. Feţeanu, Director 
al RECOOP, pentru acest nou domeniu - al jocurilor pe calculator - după 
ce aţi deschis cu brio un drum nou al jocurilor logice în ţara noastră ? Cum 
se explică lansajul binecunos.cutei embleme „J ECO" spre calculatoare ? 

- ln general, producătorii de jocuri au avut în vedere jocurile logice, 
ca să le spun aşa, clasice, neelectronice, neinformatice, care cunosc şi vor 
cunoaşte şi de acum înainte o mare răspîndire, dar asta nu înseamnă că 
jocurile pe calculator nu vor cîştiga tot mai mult teren. Desigur, nu în 
dauna celor „manuale", deoarece sînt clase diferite de jocuri, se adresează 
unui public diferit, unor cerinţe diferite. Dar este normal să ne îndreptăm 
atenţia spre jocurile mai tehnice, electronice. 
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Istoria jocurilor, în care putem remarca „era" jocurilor „vechi" 
folosind un echipament simplu, avînd nevoie în principiu doar de o tablă şi de 
două seturi de piese nediferenţiate ca formă, albe şi negre, ne aduce în 
vremurile noastre la jocurile care implică şi o participare „inginerească". 
Jocurile pe calculator nu sînt o noutate a zilei, ele avînd o vechime de cîteva 
decenii, un adevărat univers astăzi. lnglobînd în mare măsură jocurile 
anterioare (în principiu orice joc logic poate fi practicat avînd calculatorul 
ca suport, sau, noutatea care dă importanţă domeniului, avînd calculatorul 
ca partener „inteligent" de întrecere), informatica în acest domeniu aduce şi 
un avantaj de posibilităţi inedite, deci, de jocuri inedite. Mai mult, jocurile 
logice electronice stimulează imaginaţia, reflecţia, intuiţia, aptitudini şi 
trăsături pozitive de caracter: perseverenţa, spiritului de ordine, cinstea, 
sociabilitatea şi responsabilitatea, ajută efectiv la formarea unor deprinderi 
practice pentru muncă şi viaţă . 

Deci, aşa cum jocurile pe care le-am numit „vechi" continuă să suscite 
interesul, uneori chiar amplificat din partea noilor generaţii ( gîndiţi-vă la 
şah, la Go, la Reversi), la fel şi jocurile pe calculator nu se vor epuiza 
niciodată. Trăim începutul erei informatice, s-a spus asta de nenumărate ori. 
Calculatorul nu numai că va ajunge la fel de accesibil şi de răspîndit 
precum ceasurile ( de mînă, de perete etc.), dar va fi implicat atît de 
profund şi de masiv în viaţa noastră de zi cu zi, încît vom avea de-a 
face cu el continuu. Inclusiv ca partener de joacă. Prima jucărie inteligentă. 

Această introducere nu a dorit altceva decît să argumenteze necesitatea 
intrării în „era informatică" şi a producătorilor de jocuri, oportunitatea 
unor măsuri concrete în acest sens. 

Avînd în vedere racordarea la tot ce este nou, conducerea CENTRO­
COOP - care a iniţiat programul de jocuri logice cu emblema ,,J ECO" ce 
se realizează prin RECOOP - .a pus la punct un program detaliat privind 
organizarea producţiei şi desfacerii jocurilor electronice. 

RECOOP este decis (şi pregătit) să declanşeze o adevărată campanie 
în legătură cu jocurile pe calculator. f ncepînd cu organizarea. S-a luat legă­
tura cu instituţiile interesate în utilizarea acestui mod de educare, instruire, 
petrecere a timpului liber: ITC, Electrecord, Ministerul lnvăţămîntului 
etc. S-a constituit şi o comisie de avizare incluzînd persoane cu munci 
de răspundere şi specialişti în domeniu. Se vor organiza concursuri de 
creaţie de programe, jocuri în primul rînd (deja în cadrul concursului 
de jocuri logice organizat de revista „Ştiinţă şi tehnică" în colaborare cu 
RECOOP există şi o secţiune de jocuri pe calculator, unele dintre acestea 
fiind preluate de RECOOP în vederea multiplicării). Iar popularizarea 
jocurilor se va face, evident, multilateral, începînd cu reclama propriu-zisă, 
pe canalele mass-media obişnuite, continuînd cu editarea de broşuri, 
manuale ( cel de BAS/ C, cu lecţii pentru începători şi cu aplicaţii dintre cele 
mai diverse, de la manualul de aritmetică, ta grafică şi realizare de 
jocuri, este aproape de apariţie) şi încheind cu dotarea cu calculatoare a 
unor şcoli, magazine specializate în desfacerea de jocuri logice, a unor unităţi 
turistice, de alimentaţie publică sau cu caracter distractiv pentru tineret. 
Aspectul trebuie reţinut, fiind o completare binevenită a deja tradiţionalelor 
(şi limitatelor ca posibilităţi) jocuri mecanice. Pentru că, spuneam, varietatea 
jocurilor pe calculator este practic nesfîrşită. 

Bineînţeles, nu va fi vorba numai de jocuri propriu-zise. Pentru 
edificarea cititorului interesat, să consemnăm tipurile de programe aşa 
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cum sînt ele anunţate în programul amintit şi aşa cum vor fi ele în 
curînd accesibile în magazinele CENT ROCOOP : 1) Jocuri ( de îndemînare 
şi reflexe, logice, simulări, de decizie) 2) Programe de instruire (în utilizarea 
calculatoarelor pentru şcoală) 3) Utilizarea pentru dezvoltarea de aplicaţii 
( agende, editare şi prelucrare de texte, baze de date, editare şi prelucrare de 
tabele, bibliotecă matematică) 4) Aplicaţii „la cheie" pentru diferite domenii 
( aplicaţii medicale, extrapolări, reprezentări grafice, calcule în domeniul 
construcţiilor) . 

Să rămînem însă La jocuri. Au fost realizate cel puţin 30 de jocuri noi -
unele jocuri cu pretext chimic (utile în învăţarea chimiei la nivelul gim­
naziului) , altele cu pretext matematică sau pentru învăţarea Limbii engleze şi 
aşa mai departe. 

Importanţa este evidentă şi depăşeşte cu mult cadrul aparent La care 
ne-am referit - jocurile. Copiii care se joacă azi cu calculatorul sînt informa­
ticienii de mîine. Şi nici o investiţie nu aduce un beneficiu mai mare socie­
tăţii decît cea pentru copii. Tn inteligenţa acestora. Tn pregătirea Lor, în aşa 
fel încît, ceea ce s-a numit pregnant şi convingător „şocul viitorului", să 
nu fie deloc un şoc pentru ei. 

Cred că toate cele spuse atestă pe deplin necesitatea Lucrării de faţă, 
mult aşteptată de cei mici şi mari. 

Dr. GH. LOVIŞTEANU 



CITEV A PRECIZĂRI PENTRlJ PROFESOID 

Pentru învăţarea utilizării calculatoarelor s-a ales ca subiect rezol­
varea unor probleme de matematică care nu necesită cunoştinţe superioare. 
Este vorba de matematicile elementare din clasele primare şi de gimnaziu, 
cunoscute practic de toată lumea. 

S-a ales studierea matematicii pentru învăţarea utilizării calcula­
toarelor deoarece : 

- matematicile reprezintă nu numai un subiect dinamic ci şi unul 
incitant în explorare : copiii simt nevoia experimentării ideilor, 
iar în această acţiune calculatorul este-un instrument ideal ; 

- există o legătură, în ambele sensuri, între :n:ţatematică şi calcula­
toare: _fără matematică nu se poate învăţa utilizarea calcula­
toarelor ; în acelaşi timp, lucrînd cu calculatorul este sporită nu 
numai capacitatea de a rezolva probleme, ci şi învăţarea mate­
maticii; 

- matematica este o ştiinţă care necesită atît precizie, ctt şi rigoare. 
Este tocmai ceea ce se realizează cu calculatorul. 

Lucrul cu calculatorul înseamnă atît interacţiunea individuală cu 
calculatorul, cit şi interacţiunea între utilizatori în legătură cu '.rezultatele 
obţinute şi cu proiectele lor. Acestea sînt aspecte deosebit de importante ale 
procesului de învăţare. 

Alegerea metodei de învăţare a programării calculatoarelor are la 
bază lucrul practic cu calculatorul, preferîndu-se introducerea directă în 
subiecte, urmată de explicarea eventuală a unor noţiuni teoretice. Exem­
plele sînt urmate de secvenţe de activităţi care se referă la : 

- utilizarea unor mici programe care realizează lucruri semnifica­
tive şi interesante ; · 

- modificarea programelor, care astfel vor realiza lucruri noi ; 
- pregătirea şi proiectarea unui program care va rezolva o noul! 

problemă. 

Lucrarea nu şi-a propus în această fază prezentarea un:ui set com­
plet de instrucţiuni şi comenzi, considerîndu-se mult mai importantă 
înţelegerea mecanismelor de rezolvare a problemelor cu calculatorul. tn 
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acest scop l:l-a preferat realizarea unor luciuri interesante cu ajutorul unui 
set, minim de comenzi şi instrucţiuni. 

Uneori, o metodă eficient~ poate fi ~i aceea a introdueerii prin taw­
t.are a unor exemple de programe, chiar fără niei o explicaţie şi fără hoţiuni 
elementare despre programare. Obseryind rezultatele „rulării" programe­
lor, elevii vor înţelege, intuitiv, legăturile existente între anumite instruc­
ţiuni şi efectele lor. 

Fiind puse bazele utilizării calculatoarelor, se poate trece )a aplica­
rea acestora în diverse domenii de activitate. Astfel ca,Iculatorul devine 
pe rînd: pictor, poet, compozitor, profesor de limbi străine, adică un in­
strument pentru extinderea puterii intelectuale a utilizatornlui. 

Nu mai puţin importantă este şi transformarea calculatorului din 
instrument de rezolvare a unor problemt> în partent>rul ideal de joc al copii­
lor. Şi aceasta chiar cu programe proiectate de ei, ideea de a-~i concepe sin-
guri jocurile fiind foarte atractivă. · 

în sf"ll'şit, pe măsura avansării şi a deprinderii tehnicilor de progra­
mare, se ajunge la o utilizare mai complexă a calculatoarelor. Este mo­
mentul in care elevii vor folosi calculator·ul ca instrument în realizarea unor 
modele, a unor experimente, a organizării propriilor informaţii, în vederea 
unor utilizări ulterioare. Experimentînd eu ajutorul calculatorului, elevii 
vor face „descoperiri", acestea fiind surse majore în procesul de învăţare. 

,,Clasa", adică locul unde are loc deprinderea ut-ilizării calculatoa­
relor, poate fi acas:l, la şcoaHl. sau în oricare loc unde există calr.ulatoare şi 
copiii pot fi supravegheaţi de instructori sau părinţi. În acest loc utiliza­
torii wt lucra împreună şi se pot consulta. 

În clasă elevii vor avea asupra lor un caiet de informatică pe care 
vor copia programele realizate împreună cu notele explicative privind pro­
gramele şi pe- care v~r rezolva exerciţiile şi temele propuse. 

De asemenea, se va păstra cite o copie (pe caseta magnetică) a pro­
gramului realizat şi eventual a rezultatelor (listingul). 1n procesul învăţării 
utilizării calculatoarelor, extinderea muncii are un rol aparte: pot fi 
explorate noi idei, iar orice idee nouă este o „idee bună". 

Cum să se utilizeze GHIDUL 

Pentru a putea utiliza acest GHID nu este necesar să se cunoască 
modul de funcţionare sau programare a calculatoarelor. Singurele lucruri 
care se .cer a fi ştiute sînt noţiunile elementare de matematică. 

Ghidul conţine 34 activităţi, astfel încît orele de informatică să se 
poată desfăşura săptămînal, pe parcursul unui an şcolar. Este recomanda­
bil ca in decursul unei săptămîni să aibă loc o oră condusă de un profesor 
şi o alta în decursul căreia elevii să, -şi poată rezolva temele date. 

Deşi GHIDUL stă la îndemîna oricărei persoane care doreşte să se 
iniţieze în utilizarea calculatoarelor, el este optim pentru elevii din clasele 
a IV-a şi a V-a, multe din problemele de matematică introduse în lucrare 
regăsindu-se -în programa disciplinei şcolare de matematică pentru aceste 
clase. 

După cîteva sfaturi privitoare la punerea în funcţiune a calculato­
rului, se va trece la tastarea unor scurte programe în limbaj BASIC; apoi 
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se va cere ca acestea să fie modificate, iar în final copiii vor putea scrie 
singuri J}l'ograme. 

Majoritatea activităţilor pentru învăţ.area utilizării tastat.urii calcu­
latorului, a literelor (variabilelor), realizarea desenelor <m ajut.orul instruc­
ţiunilor de grafică, eiclurilor etc. includ exemple de programe eare cons­
tituie exerciţii şi teme. Exerciţiile vor trebui făcute totdeauna, elt> ajutînd 
la înt,elegerea programului. Răspunsurile lor pot fi deseori diferite ; acest 
lucru însă nu va însemna, neapărat, că ele sînt greşite. Adevăratul test al 
prog-ramului este trecut atunci cînd el realizează ceea ce a.dorit însuşi autorul. 

Programele sînt concepute într-un BASIC standard, astfel încît, în 
afara calculatoarelor pentru care a fost proiectat GHIDUL (Sinclair ZX 
SPECTRUM, HC, TIM-S, COBRA), ele pot fi executate cu mici modificări 
şi pe alte calculatoare ca : aMIC, PRAE, TPD JUNIOR, FELIX PC şi 
altele. 

Cuvintele folosite în limbajul BASIC provin din limba engleză, ele 
sugerînd plastic acţiunea pe care urmează să o efectueze calculatorul. Din 
această cauză s-a considerat utilă traducerea acestor cuvinte, venind astfel 
în sprijinul elevilor. 

în scopul utilizării GHIDULUI şi de către cei care au acces la alte 
tipuri de calculatoare s-au ataşat la sfirşit două anexe. în anexa nr. 1 se 
dau cîteva sfaturi referitoare la utilizarea microcalculatoarelor aMIC, 
PRAE şi TPD ,JUNIOR, punerea în funcţiune cu limbaj BASIC, utilizarea 
tastaturii şi tastelor mai importante, utilizarea limbajului BASIC. S-a 
insistat, în special, asupra deosebirilor de utilizare dintre aceste calcula­
toare şi cele compatibile calculatoarelor Sinclair ZX SPECTRUM. 

în anexa nr. 2 se dau indicaţii privind modificarea programelor utili­
zate în GHID, pentru a fi funcţionale pe calculatoarele aMIC, PRAE şi 
TPD JUNIOR. Astfel, pentru utilizarea programelor care au în dreptul nu­
melui semnul * va trebui consultată anexa nr. 2. 



-,J 
I·· 

,---

Activitatea 1. 

Punerea în fu net iune 

şi tastatura 

Fig. t. Sistemul calculatorului 

1 -TV; 2 - sursă de alimentare; 3 - calculator: 4 - casetofon 

PriYiţi calculatorul (fig. 1). El este , de fapt, un sistem format din 
calculatorul propriu-zis (care conţine şi tastatura), sursa de alimentare, 
televizorul (TV) ~i casetofonul. Toate acestea sînt conectate între ele prin 
cabluri de legătură, care au la extremităţi eonectori ce se potrivesc exact 
cu mufele din calculatorul, cai;;etofonul sau TV-ul în care trebuie introduse 
(fig. 2) . 
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Fla. 2 Lepturlle calculatorului 
1 - butonul de Iniţializare 2 - taste 3 - mufl casetofon 4 - extensie 

5 - conectori 6 - conector alimentare 7 - mufl TV 

PENTRU PUNEREA ÎN FUNCŢIUNE A CALCULATORULUI: 

- introduceţi cablul TV (antena) atît în TV, cit şi în calculator, în 
mufa pe care scrie TV ; 

- acordaţi TV-ul pe unul din canale (de exemplu canalul 10); 
- introduceţi cablul de casetofon ( dacă urmează a se folosi şi case-

tofonul) în mufa de casetofon ; 
- introduceţi alimentatorul în priză de 220 V ; 
- introduceţi conectorul alimentatorului în conectorul de alimen-

tare (de 9 V) al calculatorului; 
- reglaţi TV-ul din butonul de acord fin pînă cînd imaginea devine 

clară şi stabilă ; 
- în cazul unui TV color, reglaţi culorile, în a.şa fel incit, să fie 

litere negre pe fond alb. 

PENTRU OPRfflEA CALCULATORULUI: 

- scoateţi conectorul alimentatorului din conectorul calculatorului ; 
- scoateţi alimentatorul din priză, apoi cablurile respective din 

casetofon şi TV. 
Calculatorul va fi pregătit de lucru în momentul în care veţi putea 

vedea l3 în colţul din stînga jos al ecranului (fig. 3). 
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Pentru Sinclair ZX SPECTRU:M şi RC acest lucru se întîmplă de la 
sine; pentru TIM-S va apare mai întîi -tricolorul, după care veţi apăsa pe 
orice tastă, la COBRA va a.pare mai intîi emblema COBREI, după care 
veţi apăsa pe tasta B . . 

Acum puteţi începe un dialog cu calculatorul. 

. 
Fig. 3. Ecranul TV Înaintea 

unei 1e1lunl de lucn, 

Pentru a face calculatorul să rea­
lizeze lucrurile pe care le doriţi este 
necesar s:1 tastaţi (să apăsaţi pe taste) 
propoziţii pe care el le înţelege. Toate 
cuvintele, literele. cifrele şi alte sim­
boluri pe care le veţi folosi se găsesc 
pe tastatm·a calculatorului. Tre-
buie însă să ştiţi cum să faceţi ca 
acestea să apară pe ecranul TV. 

Deşi tastaturile sînt diferite de la 
un calculator la altul (fig. 4.), prin­
cipiile după care se folosesc sînt ace­
leaşi. Astfel, la TIM-S tastele sînt pla­
te, în timp ce, la celelalte calculatoare 
sînt în relief. De asemenea, la TIM-S 

unele taste a.par de două ori ; de exemplu tastele de numere apar încă o 
dată în partea dreaptă. 

Nu vă speria.ţi! Diferenţele nu sînt de prîncipiu, tastele dublate avînd 
aceeaşi utilizare. 

wCDCD 
mmm 
CDCDCD 

0CD 
C ITC- ) 

Fig. 4a 

Pentru a învlţa cum se utilizează calcula.torul trebuie să încercaţi 
pe el diverse opera.ţii. Se poate acţiona, prin apăsare, orice.ta.stă, fără să se 
producă vreo defecţiune. Da.că, totuşi, calculatorul nu mai primeşte comenzi, 
puteţi acţiona butonul de iniţializare (vezi fig. 2.) şi o veţi lua. de la început. 
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Fig. -41> 

CI se numeşte cursor; el arată în permanenţă locul d{! unde va începe 
calculatorul să „scrien pe ecran în momentul în care începeţi să apăsaţi 
pe taste. 

Mai întîi apăsaţi orice tastă din cele două rînduri de mijloc ale tasta­
turii, pe care este înscrisă o literă (de ex: K sau P). Ob_servaţi că apare un 
cuvînt pe ecran, exact în dreptul în care era cursorul. Acesta s-a transfor­
mat din l3 în I! ; acum puteţi apăsa altă tastă oricare în afară de OR 
(pentru HO) sau ENTER (pentru ZX SPECTRUM sau TIM-8); 
cursorul va rămîne neschimbat. 

După ce aţi acţionat cca 10 taste apăsaţi şi tasta CR (la HC) sau 
ENTER (la ZX SPECTRUM sau TIM-S). 

Atenţie ! Acţionarea acestei taste este foarte imtJortantă ; prin ea 
ti comunicaţi calculatorului ca aţi terminat de introdus (tastat) o linie şi că 
doriţi ca ea să fie acceptată de către oaloulator. Vom numi de aici înainte 
această tastă, indiferent de calculator, tasta CR*. 

Aţi obţinut un n undeva pe linie î Aceasta înseamnă d! este o eroare 
(cu alte cuvinte calculatorul nu înţelege mesajul pe care i l-aţi dat), dar 
nu vă impacientaţi. Puteţi şterge linia cu ajutorul tastelor CAPS SHIFT 
(CS la HO) şi 0 astfel : de fiecare dată cînd veţi apăsa în acelaşi timp 
O.APS SHIFT şi 0, se obţine DELETE, adică litera, cifra sau cuvîntul 
din stînga cursorului se va şterge. Ştergerea se face, deci, de la dreapta 
la stînga. Dacă contÎEluaţi să ţineţi apăsate cele două taste amintite, se 
va şterge întreaga linie. Dacă nu doriţi să folosiţi DELETE, atunci puteţi 
îndepărta întreaga linie acţionînd butonul de iniţializare şi apoi să luaţi 
totul de la început. 

•cR provine de la termenul englez CARRIAGE RETURN=RETUR DE CAR, prin 
analogie cu ma~ina de scris. 
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-- ss 

Fig. 5 

INDICAŢII: tastele CAPS SHIFT (OS) şi SYMBOL SHIFT (SS) se mai 
numesc taste de control, ele folosindu-se deobicei împreună, 
cu alte taste. în acest caz o acţionare eficientă se realizează 
cu ambele mîini. De asemenea, este indicat să se acţioneze 
mai întîi tasta de control şi apoi tasta respectivă, evitîndu-se 
în acest fel greşelile care apar atunci cînd nu veţi reuşi să 
apăsaţi simultan ambele taste. 

Exerciţii 
1. Apăsaţi orice tastă de literă (de exemplu S), tastaţi-vă numele urmat 

de un spaţiu (tasta SPACE) şi apoi vîrsta. Folosiţi DELETE pentru 
a şterge vîrsta, numele şi apoi primul cuvînt de pe ecran. 

2. Dacă pe prima tastă pe care o apăsaţi este înscrisă o literă, atunci 
pe ecran. va apărea un cuvînt. Cînd semnul CI se află pe ecran, calcu­
latortll ştie că vreţi să introduceţi (să tastaţi) fie un număr, fie un 
cuvînt. Pentru a obţine un cuvînt care se află în partea dreaptă jos 
a unei taste, trebuie să apăsaţi pur şi simplu pe tasta respectivă. 
Utilizaţi calculatorul, astfel încît, acesta să vă ajute să completaţi 
un tabel ca cel de mai jos. 
înainte de a începe să tastaţi verificaţi dacă CJ se află pe ecranul 
TV. Utilizaţi DELETE (OS şi 0) pentru a şterge fiecare cuvînt înainte 
de a trece la următorul. 

Tastă I p 
literă 

Cuvînt I 
R A 

K I I I 
I PLOT I SA VE I IF I INPUT 
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3. Există şi alte cuvinte şi simboluri pe tastatură. De exemplu cele din 
partea dreaptă sus a unei taste. La ZX SPECTRUM ele sînt scrise cu 
roşu, la fel ca şi tasta SYMBOL SHIFT. Pentru a obţine aceste cu­
vinte sau simboluri se foloseşte tasta SYMBOL SHIFT (SS la HO). 
Utilizaţi calculatorul, astfel încît acesta să vă ajute să completaţi 
tabelul de mai jos. Nu trebuie să ştergeţi (DELETE) fiecare cuvînt 
sau simbol înainte de a trece la următorul. 

Tastă (împreună cu 
SYMrL IE I 4 I p 

I o I I I SHIFT sau SS) 

Cuvînt sau simbol I I I I I + I ' I STOP 

4. Există, de asemenea, cuvinte în partea stîngă sus a tastelor. La ZX 
SPECTRUM ele sînt scrise cu vei-de. La început veţi folosi mai puţine 
din acestea, dar cînd doriţi să apară unul din ele, va trebui să apăsaţi, 
mai întîi, ambele taste de shift (SYMBOL SHIFT şi CAPS SHIFT) 
odată. Veţi observa că, atunci cînd le veţi apăsa, pe ecran va apărea 
[J. Acum apăsaţi pe tasta pe care este înscris, cu verde sau în stînga­
s11s, cuvîntul pe care îl doriţi. 
Utilizaţi calculatorul, astfel incît acesta să vă ajute să completaţi 
tabelul următor : 

Tastă ( dupll. ce aţi obţinut I) 
pe ecran) o Â M 

Cuvint 

5. 1n sfîrşit, existll. cuvinte sau simboluri în part'ea stîngă jos a tastelor. 
Pentru a le obţine va trebui să apăsaţi mai întîi ambele taste de 
shift (SY..M:BOL SHIFT şi CAPS SHIFT) odată, rămînînd cu tasta 
SYMBOL SHIFT a.pasată, şi pentru momentul în care acţionaţi tasta 
pe care este înscris cuvîntul sau simbolul dorit. 
Utilizaţi calculatorul, astfel încît, a.cesta să vll. ajute sit completaţi 
tabelul următor: 

Ta.stă (după D pe ecran şi u H z împreuni1. cu SYMBOL SHIFT) 

Cuvînt sau simbol I I I I MERGE I INK 

Pentru recapitularea regulilor de obţinere a cuvintelor şi simbolurilor 
de pe tastatură urmăriţi fig. 6. 
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cuwfntele sau 1tmboluril• 
aflat• fn 1tlnra w obt în 
cu 

Fig. 6. Tasta 

cuwlntel• sau 1lmbolurlle 
de la utremltatea dlapnalel 
se obţin cu SYMBOL SHIFT 

N obţine cu 

se obţine cu 

Activitatea 2. 

Cuvinte, litere, numere 

Acum puteţi obţine orice cuvînt, literă sau număr de pe tastatură. 
De asemenea, puteţi tipări ~i multe alte simboluri cu ajutorul tastei SYM­
BOL SHIFT (SS), de exemplu: ( ) " - + : / • , ; /Căutaţ,i aceste 
simboluri pe tastatură). 

Unele cuvinte sau simboluri sînt scrise pe tastatură, dar ele nu apar 
pe ecranul TV atunci cînd sînt tastate. Acestea sînt: 

EDIT ♦ 

DELETE 

♦ 
♦ + GRAPHICS 

CR (ENTER sau RETURN) 

Fiecare din ele are o întrebuinţare specială. De unele din ele vom 
avea nevoie mai tîrziu. 

Mai sînt şi alte simboluri, de exemplu ~ , aşa-numitele caractere 
grafice de care nu veţi avea nevoie deeît pentru desene. Ele se obţin după 
ce se apasă în acela~i timp pe tastele CAPS SHIFT (CS) şi 9. Nu vă• 
speriaţi dacă nu cunoaşteţi semnificaţia cuvintelor sau dacă vi se par 
foarte multe cuvinte şi simboluri. Veţi avea nevoie doar de o parte 
din ele· şi fiecare ·cuvînt va fi explicat. 

Puneţi laolaltă cuvinte, litere şi numere şi tastaţi aceste mesaje 
pe care calculatorul le înţelege. încercaţi să apăsaţi, în ordinea dată, pe 
tastele indicate în exerciţiile l - 3 şi copiaţi pe caiete ceea ce apare pe 
ecranul)rv, înainte de a acţiona tasta CR (ENTER sau RETURN ). De 
asemenea, copiaţi pe caiete ceea ce apare pe ecran (rezultatul), după ce 
aţi âcţionat tasta CR (ENTER sau RETURN). 

Yu uitaţi! Acţionaţi tasta CR (ENTER sau RETURN) cînd aţi ter_ 
minat un mesaj. 
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Exerciţii 

Pentru fiecare secvenţă tastată completaţi locul de sub căsuţ.a care 
indică tasta acţionată cu simbolul sau cuvîntul care apare pe ecranul TV. 

]. 

şi 

Introducere: _ _ Rezultat : 

2. 

Introducere : 
3. 

Introducere: - .-, _ _._ 

Acum tastaţi : 

Rezultat : 
Introducere : 

ATENTIE ! Reţineţi că semnul 0 (cifra zero) este diferit de semnul 
literei O. Pentru ca să nu le confundaţi, vom tăia cifra O cu o linie, ob­
ţ,inînd simbolul aşa cum apare el pe ecran şi pe tastatură. 

Ce se îritîmplă. pe ecran cînd rezolvaţi exerciţ.iile l - 3 ! Cu PRINT 
puteţi face calcule : 

PRINT 35 + 99 unnat de CR va avea ca rezultat apariţia pe ecran 
a numărului 134 

Cu PRINT puteţi reda pe ecran cuvinte sau propoziţii, utilizînd ghilimele: 
PRINT "salut" urmat de CR va avea ca rezultat apariţia pe ecran 

a cuvîntului salut. Atenţie! ce veţi trece între 
ghilimele va apare exact în această formă pe ecran. 

Deci, PRINT, care în limba română înseamnă TIPĂREŞTE, spune calcu­
latorului să scrie ceva pe ecran <să afişeze) : 

- unul sau mai multe numere. Exemplu : PRINT 100 , 200. 
- rezultatele unor calcule. Exemplu : J>IllNT 35 + 99 
- cuvinte sau propoziţii. Exemplu : PRINT "sulut voios de pionier" 
- o linie goală. Exemplu : PRIST 

Atenţie: trebuie făcută deosebirea intre PRINT 12-7, care va avea ca efect 
afişarea. rezultatului 5 şi PRINT "12-7;' care va avea ca efect afişarea 
,irului 12-7, deoarece acesta s-a pus între ghilimele. 

Puteţi combina unele linii: 
LET a= 6 (CR) 
PRINT u (şi apoi CR) va avea ca rezultat afişarea lui 6. 
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în ultimul exemplu apare cuvîntul LET. El se traduce prin „a per­
mite", ,,a îngădui", ,,a lăsa". Deci, ceea ce aţi spus calculatorului prin 
LET a=G , în româneşte ar însemna aproximativ: ,,hai să fie a 6". În 
algebră, se spune simplu „fie a egal cu 6". în limbajul calculatoarelor 
e spune că a este o variabilă,, fiindcă poate lua diferite va.Iori, deci, con­
ţinutul său variază. Astfel, puteţi tasta acum LET a=l0 şi apoi PRINT a. 

PRINT a spune calculatorului să afişeze valoarea pe care o are a ; 
deci, pe ecran se va afişa noua valoare a lui a, adică 10, Vom mai reveni 
asupra acestei probleme. Acum reţineţi că, dacă vreţi să obţineţi de la 
calculator un rezultat, daţi-i comanda PRINT. 

De aici înainte NU mai scrieţi pe caiete secvenţele de litere sau cu­
vinte, aşa cum aţi făcut pînă acum. Scrieţi doar linia sau liniile pe care 
vreţi să le introduceţi, apoi, acţionaţi tastele corespunzătoare pentru cu­
vintele şi simbolurile respective. În acest fel veţi lucra începînd chiar cu 
exerciţiile 4 - 8. 

Exerciţii 

Copiaţi pe caiete rezultatul pentru fiecare exerciţiu (nu uitaţi să 
folosiţi CR). Tastaţi toate simbolurile exact cum sînt descrise. 

4. PRINT l 000 

6. a) PRINT "36 • 10 ' " ; 36 • 10 
b) PRINT "36 • 10 = ", 36 • 10 

• înseamnă înmulţit 

7. PRINT 6 + 26 , 25 • 25 

8. PRINT 22 - 10 , 10/2 

Ce aţi învăţat din exerciţiile 1 - 8 Y 

/ înseamnă împărţit 

a) Calculatorul afişează ce este între ghilimele, exact cum a fost tastat. 
b) Calculatorul poate lucra ca o maşină de calculat sau ca un calculator 
de buzunar: va afişa numere (vedeţi exerciţiile 4 şi 5), va face calcule 
(vedeţi exerciţiile 6 - 8). Simbolurile +, , • şi/ înseamnă adunare, 
scădere, înmulţire şi împărţire. 
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c) Simbolul punct şi virgulă ( ;) are ca urmare scrierea lucrurilor 
unul după altul, iar virţJula (,), scrierea în două coloane. Puteţi utiliza ; 
sau, cînd doriţi atît afişarea cuvintelor ori numerelor, cit şi a rezultatelor 
(vedeţ,i exerciţ.iile 5 şi 6). 

Faceţi greşeli la tastare~ 

a. Puteţi să corectaţi greşelile de tastare folosind DELETE, adică 
acţionînd împreună tastele CAPS SHIFT (OS)_ Şi 0. Stergeţi cuvin­
tele şi simbolurile, inclusiv cele care sînt greşite (mergînd înapoi) şi apoi 
retastaţi restul liniei. 

b. Puteţi însă corecta mai uşor greşelile de tastare utilizînd săgeata 
„înapoi" ( ._ ) -vezi tasta 5- pentru a muta cursorul [I înapoi, pînă 
la greşeală. Cînd aţi adus cursorul (J chiar în dreapta simbolului in­
corect, puteţi să ştergeţi acest simbol cu DELETE (OS şi 0) şi apoi sa 

1 readuceţi cursorul [I la sfîrşitul liniei. Este de ajuns acum să 
acţionaţi CR. 

Săgetile: 

Sînt amplasate deasupra sau pe tastele 5, 6, 7 şi 8 şi se folosesc cu 
ta#a CAPS SHIFT (CS) pentru a muta cursorul. 

Exerciţii: 

Folosiţi cele două metode arătate pentru a corecta erorile din exer­
ciţii!~ 9 - 11, prezentate mai jos. Mai întîi, tastaţi exact ce este dat şi 
apoi faceţi corecturile . 

9. Ta~taţi: 

P~INT "tim-n„ (nu apăsaţi CR) 

Folosiţi DELETE pentru a obţine: 

PRINT ''tim-s" (şi apoi apăsaţi OR) 

· 1 0. ~astaţi: 

20 

PR'rNT "66+34="66+34'' (apăsaţi OR şi veţi vedea că apare O 
semnalînd locul unde este o greşeală) 

Folosiţi,._ şi introduceţi semnul;. Ecranul trebuie să arate astfel: 

PRINT "66+34=''; 66+34 (după ce aţi introdus semnul; puteţi 
apăsa CR) 



Operaţia de introducere (intercalare) a unui semn sau a unui caracter 
( au a mai multor semne şi caractere) în cadrul unei linii, se numeşte 

inserare. 
Spunem că arp_ inserat semnul ; 

11. Tastaţi : 
PRINT "12•653"=; 126•53 (apăsaţi OR) 
Folosiţi .,._ pentru a obţine: 
PRINT "12•643="; 12•643 (apăsaţi OR) 
Acum puteţi folosi calculatorul ca o maşină de scris pentru.>-·ca să 

~ c-rieţi cuvinte şi propoziţii şi ca o maşină de ca.Iculat pentru a face soco­
teli. Puteţi tasta cîteva linii la libera alegere. 

Activitatea 3. 

Programe. 

Sarcinile pe care le-aţi dat calculatorului au fost realizate, dar pentru 
a le efectua încă o dată trehuie să repetaţi comenzile întocmai. Calcula­
torul poate face însă mult mai mult ; el poate fi programat în limbajul 
numit BASIC* şi astfel va îndeplini anumite sarcini de fiecare dată, cînd 
i se va, cere, fără să se plictisească. Iar acest lunu se va realiza numai cu 
un singur cuvînt pe care îl vom numi comandă. 

Poate· fi memorată o suită de linii şi atunci calculatorul va putea 
executa toate liniile ori de cîte ori i se va cer(•. 

Această îrn;;iruire de linii se nume!;\te program. 
Pareurgînd activităţile din GHIDUL nostru, veţi învăţa să realizaţi 

programe i11 limbajul BASIC, sau, cum se · mai spune, să programaţi în 
limbaj BASIC. 

Programele BASIC sînt formate din linii, fiecare linie avînd un 
număr. Aceasta este de fapt condiţia ca liniile de program să fie memorate 
de către calculator. Puteţi folosi 1, 2, ;3 etc. sau oricare alt număr. Cal­
culatorul va executa liniile în ordinea lor numerică. 

Tastaţi următorul program prin care calculatorul va face să apară 

pe ecran de 5 ori numele vostru : 

5 FOR n=l 
10 PRINT '' 
15 NEXT n 

TO .5 

" 
(Pentru a obţine TO apăsaţi împreună 

tastele SS şi F) ~---
. • Nu~ele _provine de !a iniţia.lele_ B~ginn~r•s Ali purpose Symbolic Instruction Code, 

arătmd că hmbaJul (cod de mstrucţ1un1 s1mbohce) a fost conceput pentru lncepători. 
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RUN 
Fig. 7 

BUN şi LIST 

O idee foarte bună este să daM 
fiecărui program un nume, legat, 
bineînţeles, de ceea ce realizează cal­
culatorul. Deci, hai să-i 8punem pro­
gramului nostru Program NU~IB. 

Tillurile pro!Jramelor le veţi men­
ţiona de aici Înainte, În caietele 
voastre, asemeni GJ-IIDl"LUI, În stÎn­
ga liniilor de program. 
După ce veţi tasta o linie şi veţi 

apăRa CR, linia se va muta în partea 
de su:,, a ecranului. Calculatorul a 
acceptat linia tastată, întocmai ca 
cineva care înţelei?e limbajul în care 
ii ;,vorbiţi". Dacă faceţi îrn,ă o gre­
şeală, calculatorul nu va accepta 
linia şi va apare un Remn de între­
bare, pe linie, în locul erorii. Linia 
va trebui corectată ~i atunci calcu­
latorul o va muta în partea de sus 
a ecranului. 

Acum tastaţi BUN (apăsaţi tasta R) şi CR. Cuvîntul RUN /înseamnă 
ALEARGĂ, FUGI, DĂ-I DRUMUL) comandă calculatorului execut.ia 
programului (fig. 7). 

Ce se întîmplă f Rezultatul va 
semăna cu fig. 8. 

Notă: codul din colţul stînga jos 
al ecranului ne comunică faptul că 
programul a fost rulat (executat), 
el sfîrşindu-se la linia 15, fără nici 
un incident. 

Fig. 8 

Acum tastaţi LIST (apăsaţi tasta K) şi CR. Cuvîntul LIST înseamnă 
„fă-mi o listă" şi comandă calculatorului scrierea (afişarea) programului 
pe ecran. Cînd vom dori să introducem comanda LIST, vom folosi un 
termen inventat pentru calculatoare de către informaticieni şi anume : 
,,listaţi programul !" (fig. 9). 

Dacă după cuvîntul LIST adăugăm un număr şi apoi apăsăm CR, 
calculatorul va afişa programul începînd de la acel număr de linie : încer­
caţi LIST 10. 

Notă : dacă vreţi să ştergeţi ecranul înainte de a lista programul, folosiţi 
CLS (este prescurtarea de la CLEAR SCREEN-ŞTERGE ECRA­
NUL), cuvîntul de pe tasta X, apoi bineînţeles LIST şi CR. 
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LIST RIJN 
Fl1. 9 

Numerele de linie sînt foarte utile. Puteţi uşor să adăugaţi noi linii 
unui program, să modificaţi sau chiar să ştergeţi una sau mai multe linii 
de program. 

LISTaţi programul NUME şi apoi încercaţi următoarele exerciţii, 
neriitînd să apăsaţi CR, atunci cînd este necesar_: 

a) adăugarea unei noi linii programului 
Tastaţi: 

7 PRINT n şi apoi RUN 

Notă : este indicat ca liniile unui program să fie iniţial scrise din 10 în 
10 (de. ex-emplu); în acest fel puteţi uşor să intercalaţi (inseraţi) 
ulterior şi alte linii, dacă consideraţi necesar pentru program. 
Dacă aţi fi scris de la început programul cu liniile din 1 în 1, nu 
aţi mai fi avut această posibilitate. 

b) Modificarea unei linii de program 
Tastaţi: 

5 FOR n=l TO .20 şi apoi RUN 

c) Ştergerea unei linii de program 
Tastaţi: 

, 7 şi apoi CR 

Ce s-a întîmplat cu .linia 7 f Ea nu mai este în program. Tastînd 
un număr de linie singur, aceasta va produce ştergerea acelei linii din 
program. Rulaţi programul (cu RUN) ca să fiţi siguri că acest lucru s-a 
întîmplat. 
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Corectarea liniilor programului 

Puteţi face uşor corecturi : 

a) Folosind ♦ şi DELETE 
b) Retastînd linia cu acelaşi număr de linie 
c) Utilizînd facilitatea de editare (tasta 1 împreună cu CAPS SHIFT) 

şi apoi tastele de săgeţi (5, 6, 7 şi 8). Această facilitate (EDIT), foarte 
util!t. în special pentru liniile lungi care se retastează greu, înseamnă 
posibilitatea de a „chema" orice linie a programului şi a o modifica după 
nevoie. 

LISTaţi programul NUME şi apoi apăsaţi împreună tastele CAPS 
SHIFT (CS) şi 1, obţinînd EDIT. Ce s-a întîmplatf Linia 5 a fost cobo­
rîtă din partea de sus a ecranului în partea de jos a ecranului, iar acum 
puteţi să o modificaţi utilizînd săgeţile ._. (CAPS SHIFT şi 8) şi.­
(CAPS SHIFT şi 5). După modificare, apăsaţi OR şi linia, sub noua ei 
formă, îşi va relua locul în programul listat. 

Notă : În acest fel, puteţi modifica chiar numărul de linie al unei linii 
de program. 

De ce a fost coborîtă linia 5 cînd aţi tastat EDIT f 
Dacă vă uitaţi a,tent la programul NUME listat, veţi observa că, 

imediat după numărul de linie 5, apare un semn-cursor (> ). Acesta arată 
linia care se va coborî atunci cînd se va acţiona EDIT. El poate fi de-
plasat în sus şi în jos cu săgeţile t (CAPS SHIFT şi 7) şi t (CAPS 
SHIFT şi 6). 

~e aţi îm1ăţat în această activitate f 
• programe 
• numere de linie 
• rularea programelor - RUN 
• listarea programelor - LIST 
• corectarea liniilor - DELETE şi EDIT 

Activitatea 4. 

Alte lucruri despre programe 

Aţi observat, desigur, că, după PRINT, literele pe care le tastaţi 
apar cu litere mici, de~i toate cuvintele de pe taste apar pe ecran cu 
litere mari. În afară <le cuvintele (cheie) pe care calculatorul le scrie cu 
litere ma1i, celelalte cuvinte sau litere pot fi scrise după cum doriţi-cu 
litere mici sau cu litere mari. 
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LITERE MARI ŞI LITERE MICI 

Exerciţii 

1. Tastaţi: 

tasta CAPS SHIFT 
împreună. cu tasta 2 

Cuvintele de pe taste apar cu litere mari pentru a indica 
faptul că ele sînt cuvinte care au o anumită semnificaţie pentru 
calculator. Literele mari se obţ,in atunci cind apăsaţi tasta cores­
punzătoare literei respective, împreună cu tasta CAPS SHIFT (CS), 
aşa cum aţi făcut în exerciţiul l.a). Mai există şi o altă modalitate de a 
obţine litere mari, care se recomandă atunci cînd doriţi să introduceţi un 
cuvînt întreg cu litere mari sau chiar un text mai lung scris numai cu 
litere mari. Pentru aceasta se acţionează tastele CAPS SHIFT (CS) şi 

2 împreună. Nu se va afişa nimic pe ecran dar veţi observa că [! ·s-a 
transformat în ~ . Prin aceasta calculatorul vă înştiinţează că de acum 
înainte orice literă pe care o tastaţi o va afişa ca o literă mare (C vine 
de la CAPITAL care înseamnă literă mare) şi acest lucru se va întîmpla 
pînă cînd veţi acţ.iona din nou CAPS SHIFT (CS) şi 2. Atunci va reveni 
pe ecran [! în locul lui ~ , calculatorul anunţind că de acum înainte 
va afişa cu litere mici. 

Litere mari 
se obţin cu C 

jCS I + !tastă literă! pentru fiecare literă mare. 

jcs l + [[} pentru toate literele mari 
- revenire litere mici : ICS! + [[I 

lnreyistrarea şi încărcarea programelor - SAVE şi LOAD 

După ce aţi tastat un program, la scoaterea calculatorului de sub 
tensiune, programul se va pierde. Puteţi să înregistraţi programele tastate 
pe caseta magnetică şi atunci veţi putea revedea, oricind doriţi, aceste 
programe,fără a mai fi necesară retastarea lor. De aceea, spunem că aceste 

25 



programe au fost „salvate". Operaţia de înregistrare (salvare) a programe­
lor pe caseta magnetică se realizează asemănător cu cea de înregistrare 
a muzicii. Pentru aceasta conectaţi casetofonul, acţionaţi clapele acestuia 
pentru înregistrare şi tastaţi la calculator: 

SAVE " e aici se tastează 
numele programului 

,. 

Daţi drumul la casetofon şi apoi tastaţi CR. Pe ecran v.or apărea 
nişte dungi orizontale, semn că programul se înregistrează. Numele pro­
gramului poate fi oricare doriţi, scris cu litere mari sau cu litere mici, 
dar nu va trebui să depăşească 10 caractere. Cînd liniile orizontale se 
termină puteţi opri casetofonul. 

Acum, faceţi următoarea experienţă: deconectaţi calculatorul şţ 
apoi conectaţi-l din nou. Programul s-a pierdut, însă puteţi să-l încărcaţi 
de pe caseta magnetică. Tastaţi : 

LOAD" 

Q . aici se tastează 
numele programului 
exact ca la SA VE 

apoi acţionaţi CR şi daţi drumul la casetofon (pe PLA Y). Ce se întimplă 7 
Apar dungile orizontale pe ecran î Este bine şi tnseamnă că programul se 
încarcă. DupiL încărcare, acţionaţi LIST şi veţi vedea ca. programul se 
gAseşte într-adevăr în memoria calculatorului. 

Notl: SAVE înseamnă SALVEAZĂ 
WAD înseamnă ÎNCARCĂ 

ln GHID majoritatea programelor sînt scurte, tastarea lor neluînd 
mult timp. Din acest motiv nu este neapărată nevoie să salvaţi toate 
programele, dar, oricum, va fi necesară păstrarea unei copii . a fiecărui 

program în caietul de informatică. 

NEW 

Acţionaţi tasta N (pe ecran apare NEW) şi apoi CR. 
Dacă veţi încerca să LISTaţi programul, veţi vedea că pe ecran nu 

va apărea nimic. Ce s-a întîmplat f NEW (înseamnă NOU) spune calcula­
.tomlui că aţi terminat folosirea programului introdus şi doriţi să începeţi 
unul NOU. Ca să nu vă stînjenească (să nu se amestece liniile, de exemplu), 
programul vechi trebuie şters. Acest lucru îl face NEW. Acum puteţi să 
începeţi un program nou. 
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Ce aţi învăţat în această activitate f 

• folosirea literelor mici sau a celor mari 
• înregistrarea şi încărcarea programelor (SAVE şi LOAD) 
• ştergerea unui program - NEW 

Notă : nu vă impacientaţi dacă nu puteţi să ţineţi minte toate comenzile 
care au efect asupra programelor. GHIDUL va reveni asupra lor 
şi în alte activităţi, iar, după cîteva exerciţii, aceste lucruri vi se 
vor părea mult mai uşoare. 

Exerciţii 

Tastaţi următorul program : 

10 PRINT 35 + 99 
20 PRINT ''salut" 
30 PRINT 100 , 200 
40 PRINT 12-7 
50 PRINT "12-7" 

1. Încercaţi să vă imaginaţi cum va arăta ecranul după rularea pro­
gramulqi, apoi rulaţi programul pentm a vă verifica. 

2. Modificaţi programul, astfel încît, între rezultatele afişate pe 
ecran să apară cite un rînd gol. 

Activitatea 5. 

Variabile 

Tastaţi ~um un program nou - Programul VARIABILE - şf după 

tastare, acţionaţi RUN 

Program 
>< VARIABILE 

10INPUT A 

20LET B = 4 
30 LET suma = A + B 
40 PRINT suma 
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ln acest program A, B 
~i suma sînt variabile nu­
merice. 

Memoria calculatorului 
seamănă cu un fagure de 
albine (fig. 10), fiind for­
mată din mai multe cuti -
uţe (sertare), fiecare din 
ele avînd un nume (o eti­
chetă) : A, D, suma etc. 
Sertarele se mai numesc 
locaţii de memorie şi în ele 
se pot depozita numere 
(fig- . 11). 

Fig. 11 

Fig. 10 

suma 

Rulaţi programul VARIABILE. După ce aţi apă"!at RUN, [I va 
apărea pe ecran în colţul din stînga jos. Calculatorul aşteaptă să introduceţi 
o valoare, un număr pentru A (INPUT înseamnă „INTRODUCEŢI"). 

Tastaţi; deci, orice număr (să zicem 25) şi acţionaţi CR. 
În sertarul cu numele A aţi introdus 25 (prin INPUT). Vom spune 

că A este egal cu 25. în sertarul cu numele B, aţi introdus 4. Vom spune că 
B este egal cu 4. Dacă adăugaţi liniile 15 PRINT A şi 25 PRINT B 
veţi obţ,ine pe ecran valorile lui A şi respectiv B. 

Dacă pentru A aţi fi introdus altă valoare (să zicem 12), aţi fi obţ,inut 
pe ecran afişarea numărului 12 ; bileţelul cu valoarea 25 a dispărut din 
sertarul A şi în locul lui a fost pus bileţelul cu valoarea nouă, 12. Vom spune 
că A este acum egal cu 12. Bineînţeles că se va schimba şi valoarea din 
sertarul cu numele „suma" şi anume din 29 în 16. 

A, B şi suma sînt \'ariabile numerice .. Sînt „variabile" deoarece pot 
lua diferite valori, deci conţinutul lor „variază". _, 

Sînt variabile „numerice" deoarece în ele „depozităm" nişte numere. 

Deseori afişarea valorilor variabilelor în diferite stadii ale executării 
unui program poate să vă fie de un real ajutor, acest lucru putîndu-vă oferi 
„cheia" pentru depistarea erorilor atunci cînd un program nu merge bine 
sau cînd nu vă dă rezultatele scontate. Se spune că aceasta este o metodă 
de depanare a programelor. 
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Oprirea şi continuarea progranwlor - BREAK sau STQP şi CONT 

Tastaţi acum Programul MULT şi după aceea acţionaţi RUN. 

Program 
*MULT 

10 INPUT A 

20 PRINT A , A • A 

30 GO TO 10 

După ce aţi apăsat RUN, va apărea pe ecran [!, calculatorul a~­
teptînd introducerea unei valori (număr) pentru A. 

Tastaţi, deci, ori~e număr şi apoi, acţionaţi CR. Veţi obţine afişarea 
pe ecran a numărului respectiv, precum şi numărul înmulţit cu el însuşi 

(lînia 2 0). [lva apăr~a din nou în colţul din stînga jos, aşteptînd introdutoerea 
altui număr; deci introduceţi alt număr. Puteţi să faceţi lucrul acesta ori 
de cite ori doriţi. Veţi observa că programul nu se va opri singur niciodată 
deoarece, cînd va ajunge la linia 30, va întîlni un ordin foarte strict şi anu­
me acela de a se reîntoarce la linia 10. GO TO 10 înseamnă MERGI 
LA LINIA 10, iar cînd întîlneşte o asemenea linie, calculatorul va fi 
obligat să „meargă" la numărul de linie indicat (fig. 12). 

INPUT A 

_.,, _,,, 

. "' 

GO T010 

l 
Fig. 12 

Ce puteţi face dacă totuşi doriţi să 
opriţi programul MULT î 

1n acest caz, veţi ap.sa în acelaşi timp 
tastele CAPS S~IFT (CS) şi SPACE obţi­
nînd BREAK, adică OPRIREA programu­
lui. Dacă, tot uşi, programul nu se opreşte, 
atunci veţi încerca cu tastele SYMBOL 
SHIFT (SS) şi A, obţinînd STOP ( fig. 13) 

Dacă acum df'"'iţi continuarea progra­
mului, veţi folosi CONT, adică tasta C, 
aceasta fiind prescurtarea de la CONTINUE 
(CONTINUĂ programul). 
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Notă: cînd calculatorul aşteaptă să·introduceţi o valoare, adică este la un 
INPUT, atunci programul se poate opri cu STOP (tastele SS şi A). 
La oprire va apărea în partea de jos a ecranului mesajul STOP IN 
INPUT 10,1, indicînd faptul că programul s-a oprit într-o linie 
INPUT ( şi anume în linia cu numărul 10). 

ln orfoe altă situaţie programul se poate opri cu BREAK (tastele 
CS şi SPACE). La oprire va apărea în partea de jos a ecranului mesajul 
BREAK into program, 20,t. Calculatorul vă transmite că programul a 
fost oprit în linia 20. 

Poate doriţi să listaţi programul MULT şi să-l faceţi să adune două 
numere. Să numim aceste numere A şi B. Va trebui să tastaţi o nouă linie 
să zicem 15 INPUT B, precum şi să modificaţi linia 20 în PRINT A, B, A+B. 

Cînd veţi rula noul program (să-l numim Program ADUNARE), va 
trebui să introduceţi un număr pentru A, să apăsaţi OR şi,apoi, să intro­
duceţi un număr pentru B. 

Fiecare pereche de numere va, fi afişată împreună cu suma numerelor, 
Încă o dată veţi -avea nevoie să folosiţi STOP sau BREAK pentru a opri 
prograrnul. 

Note explicative pentru program 

Cînd utilizaţi un program pentru rezolvarea unei activităţi din 
acest GHID, va trebui să scrieţi în caiet următoarele informaţii : 

30 

1. Numele programului - este ..bine ca toate programele pe care le 
folosiţi sau le concepeţi să aibă un• nume. 

2. O copie a programului - vom numi această copie listing a] pro­
gramului. 

3. Note explicative desprt program. Acestea trebuie să includă : 

a. O descriere a ceea ce face programul. De exemplu : 
,,Programul MULT este un program pentru înmulţirea unui nu -
măr cu el însuşi". 
Descrierea trebuie rsă indice în plus dacă sînt instrucţiuni speciale 
de utilizare a programului. 

b. O listă a literelor (variabilelor) folosite în program, cu o precizare 
a ceea ce reprezintă. 
în programul MULT singura literă utilizată este A. ,,A este un 
număr care va fi înmulţit cu .el însuşi". 

4. Un exemplu de folosire a programului. 

5. RăsJmnsurile la temele la care aţi lucrat. 



Activitatea 6. 

Puncte pe ecran 

Ecranul grafic al calculatorului este de aproximativi 70 de unităţi 
pe înălţime şi de 250 de \lDităţ,i pe lăţime (fig. 14). 

î 
170 

----- 250 ---

Tastaţ.i următoarele linii : 

PLOT 0, 0 
PLOT 0, 170 
PLOT 2.50, 0 
PLOT 250 , 1 f0 

Mai puteţi pune şi alte 
puncte pe ecran. Numai un 
singur punct apare la un mo­
ment dat pe ecran. 

Fig. 14. Ecranul 1raflc 

Puteţi pune pe ecran toate punctele deodatii. ! 

SA. facem un program ! 

10 PLOT 0 ,0 

20 PLOT 0 , 17 0 

Program 30 PLOT 250 , 0 
PUNCTE t 40 PLOT 250 , 170 

50 PLOT 125 , 85 

RUN 

încercaţi-l şi pe acesta, tastînd NEW înainte : 

·10 PLOT 11 , 12 

20 PLOT 10, 11 

RUN 
Acum listaţi programul şi adăugaţi liniile : 

30 PLOT 10.8, 11.7 

40 PLOT 10.1 , 11.1 

RUN 
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Sigur, v-aţi întrebat ce înseamnă punctul care apare de două ori în 
Uuiile 30 şi 40. El are semnificaţia virgulei zecimale. Astfel, 10.8 repre-
11intă ceea ce la matematică scrieţi 10,8. De ce se întrebuinţează. punctul 
şi nu virgula t Deoarece după cum aţi văzut, virgula se întrebuinţează. 
ca, separator în linii PRINT sau PLOT, etc. 

Desigur că, v-aţi întrebat şi de ce nu -au apărut 4 puncte pe ecran. 
Răspunsul este că PLOT foloseşte numai numere întregi, astfel încît. 10.Ş 
şi ll .7 (linia 30) sînt roţunjite la 11 şi respectiv 12, rezultînd acelaşi punct 
ca. şi cel din linia 10. Similar, se întîmplă şi în linia 40 unde 10.1 şi 11.1 
vor fi rotunjite de data aceasta în jos, la 10 şi respectiv 11. 

Dar dacă dorim să desenăm pe ecran 10 sau 20 de puncte ,vom 
avea nevoie de 10 sau 20 de linii în programul nostru f Răspunsul este 
„Nu" deoarece putem utiliza variabile. De exemplu : X şi Y sînt deseori 
folosite la matematică pentru a evidenţia „lungimea" şi „inălţ,ime.a „ 
(ca în fig. 13). 

Este o idee bună să utilizaţi 
PLOT X , Y în programe . 
X şi Y se numesc eoordonatele 
punctului. 

1ncercaţi să tastaţi: 

NEW 

10 PLOT X, Y 
RUN X 

Fl1. 15 

Nu vă apare mei un punct pe ecran! Este normal, deoarece X şi Y trebuie 
să reprezinte nişte valori. Putem utiliza pentru aceasta LET, INPUT sau 
FOR-NEXT. INPUT este cea mai simplă metod.ă. 

1ncercaţi programul PUNCTE 2 

* Program 5 INPUT X 

PUNCTE 2 6 INPUT Y 

10 PLOT X, Y 

20 GO TO 5 

RUN 
Va trebui să introduceţi un număr pentru X şi un număr pentru Y 

de fiecare dată cînd [I apare pe ecran, fiind însă atenţi să nu folosiţi 
numere mai mari de 255 pentru X şi de 175 pentru Y; altfel înseamnlL că 

indicaţi puncte care sint în afara ecranului. 
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Cind v-aţi plictisit de introdus puncte sau doriţi să o luaţi de la 
început, acţionaţi STOP. (Nu încercaţi să „umpleţi" tot ecranul deoarece 
este loc pentru mai mult de 250 x 170, adică peste 42500 de puncte). 

TEM! 

J. Înlocuiţi linia 6 din programul PUNCTE 2 cu o nouă linie 6 
"6 LET Y =X" şi rulaţi programul pentru 10 valori ale lui X. 

Cum va arăta ecranul după :rularea programului f 

2. Rescrieţi programul PUNCTE 2 utilizînd cuvintele LUNGIME 
şi ÎNĂLŢIME în loc de X şi Y (in liniile 5, 6 şi 10). Ce puteţi spune 
despre LUNGIME şi ÎNĂLŢIME! 

Activitatea 7. 

Desenarea liniilor 
prin puncte 

Rulaţi următ-Orul program (taHtati NEW înainte): 

* Program 
PUNCTE3 

10LETX=0 
20LETY=X 
30PRINTX, Y 
40LET X=X+l 
50 GO TO 20 

Veţi opri programul cînd ecranul va fi „plin" cu valorile perechilor 
de puncte X, Y. 

Acum desenaţi perechile de puncte X, Y. Listaţi apoi programul şi 
tastaţi_ linia 30 utilizînd PLOT în loc de PRINT. Cum va arăta ecranul t 

TEM! 

1. Rulaţi programul PUNCTE 3, la început cu PRINT în linia 3 0 
şi apoi cu PLOT şi comparaţi rezultatul pentru: 

a) Y = 2 • X şi Y =X 
b) Y = 0 • X şi Y =0 • X + 20 

Sugestie : retastaţi linia 20 pentru fiecare egalitate în. a) şi apoi din 
· hou . în b) sau utilizaţi EDIT în linia 20 pentru fiecare egalitate. 
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2. Rescrieţi Programul PU~CTE 3 (cu PLOT), astfel încît rezuita.te 
grafice de la tema 1.a) să apară _împreună. Sugestie : utilizaţi două varia.bile, 
să zicem Yl şi Y2 pentru Y, adică Yl = 2 • X şi Y2 = X. 

3. Să mai facem o modificare : introduceţi următoarele linii în 
Programul PUNCTE 3 modificat ( cu PLOT). Va trebui să vă hotărîţi 
asupra numerelor de linie : 

INPUT A 

20 LET Y=A•X 

_ LET X=X{-0.1 

Comparaţi rezultatul pentru Y =2 • X cu rezultatul temei 1.a.). 

De ce aţi obţinut acum mai multe puncte î 

4. Ce se intîmplă pe ecran dacă A este mai mare! 

Ce se întîmplă cînd A este între 0 şi 1 (subunitar) T 

5. Modificaţ,i Programul PUNC.TE 3, astfel incit, să desenaţi pe tot 

ecranul semnul X. 

Sugestii : a) Veţi avea probabil nevoie de două variabile (YJ şi Y2). 

b) Cum puteţi obţine primul punct pentru X dacă Y2 va fi 

0 , 170 (LET Y2 = !). 

Notă : Nu vă miraţi 
dacă punctul în ea.re 
se întîlnesc diagona­
lele nu este exact în 
mijlocul ecranului şi 
că X-ul desenat nu 
se întinde pe întreg 
ecranul. Aceste lu­
cruri se întîmplă deoa­
rece, după cum aţi 
văzut, ecranul grafic 
al calculatorului este 
mai mult lung decît 
înalt (250 faţă de 
170) şi anume 255 şi 

175 (fig. 16). 
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CITEVA GREŞELI PE CARE TREBUIE S! LE EVITAŢI 

În realizarea şi tastarea programelor:pot apărea greşeli 

care vor avea ca efect neobţinerea rezultatelor pe care le aştep­
tăm. Se spune că programul are „penen. Unele greşeli sînt 

,,observate" şi semnalate de calculator, altele, mai complexe, 
trebuie să le găsiţi singuri prin depanarea programelor. Foarte 

multe greşeli sî'nt cauzate de tastări greşite. 

Iată cele mai des întîlnite greşeli care pot apărea la tastarea 

programelor şi de care va trebui, deci, să vă feriţi: 
- punctuaţie greşită.: asiguraţi-vă că aţi pus semnele de pune• 
tuaţie (ghilimelele, virgula, două puncte, punctul şi virgula, 
etc.) exact cum apar ele în listingul programului; 

- tastarea lui I, în loc de 1 sau O în loc de 0 ; 

- netastarea CR la sfîrşitul fiecărei linii de program; 
- întrebuinţarea aceluiaşi număr de linie de două ori, astfel 

încît, prima linie se va şterge ; 
- netastarea lui NEW înaintea începerii unui program nou. 

Activitatea 8. 

Pătrate şi dreptunghiuri 

Tastaţi următorul program : 

*(Dreapta unu) 100 FOR Y =0 TO 170 

200 PLOT 125 , Y 

300NEXTY 

RUN 
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Adăugaţi": 

(Dreapta doi) 
400 FOR X =0 TO 250 
500 PLOT X , 85 
600 NEXT X 

RUN 

Să numim acest program Program U~II. 
Puteţi trasa şi alte drepte (linii): 
a) paralele la drt>apta unu. 
Sugestie : adăugaţi linii în program între 200 ~i 300. încerca.ţi : 

210 PLOT 100 , Y. 
b) paralele la dreapta doi. 
Sugestie : adăugaţi linii în program între 500 şi 600 

TEMĂ 

1. Realizaţi un pătrat cu latura de 30 de unităţi. 
2. Realizaţi un dreptunghi de 20 x 60 unităţi. 
3. Desenaţi două pătrate - unul în celălalt. 

Activitatea 9. 

Negru pe alb, alb pe negru 

PLOT urmat dt> O\'ER (tasta X în modul E ~icu SS) realizează 
ace:.t lucru . Cu PI,OT O\'EH. 1 se pot Ştt>rge punctele. 

Rulaţi programul ~EGRG care colorează în negru o parte din ecran: 

*Program 

NEGRU 
100 FOR Y = 10 TO 30 

200 FOR X=l0 TO 50 

300 PLOT X , Y 

400 NEXT X 

500 NEXT Y 
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tnainte de-a vedea cum funcţionează acest program, veţi observa 
că există un ciclu în alt ciclu (o pereche de linii FOR şi NEXT formeaz~ 
un eiclu sau o bucii). Se spune că cele două cicluri sînt imbrieatti. Mai 
multe cicluri pot fi sau imbricate sau separate şi într-un program pot 
exista ambele tipuri de cicluri (vezi exemplul 3). 

EXEMPLUL 1 

Cicluri imbricate 

FORY= 

FORX= 

NEXTX 

NEXTY 

EXEMPLUL 2 

Cicluri separate 

FORY= 

NEXTY 

FORX -

NEXTX 

EXEMPLUL 3 

Cicluri lmbrieate 
şi separate 

---FORY= 

FORA= 

NEXTA 

FORB==-

1n BASIC ciclurile FOR-NEXT nu trebuie să se intersecteze. 

FOR Y= / 
/ 

F.OR~ 
Greşit ! ) { Greşit ! 

~E~Y 

NEXT~'\. 

Greşit! 
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Acum să vedem c.um funcţionează programul NEGRU. Să ne uităm 
din nou la acest program (lista~i programul). 

Linia 100 : Y este fa. început 10 

Linia 200 : Apoi X este 10 

Linia 300 : Astfel, primul punct este 10 , 10 

Linia 400 : NEXT X spune calqulatorului să se întoarcă la linia 200 
(FOR-ul cu X) şi să-l mărească pe X cu o unitate. 
Astfel, următorul punct este 11 ,10. 
La un moment dat X va atinge valoarea 50 şi calcula­
torul va înscrie punctul 10, :30. A.jungînd din nou la 
linia 400 (NEXT X), aceasta nu va mai avea acelaşi 
efect, deoarece X a atins valoarea ma ,:imă specificată 
în linia 200, astfel încît, va trece la linia care urmează 
după 400, adică:~ 

c;Linia 500: NEXf Y. Calculatorul se întoarce la linia 100 şi acum 
Y devine 11. 

Linia 200: Ciclul FOR-NEXT .cu X începe. din nou cu X . 10 şi 
X va cre~te, iar, de la 10 la :30. Aceasta se va continua 
pînă, cînd Y atinge· 30, ca atare şi ciclul ~u. Y este ter-
minat şi deci şi programul. · 

Exerciţii 

1. Carn sînt ultimile trei puncte X, Y care vor fi desenate î 
2. Ce p-uncte vor fi desenate <lupă 50, 2(H 

Să facem cîteva puncte cu PLOT OVER. Adăugaţi aceste linii pro-
gramului NEGRU: 

600 PLOT OVER 1 ; 20 , 25 

700 PLOT OVER 1 ; 40 , 25 

800 PLOT OVER 1 ; :-J0 , 18 

900 FOR X =20 TO 40 

1000 PLOT OVER 1 ; X ,. 12 

1100 NEXT X 

Notă : pentru a şterge puncte de pe ecran .se utilizea.rA PLOT OVER . 
t pus după O\"ER spune calculatorului să schimbe ~~oarea neagra 
în culoarea ca1e a. fost ina.înte. Apoi veţi pune oblig~riu semnul; 
şi veţi da. ooordona.tele pentru X şi Y. Da,cA. vreţi să rrgeţi ecranul 
înainte de a. lista. sau a rula un program puteţi introduceţi 
CI.S (cuvîntul de pe tasta X). 

I 
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De acum puteţi să realizaţi desene interes.ante pe ecran. Nu uitaţi s~ 
acţionaţi tasta NEW înainte de a începe să introduceţi un nou program. 
lată cîteva teme ·pe care puteţi să le abordaţi : 

TEME: 

În ·activitatea 8 aţi făcut un pătrat în 
alt pătrat. Modificaţi programul 
NEGRU astfel încît să faceţi un pătrat 
negru şi apoi să înscrieţi un pătrat 
alb. 
Indicaţie: va trebui să adăugaţi noi 
linii programului NEGRU dar ou PLOT 
OVER 1; X, Y. 

2. Realizaţi o clădire ne3.eară cu ferestre 
albe. Indicaţie: faceţi mai întîi un 
plan pe hîrtie. 

3. Realizaţ,i desenul din figura 17. 
Fla. 17 

Activitatea · 10. 
Reguli pentru multipli 

Înmulţirea este un mod de a realiza sume repetate. Dacă vreţi să 
calculaţi 13.+ 13 + 13 puteţi faee acest calcul fie prin adunare fie prin 
înmulţire: 

13x 
3 

39 

13+ 
13 
13 
39 

După cum aţi yăzut deja (în Activitatea 2), pentru a obţine aceste 
rezultate se poate utiliza PRINT 

Să încercăm să găsim primii 10 multipli ai lui 5. Probabil îi veţi 
găsi uşor cu un abac sau cu un calculator de buzunar ori chiar numai cu 
un creion, dar să vedem dacă putem să-l facem pe cakulator să realizeze 
aceaRtă muncă. Iată programul MULTIPLII L Ul 5 : 

*Program 10 FOR N = l TO 10 

MULTIPLII LUI 5 20 LET M = N •·5 

30 PRINT N ,M 

40 NEXT N 
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Note explicative 

1. Programul calculează multiplii lui 5. 
2. Listă de variabile: 
N : numărul de ordine al multiplului (primul multiplu, al doil~a, al treilea ... ) 
M: valoarea celui de al N-lea multiplu. 

Exerciţii 

Rulaţi programul MULTIPLII LUI ;3 şi utilizaţi programul şi rezul­
tatele lui pentru a putea răspunde la întrebările u1mătoare : 

1. a) Programul calculează fiecare multiplu prin adunare sau prin 
înmulţire f 

b) Care este linia din program care calculează fiecare multiplu t 
2. Ce reprezintă N şi M din linia 30 ~ 
3. Se poate pune 5 • N în loc de N • .::-; în linia 20 f De ce f 
4. Cîţi multipli sînt calculaţi şi afişaţi! Care este linia din progl'am 

care Rpune calculatorului să calculeze atîţia ! 
.5. Care este al cincilea multiplu al lui 51 dl.r al şaptelea f dar al 

zecelea, 

TEMĂ 

1. a) Toţi multiplii lui 5 rn termină. cut· sau T De ce T 
' b) Care multipli ai lui r, Re termină,cu 0, Ce se poat~ spune despre 

N cînd M se termină cu 0 1 
c) Ce diferenţă este între doi multipli consecutivi t De ce această 

diferenţă este tot timpul aceeaşi 1 
d) Mai există şi alte reguli f Scrieţi-le. 

2. Modificaţi linia 10 din programul MULTIPLII LUI 5, astfel încît, 
calculatorul f-ă afi~eze primii 20 multipli. Ră,;punsurile de la tema 1 rămîn 
valabile 1 

3. Modificaţi pro.gramul, astfel încît, să afişeze primii 20 multipli ai 
lui 9. Numiţi acest nou program MULTIPLII LUI 9. Rulaţi programul. 

a) Există vreo regulă pentru cifra unităţilor f dar pentru cea a zeci­
lor! 

b) Uitaţi-vă la suma cifrelor unităţilor, zecilor şi sutelor pentru fie­
care multiplu. De exemplu : 18 va da 1 + 8 = 9. Care este, deci, regula 
pentru suma cifrelor pentru fiecare multiplu al lui 9 ! 
Discutaţi- 01 cu un prieten. 
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Activitatea 11. 
ŞI alte reguli 

Să revedem Programul MULTIPLII LUI 9 din activitatea 10 şi să 
mai adăugăm o nouă linie : 

5 INPUT A 

A este o variabilă care va reprezenta numărul pe care doriţi să~l în­
mulţ.iţi cu 1, apoi cu 2, cu 3 şi aşa mai departe, pînă la 20. 

Vrem să folosim programul pentru a calcula multiplii oricărui număr 
A, aşa încît, va trebui să puneţi A, în linia 20 a programului şi, de aseme­
nea, să modificaţi şi linia 30. 

Să numim acest program nou MULTIPLII I,UI A. 

Exerciţii 

1. Cum va arăta noua linie 20 t 

2. Ta8taţi programul MULTIPLII LUI A pentru A= 9. Va trebui 
să introduceţi (să tastaţi) 9, urmat de CR, după ce aţi acţionat RUN şi a, 

apărut pe ecran li . Noul program merge (adică dă aceleaşi rezultate ca 

cel dinainte) ! 

TEMĂ 

1. Folosiţi programul Mt.:I.TIPUI LUI A pentru a afişa primii 20 
multipli ai lui 11. Ce reguli observaţi pentru A = 11 ! 

2. Utilizaţi programul MULTIPLII LUI A şi pentru alte serii de 
multipli. Puţeţ.i să găsiţi vreo reJ!ulă? Verificaţi-vă ideile modificînd pro­
gramul, astfel încît, să afii:;eze primii 40 de multipli. (Va trebui să mcadificaţi 
linia 10; după ce primii 22 de multipli au fost a.fişaţi, puteţi apăsa orice 
tastă în afară de N sau BREAK şi veţi obţ.ine restul rezultatelot. Dacă, 
totuşi, aţi apăf-lat pe N, să zicem, puteţi acţiona CONT (tasta C)). 

3. Utilizaţi programul MULTIPLII LUI A, astfel încît, să puteţi com­
}lleta tabla înmulţirii din fig. 18. Va trebui să copiaţi valorilti lui M (rezul­
tatele din dreapta de pe ecran) sau să modifi<.·aţi programul, 
astfel incit să afişeze doar M (obţinîn_d în felul acesta şi rezultastele mai 
repede). 
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Vi se pare plictisitor să introduceţi de fiecare dată un număr nou 
pentru fiecare set de multiplii î Dacă da, puteţi să modificaţi programul, 
astfel încît, să facă toată treaba într-o singură rulare. Puteţ,i să folosiţi în 
acest scop ciclurile imbricate (vedeţi activitate 9). Aveţi vreo idee! Dacă 
l-aţi face pe A să ia valorile de la 1 la 20 şi pentru fiecare Yaloare a lui A 
aţi lua un alt număr (să-l numim B), care poate fi l, apoi 2, apoi 3 ~i a~a 
mai departe, pînă la 20 ~i aţi afi~a, de fiecare dată, rezultatul înmulţirii lui 
A cu B, ee rezultat ~ţi obţine î 

Scrieţi programul care realizează acest lucru. Pentru a obţine toate 
rezultatele la rulare, nu uitaţi că puteţi apăsa orice tastă în afară de N 
sau BREAK, atunci cînd tot ecranul este complet. Ce reguli observaţi după 
ce întreaga tabelă a fost completată 't 

Fig. 18 

X 1 2 3 4 5 6 7 a 
1

9 10 11 12 13 14 1sl15 17 1a 19 2~ 
' I 

1 " 

2 
3 -

4 ' 

5 J " I I I' I 

6 
7 

i 

8 
9 

10 
11 
12 "I ·-

13 .I 1, ' 
I 

14 
15 1, 

16 ' 
17 I 

1f -

19 11 

2~ ' 
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Activitatea 12. 
Calculul multiplilor prin adunare 

Aşa cum ştiţi, multiplii l!e pot obţine şi prin adunare. De exemplu: 
primul multiplu al lui 3 este 3, al doilea este 3 + 3 sau 6, al treilea este 
6 + 3 sau 9 şi aşa mai departe. Urmăriţi următoarele două programe de 
mai jos. Fiecare foloseşte adunarea pentru a calcula multiplii lui 3. 

Program 
MULTIPLII LUI 3 
( 1) 

10 FOR M=3 TO 30 STEP 3 (pentru a obţine 
20 PRINT M STEP apăsaţi SS işi D) 
30 NEXT M 

Program 10 LET M=3 
MULTIPLII LUI 3 20 PRINT M 

(2) 30 LET M -M+3 

40 GO TO 20 

(valoarea lui M este 
la început 3) 

(aceasta creşte M cu 3) 

(spune calculatorului 
să mea-rgă la. linia 20) 

Priviţi programul MULTIPLII LUI 3(1). Ce se întîmplă t Pentru a 
obţine valorile lui M putem folosi STEP cu FOR. Fiecare nouă valoare a 
lui M va ii mai mare decît precedenta cu 3. 

STEP se traduce p1in pas. Spunem că se număr~ din 3 în 3 sau cu 
pasul 3. (fig. 19) 

Fl1. 19. PASUL 

3 8 9 

STEP3 
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Exerciţii 

Rulaţi programul MULTIPLII LUI 3(1). 

1. Oiţi multipli ai lui 3 sînt afişaţi f 

2. Cum se pot "citi" rezultatele, astfel încît să se determine al 5-lca 
multiplu f dar al 7-lea f Ce valori au aceştia f 

3. Cum puteţi modifica programul MUL11Plll LUI 3 (1) dacă doriţi 
să vedeţi primii 10 multipli ai lui 5 't dar ai lui 7 ! dar ai lui 11, 
(Modificaţi programul şi verificaţi-vă ideile). 

Priviţi programul MULTIPLII LUI 3 (2). Acesta diferă faţă de primul. 
Puteţi să vă imaginaţi cum lucrează acest program f Cînd se opreşte f 
Bineînţ.eles, se opreşte cînd ecranul este complet, dar ce se întîmplă dacă 
apăsaţi o tastă (în afară de N sau BREAK) 't Încercaţi şi observaţi ce se 
întimplă ! 

Notl: pl'ntru a opri programul MULI'IPLII LUI 3 (2) va. trebui să 
acţiona.ţi STOP. Da.că ecranul s-a. completa.t, oprirea se va. face 
mai simplu acţionînd N sau BREAK. 

Exerciţii 

4.. Ciţi multipli obţineţi cu programul MULTIPLII LUI 3 (2) f 

5. Ce trebuie sil. faceţi ca să găsiţi al 7-lea multiplu f dar pe al 25-lea 't 

6. Cum puteţi modifica liniile 10 şi 30 ale programului MULTIPLII 
LUI 3 (2) pentru a găsi multiplii lui 7 f dar ai lui 11 't 

Ce-aţi învăţat eu, programul MULTIPLII LUI 3 (2) 't Este el un pro­
gram bun f Să vedem cum putem să facem programul MUTIPLII LUI 3 (2) 
mai bun. Ce dorim să rnalizeze p1·ogramul 't Ce-ar fi să-l faceţi : 

a) să afişeze numărul ae multiplii,precum şi multiplul M 

b) să se opreasc!i. numai ctnd a afişat atîţia multiplii cîţi dorim, să 
zicem primii 10. 

Pentru rezolvarea acestora sînt necesare mai multe cunoştinţe des­
pre programare. Să ne ocupăm mai întîi de punctul a). Numărarea multi­
plilor nu este complicată. Plltem să folosim în ace1:1t scop o altă variabilă, 
să zicem N, a cărei valoare de început e!-lte 1. De fiecare dată cînd un nou 
multiplu esţ,e calculat, N va creşte cu o unitate, fiind apoi afişat împreunli. 
cu multiplul respectiv (M). 
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7. Modificaţi programul MULTIPLII LUI 3 (2) completînd Rpa.ţiile 
goale din liniile 15, 20 şi 35 de mai jos. Să numim acest program HUL­
TIPUI LUI 3 (3). 

Program 

IIUL TIPLU LUI 3 (3) 

10 LET M = 3 

15 LET N = 

20 PRINT 

30 LET M =· M t 3 

35 LET N = 

40 GO TO 20 

8. Rulaţi progrumul MULTIPJ li LUI 3. (3). Credeţi ci programul 
MULTIPLII LUI 3 (3) este mai bun decît programul MULTIPLII LUI 
3 (2) ! De ce Y 

9. Modificaţi programul MULTIPLII LUI 3 (3), Mtfel incit 8ă obţi­
neţi multiplii lui 10. Ce reguli observaţi la multiplii lui 1 0 ! Acum încer­
caţi cu multiplii lui 100. 

Cum puteţi face ca. programul să se oprească singur după ce a afi­
şat atîţia multipli cîţi aţi dorit! Veţi învăţa acest lucru în următoarea. 
activitate. 

Activitatea 13. 
Calculatorul la o hotărire 

IF ... mEN ... este una din cele mai utile linii în programare. 
Acest lucru se poate traduce : DACĂ ... ATUNCI ... 
Încercaţi acest program : 

Program 10 FOR N = 2 TO 10 STEP 2 

IIULTIPLII LUI 2 20 PRINT "N ="; N 

30 NEXT N 

Acum adăugaţi o nouă linie : 

15 IF N = 6 THEN PRINT "ATENfIE 

şi- rulaţi programul din nou. 

-----
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Exerciţii 

1. Cite valori ale lui N @int afişate 7 De ce nu sint 10 7 
2. De ce ATENŢIE 6 se a.fişead, înaintea lui N = 6 la rezultate f 
De ce programul afişează ATENŢIE 6 7 lnlocuiţi linia 15 (mai 

întîi lista.ţi programul) astfel: 

15 IF N > 2 AND N < 6 THEN PRINT "ATENŢIE ";~ 

~~~ 
Noti: nu trebuie să vă deranjeze dad. linia pe care o tasta.ţi nu încape 

pe un rind înţreg; continuaţi pe rindul Ul'lllător, neuitînd însă să 
apăsaţi CR atunci cind a.ţi terminat linia. de introdus. 
> lnseainnl „mai mare decft", iar < fnseamni „mai mie deelt". 
Ca sl nu le lneureati Intre ele, tineti minte t'i desebiderea arati mai 

mare, >, iar loebiderea mai mie, < • 

Exerciţii 

3. Care valoare (sau valori) a lui N este mai mare decît 2 şi, de ase­
menea., mai mică decît 6 T (Fiţi atenţi, N are un STEP). 

4. lntr-o linie IF ... THEN ... , cînd va executa calcula.torul parte-a 
ca.re urmează după THEN 7 

IF este-utilizat pentru a testa o condiţie. Cînd partea care urmează. 
după IF este adevărată., atunci calculatorul va continua prin execu­
tare~ părţii care vihe după fflEN. Acest lucru s-ar mai putea. scrie 
astfel : DACĂ {IF) partea care urmează după IF este adevărată 
ATUNCI (THEN) se va executa partea care urmează după THEN. 
Partea care urmează după IF se mai numeşte test sau eonditie. 
Testul se poate realiza în mai multe moduri, aşa cum se arată în 
tabelul următor : 

Testul în limbaj BASIC Semnificaţie Exemple 

- ,,egal cu" 3=3 

< ,,mai mlc decît" 2 <3 

> ,,mai mare decît" 4 >3 

<= ,,mai mic sau egal cu" 2 <= 3, 3 <=3 
,., >= „mai mare sau egal cu" 5 > = 3, 3 > = 3 

<> ,,diferit de " 4 < >2 
' 
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Exerciţii 

5. Care sînt tastele (literele) de care aveţi nevoie, ca atunci cind le 
acţionaţi împreună. cu SYMBOL SHIFT (SS), să obţineţi fiecare din 
următoarele simboluri : = < ; > ; < = ; > = ; < > T 

6. a) este 4 < = 2 ' 
b) este 6 > = l ' 
c) este 2 < 1 ' 
d) este 5 < > 5 t 

e) este (6 + A) > 6 T (Fiţi atenţi !) 

AND (care înseamnă ŞI) şi OR (care înseamnă SAU) sînt, de aseme­
nea, folosite cu IF pentru a lega între ele două condiţii. Cu AND amîndouă 
condiţiile trebuie să fie adevărate (adică ŞI una ŞI cealaltă), astfel incit, 
calculatorul să efectueze partea care urmează după TREN. 

OR înseamnă că cel puţin una din condiţii trebuie să fie adevărată. 
(adică SAU una SAU cealaltă) 

Încercaţi să modificaţi astfel linia 15 din programul MULTIPLII 
LUI 2 (Faceţi mai întîi LIST) : 

15 IF N < 6 OR N > 8 TREN PRINT "ATENŢIE " ; N 

Exerciţii 

7. De cîte ori va scrie calculatorul ATENŢIE T De ce Y 

8. Fără să rulaţi prqgramul încercaţi să vă ima;ginaţi de cite ori 
va scrie calculatorul ATENŢiE cu următoarea linie 15 : 

15 IF N < 2 AND N > 8 THEN PRINT "ATENŢIE ";N 
(Verificaţi-vă răspunsul prin rularea programului). 

9. a) Dacă N = 3 este N > I şi N < i> 't 

b) Dacă N = 8 este N < 1 sau N > 5 f 

c) Dacă N = 4 este N < > 4 sau N > = 3 Y (Fiţi atenţi!). 

d) Dacă N = 8 este N < 2 şi N > 6 î 

e) Dacă N = 7 este N < 5 sau N > 8 t 
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Acum Bi revenim la multipli. Cum puteţi opri programul MULTI­
PLII LUI 3 (3) după ce au fost afişaţi, să zicem, primii 2 0 de multipli t 

48 

Program 10 LET M = 3 

MULTIPLII LUI 3 (4) 15 LET N = 1 

Note explieative 

20 PRINT N, M 

30 LET M =M+3 

35 LET N = N +1 

40 GO TO 20 

1. Programul MULTIPLII LUI 3 (4) afişează multiplii lui 3. 
2. Lista variabilelor: 

li : un multiplu de 3 
N : numără cîţi multipli 

Puteţi folosi un IF ... THEN... la o linie între 35 şi 40. 
Încercaţi: 

37 IF N > 20 THEN STOP 

Rulaţi programul. Vom numi acest program MULTIPUI LUI 3(4). 

Exerciţii 

10. Cite valori ale lui N sînt afişate cu programul MULTJPUI LUI 
3 (4) f 

11. Cite valori ale lui M sînt afişate f 
12. Care este ultima valqare a lui N în calculator (nu ceea ce este 

afişat, ci ceea ce este în maşină) f Puteţi verifica ră~punsul cu 
calculatorulY · 

13. Cîţi multipli ai lui M ar fi fost afişaţi dacă am fi folosit : 
37 IF N = 20 THEN STOP 

Încercaţi! 
14. Ce aţi fi folosit în linia 37 dacă aţi fi dorit să vedeţi primii 15 

multipli Y 
15. Modificaţi progrumul MULTIPLU 3 (4) pentru a afişa primii 

40 de multipli ai lui 3 ,cînd rulaţi programul, va trebui să 
apăsaţi orice tastă în afară de N sau BREAK în momentul în 
care ecranul s-a completat). 

16. Puteţi folosi IF N = 20 THEN STOP pentru a afişa primii 20 
de multipli f Ce număr de linie ar trebui să aibă această linie f 



Activitatea 14 

Multipli comuni 

Rulaţi programul MULTIPLII LUI 3 şi 4 : 

Program 10 FOR N = 1 TO 20 
MULTIPLII LUI 3 şi 4 20 LET Ml = S •3 

30 LET M2 = ~•4. 
40 PRINT N; " "; 
50 NEXT N 

!Folosind un spaţiu (sau mai multe) înt:i 
l_:hilimele puteţi scrie pe mai multe coloan.:J 

N.ote ex1,Ueative 

1. Programul calculează multiplii lui 3 şi 4. 

2. Lista variabilelor : 

N : numărul multiplilor 

Ml : al N-lea multiplu al lui 3 

M2 : al N-lea multiplu al lui 4 

. Exerciţii 

1. Priviţi rezultatele programului IIULTIPLII LUI 3 ~i 4, Care sînt 
numerele care fac parte atît din lista (setul) multiplilor lui 3, cît şi din 
cea a multiplilor lui 4 't Oe puteţi spune despre numerele care sînt în 
ambele lif,te f Care va fi următorul număr din ambele liste? 

Numerele care sînt atît multiplu de 3, cît şi multiplu de 4 se numesc 
multiplii comuni ai lui 3 şi 4. Cel mai important multiplu comun este 
cel mai mic număr aflat în ambele liste ; el este numit Cel Mui Mie Mul-: 
tiplu Comun :.,au prescurtat CMMMC. CMMMC este foarte util cînd se 
lucrează cu fracţii. 

TEMA 

1. a) Modificaţi în programul MULTIPLII LUI 3 şi 4 liniile 20 şi 
30, astfel încît, să se afişeze primii 30 de multipli pentru : 
I) 8 şi 12; II) 7 şi 13; III) 5 şi 10; IV) două numere la ale­
gere. 

Puteţi să modificaţi programul şi să. folosiţi A şi B pentru cele două 
numere. Utilizaţi INPUT şi modificaţi liniile ~0 şi 30. 
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b) Care este CMMMC pentru fiecare pereche de numere în a)f 
(pentru partea a IV-a va trebui să modificaţi linia 10, astfel 
incit să obţineţi mai · mulţi multipli). 

c) Produsul celor două numere (8 şi 12, 7 şi 13 etc.) este totdeauna 
un multiplu comun f De ce f 

d) E~te CMMMC totdeauna mai mic sau egal cu produsul celor 
două numere T 

2. a) Găsiţi CMMMC pentru: 

I) 21 şi 105 
II) 18. şi 45 
III) 12 şi 30 
IV) orice alte perechi de numere care doriţi. 

b) Scrieţi numerele pentru fiecare pereche în parte din a) ca 
produse de numere mici care nu ma.i pot fi descompuse. Faceţi 
apoi acelaşi lucru şi pentru CMMMC, de exemplu: pentru 
a) II. 

Ce regulă observaţi la produsele care reprezintă numerele dintr-o 
pereche şi la produsul care reprezintă CMMMC ! 

Ce regulă observaţi la produsul celor două numern şi la CMMMC T 
c) Folosiţi ideile de la b) pentru a găsi CMMMC, fără a căuta multipli 

pentru: 

I) 6 şi 21 

II) 12 şi 15 

III) 18 şi 24 

Activitatea 15 

Fract li 11 numere zeci male 

Puneţi următoarele fracţii hi ordine de la cea mai mică la cea mai 

mare. (Fiţi atenţi cu _!__ şi .l.; prefera.ţi să primiţi o treime dintr-o 
3 4 

ciocoia tă sau o pătrime T) : 

1 

3 

1 

100 
1 

2 

1 

4 

Nu aţi avut probabil dificultăţi cu aceste fracţii. Dar ce părere aveţi 

d 
5 . 7 . ·«~ e - ş1 - , care este mai m1c1:t1 , 
6 9 
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O bună metodă de a 
compara fracţiile este scri­
erea lor sub formă de 
numere zecimale. Trans- · 
formăm : fracţiile în · 
numere zecimale împăr­

ţind numărătorul ( de dea­
supra liniei) la numitor ( de 
sub linie). Astfel, pentru 

t f 5 • a rans 01ma - mtr-un 
6 

număr zecimal vom îm· 
părţi pe 5 la 6. 

3/6 este 

3:6= 0,5 
0.5 

Fl1. 20 . 

5:6 
5 

6 
5/6 fiecare din ele înseamnă acelaşi lucru 

adică 5 împărţ,it la 6. 

În BASIC se utilizează. a treia formă, cu bara aplecată Rpre dreapta, · 
pentru a spune calculatorului să împartă (fig. 20). Astfel, 8/2 înseamnă 
,,8 împărţit la 2.", iar rezultatul va fi 4. Ce părere aveţi de 2/8 Y Aceasta. 
este 0.25. 

Exerciţii 

1. Încercaţi următoarele împărţiri cu ajutorul calculatorului (sim-
bolul "/" îl obţineţi cu SYMBOL SHIFT şi V): 

PRINT 5/6 
PRINT 7/9 
PRINT 7/8 
PRINT 9/12 
PRINT 3/5 
PRINT 4/7 

Notă : Dacă vreţi să obţineţi toate rezultatele odată, se poate face un 
program cu linii numerotate, dar pentru ca să ştiţi care este rezul­
tatul uneia dintre operaţii, nu uitaţi să folosiţi şi ghilimelele, ca 
de exemplu: 10 PRINT "516="; 5/6 

2. Priviţi rezultatele obţinute (numerele zecimale). Care este mai 
5 7 3 4 5 7 

mic a) - sau - Y b) - sau - T c) - sau - Y Dacă nu sînteţi 
6 9 5 7 6 8 

siguri, reveniţi la acest exerciţiu. 
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Într-un număr fiecare cifră are o semnificaţie în funcţie de locul 
pe care îl ocupă în eadrul numărului. . Astfel, în numărul 612,3457 cifra 
6 reprezintă sutele, 1 zecile; 2 unităţile, 3 zecimile, 4 sutimile, 5 miimile, 
7 zecimile de miimi. 

6 

sute 

1 2 3 4 5 7 

unităţi sutimi zeci de miimi 
zeci zecimi miimi 

Valoarea lui 3 în acest număr este trei zecimi sau ~ . . 
10 

Nu uitati că în limbajul calculatoarelor se foloseşte punctul în loc 
de virgula zecimală. 

Exerciţii 

3. Care este valoarea fiecărei cifre în numărul 612,3457 't 

a) 6 este 

b) 1 este 
c) 2 este 
d) 3 este 
c) 4 este 

(în cuvinte) 
sau 

(folosiţi cifrele). 
sau 
sau 
sau 
sau ___ _ 

f) 5 este ____ sau 
g) 7 este ____ sau 
h) Cum scrieţi 0,34 sub formă de fracţie Y 

4. Care număr este mai mare Jntre 0,35 şi 0,346 't De ce t 
Indicaţie: deoarece zecimile sînt egale, uitaţi-vă la sutimi sau scrieţi 

amîndouă numerele ca miimi. 

Valoarea locului ocupat de.o cifră este foarte importantă. 
De exemplu, pentru a şti care număr este mai mare : 0,9 sau 0,27 

nu trebuie să vă uitaţi decît la locul zecimilor, adică la cifrele 9 şi 2 
sau puteţi să scrieţi ambele numere cu sutimi : 0,90 şi 0,27. 

9 
Acum este clar că 0,90 este mai mare decît 0,27, deoarece 

10 
2 

este mai mare decît - sau 
10 ' 

90 este mai mare decît ~. Va 
100 100 
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trebui să ţineţi minte acest lucru cînd veţi utiliza calculatorul, deoarece 
el nu afişează zerourile de după virgulă dacă acestea sînt la sfîrşitul numă­
rului. 

De exemplu: 
PRINT 1/2 va avea ca rezultat 0.5 
PRINT 1/4 va avea ca rezultat 0.25 

Să ne uităm la mai multe fracţii. Vom folosi programul ZECIMALE 1 
de mai jos: 

Program 
ZECIMALE 1 

Note explicative 

.''> INPUT T 
10 INPUT B 
15 LET D = T/R 
20 PRINT '.I'; " /"; 
2.'5 GO TO 5 

B· 
' 

"=";D 

1. Programul transformă o fracţie într-un număr zecimal 
2. Lista de variabile: 

T: numărătorul 
B: numitorul 
D : rezultat ul împărţirii lui T la B 

Exerciţii 

5. Ce reprezintă T şi B din programul ZECIMALE 1 f Rulaţi programul 
ZECIMALE 1 şi calculaţi rezultatele transformării fiecărei fracţii de 
la puncte.le a) - h) în numere zecimale. 

Cind [! apare pe ecran după RUN, va trebui să introduceţi o 
valoare pentru T (numărătorul), iar cînd li apare din nou pe ecran 
va trebui să introduceţi o valoare pentru B (numitorul). 

Acest lucru se va face pentru fiecare fracţ.ie în parte. 
Dacă vreţi să opriţi programul cînd li apare pe ecran, veţi acţiona 

STOP (SYMBOL SHIFT şi A). 
De ce s-a oprit execuţia programului cînd aţi introdus valoarea fJ 
pentru B? 
Care dintre fracţiile de la a) la h) este mai mare, Care este mai 

mică l Există şi fracţii la fel de mari î Care isînt acestea 1 
.6. Scrieţi fiecare rezultat de la exerciţiul5 (a-h) ca o fracţie cu numărăto-

375 
rul 10 sau 100 sau 1000 sau 10000,de exemplu: 0,375 = ---

1000 

TE:llA 

LUtilizaţi FOR şi NEXT în programul ZECIMALE 1 pentru a obţine 

fracţiile cu numărătorul 1 (; ), numitorul luînd valorile 1, 2, 3 ... pînă 
la 20. Numiţi acest nou program ZECIMALE 2. 
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Indicaţie : liRtaţi programul şi ·apoi modificaţi liniile 5 şi 25 folosind 
LET T = 1 în linia 10. 

a) Care fracţie este cea mai mare Y Care este cea mai mică T 
b) Între care pereche de fracţii este cea mai mică diferenţă (care sînt 

cele mai apropiate) Y 

c) Ce puteţi spune despre fracţiile _!_, _!_, _!_ şi _!__ T (Ce observaţi 
2 4 8 16 

în legătură cu ele!) Puteţi ghici rezultatul (numărul zecimal cores-
1 

punzător) pen.ku -- î 
32 

d) Ce puteţi spune despre fracţiile _!_ , __!__ , şi __!__ Y Puteţi ghici 
5 10 20 

1 
rezultatul pentru - T 

40 
2. Modificaţi programul ZECIMALE 1 sau programul ZECIMALE 2, 

astfel încît, calculatorul să afişeze rezultatul pentru toate fracţiile -~ , 
20 

T luînd valori de la 1 la l 0. 
Indicaţie: listaţi programul ş1 utilizaţi T în ciclul FOR şi NEXT şi faceţi 

LET B - . 20 în linia 10. 
a) Dacă fiecare număr zecimal este scris ca sutimi, ce regulă obser­

vaţi Y 
b) Găsiţi fracţiile pentru T luînd valori de la 11 la 20. Verificaţi 

răspunsurile cu calculatorul; modificaţi linia 5. 

Activitatea 16 

Fracf ii echivalente 

Aţi întîlnit deja unele fracţii cărora le corespunde acelaşi număr 
zecimal (revedeţi exerciţ,iile 5 şi 6 din activitatea 15 ). Aceste fracţii se 
numesc echi"'1.lente ; ele sînt de fapt egale. Să folosim calculatorul şi să 

calculăm fracţii echivalente cu _!_ . Vom folosi programul ZECIMALE 
2 

1/2 de mai jos : 

Program 
* ZECIMALE 1/2 
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.'S FOR N = 1 TO 20 
10 LET T=l 
15 LET B=2 
20 LET T=N• 
2.5 LET B=N •B 
30 LET D=T/B 
35 PRINT T; "/"; B; "="; D 
40 NEXT N 



Note explicative 

1. Programul calculează. fracţii echivalente cu _!_ · 
• 2 

2. Lista de variabile: 
N: un număr utilizat pentru înmulţirea numărătorului şi numitorului 
T: numărătorul 
B: numitorul 
D: rezultatul împărţirii lui T la B , · 

Exerciţii 

1. Ce se întîmplă cu T în linia 10 cind N îşi modifică valoarea din 3 în 
41 dar în linia 201 Ce se întîmplă cu B în liniile 15 şi 25 f . 

2. Priviţi numărătorul (T) şi numitorul (B) pentru fiecare rezultat. Ce 
regulă (reguli) observaţii 
Indicatie: B este totdeauna de_ ori mai mare decît T. 
3. Dacă numărătorul şi numitorul lui 1/2 sînt înmulţiţi cu acelaşi număr N, 

lxN 
ce se poate spune despre - ! Daeă N = 101, care este rezultatul 

2XN 
lxN 

pentru -- Y 
2XN 

TEMĂ 

1. Mgdificaţi programul ZECIMALE 1/2, astfel incit, să găsiţi 20 de fracţii 
echivalente· pentru 1/4. Numiţi aceRt nou program ZECIMALE 1/4. 

Indicaţie: · modificaţi linia 1.5. 
a) C',e regulă (reguli) observaţi pentru numărător şi numitor T 

b) Fără să folosiţi calculatorul aflaţi rezultatul pentru 
101 
404 

2. Modificaţi programul ZECUIALE 1/2 (sau ZECIMALE 1/4), astfel 
încît să găsiţi 20 de fracţii echivalente pentru 3/4. Numiţi acest nou 
program ZECIMALE 3/4. 

a) Cit sînt T, B, T/B cînd N este 6 Y 
Tx33 

b) Care este rezultatul pentru --- cînd T = 3 şi B = 4 f 
. BxM 

3. Modificaţi programul ZECIMALE 1/2, astfel încît să găsiţi 20 
de fracţii echivalente pentru 7/8. Numiţi acest nou program · 
ZECIMALE 7 /8. 

a) Cu cît trebuie să înmulţiţi 7. şi 8 pentru a obţine 77 t ' 
88 

770 
b) Care este rezultatul pentru - Y 

880 

4. Folosiţi PRINT pentru a găsi rezultatul pentru.!!.._ . Dacă faceţi 
12 

T = 5 şi B = 12 în liniile 10 şi 15 din progrnmul ZECIMALE 
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1/2, care va fi rezultatul pentru 10/24 , Hi/36 , 20/48 şi aşa mai 
departe 'I Verificaţi răspunsurile rulînd programul după ce l-aţi 
modificat. 

5. Ce puteţi spune despre numerele zecimale care reprezintă două 
fracţii, dacă a doua este obţinută prin înmulţirea numărătorului 
şi a numitorului primei fracţii cu acelaşi număr N î 

6. Modificaţi programul ZECIMALE 112, ai-tfel incit .să folosiţi 
INPUT X şi INPUT Y (.în două linii), unde X şi Y sînt numărătorul 

şi, respectiv, numitorul oricărei fracţii X şi afişaţi primele y 

20 de funcţii echivalente cu X . Fiţi atenţi cu liniile 10 şi d.5. 
y 

Priviţi la mai multe fracţii echivalente (încercaţi, de exemplu, 

3) cu 8 · Activitatea 17 

Pătratul numerelor 

Cînd completaţi un tabel ca în activitatea 11, veţi observacă apar 
unele numere întregi care reprezintă produsul unui număr înmulţit cu el 
însuşi. Astfel: 4 este 2 x 2, 9 este 3 x 3, 49 este 7 x 7 şi 100 este 10 x 10. 
Numărul 4 (şi la fel 9, 49, 100, etc) se numeşte pătratul numărului 2. 
De ce se numeşte pătrat f Deoarece el reprezintă aria ( suprafaţa) unui 
pătrat a cărui latură este chiar numărul 2 sau numărul de obiecte care se 
pot pune în colţurile pătratului (fig. 21). 

Numerele 4, 9, 49, 100 etc. se mai numesc pătrate perfecte. 
Dacă avem un număr întreg, să-l numim A şi vom calcula A X A, 

rezultatul va fi pătratul numărului A. Programul PÂTRATUL NUMERE­
LOR, de mai jos, va afişa pătratele numerelor pînă la 10. 

Pi:_ogram 
PATRATUL 
NUMERELOR 

Fig. 21 

5(i 

C 

10 FOR A = 1 TO 10 
20 LET P = A •A 
30 PRINT A; "X"; A; "="; P 
40 ~BXT A 
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Note explicative 

1. Programul calculează pătratul numerelor. 

2. Lista de variabile: 
A: un număr întreg 
P: pătratul numărului (A X A) 

Exerciţii 

1. Cit este P cînd A = 7 T 

2. a) Cît este A cînd P = 9 ţ 

b) Cit este A cînd P = 16 T 

c) Cît este A cînd P = 81 î 

d) De ce nu este P = 15 î Putem avea A = 1!> î 

3. Modificaţi linia 10 din 11ro9ramul PATRATUL NUMERELOR, astfel 
încît să vedeţi dacă 121, 169, 256 şi 300 sînt pătratele unor numere. 
C'ît este A pentru aceste pătrate î 

4. Daţi comenzile directe (folosiţi PRINT _ _ •_) şi găsiţi astfel numărul 
pătrat P cînd A este : 

a) 21 (21 X21 = î) d) 33 

b) 26 e) 111 

c) 31 

l\'otă : Puteţi folosi PRINT şi obţine astfel răspunsurile la exerciţii. Pro-­
gramul PĂTRATUL NUMERELOR va rămîne însă în continuare 
în memoria calculatorului şi îl veţi putea folosi c.u altă ocazie. 

5. Fără ajutorul programului PĂTRATUL NUMERELOR (puteţi folosi 
PRINT _ • _) găsiţi-l pe A cînd numărul pătrat P este: 

a) 36 (A X A = 36) 

b) 121 

c) 441 

d) 625 

e) 1024 

Încercaţi diverse i•alori pe11tru A pînă cînd o veţi găsi pe cea bună. 
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6. Modificaţi programul PĂTRATUL NUMERELOR, astfel încît să. afi­
şeze toate numerele pătrate mai mici decît 1000. Va trebui să modificaţi 
linia 10. 

Indicaţie- : priviţi răspunsurile de la exerciţiile 4.d) şi 5.e). Cite nume­
re pătrate mai mici decît 1000 sînt? Calculatorul se va opri 
cînd ecranul va fi complet. Va trebui să apăsaţi oricare altă 
tastă, în afară de BREAK sau N şi veţi obţine toate rezultatele. 

TEMĂ 

l. a) Folosiţi programul de la exerciţiul 6 pentru a completa tabe­
lul de mai jos, obţinînd frecvenţa numerelor pătrate (cite 
numere pătrate sînt) din fiecare interval de o sută. 

Interval 

1 - 100 

101 - ~ 

201 - 300 

301 - 400 

401 - 500 

.501 - 600 

601 - 700 

701 - 800 

80] - 900 

901 - 1000 

FRECVENŢA PATRATELOR NUMERELOR 

Numere pătrate Numărul de numere pătrate 
(frecvenţa) 

10 

b) Observaţi vreo regulă ·cu privire la frecvenţa numerelor pătrate t 
Care credeţi că va ti frecvenţa pentru intervalele l 001 - 1100, 
1101-1200, 1201 -1300 (pînă la 2000) ? Verificaţi-vă 
răspunsurile cu ajutorul calculatorului. 

c) Credeţ,i că există vreun interval de l 00 în care nu este nici un 
număr pătrat? Găsiţi unul. 
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Activitatea 18 

A flafi numărul 
Dacă aţi găsit un număr pătrat P, atunci numărul A, care înmulţit 

cu el însuşi va avea ca rezultat numărul P, se numeşte rădăcina pătrată a 
lui P. De exemplu : deoarece 7 x 7 = 49 , 7 este rădăcina pătrată a lui 49. 

Ext>rciţii 

1. Completaţi acest tabel: 

Număr Rădăcină pătrată 

49 7 

64 8 

9 

16 

25 

Se poate găsi (calcula) şi rădăcina pătrată a unui număr care nu este 
un pătrat perfect. A se numeşte rădăcină pătrată a unui număr B dacă 
A x A = B. De exemplu: rădăcina pătrată a lui 2,25 este 1,5 deoarece 
1 ,5 X l ,f> = 2,25. 

Deseori se întîmplă ca răditcina pătrată să nu fie un număr zecimal 
scurt. În aeest caz se aproximează numărul care reprezintă rădăcina pătrată. 
De exemplu: rădăcina pătrată a lui 80 este aproximativ 9, dar un răs­
puns mai precis ar fi 8,9 , iar unul şi mai precis 8,94 sau 8,944. Înmulţiţi 
fiecare <lin aceste numere cu el însuşi (cu PRINT) şi veţi obţine un rezultat 
din ce în c:e mai apropiat de 80. De fapt, ultima valoare este atît de apro­
piată încît nu pare a mai fi nevoie să mai încercăm şi alte valori. 

Pentru unele aplicaţii, însă, 8,9 sau chiar 9 pot fi destul de bune. 
Puteţi folosi calculatorul pentru aproximarea rădăcinii pătrate a 

unui număr. Ca să găi::-iţi, de exemplu, rădăcina pătrată a lui 110, puteţi 
. găi::-i o valoare pentru A, să zicem 10;50 şi apoi, făcînd PRINT 10.5 • 
•1 0.5 să vedeţi cît de apropiat va fi rezultatul de 110 (Încercaţi! Este 
10,5 o aproximare bună 'f). 

2. De ce am ales primul număr 10,5 pentru aproximarea rădăcinii pătrate 
a lui 110? Care sînt cele două numere pătrate mai apropiate de 110, de 
o parte şi de alta a sa, şi care sînt rădăcinile lor pătrate 'f 
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3. Utilizaţi calculatorul pentru a vă, ajuta :;ă g-ăsiţi rădăcina pătra,t,ă a lui: 

a) 1,H 

b) 6,2.'5 

c) 0,01 

d) 75 (aproximaţ,i cu o singură zecimală) 

Probabil v-aţi plicti::-it să acţionaţi PRINT şi apoi să introduceţi va­
loarea care eredeţi că reprezintă rădăcina pătrată a numărului. Mult mai 
uşor ar fi să utilizaţi un program cu l~PUT. 

Completaţi programul AFLAREA RĂDĂCINII PĂTRATE de mai 
jos şi gă11iţi cu ajutorul lui rădăcina pătrată a numerelor 196 şi 289. Folo­
siţi rezultatul ca ajutor pentru a introduce următoarea încercare : 

Program 10 INPUT A 

AFLAREA RĂDĂCINII 20 LET B = __ 
PĂTRATE 

Note explicative 

30 PRINT_ 

40 GO TO 10 

1. Programul calculează pătratul unui număr A. 

2. Lista variabilelor : 
A: o încercare 
B: A X A 

Notă: După RON, cînd apare D pe ecran, va trebui să introduceţi o 
încercare (un număr care credeţi că este mai apropiat). Continua .ţi 

încercările pînă cînd doriţi să opriţi programul. Acest lucru se poate 
realiza cu STOP (SS şi A). 

4. Folosiţi programul AFLA.REA 'RĂDĂCINII PĂTRATE pentru a gas1 
răd:lcina pătrată sau wi număr apropiat (o aproximaţie) pentru numerele : 

a) 729 

b) 21 (cu o singură zecimală) 

c) 1,6 (cu o singură zecimală) 

5. Găsiţi o aproximaţie (cu două zecimale) pentru rădăcina pătrată a nu­
mărului 1, 02. Sînteţi surprin~i de rezultat? Care este diferenţa dintre 
număr şi rădăcina sa pătrată? 
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Adivitatea 19. 

Folosit i calculatorul 
direct - cu SOR 

Ou programul AFLAREA RĂDĂCINII PĂTRATE trebuia să faceţi 
diver;e încereări pentru a găsi rădăcina pătrată. în activitatea practică 
nu este necesar un efort aşa mare pentru aflarea rădăcinii pătrate a unui 
număr. 

Priviţi tastatura şi căutaţi pe ea SQR (tasta H). SQR este functia rădă­
cină pătrată şi ea spune calculatorului să calculeze rădăcina pătrată a unui 
număr. (În engleză rădăcina pătrată se traduce cu square root - de aici 
şi denumirea SQR care este, deci, o prescurtare a rădăcinii pătrate). 

Puteţi utiliza SQR împreună cu PRINT şi veţi obţine afişarea rezul­
tatelor (rădăcinii pătrate) pentru diverse numere. 

Pentru a obţ.ine SQH se aefionează ambele taste de control (CS şi SS) 
obţinîndu-se modul extins (E ). Apoi se va apăsa tasta H. 

Exerciţii 

Folosiţi PRINT şi SQH pentru calculul răd~inii pătrate în exerciţiile 
1-5. Asiguraţi-vă că aţi introdus exact ce se cere în aceste exerciţii. 

l. PRINT SQR 16 

2. PRINT SQR (20-4) 

3. PRINT SQR 20-4 

4. PRINT SQR (7) 

5. PRINT SQR (1.02) 

6. O bună idee este să se utilizeze paranteze. Ştiţi de ce 1 (Indicaţie: 
priviţi exerciţiile 2 şi 3 ). 

Haideţi să folosim SQR într-un program. Urmăriţi programul 
RĂDĂCINA PĂTRATĂ 1 de mai jos. 

1<- Program 10 INPUT B Pune un spaţiu aici 
RĂDĂCINA 20 LET A= SQR (B) 

PĂTRATĂ 1 30 PRINT "RADACINA PATRATA 

B ; " ESTE " ; A 

40 oo 'ro 10 

" . 
' 
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Note explicative 

l. Programul calculează rădăcina pătrată a unui număr. 

2. Lista de variabile : 
B: un număr introdus 
A: rădăcina pătrată din B 

Exerciţiu 

7. Folosiţi programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 1 şi aflaţi rădăcina pătrată 
pentru numerele din exerciţiile 4 şi .5. 

TEMĂ 

1. a) Folosiţi programul RĂDĂCINĂ PĂTRATĂ 1 şi calculaţi rădăcina 
pătrată a numerelor 0,1 ; 0,2 ; 0,3 şi aşa mai departe. Ce observaţi 
în legătură cu mărimea numărului B ~i a rădăcinii pătrate A pen­
tru fiecare pereche de numere B şi A 1 

b) Credeţi că ideea care aţi avut-o la punctul a) este adevărată pentru 
numere zecimale cu sutimi cuprinse între 0 şi 1 f Încercaţi cîteva 
valori pentru B, de exemplu : 0,01 ; 0,25 ; 0,37 , precum· şi altele 
pe care le doriţi, dar să fie mai mici decît l: 

Notă: Dacă vreţi să faceţi un tabel cu rezultatele obţinute, va fi suficient 
să copiaţi valorile pentru A doar cu două zecimale şi să ignora ţi 
restul numă.rului. 

c) Dacă B este cuprins între-0 şi 1 , totdeauna B va fi mai mic decît 
rădăcina sa pătrată A t De ce t I ndicatie: gîndiţi-vă la 0,1 x 0,1 

1 1 
sau-X -· • 

10 10 

2. Listaţi programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 1. Utilizaţi FOR şi NEX'f 
în liniile 10 şi 40. şi găsiţi rădăcina pătrată pentru fiecare din numerele 
l, 2, ... pînă la 10. Numiţi acest program RĂDĂCINĂ PĂTRATĂ 2. 
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a) Modificaţi programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 2 pentru a afişa 
rădăcina pătr~tă pentru toate numerele 1-50 · (va trebui să apă­
saţi orice tastă, în afară de N sau BREAK, cînd ecranul va fi plin 
cu rezultate). Privi\i la partea întreagă a rădăcinii pătrate. Există 
vreo regulă! Cîte încep cu 1 f cu 2 t cu 3 t Cite vor fi care încep cu 7 î 



3. Priviţi rezultatele temei 1 şi 2. Ce puteţi spune despre mărimea numă­
rului pozitiv B şi rădăcina lui pătrată A, cînd : 

a) B este mai mic decît 1 

b) B este egai cu 1 ! 

c) B este mai mare decît 1 ! 

Indicaţie: 'puteţi utiliza programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 1 pentru 
a verifica unele valori. ale lui B între l şi 2, să zicem 1,1 şi l ,6 
şi, de asemenea, UI1ele valori mari, de exemplu 1500 şi 2000. 

Activitatea 20. 
Găsirea divizorilor 

Tastaţi şi rulaţi următorul program : 

*Program 10 FOR D = 1 TO 18 

DIVIZORI 1 20 LET R = 18/D 

30 PRINT D, R 

40 NEXT D 

Copiaţi cele două coloane ale rezultatelor programului DIVIZORI 1 
şi folosiţi-le pentl'll a putea răspunde la exercij;iile 1-3. 

Exerciţii 

1. a) Ce reprezintă numerele din lista din partea stingă a ecranului t 
b) Ce reprezintă cele din partea dreaptă 1 

2. Ce relaţie este între numerele unei perechi D şi R (1 şi 18 , 2 şi 9 , 3 
şi 6 şi 4 şi 4,5 şi aşa mai departe)? 

3. Ce valori ale lui D împart 18 de un număr întreg de ori sau, altfel spus, 
cu ce numere este divizibil 18 T 

Indicaţie: R este un num~r întreg. 
Răspunsul la exerciţiul 3, adică numerele care împart pe 18 de un 
număr întreg de ori (R este un număr întreg), ne dă setul de divi­
zori ai lui 18. Numerele care împart un număr de un număr întreg 
de ori se numesc divizorii acelui număr. 
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4. înlocuiţi liniile 10 şi 20 din programul DIVIZORI 1, astfel încît, să 
găsiţi divizorii următoarelor numere : 

a) 16 
b) 28 
c) 49 

TEMĂ 

1. Adăugaţi următoarea linie: 

5 INPUT N 

Modificaţi liniile 10 şi 20, astfel încît, să găsiţi divizorii oricărui 
număr N cu ajutorul programului pe C'are îl veţi numi DIVIZORI 2. Va 
trebui să tastaţi un număr pentru N, cînd IJ a.pare pe ecran, după ce 
aţi introdus BUN. 

Folosiţi programul DIVIZORI 2 şi găsiţi divizorii pentru următoa­
rele numere : 

a) 16 (Verificaţi dacă programul merge comparînd rezultatele cu 
răspunsul de la exerciţiul 4.a) 

b) 20 
c) 37 

Care este diferenţa între răspunsurile de la punctele a) şi b) şi cel de 
la c)Y Găsiţi şi alte numere ale căror divizori sînt doar 1 şi numărul 
însuşi. 

Activitatea 21. 

Numere prime 

Numerele întregi mai mari decît 1, care nu au divizori decît pe 1 şi 
numărul însuşi, sînt numere prime. 

TEMĂ 

1. Folosiţi programul DIVIZORI 1 sau programul DIVIZORI 2 pentru a 
verifica dacă următoarele numere sînt numere prime. Înainte de a da răs­
punsul cu calculatorul încercaţi să ghiciţi. 
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a) 39 

d) 57 

b) 17 

e) 23 

c) 51 

f) 169 



2. Găsiţi toate numerele prime mai mici decît 40. Notaţi că 1 nu eHte con­
siderat număr prim. Probabil că nu veţi foloHi calculatorul pentru a con­
trola toate numerele; de exemplu: ce ziceţi despre 2? 3 "? 41 (e.'lte număr 
prim ; este număr prim ; nu este număr prim). Folosiţi rezultatele de la 
exerciţiul 2 şi răspundeţi la următoarele întrebări : 
3. Numt-rele part- sînt numerele care îl au divizor pe 2. Cîte numere prime 
pare există 't 
4. Re poate studia problema numerelor prime dintr-un interval, de exem­
plu : cîte numere prime există în prima sută de numere (intervalul 
1 - 100) 't dar în a doua sută de numere (101 - 200) 't ~i a~a mai departe .-

Cîte numere prime sînt în următoarele decade (intervale de 10 
numere): 

a) 1-10 t (Nu uitaţi, 1 nu se numără) 
b)ll-201 
c) 21-30 î 
d) 31-40't 

Cîte numere prime credeţi că sînt în intervalele 41 -50 't vl -60 't Folosiţi 
calculatorul ca să vă verificaţ,i ideile. 
5. Există vreo decadă, după 91-100, care să conţină mai mult de 4. numere 

prime 'f De ce î 
Cîte numere prime sînt în următoarele intervale de 100 : 

a) 1-100'f 
b) 101 -200? 
c) 201-300î 
d) 301-400 î 

e) 1001 -JJ00 
f) 1101 - 1200 
g) 1201-1300 
h) l 301 -1400 

Activitatea 22. 

Găsirea divizorilor 
· cu calculatorul 

f{Thsirea divizorilor cu calculatorul se face cu funcţia (cuvîntul) INT] 
f.!.ceasta reprezintă prescurtarea de la INTEGER (ÎNTREG). . _J 
Pentru a obţine INT se apasă împreună CAPS SHIFT fOS) şi SYMBOL 
SHIFT (SS) şi, după ce pe ecran apare [J , se tastează R. 

Tastaţi următoarele linii şi scrieţi pe caiete rezultatele : 

PRINT INT (1.3) 
PRINT INT (9) 
PRINT INT (7.999} 
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Sînt toate răspunsurile obţinute numere întregi î INT se mai numeşte 
funeJia întrequl eel mai mare. Aceasta înseamnă că aplicînd INT unor 
numere pozitive întregi şi zecimale se obţine numai partea întreagă a numă­
rului. INT mite cel mai mare număr întreg mai mic decît numărul. 
Astfel: 

INT (0,3) = 0 INT (6) = 6 INT (1,9) = 1 

Dacă vreţi să verificaţi aceste rezultate folosiţi PRINT, dar puneţi punct 
în loc de virgulă. 

·E xereiţii • 

1. Putem aplica INT nu numai la numere, ci şi la .sume, diferenţe, înmul­
ţiri, împărţiri sau combinaţii din acestea, adică la expresii aritmetice. 
Condiţia obţinerii unor rezultate corecte este să se pună expresia între 
paranteze. De aceea, o idee bună este să se utilizeze parantezele tot 
timpul. 
Calculaţi următoarele sume cu ajutorul calculatorului : 
a) PRINT INT (6 + 5) 

b) PRINT INT (2.5 + 3.5) 

c) PRINT INT (2.5) + INT (3.5) 

d) PRINT INT (9)/2 

e) PRINT INT (9/2) 

f) PRINT INT (2.5 + 4.2/2) 

2. a) De ce sînt diferite rezultatele pentru 1.b) şi Le) î 
b) De ce sînt diferite rezultatele pentru l .d) şi l .e) î înţelegeţi de ce 

parantezele sînt aşa de importante î 
3. Completaţi următorul tabel fără să folosiţi calculatorul; verificaţi-vă 

apoi răspunsmile cu calculatorul. 

Expresie Răspuns INT (expresie) Rezultat 
(calcule) zecimal 

a) 6+8 INT (6 + 8) 

b) 19,3-1 INT (19.3-1) 

c) 1/2 INT (l/2) 

d) 8/4 INT (8/4) 

e) 8/.5 INT (8/5) 

f) s;/ INT (8/2) 
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4. Priviţi la :3.d), e) şif). Ue puteţi spune despre rezultatul lui INT atunci 
cînd împărţiţi un nurp.ăr la un divizor al său? 

Cum putem folosi INT, astfel încît să găsim divizorii unui număr î 
Putem folrn,i INT într-un program f 
Acum ret1ectati asupra următoarei probleme: dacă avem două numere 

N şi D - ce putem spune despre D, dacă : 

N/D = INT (N/D) ~ 

într-adevăr, D este un divizor al lui N. 
Relaţia scrisă mai sus reprezintă condiţia folosită în programe pentru a se 
testa dacă un număr N este divizibil cu un număr D. Astfel, ducă rezultatul 
N/D este egal cu rezultatul INT <N/D), atunci N este divizibil cu D. Evident 
că, dadi, rezultatul N/D nu este egal cu rezultatul INT (N/D), atunci N 
nu va fi divizibil cu D. De exemplu : 

- deoarece 6/2 = INT (6/2) înseamnă. că 6 este divizibil cu 2 

3 3 

- deoarece 6/4 < > INT f6/4J înseamnă că 6 nu este divizibil cu 4 

1,5 l 

Înainte de a utiliza acest lucru într-un program, completaţi tabelul urmă­
tor (la primele două puncte aţi răspuns deja) : 

N D N/D INT(N/D) Rezultatul ( D este divi-
\ zor al lui N n 

a) 8 2 4 4 2 este divizor al lui 8 

b) 7 2 3,5 3 2 nu este divizor al lui 7 

c) 16 4 

d) 36 9 

e) 12 12 

f) 10 8 

Haideţi să modifir.ăm programul DIVIZORI 2 (activitatea 20). Tastaţi şi 
rulaţi programul DIVIZORI 3. Utilizaţi 10 pentx:u prima in traducere 
(după ce aţi apăsat RUN şi D a apărut pe ecran). 

Program 
*DIVIZORI 3 

5 INPUT N 
10 FOR D = 1 TO N 
20 IF N/D = INT (N/D) THEN PRINT 
D, N/D 
30 NEXT D 
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Note expli<'ative 

1. Programul gă:,;eşte divizorii oricărui număr întreg introdus. 
2. Lista variabilelor : 

N : numărul introdus 
D : orice număr de la 1 la N 

TEMĂ 

1. Folosiţi programul DIVIZORI 3, astfel încît, să găsiţi divizorii urmă­
toarelor numere : 

a) 28 b) 200 c) 157 

(Amintiţi-vă că în partea stingă sînt afişate valorile pentru D, care sînt 
divizori). 
2. Este 157 un num~r prim, 
3. Folosiţi pro~ramul, astfel încît, ' să găsiţi divizorii pentru alte numere. 
Puteţi găsi cîteva numere prime între 100 şi 200 t 

4. Găsiţi un număr mai mic decît 50 cu zece divizori. 

Activitatea 23. 
Un program cu divizori, mal bun 

decît cele anterioare 

!n programul DIVIZORI 3 aţi folosit funcţia INT într-o linie IF-THEN. 
Să ne uităm mai atent la rezultatele pentru N = 28. Acestea vor fi : 

1 

2 

4 

7 

14 

28 

28 

14 

7 

4 

2 

] 

Aţi observat că lista D este aceeaşi cu lista R (Singura diferenţă este că 
numerele sînt în ordine inversă)! Credeţi că trebuie să împărţim pe 28 la 
toate numerele de la 1 la 28 pentru ca să găsim toţi divizorii lui 28 'f Nu 
uitaţi oă, pentru fiecare pereche de numere afişate, D şi R, acestea înmul­
ţite vor da acelaşi rezultat : 28 ; deci, fiecare număr afişat reprezintă un 
divizor al lui 28. 
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Problema care se pune este: cîte valori ale lui D sînt suficiente (de 
cite valori ale lui D avem nevoie) în program ca să găsim toţi divizorii Y 
Dacă vă uitaţi atent 1~ rezultatele obţinute pentru N = 28, veţi observa 
că este suficient dacă mergem pînă la D = 4 deoarece listele R şi D pînă 
la D = 4 conţin toţi divizorii lui 28: 1 , 2 , 4 (din lista D) şi 7 , 14 , 28 
(din lista R). 

Exerciţii 

1. Rulaţi programul DIVIZORI 3 pentru numerele : 16, 18, 36, 49, 75 
şi 121 şi folosiţi rezultatele obţinute pe ecran, astfel încît, să completaţi 
tabelul de mai jos. Deja cunoaşteţi unele răspunsuri. 

Număr 

a) 28 

b) 16 

C) 18 

d) 36 

e) 49 

f) 75 

g) 121 

Divizori 

1,2,4,7,14,28 

1,2,4,8,16 

l, 2, 3, 6, 9, l 8 

Cel mai mic D necesar 
pentru găsirea tuturor 
divizorilor 

4 

Care este ultima valoare pentru D, astfel încît să fiţi siguri că nu vă va 
scăpa nici un divizor Y 

2. Ar putea fi N/2 ultima valoare pentru D Y Încercaţi acest lucru în linia 
10 (utilizaţi FOR D = 1 TO N/2)şi apoi introduceţi 28. 
Care sînt numerele în plus la rezultatele pentru N/2 
a) în lista D T 
b) în lhita R Y 

3. a) Aflaţi cu ajutorul calculatorului rădăcina pătrată din următoarele 
numere : 28, 16, 18, 36, 49, 75, 121. Nu uitaţi să folosiţi PRINT şi 
SQR şi nu vă faceţi probleme în legă.tură cu programul DIVIZORI 3 ; 
el se găseşte în memoria calculatorului. 

b) Dacă N este mai mare ·decît 4, SQR (N) este t.otdeauna mai mic 
decît N/2 Y Calculaţi N/2 pentru numerele din 3.a). Ce se întîmplă 
dacă N este mai mic decît 4 Y Încercaţi N = 1, 2, 3 şi 4. 

c) Priviţi la tabelul din exerciţiul 1. Sîht t.oate numerele pe care le-aţi 
indicat ca răspunsuri pentru „cel mai mic D" mai mici sau egale 
cu rădooina pătrată a numărului N J 
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4. Modificaţi linia 10 din programul DIVIZORI 3 astfel : 

10 FORD= 1 TO SQR (N) 

Programul pentru exerciţiul 2 se află încă în memoria calculat.orului. 
Listaţi acest program şi retastaţi sau modificaţi cu EDIT linia 10. 
Rulaţi noul program pentru numerele din tabelul de la exerciţiul J . 

a) Aţi obţinut t.oţi divizorii pentru fiecare număr t 
b) Pentru care numere un divizor apare de două ori (atît în listaD, cit 

şi în lista R) t Ce fel de numere sînt acestea Y Indicaţie: înt.orceţi-vă 

la activitatea 1 7. 

c) Puteţi folosi un număr mai mic decit S QR (N) ca ultimă valoare pen­
tru D f Indicaţie: observaţi rezµ.ltatele pentru 3"6, 49 şi 121 şi didăcina 

pătrată pentru fiecare din aceste numere în exerciţiul 3. 
• Acum aveţi un program care găseşte mult mai rapid divizorii unui număr. 

Spunem că este un program eficient. 

TEMĂ 

1. Folosiţi programul (ultima variantă) pentru a găsi divizorii numărului 
8128 şi scrieţi-i mai jos. 

a) Cîţi divizori sînt f 
b) Care este suma tuturor divizorilor lui 8128 mai mici decît 8128 Y (Folo­

siţi PRINT). Matematicienii mai numesc numărul 8128 număr perfect 
(Vom discuta despre acesta mai departe). 

Activitatea 24 

Aflarea numerelor prime 
cu ajutorul lui INT 

Vă amintiţi că un număr întreg N, mai mare ca 1, e.ste un număr prim 
dacă singurii divizori ai lui N sînt 1 şi N (7 este număr prim, 9 nu este nu­
măr prim). De asemenea cel mai mic ~i singurul număr prim par este 2 
(numerele 4, 6, 8, 10 şi aşa mai departe au pe 2 ca divizor). Cum orice 
număr întreg N are ca divizori pe 1 şi pe N, ce valori va trebui să luăm 
pentru divizorii D în cazul cînd dorim să testăm dacă un număr, să zicem 
37, este prim sau nu t Va trebui să împărţim la 1 şi la 37 f Nu, va trebui 
să verificăm împărţind mai departe pînă la 36. Dacă oricare număr de la 
2 la 36 este un divizor al lui 37, atunci 37 nu este prim, altfel, 37 este prim. 
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Exerciţii 

1. Numărul 49 are vreun divizor D, pentru valori ale lui D mergînd de la 
2 la 48, 49 este număr prim sau nu, 

2. Numărul 6 are vreun divizor D, pentru D = 2 la 5 f G este număr prim 
sau nu, 

3. Dacă N = 27 şi calculatorul este programat să împartă N la D, pen­
tru valori ale lui D mergînd de la 2 la 26, atunci ce valori ale lui D va 
trebui calculatorul să testeze înainte de a afişa - 27 nu este prim Y 

4. Priviţi cu atenţie exerciţiile 1-3 şi notaţi că pentru fiecare număr N 
folosim valori ale lui D mergînd de la 2 la (N -1). Folosiţi această idee 
pentru a completa programul NUMERE PRIME 1 de mai jos. Folosiţi 
acest program pentru a testa dacă 29 , 111 , 137 şi 147 sînt numere 
prime sau nu (va trebui să rulaţi programul de 4 ori). 

*Program 

NUMERE PRIME 1 

5 INPUT N 

10 FORD= _ TO 

20 LET R = 
30 IF (R) = INT (R) TREN GO TO 70 

40 NEXT _ 

70 PRINT N ; " NU ESTE PRIM 

D . " ~STE UN DIVIZOR" 
' 

Scrieţi singuri notele explicative ale programului. 

5. În linia 30 a programului NUMERE PRIME l : 

a) ce se întîrnplă dacă D este un divizor al lui N 1 
b) ce va face calculatorul după linia 20 dacă N =7 şi D=3 ! 
c) • ce se întîmplă după linia 40 cînd N = 7 şi D = 61 
6. încercaţi programul NUMERE PRIME l pentru N = 1013. 
Măsuraţi timpul (în secunde) consumat intre introducerea numărului şi 
afişarea rezultatului de către calculator. 

Să vedem dacă putem să îmbunătăţim programul NUMERE PRIME 1. 
În Activitatea 23, exerciţiul 4, am folosit FOR D = 1 TO SQR (:V) 

în linia 10 a programului DIVIZORI 3. Putem foloi-i această idee în pro­
gramul NUMERE PRIME 1 f Credeţi că este nevoie să împărţim la nume­
rele pare mai mari decît 2 f 

a) Nu avem nevoie decît de valori ale lui D cuprinse între 2 şi SQR (N). 
Pentru orice pereche de divizori D şi R, unul trebuie să fie mai mic sau 
egal cu SQR(N), iar celălalt mai mare decît sau egal cu SQR (N). Deci, 
dacă există un divizor mare, trebuie să fie şi unul mic, iar noi trebuie să 
testăm numai pentru unul dintre cei doi. 
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b) Orice număr care are ca divizor un număr par îl va avea ca divi­
zor şi pe 2 (dacă nu sînteţi convini,;i puteţi verifica uitîndu-vă la rezultatele 
obţinute cu programul DIVIZORI3 din Activitatea 22). Deci, după ce am 
verificat divizibilitatea cu 2, va trebui să verificăm divizibilitatea numai 
cu numerele impare 3 , 5 , 7 şi aşa mai departe, pînă la cel mai mare 
număr întreg mai mic sau egal cu SQit (!\'). 

Cum putem introduce aceste două idei într-un _program f 
1ncercaţi singuri acest lucru (modificaţi programul NUMERE PRIME 

1) sau, dacă nu, continuaţi să citiţi. 
Putem lua uşor valori ale lui D, de la 2 la SQR (N), dar acum vrem 

să utilizăm prima dată 2 şi apoi. numai numerele impare. O primă modali-
tate este să facem la început LET D = 2 şi să testăm numărul introdus, 
apoi să folosim FOR D = 3 TO SQR (N) STEP 2 într-un ciclu FOR­
NEXT. Va trebui să utilizăm aceste două idei pentru a face programul 
NUMERE PRIME 2 (tema 1). 

TEMA 

l. a) Completaţi programul NUMERE PRIME 2 : 

Program ,5 INPUT N 

6LETD=--
7 LET R=N/D 

*NUMERE PRIME 2 

8IF (R)=INT(R) TREN GOTO _ 

10 FORD=_ TO_ STEP_ 

20LETR=-

30IF(R)= -

Uitaţi-vă la programul 40 NEXT _ 

NUMERE PRIME 1 50 PRINT N; " ESTE PRIM" 

60 STOP 

70 PRINT N ; " NU ESTE PRIM " ; D ; " ESTE 

UN DIVIZOR" 

Scrieţi singuri notele explicative 
b) Rulaţi programul pentru 29, 111, 197 şi 227. 
c) Măsuraţi timpul în secunde pentru N =1013. De ce programul 

NUMERE PRIME 2 dă rezultatul mai repede decît programul NUMERE 
PRIME 1 f 

d) Care este cel mai mare număr prim mai mic decît 1000 000 f 
lndica,tie: verificaţi numerele impare începînd cu 999 197; de ce puteţi 

sări peste 999 999 ~ Aţi găsit o decadă fără nici un număr prim Y 
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Activitatea 2 5 

Probleme pentru exer,clfll 

A veţi deja o serie de programe cu ajutorul cărora puteţi să. desco­
periţi diverse reguli legate de numere. Iată şi cîteva probleme pe care 
puteţi să încercaţi să le rezolvaţi : 

Probleme cu divizori (puteţi să folosiţi unul din programele DIVIZORI 
din activităţile 20 - 23 ). 

1. Găsiţi următoarele 10 numere: . 

f.el mal mic 
numiir cu 
ou divizor 

f.el mal mic 
numlr cu 
cinci divizori 

Cel mal mic 
numiir cu 
dol divizori 

Cel mal mic 
număr cu 
şase divizori 

Cel mal mic 
. număr cu 
nouă divizori 

Cel mal mic 
număr cu 
trei divizori 

Cel mal mic 
număr cu 
şapte divizori 

f.el mal mic 
număr cu 
zece divizori 

Cel mal mic 
număr cu 
patru divizori 

f.el mal mic 
număr cu 
opt divizori 

Cîteva din ele le veţi găsi fără ajutorul calculatorului. 

2. Dacă un număr D este divizor pentru două numere diferite, atunci 
D se mai numeşte divizor comun al celor două numere. De exemplu: 
3 este divizor pentru 6 dar şi pentru 21. Deci, 3 este un divizor comun 
pentru 6 şi 21. Mai au 6 şi 21 alt divizor comun! 

Găsiţi divizorii comuni pentru următoarele perechi de numere 
din tabelu) de mai jos (Pentru primele două problema a fost rezolvată) : 

Numere 

a) 6 şi 21 
b) 21 • şi 18 
c) 9 şi 27 
d) 42 şi 54 

• e) 16 şi 31 
f) 59 şi 83 
g) 87 şi 435 
h) 108 şi 1581 

Divizori comuni 

1,3 
1,2,3,6 
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3. O regulă importantă în matematică este cea a Celui Mai Mare 
Divizor Comun, sau CMMDC, cu care se lucrează în special la fracţii. Acesta 
este cel mai mare număr din lista divizorilor comuni. Priviţi rezultatele 
pentru fiecare pereche de numere din exerciţiul 2. 

a) Care este CMMDC pentru fiecare pereche î Indicaţie: pentru 6 
şi 21 CMMDC este 3, iar pentru 12 şi 18 CMMDC este 6. 

b) Dacă împărţiţi ambele numere prin CMMDC, ce reprezintă 
CMMDC pentru cele două numere f Credeţi că lucrul aceste este totdeauna 
adevăratî 

Probleme eu numere prime (puteţi să folosiţi unul din programele 
DIVIZORI sau din programele NUMERE PRIME 1 sau 2). 

4. Anul 19.51 a fost un an impar şi chiar mai mult, 1951 este un 
număr prim (verificaţi singuri). 

a) Anul în care v-aţi născut este un an impar î Este în acelaşi timp şi 
un număr prim î 

b) HC-85 îşi ia numele de la anul 1985. Este 1985 un număr prim t 
c) Care sînt anii din perioada 1980-2000 care reprezintă numere 

primeî 

.5. Matematicienii au studiat şi monerele prime gemene. Două numere 
sînt prime gemene dacă ambele numere sînt prime, iar diferenţa dintre ele 
este 2. De exemplu : 3 şi 5 sînt numere prime gemene deoarece 5 -3 =2. 

5 şi 7 sînt prime gemene î (Da) 

7 şi 9 sînt prime gemene~ (Nu, 9 nu este un număr prim). 
Găsiţi toate numerele prime gemene mai mici ca 100. Vedeţi vreo 

regulă f Ghiciţi care sînt următoarele numere prime gemene după 100. 
şi verificaţi rezultatul cu ajutorul calculatorului. 

6. Conjectura lui Goldbach este una dintre cele mai faimoase ipoteze 
nedemonstrate în matematică (numele ei a fost dat după cel al matemati­
cianului Christian Goldbach). Conform acestei ipoteze, fiecare număr par 
(mai mare decît 4-) poate fi !lCris ca o sumă a două numere prime. 

De exemplu : 6 = 3 + 3 

8=3+.5 

10 = 3 + 7 ( sau 5 + 5) 
Testaţi conjectura hii Goldbach pentru cîteva numere pare mai 

mici ca 200. Indica/ie: va trebui să găsiţi toa,te numerele prime mai mici 
decît numărul N şi, apoi, 15?, vedeţi dacă puteţi găsi dintre acestea care, 
-adunate, să dea ca rezultat pe N. Dacă veţi gă,;i un număr par pentru 
care regula nu este valabilă, veţi deveni celebru, dar verificaţi rezultatele 
eu maxe atenţie avînd în vedere că matematicienii au lucrat la ea mulţi ani. 
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Activitatea 26 
Programarea pentru 

alte probleme 

Deşi nu aţi scris multe programe, aveţi la îndemînă o serie de pro­
grame BASIC care pot fi modificate sau puse laolaltă pentru a rezolva 
probleme. Totuşi, înainte de a trece la alte probleme, să vedem una dintre 
cele mai folositoare idei de programare. Este vorba de tehnica „numărării 
reuşitelor" (rezultatelor pozitive). Mai tîrziu, veţi putea folosi frecvent 
această tehnică la re2,lizarea programelor pentru jocuri. De exemplu : 
la numărarea loviturilor bune sau la ţinerea evidenţei scorului. 

Cum am putea modifica programul DIVIZORI 4, pe care-l pre­
zentăm în continuare, pentru a putea ţine evidenţa (numărul) divizorilor 
pe care îi găsim T 

*Program 
DIVIZORI 4 

5 INPUT N 

10 FOR D = 1 TO SQR (N) 

20 LET R = N/D 

30 IF <R) = INT (R) THEN PRINT D, R 

40 NEXT D 

ln primul rînd, avem nevoie de o va·riabilă pentru a ne ţine evidenţa 
- să o numim E - şi să-i fixăm valoarea iniţială la 0: LET E = 0, 
deoarece, la început, nu avem nici un divizor. Cînd găsim o pereche de divi­
zori, D şi R, va trebui ca în linia 30 să-i adăugăm lui E valoarea 2: l,ET 
E = E + 2. Jn BASIC, LET E = E + 2 înseamnă să se adune 2 la valoa­
rea lui E din acest moment, rezultatul obţinut reprezentînd noua valoare 
a lui E. Sau, dacă vă mai aduceţi aminte de variabile (Activitatea 5), 
numărul depozitat în sertarul (locaţia de memorie) cu numele E a fost 
înlocuit cu alt număr egal cu numărul iniţial la care s-a adăugat, 2. Deci, 
puteţi gindi semnul "=" ca „înlocuit eu" ; LET E = E + 2 înseamnă 
"valoarea lui E să fie înlocuită cu valoarea actuală a lui E plus 2". 

Faceţi următoarele modificări în programul DIVIZORI 4 şi numiţi 
noul program NUMĂRARE DIVIZORI 1 (listaţi şi copiaţi programul şi 
scrieţi singuri notele explicative J. 

6 LET E = 0 
30 IF (R) = INT (R) THEN LET E = E + 2 

50 PRINT N; " ARE "; E ; " DIVIZORJ 2
> 

Acum ştiţi .cum puteţi face „numărarea reuşitelor" T Dar, oare 
merge programul NUMĂRARE DIVIZORI 1 T 

Exerciţii 

1. a) Rulaţi programul NUMĂRARE DIVIZORI 1 pentru N = 12, 
N = 9 şi N = 4. (0 bună idee pentru a verifica dacă un program merge 
este să îl rulaţi cu numere pentru care cunoaşteţi dinainte rezultatele). 

75 



b) Cunoai;\teţi divizorii pentru ] 2 , 9 i;li 4 (12 are divizori pe 1 , 2 , 3 , 
4, 6 , 12; 9 are divizori pe 1 , 3 , 9; 4 are divizori pe 1 , 2 şi 4). De ce pro­
grmnul XUMARAHE DIVIZORI 1 indică patru divizori pentru 9 şi 4 T 

În~eamnă că undeva este o grei;\eală. Va trebui să punem la punct 
programul. Această operaţie se numei;\te dt>panarP (am mai vorbit despre 
ea în Activitatea ti, vă mai aduceţi aminte?). Deci, va trebui să depanăm 
programul NU'.\IĂRARE DIYIZORI 1. 

C'înd numărul pe care îl introduceţi este un număr pătrat, rezulta­
tele pentru D ~i R Hînt aceleai;li (D = R), ai;\a că va trebui să numărăm 
numai un t-iingur divizor, nu doi (linia 30). Cum însă. E a fost deja mărit 
cu 2, va fi neceHar :;ă xci:i,dem din el 1. 

2. a) Adăugaţi următoarea linie programului NUMĂRARE 

DIVIZORI 1: 

3:'> IF (D) = R TREN J,ET E = E - 1 

Ce rezultate obţineţi acum pentru N = 1 ; N = 7 ; N = 9 şi N = 50 T 
b) De ce eHte nevoie să ;;e facă LET E = E - 1 în linia 35 î 
Programul XUl\f ARA.RE DIVIZORI 1 va ţine evidenţa numărului 

de divizori pentru orice valoare N introdusă.. Dar dacă vrem S?, facem acest 
lucru pentru un număr mai mare de valori, va fi necesar să acţionăm BUN 
i;li ;;il, introducem numărul de fiecare dată î 

Pentru a introduce un set de numere, putem utiliza un ciclu J<'OR-
1\'EXT. 

3. Folosiţi FOil şi XEXT în programul NUMĂRARE DIVIZORI 1 
pentru a calcula cîţi divizori are fiecare număr de la l la 100. 

Numiţi acest program NUMĂRARE DIVIZORI 2. Folosiţi rezul­
tatele obţinute pentru a completa tabelul de mai jos : 

Număr de divizori 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

Numere (puneţi fiecare , 1 2 4 
număr de la 6 la 1 00 3 
în coloană corespunzătoare ; 5 
numerele de la 1 la 5 au 
fost deja puse) 

TEME 

1. a) Care din numerele de la 1 la 100 are cei .mai mulţi divizori î 
b) Credeţi că programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 face problema. 

găsirii celor 10 numere din activitatea 25 mai uşoară î Care sînt cele 10 
numere căutate î 

e) Care qintre numerele din tabelul de mai sus sînt numere prime T 
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Puteţi folosi programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 pentru a găsi 
nu merele prime , 

d) Sînt mai multe numere cu un numru- par de divizori decît cu un 
numru- impar de divizori , De ce credeţi că este aşa , Ce fel de numere au 
un număr impar de divizQri , 

2. a) Numai numerele pătrate au un nu.măr impar de divizori. 
Folosiţi programul NUMĂRARE DIVIZORI 1, astfel incit să găsiţi nume­
rele pa.trate, mai mici dectt 1000, cu cei ma.i mulţi divizori. Indicaţie: 
gfsiţi pătratele perfec~ : 11 x 11 , 12 x 12 , 13 X.13, etc. şi folosiţi aceste 
numere la· introducere. Puteţi face fiecare înmulţire cu ajutorul lui PRINT 
fi., . apoi, 8' rulaţi programul introducînd rezultatul obţinut cu PRINT. 

b) GAsiţi cel mai mic număr pMra.t cu 11 divizori. 

Activitatea 27. 

Sume cu calculatorul 
81 ne reîntoarcem la programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 şi sA 

modificăm programul, astfel incit sA ca.lculeze suma. tuturor divizorilor 
nmnirului N. Să numim a.ceastă stUDă S. De fapt, dorim să calculăm suma 
tuturor divizorilor oare sînt mai mici decît numărul N (Nu vrem să· inclu­
dem în suma. şi numărul N însuşi; vom vedea mai tîrziu de ce). Modificaţi 
programul NUMĂRARE DIVIZORI 2, astfel incit să realizeze acest lucru. 
Numiţi acest nou program SUMA DIVIZORILOR. 

Utiliza.ţi programul SUMA DIVIZORILOR pentru N = 1 TO 30 
p întocmiţi un tabel al rezulta.telor. 

Iati eiteva indieaţii de programare ventru programul SUMA DIVI­
ZORILOR: 

a) Modificaţi liniile 5 şi 6 din programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 
(pentru N = 1 TO 30 şi puneţi S pentru su.mă). 

b) Oind găsiţi în linia 30 doi divizori, D şi R, puteţi face LET 
S=S+D+R. 

c) Verificaţi în linia 35 dacă numărul est.e un număr pătrat (D = R 7). 
Daei N este un număr pătrat, atunci calculatorul va trebui să scadi R 
din suma. S, LET s · S-B, De ce7 

d) Deoarece N este totdeauna divizor al lui N, va fi, de asemenea, 
adăugat la S (cînd D = 1, cit este R 7). Deci, va fi necesar 8' se scadi N, 
LET S=S-N într-o linie noui (8' zicem 45), înainte de a scrie suma in 
linia 50. 

e) Modificaţi linia 50 astfel : 
50 PRINT N ;" SUMA=,.,; S 

77 



Matematicienii au studiat relaţia dintre un număr şi suma divizori­
lor mai mici decît numărul. Ei au descris fiecare număr ca aparţinînd unuia. 
din următoarele trei tipuri : 

abundent dacă suma divizorilor mai mici decît numărul este mai 
mare decît numărul (S > N) 

deficient dacă suma divizorilor mai mici decît nUIIIBrul este mai 
mică decît numărul (S < N) 

perfect dacă suma divizorilor mai mici decît. numllrul este egală 
cu numărul (S = N): 

TEME 

1. Cîte dintre numerele de la 1 la 30 (N = 1 TO 30) sînt a) abundente, 
b) deficiente, c) perfecte f Care sînt cele perfecte f 

2. UtiliEaţi IF-THEN în liniile 50, 52 şi 54 din programul SUMA DIVI­
ZORIWR, astfel încît, să se testeze dacă S este mai mare ca N (S > N), 
mai mic ca N ·cs < N) sau egal cu N (S=N) şi în funcţie de test: . 

PRINT N; " este abundent" 
PRINT N; " este deficient" 

PRINT N ; " este perfect" . 
1n intervalul numerelor de la 1 la 100 (FOR N = 1 TO 100) sînt 

mai multe numere abundente sau mai multe deficiente f De ce credeţi că 
este aşa f 

3. a) Modificaţi programul SUMA DIVIZORILOR, astfel incit, să 
ţină evidenţa numerelor abundente, deficiente şi perfecte şi, 1~ sfîrşit, să 
afişeze această evidenţll. {numărul) pentru fiecare tip. Puteţi folosi A, B 
şi C pentru a ţine evidenţa. (Nu folosiţi însă D. De ce!) Testaţi programul 
pentru N = 1 TO 30. 

b) Urmăriţi frecvenţa {cite numere) numerelor abundente, defici­
ente şi perfecte din intervalele de mai jos : 

Linia 5 

FOR N = 1 TO 50 
FOR N = 51 TO 100 
FOR N = 101 TO 150 
FOR N = 151 TO 200 
FOR N = 201 TO 250 
FOR N = 251 TO 300 
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Ce observaţi! 

Verificaţi-vă ideile pe inter\'alele din cealaltă jumătate a unei sute. 

c) Puteţi să cercetaţi frecvenţa numerelor abundente, deficiente şi 
perfecte şi pe decade (intervale de 10: 1-10 , 11-20, ... 101-110, 
111-120, etc.). Care pare ,să fie regula f 

4. Aţi găsit, deja, trei numere perfecte : 6 , 28 şi 8128. Mai există 
doar un singur număr perfect între 28 şi 8128. 

Puteţi s=\-1 aflaţi! Numiţi noul program NUMERE PERFECTE. 

Indica/ii: a) numărul este mai mic decît 500 şi, în plus, este un număr 
par (puteţi folosi STEP). 

b) nu este necesar să apară vreun rezultat dacă num:l.rul este 
abundent sau deficient. Va trebui să apară însă rezultatul 
dacli. numărul este perfect (S=N). 

c) începeţi ciclul FOR-NEXT cu N =6; in acest fel veţi obţine 
ca rezultat 6 şi 28 şi veţi şti că programul merge bine. 

d) aveţi răbdare, calculul de găsire a nu.mărului poate lua mult 
timp. Puteţi să vă imagin~ţi cite operaţii trebuie s~ realizeze 
calculatorul f 

Activitatea 28. 

Numere negative 

Puneţi in ordine următoarele numere : 3 ; -3,2 ; -5 ; 3,2 ; 0. 

-5 ; -3,2 ; 0 ; 3 ; 3,2 
. Numerele pot fi pozitive sau negative. (',ele negative au in faţa lor 

semnul minus ( - ). Un număr pozitiv este mai mare decît un număr 
negativ : 5 > - 1, iar -3 < 3 (fig. 22). 

-5 -2 -1 O 1 2 5 
Fig. n. Axa numerelor 

Atenţie la com~ararea numerelor negative : 8 > 5, dar -8 < - 5. 
1n BASIC lucrul cu numerele . negative ·este la fel ca cel cu numere 

pozitive, ·avînd însă grijă s~. se treacă semnul minus inaintea numimtlui 
negativ. 
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Exerciţii 

l . Faceţi următoarele operaţii cu ajutorul calculatorului, încercînd dinainte 
să. prevedeţi rezultatul care va fi afişat pe ecran : 

a) PRINT -2+3 
b) PRINT -3+2 
c) PRINT -3 • 2 
d) PRINT 2 * -3 
e) PRINT 2 * ( -3) 
f) PRINT 2 • 3-4 
g) PRINT 2 • (3-4) 

O idee bună este să treceţi numerele negative în paranteză, ca la 
punctul e). · 
2. Aflaţi cit este C, cu ajutorul calculatorului: 

C = [(-1+3): (-2)-(2-3) X (-0,5)] X (-0,4)+0,4 
1n calcule, ordinea operaţiilor este următoarea: mai întîi se rezolvă 

parantezele, apoi înmulţirile şi împărţirile şi în sfîrşit adunările şi scăderile. 
1n RASIC nu se folosesc pentru calcule paranteze pătrate sau acolade, 
ci, dacă este cazul, se utilizează mai multe paranteze rotunde. Deci, pentru 
calculator se va introduce: ((-1+3)/( -2)-(2-3) • (-0·5)) • (-0·4) + 
+0'.4. 

încercaţi să rezolvaţi acelaşi exerciţiu cu creionul. De cîte ori a fost 
mai rapid calculatorul f · 
a. Faceţi următoarele calcule cu ajutorul calculatorului , încercînd 

dinainte să prevedeţi rezultatul care va fi afişat pe ecran : 
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a) PRINT INT ( -2) 
b) PRINT INT ( -8.J ) 
c) PRINT INT ( -8.6) 
Puteţi <>xplka. r<>zultatul de la punctele b) şi c) ! 

STEP -1 flfj. 1 

TEME 
l . Programul NEGRU din 

Activitatea. 9 desenează pe 
ecran un dreptunghi negru, 
trasînd linii prin puncte. 
Adăugaţi linii de program, 
astfel încît : 
a) după desenarea drep­

tunghiului, acesta să fie 
şters (liniile se vor şter­
ge în ordinea inversă 
-vezi fig. 23-faţă de 
cea în care au fost 
desenate). · 

b) modificaţi programul re­
alizat la punctul a) 
astfel incit să obţineţi 

· un desen cu linii pa!.'alele 
ca în fig. 24. 



2. DRAW 20, 30 (DRAW-care inse~mnă 
DESENEAZĂ - se obţine acţionind 
tasta W) realizează trnsnrf'.a unei linii 
din punctul în care se află spotul în 
punctul a ci1rui c.oordonată X va fi mai 
mare cu 20 şi a cărui coordonată Y 
var fi mai mare cu 30 de unităţi. Rea-
lizaţi m1 prow-am prin <·are să. st• dese- Fig. 24 
neze pe ecran resortul din figura 24. 

IndicaJie: ·numerele care se pun după cuvînt;ul URA W pol fi pozit.i rn -­
în acest caz coordonata rekpt-'<.'tivă va cre~te - sau nt•~at.ive -
în acest caz eoordonata re11pectivă k!e • va rni<i~ra. 'l'rt•lmie însă 
avut w-ijă ca mărirea sau mic~rarea uneia sau altt•ia din eoor­
donate să nu aibe ca urmare ieşirea din 1-1paţiul t'<·ranului. 

30 

3. Modificaţi programele cu care _se trasau linii prin punclt• ll"II PI.Ol'J, 
astfel încît, să realizeze acelaşi lucru prin linii (cu DUA W). 

Activitatea 29. 

Media aritmetică 
Media aritmetică a mai multor numere este citul Q.intre suma lor 

şi numărul lor. De exemplu: pentru două numere a şi b, media lor e~te 
a+b m=-...;.._-. 

2 
Media arltmeticA este un indicator important, ea prezentînd sintetic 

nivelul general (mediu) al unui fenomen prin nivelarea variaţiilor. Astfel, 
se calculează nivelul mediu al precipitaţiilor căzute pe o perioadă de un an 
de zile, venitul mediu pe o familie, etc. 

Programul MEDIA calculează media genera~ trimestrială sau 
anuală pentru un-elev di,n clasa a IV-a, cunoscindu-se mediile pe materii: 

• Program MEDIA 

10 READ LR , MA , l , Q ,fT , ~, MlJ , LU , SJ>~ 
20 LET MED~~(LR'i,..M~+I~:~G ST+ +Mtrr+LUt' SP)/1>.J• sînt 9 materii 
30 PRINT " D~ E~E " ·l,MED 

1 

40 DATA 1 , 1&", S., . ,
1
i0, , i'Î!J , 1 , _1tJ 
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NOTE EXPLICATIVE 

1. Prograzyml -ealculează media aritmetică generală a notelor obţinut~ 
de un anumit elev din clasa a IV. 

2. Lista de variabile: 

LR - media obţinută la limba română 

MA - media· obţinută la matematică 

I - media obţinută la istorie 

G - media obţinută la geografie 

ST - media obţinută la ştiinţele naturii 

D - media obţinut~ la desen 

MU - media obţinută la 1nuzică 

LU media obţinut.t~ la lucru manual 

SP - media obţinută la sport 

MED _..!; media generală 

Exerciţii 

l . R.ulaţi programul MEDIA, 

a) Care este media generală obţinută de elev f 

Liniilţ READ (CITEŞTE) şi DATA se folosesc împreună pentru a 
introduce valori pentru anumite variabile. Aceste valori se inai 
numesc date. 1n programul MHDIA, efectul liniilor READ şi DATA 
este acelaşi ca în cazul I..ET LR = 10·; I..ET MA= 10 ; LET I =9, etc. 
Doc:i, primei variabile citite cu llEAD i se atribuie prima valoare din 
DATA, celei de-a dou1;1, variabile i se atribuie a doua valoare din 
DATA şi aşa mai departe. Se preferă folosirea lui READ şi J)ATA 
(faţă de LET) în cazul în care sînt multe valori care nu se modifică pe 
parcursul programului :şi care vor fi, astfel, bine grupate în linia 
J)ATA. Liniile Di\TA se pot pune oriunde în program, dar de obicei 
se preferă să se 1mnă la sîll'şitul programului. 1n linia DATA trebuie 
să fie tot atîtea valori cîte variabile sint -în linia llEAD sau mai 
multe, dar, în nici un caz, mai puţine. 

b) Modificaţi programul MEDIA considerînd că la geografie ~levul 
nu a obţinut media 8, ci 9. Ce medic generală se obţine acum la rula­
rea programului ţ Este mai mică sau mai mare f 

c) Modificaţi programul MEDIA, astfel' incit să vă calculaţi propria. 
medie generală. 
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TEMĂ 

1. 8<·rit>ţi un program ('an• să c·alcuh•zt• ml'dia gt•nerală pt•ntm oric·arc Plev. 
lndi<.·<L/ie: în a('eist ('az, nw<liilt> fiind diferite dt> la un dev la altul, e:-;te 

mai hint• c:a i11trn<luc-t>I'l'a lor si"~ ·xe fae:'i. prin l~Pl 'T. 

Notă : pt•nt rn progra111d<· în c·an• introdU<'l'ţ.i mai multt• Yalori prin linii 
l~Pl.T, <'Xll' indic·ată utilizan•a liniilor HEAH xi IUT.-\ în locul 
<"<'lor <·U INPl'T, pînă. c•în<l lH'ogra.mul ya, fi pux la· punc· t. În a('e:-;t 
mouwnt, xc• pot. î11loc-ui liniill' HE.\U - U,\T,\ c·u <·t>lt• c:u l'.\PllT. 
Aistft>l, Vl'ţi economixi mult din timpul n<•<·Pxar introduc·nii datelor 
la fieearn rulare a programului. 

Activitatea 30. 

Hazardul, întîmplarea 

Dac-ă avem un co::i eu 10 hilt>ţele marcatl\ c-u nurnen• de la 0 la 9, 
poxibilitatt•a de a s('oate din <·o::; hilt•ţt>lul <'U numi"u'ul :1 c:xh• a.<·t>ca::;i cu 
ac·Pt•a de• a ohţi1w orie-an• din <·t•lt•laltp · hill'ţ<'lt' (11u111c•rl'). 111111att•matică, 
at·Paxtă posihilitatt• st• mai rrnme::;tt- prolmhilitall' . Rt• xpUII<· c·ă probabili­
ta tc>a dt' a pxtragp numiirul 3 t-iste a<·t•t>a::;i <'U <"<'a dt> a t•xtragt' numărul 
r, ::; i anunw 1/10. l>aC"ă după fip<•art- t•xtrngc•n• a u11ui 11u111iir n•i11t ro<lucem 
hilt•ţt-lul în <·o::,, vom ohţirw o 'st•rit- <lt' nurnt-n• intre 0 ::,i 9, la întîmplare. 

În aN•la::;i mod putem genera o :,;erie de nunwre la întîmplarc ( aces­
tt-a xe mai numexe numere aleatoare), eu un zar eare are, pc fiecare faţă 
:scrixă. o <'ifri"t de la 1 la 6. 

În loeul eo::;ului sau zarului, cu ajutorul cărora obţinem numere 
aleatoart-, în limbajul HASIC se foloseşte cuvîntul J&'.\I) lise obţine trecînd 
mai întîi în modul extinis, I) ::;i, apoi, ~ţionîJ!d tl:!,ista T). UND repre­
zintă prpseurtart>a de la cuvîntul JlA~DOM = 1NTl:\1PLĂTOH şi este 
o funeţie care gt•nerează numere aleatoare cuprin:,;p între 0 ::;i 1 ( uneori 
poate lua ::;i valoarea 0, dar niciodată l ). D~ă dorim ca numerele aleatoare 
să fie într-un anumit domeniu de valori, se poate proceda axtfd: 5 • JlND 
generează numere aleatoare mai mari sau egale cu O ::;i mai mid ca !i, 
iar 9•R:N]) generează. numere aleatoare mai mari sau e~alc cu 0 ::;i mai 
mici ca 9. 

Generarea de numere aleatoare este foarte importantă în· progra­
mare pentru .vimularea unor evoluţii economice, fizice sau chimice, cînd 
se cunoaşte probabilitatea de realizare a unui eveniment. 

De asemenea, generarea lJ_e numere aleatoare este importantă. în 
proiectarea jocurilor. De e

1
xemplu: să presupunem că este vorba de jocul 

de fotbal. Cunoaştem probabilitatea ca jucătorul <;are are mingea la picior 
să treacă de jucătorul din faţă fără să paseze mingea. Proba_bilitatea o 
putem afla notînd, de exemplu, într-un meci de fotbal, de cîte ori acea..,;;t:1 
acţiune este reuşită şi de cîte ori nu este, iar numără.torul reuşitelor îm~ 
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J)ărţit la numărul de încereări ne va i11diea aproxirnativ a('t•astă probabi­
litate. Să pre1-µpunem <:ă prohahilitatea l•stc dl· 1/3. A('Past a înst•,unnă că 
din 3 înC'erd\ri, probabil, una va fi în<·ununat.ă dt• suc·el•s. He• punt• problema 
c·um n•alizăm c-u c·aleulat.orul ac•t\st luc·ru ~i anu11w c·m11 volll proil'l'I a joeul, 
astfel îneît, la decizia utilizatorului ele a îrwer<:a tn•ec•n•a juc·Mor ului cu 
mi11gt•a la. pic-ior de jucătorul din faţă. , înc-t\t·c-an•a sr~ fie t'l•u:::it:t c·u o pro­
babilitate• de 1/3? Atc•nţiP însă! Ac•pst lunu nn î11sc•a11111:t ohligatoriu ca 
la fit•c•are 1-1t-t de• 3 încN·c·:'\1·i una să fie• reu::,ibl. He• poate î11tî111pla C'a, de 
e.xl•mplu, ;i înc•l•n•ări la rîtul si'~ fit' nereu::,it,e sau 3 î1tc·l'I'('ăl'i la rîrul să fie 
I'l'll::,itt•, dar în oriC'c eaz, după un nutnăr man• eh• înc·en·,lri, drea 1/3 din 
t•ll• vor fi n•u~itc. 

('u c·akulato1·ul n•alizi\111 a('Pst luC'ru astfol: vom gcrwra, dti .fiPcare 
dată ('Înd Kl' ia o dc•c·.izie ea C't-a dN;c•risă, un numM alt-atur î11t.rţ-g eare 
1matc• fi 1, 9,. 1-au 3. Dacă numărul gPnN·at va fi l~al eu ~{, atunei îneer­
c·arPa va fi reu::,iM,; dacă numărul gc•nerat va fi l sau 2, inc·l•rc·area va fi 
Jll•reu::,i tă. 

Prog-ramul ALEATOR gcm•rează 20 de nu11w1·c înt.rngi înti mplă­
toart• c·uprinse între 0 ~i 9 (se pot lua valori 0 sau 9). 

l'rc~Jrnm 

*ALEATOll 

10 Ji'OR I =l TO 20 

20 f~ET X = l;\11' (HSD•10) 

;~ l'Hl:\T X 

-10 :\ l•}X1' I 

1. Pmg-ra111ul afi~t•az:1 :!O Ul' nu1nl'l'l! aleatoare C'Uprinse între 0 ~i 9. 

2. List.a ,·ariahill'lor : 
I: arntă 11111tu1rul dl' online· al numărului g-enerat 
N: arati't llll IIUin:1.t· ah•atm· c·uprins între 0 şi 9. 

Ext>n·iţii 

1. a) Can\ p,,-.te probabilitatt•a ea la aruncarea unei monede să aparii 
11lema 1 

b) Care este J>rohabilitatea ca arunclnd, un zar acesta să cadă pe faţa 
pe care este îmicrisă cifra 6 ? Dar pt faţa cu cifra 1 f 

2. :ModifiC'aţi pro~rramul A~EATOR, astfel încît să genereze numere 
aleatoare întregi, într-un interval care va fi ::;pecificat de utilizator. 
Indica/ie: marginile intervalului se vor putea introduce cu INPUT. 
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Temă 

l. a) Scrieţi un program care să genereze numere aleatoare întregi de 
3 cifre. Indicaţie: programul va fi asemănător cu cel care gt.>nerează 
numere aleatoare întregi într-un inte1·val cu condiţia de a găsi mar­
ginile intervalului pentru numere de 3 cifre. Cel mai mic număr 
întreg de 3 cifre eRte 100, iar cel mai mare este 999. Deci, limitele 
int,e rvalului vor fi 100 şi 999. 

b) Cum ar trebui modificat programul pentru ca să genereze numere 
aleatoare întregi de M cifre ? 

Activitatea 31. 

Programe mal bune 

Programelor realizate li se pot aduce de cele mai multt.> ol'i îmbunăt;l­
ţiri, uşurînd înţ,eleg-t•rea lor la listare. 

Iată cîteva idei şi cuvinte noi c11 care puteţi f.ă vă îmbun}ităţiţi 
programele : 

1. Adăugarea unei instrucţiuni de ştergere a ecranului (O,S) la începutul 
fiecărui program, astfel încît, citirea rezultatelor afil-;late pe ecran să nu fie 
împiedicată de rezultatele anterioare afi~ate sau de programele listate. 

2. Folosirea liniilor de comentariu - REII 

Adăugaţi. ultimului program NEGRU (Activitatea 28) următoarele 
linii de program : 

se obţine 

5 REM PROGRAM. NEGRU 
10 REM desenarea unui dreptunghi prin puncte 

REM ştergerea unor linii din dreptunghi 

Rulaţi acum programul ! Observaţi vreo diferenţă la rezultate Y 
Nu, rezultatul este identic. Liniile REM (REM este prescurtarea de la 
RE:llARK = COMENTARIU) dau informaţii asupra programului sau 
părţilor din program, fără i;;ă, afecteze rezultatele programului. Puteţi, 
deci, pune în program linii UEM oriunde credeţi că vă vor fi de ajutor. 

ERte bine ca de aici înainte, să scrieţi numele programului într-o 
linie REM, la începutul acestuia. De asemenea, puteţi pune linii REM în 
interiorul unui program pentru a separa între ele anumite grupuri (blo­
curi) de linii care realizează lucrmi semnificative (aşa cum i,-a făcut în 
exemplul dat la programul NEGRU). 
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3. Hai multe Jinij PIUNT pentru programe mai explicite 

Deseori puteţi îmbunătăţi un program adăugînd mai multe linii 
PRINT . 

.Adăugaţi programului ZECIMALE 1 (.Activitatea 1.5) următoarele 
linii: 

4 PRINT "introduceţi valoarea pentru numărător" 

7 PRINT "introduceţi valoarea pentru numitor" 

25 GO TO 4 

Rulaţi programul! Nu vi se pare că acum folosiţi mai uşor programul 
ZECIMALE 1 , Este, deci, recomandabil ca, înaintea unei linii INPUT 
prin care se cere introducerea unei valori (numai realizatorul programului 
ştie ce reprezintă), să se intercaleze o linie PIUNT, care să explice ce trebuie 
introdus. 

4 PRINT "introduceţi valoarea pentru numă.l'ător" 

5INPUT T 

5 INPUT "introduceţi valoarea pentru numără.tor "; T =-- 5 INPUT "numărătorul=" ; T 

5 INPUT "T="; T 

Deci, cele două. linii se pot Rcrie împreună într-o singură lin ic> INPUT 
în care textul se scrie ca la PRINT, după care se va pune obligatoriu 
semnul;. 

4. Programe conversaţionale 

Modificaţi programul PUNCTE 2 (activitatea 6) astfel: 

5 INPUT "coordonata pe orizontală : " ; X 

6 INPUT "coordonata pe verticală : " ; Y 

10PLOT X, Y 

20 INPUT "MAI DORIŢI SĂ DESENAŢI PUNCTE? "; aJ 
30 IF af <> "da" THEN STOP 

40 GO TO 5 

Programul PUNCTE 2, astfel modificat, va face acelaşi lucru, dar 
va fi mai „politicrn,", mai apropiat de cel care îl foloseşte : după fiecare 
desenare a .unui punct va întreba dacă utilizatorul mai dore~te să ueReneze 
puncte pe ecran, aşteptînu ca acesta să taRteze răspunsul. Dacă utiliza.­
torul va tasta da, atunci programul va solicita introducerea coordonatelor 
pentru alt punct; în caz contrar, programul se va opri. Spunem că pro­
gramul poartă un dialog cu utilizatorul; este deci conversaţional. 
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Programele conversaţionale sînt mai uşor de folosit, decît celelalte. 
Mesajele se introduc prin intermediul variabilelor de tip şir de carac­

tere. a$ este o variabilă şir de caraetere. 
Ştim că n,umerele sînt memorate prin intermediul variabilelor nume­

rice. Literele şi cuvintele sînt însă memorate de calculator altfel decît 
numt>rele. Ca să atenţionăm calculatorul că urmează să memoreze o 
valoare, care nu este un număr, ci un şir de caractere, la sfîrşitul numelui 
variabilei, trebuie adăugat obligatoriu semnul S, aşa eum s-a făcut în 
liriia :!O (fig. 26). 

• 

LET a# = "da" LET fructa$ = "mar" 

Fig. 26 

Atenţie I O variabilă de tip şir de caractere se va specifica în program«' 
printr-o singură literă urmată de semnul $. 
Notă : dacă valoarea variahilei şir de caracten• se introduee printr-o 

linie. LET, aturwi ntloarea trebuie introdus:\ înt,re ghilinwh·. 
J)e ext1mplu: da<·:~ fS e8te o variabilă <·ăreia do1·i111 :--iH dăm 
valoart•a măr , atunei vom introduce o linie : 

1,0 LE'l' f S="măr" 

Dacă valoarea se va introduce printr--o linie INPUT, nu mai este 
rn.icp.sară introdueerea ghilimt1lt'loi-, 3.(:e:,;t, lucru realizindu-1 automat 
eakulatoml. 



Activitatea 32 

Un sumar al cuvintelor 

(instructtunilor) şi ideilor 

ln tabelul de mai jos se face un rezumat al cîtorva din ideile şi 
cuvintele (instrucţiunile) ce~e mai importante pe care le-aţi învăţat. Cu 
aceste cîteva cuvinte BASIC puteţi face multe programe pent ru matema­
tică. Orice program are în structura sa o parte în care se fac introduceri 
de valori (date), o parte în care se fac prelucrări de date şi o parte în care 
se realizează extragerea rezultatelor. 

TABEL 

8uaeturi 

Introducere <late 

Prelucrare date 
(în calculator) 

Cuvinte BASIC 
(ln11trueflunl I 

INPUT 
READ-DATA 

• 
FOR-NEXT (cu 
STEP) 

LET (cu +, -, 
• şi /) 

IF_THEN_ 

( cu condiţii sau 
relaţii şi AND 
sau OR în IF) 

GO TO 

Extragere rezultate PRINT 
PWT 
PWT OVER 
DRAW 

Exemple 

10 INPUT A 

{
10 READ B 
50 DATAS 

{

10 FOR N = 2 TO 8 
STEP 2 
40 NEXT N 
10 LET C = A•B 

50 IF X <10 TREN 
LET A= A +1 

60 GO TO 20 

30 PRINT "N =" ; N 
30PWTX,Y 
30PWT OVER 1; X, Y 
30 DRAW 20, -30 

Fiecare linie dintr-un program trebuie să aibe un număr. Aceste 
numere indică ordinea în care calculatorul va executa aceste linii. 

O idee bună este să se folosească numere de linii ca 10, 20, 30, 
etc., astfel încît să se poată intercala între liniile cu aceste numere ~i alte 
linii (dacă acest lucru devine necesar). 
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Pentru a modifica o linie se va retasta linia utilizind acelaşi număr. 
Altă posibilitate (mai com?11ă) este de a se folosi facilitatea de EDIT, 
se coboară linia în partea de jos a ecranului cu CS şi 1, se modifică linia 
mutindu-se cursorul cu ajutorul săgeţilor şi, apoi, se acţionează CR. 

Cuvinte 
Cunoaşteţi şi alte cuvinte folosite in programele BASIC. Cuvintele 

listate mai jos sint numite comenzi şi nu fac parte în mod obişnuit din 
program. 
RUN Execută programul (execuţia se mai numeşte 

rulare). 
STOP (şi BREAK) Opreşte programul - se poate folosi STOP 

LIST 
NEW 

LOAD 

SAVE 

CONT 

CR (sau ENTER) 

şi într-un program. 
Afişează ( scrie pe ecran) programul. 
Şterge programul din memoria calculatorului 
(se foloseşte cind vreţi să • introduceţi un pro­
gram nou). 
Încarcă programul de pe caseta magnetică ( după 
LOAD trebuie să se treacă numele programului 
între ghilimele). 
Salvează programul pe caseta magnetică (dupA. 
SA VE trebuie să se treacă, intre ghilimele, numele 
pe care îl daţi programului). 
Continuă execuţia. programului { dacă aceasta s-a 
oprit din diverse motive). 
Se transmite către calculator mesajul de terminare 
a tastării unei linii de program (sau a introducerii 

. unei date). · 
Mai sint şi alte comenzi de sistem care sînt utile ; acestea sînt expli-

cate ~i jos: · 
DELETE Şterge simbolul sau cuvîntul aflat în stînga curso­

rului de fiecare dată cînd această tastă este ac­
ţionată. 

EDIT Se pot folosi săgeţile pentru a muta cursorul într­
( cu ... , f, t ,-+) un program şi, apoi, să se acţioneze EDIT pentru 

a muta linia cu cursor în partea de jos a ecranului. 

FUNCŢII (le obţineţi 
după ce acţionaţi am­
bele taste de -shift) 

Apoi, săgeţile „sau+a pot fi utilizate mutînd 
cmsorul în lungul liniei în locul în care doriţi 
să înseraţi un simbol sau un cuvînt oii în dreapta 
simbolului sau cuvîntului pe care doriţi să îl 
ştergeţi. 
Acestea sînt nişte cuvinte BASIC speciale şi 
se regăsesc în partea stîngă (sus sau jos) a 
unei taste. Aţi utilizat două funcţii matematice 
importante : 

SQR şi INT 
De asemenea, aţi utilizat RND care generează un 
număr oarecare între 0 şi 1. Funcţiile se folosesc 
de obicei, cu paranteze, deoarece, de exemplu, 
SQR (20 - 4) este diferit de SQR 20 - 4. 
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Note explicative pentru program 

Trebuie să păstraţi următoarele note explicative pentru fiecare pro­
gram pe care îl faceti : 

l. O descriere a ceea ce realizează programul. Pentru programe 
complexe se va indica fundamentarea teoretică a programului (formule 
matematice, legi etc). 

2. O listă a variabilelor, precum şi descrierea fiecărei variabile utilizate 
în program. 

Acest lucru trehuie făcut pentru fiecare program, chiar şi pentru 
cele seurte sau miei. 

Foarte utilă este şi includerea în program (în special pentru progra,­
mele mai lungi) a descrierii unor părţi componente, utilizînd linii cli 
comentarii (REM). 

De asemenea, este recomandată includerea in notele explicative 
pentru program a cite unui model ( exemplu) de folosire a sa, împreună 
<m rezultatele care se obţin. 

Scrierea programelor 

Este foarte important ca programele să fie m;or de citit. 
Speciali::,tii în programarea calculatoarelor folosesc în acest scop 

metoda identării, adică scrierea grupată pe blocuri a liniilor de program. 
Priviţi, de exemplu, programul NEGRU din Act,ivitatea 9, scris în urmă­
foml mod: 

Program NEGRU 100 FOR Y = 0 TO 30 

200 FOR X = 10 TO 50 

300 PLOT X, Y 

400 NEXT X 

500 NEXT Y 

Observaţi cît de uşor se disting ciclurile. Ar fi hine să încercaţi să 
vedeţi cum poate fi folosită ,această idee şi în alte prngrame pe care le-aţi 
::.cris. ne~i nu am utilizat metoda identării pentru realizarea programelor 
<lin ghidul de faţă (din cauza timpului suplimentar necesar tastării de spaţii), 
ea este de un real folos. Dacă vă hotărîţi să scrieţi în contrnuare şi alte 
programe, est~ bine să folof'!iţi în acest scop stilul pe blocuri. Este într-ade­
văr indiciul că programul a fost făcut de un cunoscător. 

Exerciţii 

1. Încercaţ,i să folosiţi într-un Jlrogram cuvintele şi ideile de care nu 
sinteţ,i :siguri. Puteţi, de asemenea, revedea o serie din activităţile de pînă 
aeum ~i modifica unele programe în lumina noilor lucruri învăţate (folo­
sirea liniilor de comentariu, 1-!tilul grupării pe blocuri a liniilor de prog1·am, 
etc.). 
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Activitatea 33 

Modul de abordare de sus in jos, 
pentru scrierea programelor BASIC 

de rezolvare a problemelor matematice 

În limbajul BASIC mai există multe alte cuvinte care se pot învăţa, 
însă. cele pe care le cunoaşteţi deocamdată., sînt suficiente pentru a scrie 
o mulţime de programe pentru matematică. . 

Calculatoarele sînt folosite pentru a prelucra date. De aceea, pro­
gramele pentru calculatoare se mai numesc proet>duri. 

În scrierea unui program pentru rezolvarea unei probleme, trebuie 
parcurşi următorii paşi : 

Pasul 1. Se face o privire generală, asupra problemei şi se scriu ideile 
principale. Se stabilesc ce lucruri trebuie făcute şi în ce ordine. 

Pa1:1ul 2. Se detaliază ideile principale. 
Pasul 3. Se decide asupra felului în care va trebui folosit calculatorul 

pentru a realiza obiectivele propuse şi se va scrie p:ugramul. 
Aceasta se mai numeşte şi implementart'a procedurii cu codul 
.BASIC. 

Sp€ciali~tii în calculatoare numesc metoda descrisă. metoda de 
abordare de „sus în jos" pentru rezolvarea problemelor. Scopul este- de 
a concepe (a proiecta) o procedură pentru calculator. 

Să vedem cum se aplică metoda cu ajutorul unui exemplu : presu­
punem că dorim să luăm oricare două fraeţii şi 11ă le afi~ăm în ordine. 
0um putem face acei-t lucru? Sînt mai multe posibilităţ,i, cea prPzentată 
de noi fiind una din ele. 

Pasul 1. Ideile principale 

a) Alegerea fracţ-iilor. 
b) Compararea fracţiilor. 
c) Scrierea fracţiilor in ordine. 

Pasul 2. Detalierea ideilor J)rincipale 

a) Ale~erea oricăror două fracţii. 
Va treoui să avem un numărător şi un numitor pentru fiecare fracţie. 

Să-i numim Tl şi Rl pentru prima fracţie şi T2 şi B2 pentru a doua 
frn<'\ie. 

b) Compararea fracţiilor. 
l'utem compara două, fra<_'.ţii seriindu-le ca numere zecimale. 
Cum putem eompara numerele zecimale ţ Un mod este acela de a 

<·ompara pur şi simplu numerele. Alt mod este de a utiliza scă<ll•rea. S:1. 
ne g-îndim la numerele 7 ~i 4. Putem spune că 7 > 4 deoarece 7 - 4 = 
= 3 şi 3 este un număr pozitiv. Este 4 > 7 i Nu, peJJtru eă rezultatul 
lui 4 - 7 nu este un număr pozitiv, ci unul negativ. 
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Deci, putem scil.dea numerele zecimale, să le numim Dl şi D2 şi să 
vedem dacă rezultatul este mai mare decît zero (ce putem spune despre 
Dl şi D2 (ţacă Dl - D2 > 0' Dar dacă Dl - D2 < 0 !). 

c) Scrierea fracţiilor în ordine. 

Putem scrie fracţ-iile în .ordine, mai întîi cea mai mică şi apoi cea 
mai mare sau invers. Va fi utilă scriere~ fiecărei fracţii, atît ca fracţie, cît 
şi ca număr zecimal, pentru a putea eventual verifica rezultatul. 

Pasul 3. Utilizarea calculatorului 

Aceasta se va face rezolvînd exerciţiile propuse în continuar~. 

Exerciţii 

1. Scrieţi un program pentru Pasul 3. Iată şi un mic ajutor: 

a) Dacă Tl şi Bl şi respect~v T2 şi B2 sînt numărătorul şi numitorul 
pentru fif'Câre din cele două fracţii, atunci ce fel de linii de program s1nt 
necesare pentru a introduce valorile pentru Tl, Bl, T2 şi B2 Y 

b) Folosiţi LET ca să calculaţi numerele zecimale Dl şi D2. şi scrieţi 

fracţiile şi numerele zecimale respective, de exemplu : 

PRINT Tl ; "/"; Bl; "="; Dl 

c) Folosiţi IF şi THEN ca să comparaţi numerele zecimale obţinute 
şi scrieţi mai întîi cea mai mare fracţie. Linia ·va trebui să fie -de genul 
IF_THEN PRINT_ 

d) Folosiţi GO TO astfel încît să puteţi introduce mai multe fracţii 
fără a mai fi necesar să introduceţi RUN de fiecare dată. în acest caz va 
t.rebui să opriţi programul cu STOP. ·scrieţi linia. 

e) Testaţi programul cu: 

1/4 şi 3/4 

1/2 şi 1/8 

2/3 şi 3/4 

14/6 şi 16/9 

3/4 şi 6/8 

f) Fiţi pregătiţi să scrieţi explicaţiile pentru program. 
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Activitatea 34 

Cîteva probleme de 
rezolvat 

Vă propunem cîteva probleme pe care puteţi să le studiaţi ; pentru 
rezolvarea lor încercaţi s~ vă scrieţi propriile programe. 

Primele cinci probleme sînt mai uşoare. 

1. Găsiţi toate numerele între 100 şi 500, care sînt divi_zibile cu l 4. 
Observaţi vreo regulă f 

2. De cite numere 1 + 2 + 3 + 4 şi aşa mai departe aveţi nevoie 
pentru a obţine o sumă mai mare de 1500 ? (Mai întîi încercaţi să ghiciţi). 

3. Calculaţi suma numerelor consecutive: 

1 

2 

3 

N SUMA 

SUMA= 1 

SUMA = 1 +2 = 3 

SUMA = 1 + 2 + 3 = 6 

Ce obse,rvaţi în legătură cu SUMA~ Există vreo relaţie între n umă­
rul N şi SUMA numerelor consecutive pînă la N î SUMA se mai numeşte 
suma numerelor naturale. Dacă găsiţi vreo relaţie /formulă), probaţi-o 

pentru un număr mai mare (N = 20). 

4. Împărţiţi 1 000 în două părţi, astfel încît prima parte să fie mul­
tiplu de 19, iar cealaltă parte multiplu do 4 7. 

5. Calculaţi suma numerelor impare: 

1 SUMA= 1 

1 +3 SUMA= 4 

1 + 3 + 5 SUMA = 9 

Continuaţi să faceţi această operaţie pînă la 120 de numere impare 
consecutive. Ce observaţi în legătură cu SUMA f Există vreo relaţie între 
numărul de numere impare şi suma acestora î Cîte numere impare, înce­
pînd cu 1, sînt necesare pentru ca adunate să se obţină 900 f 
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6. Aţi citit probabil povestea lui Jack şi vrejul de fasole. Ştiţi cum 
creştea fasolea fermecată î Ei bine, la început avea un metru înălţime, iar 
în primul minut creştea o jumătate (1 /2) din înălţimea ei (1 x 1/2 = 1/2), 
ajungînd .la 1 1/2 m (sau 1,5 m). în al doilea minut creştea o treime (1 /3) 
din înălţimea ei (1,5 X 1/3), ajungînd la 1 ,5· + 0,5 = 2 m înălţime. În al 
treilea minut creştea cu 1/4 şi aşa mai departe pentru fiecare minut cu 
1/5, 1/6, 1/7, etc. Cît timp i-a trebuit să ajungă în ţara Gigantului ştiind 

că aceasta era situată la o altitudine de 300 m î 

Indwaţie: afişaţi înălţimea şi timpul pentru fiecare minut. Ce puteF 
spune despre !),ltitudine? Puteţi calcula, fără a folosi caJculatorul, cit timp 
i-ar fi trebuit plantei să atingă înălţimea de 600 ro î 

7. Calculaţi suma pătratelor numerelor consecutive : 

N 

1 

2 

3 

NxN 

1 

4 

9 

SUMA 

1 

1+4 = 5 

5+9 = 14 

Ce observaţi în legătură cu SUMA, Există vreo relaţie între numă­
rul N şi suma pătratelor numerelor consecutive pînă la N ~ SUMA se mai 
numeşte suma pătratelor numerelor naturale. Dacă găsiţi vreo relaţie (for­
mulă) probaţi-o pentru un număr mai mare (N = 20). 

8. Putem calcula populaţia pentru o perioadă viitoare dacă cunoaş­
tem rata de creştere a populaţiei_. De exemplu, dacă populaţia actuală a 
unui oraş mic este de 1 000, iar rata de creştere este de 0, 1, atunci în 
următorul an populaţia va cr~şte cu 1 000 x 0,1 sau, altfel spus, va fi cu 
100 mai mare, deci 1000 + 100 = 1100. În următorul an, creşterea 
va fi 1100 x 0,1 , adică 110, iar populaţia va fi 1100 + 110 = 1210. 

Folosiţi . calculatorul pentru a calcula populaţia oraşului în fiecare 
an din următorii 20, dacă rata creşterii este 0,1. Comparaţi rezultatele 
obţinute cu cele care ş-ar obţine în cazul unei rate a creşterii de 0,05. 

După cît. timp populaţia se va dubla şi după cît timp se va tripla dacă 
rata creşterii este: 

a) 0,08 b) 0,04 c) 0,02 
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d) Care va fi rata de creştere a populaţiei pentru ca numărul 
său să se tripleze în 6 ani 'ţ 

• e) Mărimea populaţiei actuale afectează timpul de dublare 't (are 
vreo importanţă dacă porniţi de la 100 sau de la 1 000 't) 

9. Aflaţi cu ajutorul calculatorului care este cel mai mare număr prim 
mai mic decît 100. Această problemă s-a dat ca probă la unul din concursu­
rile pentru cei mai buni elevi informaticieni : deci, dacă reuşiţi să realizaţi 
programul care calculează. corect numărul, puteţi să consideraţi că faceţi 
parte din categoria celor mai buni elevi informaticieni. 

10. Secvenţa de numere de mai jos se mai numeşte şirul lui Fibo­
naeei: 

1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, ... 

Fiecare nou termen (număr) se calculează prin suma ultimelor două 
numere (1 + 1 = 2, 1 + 2 = 3, 3 + ,5 = 8, 5 + 8 = 13 şi aşa mai 
departe). · 

a) Folosiţi calculatorul pentru a afla primele 30 de numere din şirul 
lui Fibonacci. 

b) Calculaţi cu ajutorul calculatorului rezultatul împărţirii unui nu­
măr din şir la următorul (1/1 '= 1 ; 1/2 = 0,5 ; 2/3 = 0,66666667 etc). Ce 
puteţi spune în legătură cu această raţie 'ţ 

c) Se modifică raţia din b) dacă începeţi secvenţa cu alte două numere, 
dar folosiţi aceeaşi regulă pentru a obţine fiecare termen nou 'ţ Încercaţi cu: 

-1 şi 4 

-10 şi 3 

- oricare alte două numere pe care le doriţi. 



• 

RĂSPUNSURI 
LA EXERCIŢIILE ŞI TEMELE PROPUSE 

ACTIVITATEA 1 

Exerciţii 

1. Dacă apăsaţi S, cuvîntul SA VE va apărea înaintea numelui. 

2. 
Tastă p R 

/NE: 
K Q s u I 

literă 

Cuvint PRINT RUN LIST PLOT SAVE IF INPUT 

Răspunsurile se află pe tastatură. 

3. 
Tastă (împreună cu SS) E 4 p o K C A M ------------ -
Cuvînt sau simbol >= s " ; + ' STOP 

Răspunsurile se află pe tastatură. 

Tastă ( după [I ) o A M Q H N 
----

Cuvînt PEEK READ PI SIN SQR INKEY$ 

5 
,Tastă ( după [J împreună u H z T X 

cu SS) --
Cuvînt sau simbol ] CIRCLE BEEP MERGE INK 

96 



1. 
2. 
3. 

4. 
5. 
6. 

7. 
8. 

ACTIVITATEA 2 

Exerciţii 

Introducere 

PRINT 35 + 99 
PRINT "salut" 
LET suma = 6 + 10 
PRINT suma 
i000 

Rezultat 

134 
salut 

16 

blocul ·are (numărul de etaje pe care l-aţi introdus) etaje 
a) 36 .10 = 360 
b) 36 • 10 = 

32 
12 

ACTIVITATEA 4 
Exerciţii 

360 
625 
~ 

1. 134 
salut 
100 
5 
12-7 

200 

2. Se vor adăuga liniile 15, 25, 3.5, 45, toate cu PRINT. 

ACTIVITATEA 5 

:Programul de adunare a două numere ar trebui să arate astfel : 

Program 
ADUNARE 

10 INPu~ A 
15 INPUT B 
20 PRINT A , B , A+B 
30 GO TO 10 

Note explicative ale programului: 
1. Program pentru adunarea a două numere. 
2. Lista variabilelor: 

A şi B sînt cele două numere care vor fi adunate. 
Trebuie să aveţi un exemplu de utilizare în caiet. 

ACTIVITATEA 6 

Temă 

1. Pe ecran vor fi puncte situate pe o linie diagonală.. 
2. LUNGIME şi ÎNĂLŢIME pot fi utilizate ca nume de variabile la fel ca 

X şi Y. LUNGIME ŞI îNALŢIME sînt coordonatele punctului. 
Deci : 5 INPUT lungime 

6 INPUT ina.ltime 
10 PLOT lungime , ina.ltime 
20GOTO5 
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ACTIVITATEA 7 

Temă 

1. a) Y = 2•X este mai -abruptă decît Y = X . 
b) Amîndouă liniile sînt orizontale, cu Y = 0•X + 20 deasupra. 

2. pentru 1. a) 10 LET X= 0 
20 LET Yl = 2•X 
25 LET Y2 = X 
30 PLOT X, Yl 
3.5 PLOT , , Y2 
40 LE~' Â X + 1 
50 GO TO ~.'' 

pentru l.b) 10 LET X= 0 
20 LET Yl = 0•..\. 
25 LET Y2 = 0 .•X + 20 
30 PLOT X , Yl 
35 PLOT X , Y2 
40 LET X= X + 1 
.50 GO TO 2 0 

Note explicative 
1. Programele trasează linii prin puncte 
2. Lista variabilelor : 

X şi Y sînt coordonatele 

3. Programul va fi : 5 INPUT A 
10 LET X = 0 
20 LET Y = A•X 
30 PLOT X , Y 
40 LET X = X + 0.1 
ii0 GO TO 20 

Dacă introduceţi n-qmărul 2 pentru A, veţi putea compara rezultatul 
obţinut cu cel al temei La). Se vor obţine mai multe puncte deoarece sînt 
mai multe valori pentru X . · 
4. Cu cît A devine mai mare cu at ît dreapta va fi mai abruptă, mai încli­

nată, mai apropiată de verticală ; cînd A este 1, atunci linia va fi o 
diagonală; iar cu cît A devine mai mic decît 1 (subunitar) cu atît dreapta 
va fi mai plată, mai apropiată de orizontală. 

5. Vor trebui desenate două-linii diagonale care să se întilnească aproxima­
tiv în centrul ecranului. O diagonală o cunoaştem - ea fiind cea obţinută 
în programul PUNCTE 3 prin linia LET Y = X. Un ·program posibil 
est.e: 
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10 LET X =0 
·20 LETYl =X 
25 LET Y2 = 170 - X 
30 PLOT X, Yl 
35 PLOT~, Y2 
40 LET X =X+l 
50 GO TO 20 



S-a folosit 1 70 - X în linia 25 pentru a începe a doua diagonală din col­
ţul stînga sus al ecranului : primul punct va fi (0 , 170), al doilea (1 , 169), 
al treilea (2,168) şi aşa mai departe pînă ce linia diagonală va ajunge în 
punctul (170, 0), adică în partea dreaptă jos. 

Notă: puteţi să desenaţi fiecare linie separat şi să repetaţi programul 
mai întîi pentru Yl şi apoi, pentru Y2. 

ACTIVITATEA 8 

Temă 

Iată unele programe ; ale voastre pot arăta şi altfel : 

1. 10 FOR Y = 0 TO 30 
20 PLOT 0, Y 
30 PLOT 3~, Y 
35 NEXT Y 
40 FOR X = 0 TO 3 0 
50 PLOT X, 0 
60 PLOT X, 30 
70 NEXT X 

Note explieative 

l. Programul desenează linii (orizontale şi verticale). 
2. Lista de variabile : 

X şi Y sînt coordonatele. 

2. La fel cu programul precedent cu deosebirea că Y merge de la 0 la 20 
şi X merge de la 0 la 60. 
Se vor modifica astfel următoarele linii : 

10 FOR Y = 0 TO 20 
30 PLOT 60, Y 
40 FOR X = 0 TO 60 
50 PLOT X, 20 

3. Se adaugă programului de la tema 1 cîteva linii pentru a se mai realiza 
un pătrat: 

80 FOR Y = 1 0 TO 2 0 
90 PLOT 10, Y 

100 PLOT 20 , Y 
110 NEXT Y 
120 FOR X = 10 TO 2 0 
130 PLOT X , 10 
140 PLOT X , 20 
150 NEXT X 
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Note explicative 
1. Acest program desenează două pătrate, unul în celălalt. 
2. Lista de variabile : 

X şi Y sînt coordonatele. 

ACTl VITATEA 9 
Exerciţii 

1. (48, 30); (49, 30) şi (50 , 30) 
2. 10, 21 

Temă 
1. Iată llil program posibil (al vostru va arăta probabil altfel): 

100 FOR Y = 10 TO 30 
200 FOR X = l 0 TO 30 
300 PLOT X, Y 
400 NEXT X 
500 NEXT Y 
600 FOR Y = 15 TO 25 
700 FOR X = 15 TO 25 
800 PLOT OV.ER 1 ; X , Y 
900 NEXT X 

1000 NEXT Y 

Note explicative 
1. Acest program desenează un pătrat negru cu un pătrat alb 

înăuntru. 
2. Lista variabilelor: 

X şi Y sînt coordonatele. 

ACTIVITATEA 10 
Exerciţii 

1. a) Prin înmulţire 
b) Linia· 20 

2. N este numărul multiplului; M P.ste multiplul. 
3. Da, deoarece la înmulţire nu contează (înmulţirea este comutativă: 

3x4 = 4x3). 
4. 10. Linia 10 
5. 25 , 35, 50 

Temă 
1. a) 0 sau 5. Pentru-că, adăugindu-se 5, cifra unităţilor vafi totdeauna, 

sau 5 (0 + 5 ·= 5) sau 0-(5 + 5 = 10). 
b) Al 2-lea, al 4-lea, al 6-lea, al 8-lea, şi al 10-lea. Astfel, dacă M 

se termină cu 0, atunci N are valorile 2, 4 , 6 , 8 şi 10. 
c) Diferehţa este totdeauna 5. Înmulţirea este un mod mai simplu de 

a adăuga cîte 5. 
2. 10 FOR N = l TO 20 

Da. 
3. 10 FOR N = 1 TO 20 

20 LET M = N •9 (sau 9•N) 
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a) Da, unităţile merg astfel: 9 , 8, 7 , 6 şi aşa mai departe, iar zecile 
merg 0 , J , 2 , 3, şi aşa mai departe. 

b) Suma cifrelor este totdeauna 9. Puteţi verifica regula continuhid 
să adunaţi cifrele de la rezultat, pînă cînd acesta va fi o singura 
cifră. De exemplu: al 21-lea multiplu este 189, deci, avem 9+s+ 
+1 = 18 şi dacă, adunăm în continuare, obţinem 8 + 1 = 9. 

ACTIVITATEA 11 

Exerciţii 

I. 20 LET M = N•A (sau A•N) 
2. Da. 

Temă 

1. Observaţi regula pentru şirul 11 , 22 , 33 şi aşa mai departe, pînă la 99 
şi o altă regulă pentru şirul 121, 132, 143 şi aşa mai departe, pînă la 
1981 

2. Pentru a obţine primii 40 de multipli modificaţi linia 10 în : 
10 FOR N = 1 TO 40 

3. Puteţi verifica tabela cu creionul şi hîrtia sau cu un abac sau cu un 
calculat.or de buzunar : sint 40 de că-suţe completate, · aşa incit veţi 
verifica numai o parte din ele (alese la întîmplare). 
Există mai multe reguli, de exemplu : 
a) Oind A = N (sau A = B) coloana şi rîndul sînt la fel (uitaţi-vă la 

coloana a 3~a şi la rîndul al 3-lea). 
b) Uitaţi-vă la diagonala care porneşte din colţul din stînga sus pinii. 

la. cel din dreapta jos. Acestea sînt numere pătrate, adică numere 
care sînt pbţinute din înmulţirea unui număr cu el însuşi. Putem 
spune că acesta este rezultatul lui A x A. Puteţi discuta alte reguli 
cu un prieten sau cu colegul de bancă. Sînt multe reguli interesante 
pe care puteţi să le găsiţi singuri. 

ACTIVITATEA 12 

Exerciţii 

1. 10 
2. Numărînd lista de numere afişate de sus în jos. Al cincilea multiplu 

este 15, iar al şaptelea este 21. 
3. Se modifică linia 10: 

pentru multiplii lui 5 : J 0 FOR M = 5 TO 50 STEP 5 
pentru multiplii lui 7 : 10 FOR M = 7 TO 70 STEP 7 
pentru multiplii lui 11 : 10 FOR M = 11 TO 110 STEP 11 

4. Oricîţi se doreşte, deoarece programul merge în continuare. Dar, dacă 
_ecranul este complet, atunci, pentru a se obţine şi alţi multipli, trebuie 
apăsată orice tasta în afară de N .sau BREAK. . 
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5. Trebuie să număraţi multiplii de sus în jos. 
6. Pentm multiplii lui 7 : l O J,ET M = 7 

30 l.ET M =M+7 
Pentru multiplii lui 11 : 10 LET M = 11 

7. Program 
MULTIPLII L Ul 3( 3) 

30 LET M = M + 11 

10 LET M = 3 
15 LET N = l 
20 PRINT N ,M 
30 LET M =M+3 
35 LET N = N + 1 
40 GO TO 20 

8. Da, deoarece acum programul numără multiplii, aşa încît este uşor să 
se găsească imediat un anumit multiplu al lµi 3. 

9. Modificaţi liniile 10 şi 30 : 
10 LET M =10 
30 LET M = M + 10 

Sînt mai multe reguli. Una dintre ele este că toţy multiplii lui 10 se 
termină cu 0 (iar toţi multiplii lui 100 se termină cu doi de 0). 

ACTIVITATEA 13 
Exerciţii 

1. .5. Deoarece s-a utilizat STEP 2. 
2. Pentru că N = 6 a fost adevărată în linia. 15 ioaintea-lui PRINT din 

linia 20. 
3. 4 
4. Cînd partea care urmea:tă după IF este adevărată . 
.5. = : L ; < : N ; > : M ; < = : R ; > = : Y; < > : T 
6. a) Nu, b) Da, c) Nu., d) Da, e) Depide de valoarea lui A :dacă A =0 

atunci răspunsul este Nu, pentru ·alte valori, răspunsul va. fi Da.. 
7. De 3 ori, deoarece N < 6 cînd N = 2 şi cînd N = 4, iar N > 8 cind 

N =10. 
8. Niciodată, deoarece N nu poate fi în acelaşi timp < 2 şi > 8„ 
9. a) Da, b) Da, c) Da, d) Nu, e) Nu 
10. 20 
11. 20 
12. 21. Da, după rularea programului se introduce PRINT N. 
13. 19 
14. 37 IF N > 15 THEN STOP 
15. Linia 37 dev ine 87 IF N > 40 THEN STOP 
16. Se pune o linie între 15 1$i 20 : 

17 IF N = ·20 THEN STOP 
şi se va modifica linia 40 în : 

40 GO TO 17 
ACTIVITATEA 14 

Exerciţii 
1. 12, 24, 48, 60 sînt în ambele liste. 12 este al 4-lea multiplu al lui 

3 şi al 3-lea multiplu al lui 4; 24 este al 8-lea multiplu al lui 3 şi al 
6-lea multiplu al lui 4. Următor'Ul număr ar putea fi 72 (da<iă vă uitaţi 
la regula pentru 12 : 2 x 12 = 24, 3 x 12 = 36, etc.). 
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Temă 

1 a) Dacă folosiţi INPUT, programul ar putea arăta astfel: 

5 INPUT A 
6 INPUT B 

10 FOR N = 1 TO 20 
20 LET Ml · = N•A 
30 LET M2 = N•B 
40 PRINT N ; " " ; Ml ; " " ; M2 
50 NEXT N 

b) I) 24 pentru 8 şi 12. II) 91 pentru 7 şi 13. III) 10 pentru 5 şi 10 . 
c) Da, pentru că avînd două numere A şi B tsă zicem 8 şi 12), cînd 
N = B, multiplul lui A este B x A şi cînd N = A, multiplul lui B este 
A X B (12 X 8 şi 8 X 12). 
d) Da 

2. a) I) 10.5 , II) 90 , III) 60 
b) Numerele mici ne dau soluţia 

I) 21 = 3 X 7 , J 05 = 3 X 5 X 7 ; CMMMC : l 0.5 - 3 X 5 X 7 
II) vedeţi exemplul. 
III) 12 = 2x2x3, 30 = 2x3x5; CMMMC: 60 = 2x2x3x5 

Toate numerele mici (care nu mai pot fi descompuse) din fiecare 
număr sînt în CMMMC, neexistînd numere mici în CMMMC care nu 
sînt în fiecare din numere. 

c) I) 6 = 2x3, 21 = 3x7; CMMMC: 2 x 3 x 7 _· 42 
II) 12 =2X2X3, 15 = 3x5; CMMMC: 2x2x3x5 = 60 
IIl)l8=2 x3 x3, 24 = 2 X2X2 x 3; CMMMC: 2 x2 x2 x3 x3 = 72 

ACTIVITATEA 15 
Exerciţii 

7 4 5 
2. a) - b) - c) -

9 7 6 
3. a) şase sute sau 600 

b) zece sau 10 
c) două unităţi sau 2 

d) t . . . 3 
re1 zec1m1 sau -

10 

t
. . 4 

e) patru su 1m1 sau 
100 

f) 
. . .. . 5 

cmc1 nn1m1 sau 
1000 

7 
g) şapte zecimi de miimi sau ---

10000 

h) 
3,t 

100 
4. 0,35 eHte mai mare. . . . . 
5. T este variabila pentru numărător ş1 B este vanab1la pentru nmmtor. 

Numitorul va fi <I> şi nu se · pot face împărţiri la <I>. 
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Cele mai mari fracţii sînt 
10 şi ~ ( ele sînt la fel). Cea mai mică frac-
8 9 

ţie este .!__. 
4 

3 şi ~ sînt la fel ; !_ 
6 ]2 16 

14 10 
şi sînt la fel ; şi 

32 18 

6. a) ..!_ = 0 25 = 
25 

4 ' 100 

b) _! = 0 375 = 375 

8 ' 1000 

c) _! = 05 = _!_ 
6 ' 10 
6 5 

d) -- =0,5 = -
12 10 

e) _!_ = 0 4375 = 4375 
16 ' ]0000 

f) 14 = 0 43 75 = . 4375 
32 ' 10000 

Temă 

1. Folosiţi: 5 FOR B = 1 TO 20 
10 LET T = 1 
25 NEXT B 

1 . 1 . . x cea mai mare ; - cea mai mic~. 
1 20 

a) 

~ sînt la fel. 
9 

b) 
1 şi -

1
- (diferenţa este mai mică decît 0, 002) 

19 20 

c) Fiecare este _.!:_ din cea precedentă. ]-_ = 0,03125 
2 32 

d) Fiecare este _.!:_ 
2 

1 
din cea precedentă. - = 0,025 

40 
2. Folosiţi : 5 FOR T = 1 TO 10 

10 LET B = 20 
25 NEXT T 

a) Fiecare este cu cinci sutimi (0,05) mai mare decît precedentul. 

b) 11 - 0 r:r.:. 12 - 0 6. 13 _.a 65 . . d te - - ,a::, , - , , - - au, ş1 aşa maţ epar . 
20 20 20 

ACTIVITATEA 16 
Exercitii 

1. 1n linia 10 T este tot 1. 
1n linia 20 T este 4 x 1, deci 4. 
În linia 15 B este totdeauna egal cu 2,iar în linia 25 B este 4 x 2,deci 8. 
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•"> Sînt mai multe reguli : 
Fiec·are T este cu 1 mai mare decît cel de la fracţia dinainte. 
F'iec·,Ht' B. l'Ste cu 2 mai mare decît cel de la fracţia dinainte. 
FiP<·are B este totdeauna de 2 ori mai mare decît T. 

3 . Reznlta1.ul va fi 0,;,. Deci .!01 
este tot 0,5. 

202 

Temă 

1. a) ~um.lrătorul este mereu de 4 ori mai mare decît numitorul. 

h) 
101 = 0 25 
]04 ' 

2. Se face: 10 LET T = 3 
15 LET B = -1 

a) T = 18; B = 24; T /B = 0,75 
b) 0,75 

3 . Se face: 10 LET T = 7 
15 LE'l' B = 8 

, 77 
a) Innmlţirnl cu 11. - = 0,8·75 

88 
b) tot 0,875 

4. ~ = 0,4161>6667. Toate I'Pzultatele vor fi 0,41666667 
12 

5. Toate nunwrl'le zt'<:irnalt-> vor fi egale (aceleaşi). 
;3 INPUT X 
4 INPUT Y 

10 LET T = X 
15 LET B = Y 

ACTIYIT ATEA 1 7 

Exerciţii 

1. 49 
2. a) 3 

b)-1 
c) n 
d) Pentrn l'.1 15 nu este pătratul unui număr întreg. Da, 15 x 15 = 225 

3. 121 t•ste pătratul unui număr, N este 11. 
169 este pătratul unui număr, N eli!te 13. 
256 este pătratul unui număr, N este 16. 
300 nu este pătratul unui întreg (este între 261, 19Xl9 şi 400, 

20x20). 
4. a) 441 

b) 676 
c) 961 
d) 1089 
e) 12321 

5. a) 6 
b) 11 
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C) 21 
d) 35 
e) 32 

6. Sînt 31 numere pătrate mai mici decît 1000. 

Temă 

1. a) Jntnval Număr de păt-rate 

1 - 100 
101 - 200 
201 - 300 
301 - 400 
401 - 500 
.;01 - 600 
601 - 700 
701 - 800 
801 - 900 
901 -1000 

10 
4 
3 
4 
2 
2 
2 
2 
2 
1 

b) Numărul de numere pătrate în fiecare interval de o sută se micşorează 
(cu o e:\cepţie pentru 301 - 400 în care ei:.;te mai mare), apoi rămîne 
egal cu 2 pentru mai multe intervale. 
Pentru 1001 - 1100 ar putea fi 1 sau 2 (în realitate sînt 2) 

1101 - 1200 ar putea fi 1 sau 2 ( este 1) 
1201 - 1300 ar putea fi 1 sau 2 (sînt 2) 

După aceasta pare i.ă fie un sin~ur număr pătrat în fie<:are interval. 
c) Primul interval fără nici un număr pătrat este 4101 - 4200. 

1. 

ACTIVITATEA 18 

Exerciţii 

Număr 

49 
64 
,9 

16 
25 

l Rădăcină pătrată 
7 
8 
3 
4 
.5 

2. Pentru că 10,5 este ·între 10~(10 X 10 = 100) şi 11 (11 Xll = 121) 
3. a) 1,2 

b) 2,5 
c) 0,1 
d) 8,7 (acest~ este mai apropiat decît 8,6). 
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Program 
AFLAREA l{ĂDĂCINH 
PĂTJ-{ATE 

J0 INPUT A 
20 LET B = A•A 
30 PRINT A , B (sau A ; "• " ; A; "=" ; B) 
40 GO TO 10 

4. a) 27 
b) 4,6 
c) J,3 

5. Rădăcina pătrată a lui 1,02 t•:-tc l,0L Hă<lăe.ina pătrată e8te foarte 
apropiată de număr, diferenţa e:-;fo de numai 0,01. 

ACTIVITATEA 19 

Exerciţii 

1. 4 
2. 4 
3. 0,4 7213596 
4. 2,6457513 
5. 1,0099505 
6. În exerciţiul 2, parantezele indică mai î_ntii efectuarea, scăderii de către 

calculator ::;i apoi calculul rădăcinii pătrate din numărul obţinut. în 
exerciţiul 3, calculatorul află mai întîi rădăcina pătrată din 20, iar 
din rezultat :;cade 4. 

Temă 

1. a) B este mereu mai mic decît A (exceptînd cazul în c-are B şi A sînt 1). 
b) la fel ; B este mai mic decît A. 
c) Da, deoarece inmulţirtd do_uă fracţii, fiecare mai mică rlecît 1, 

rezultatul va fi mai mic decît cea mai mică dintre fracţii. Încer­
caţi valori ca 0,1 x0,01 şi 0,18x0,16. 

2. 10 FOR B = 1 TO 10 
40 NEXT R 
a) Trei încep cu 1, C'.inci cu 2, şapte cu 3, nouă cu 4, unsprezece cu _5 

şi treisprezece cu 6 - astfel poate fi de presupus că vor fi cincispre­
zece cu 7 (şi sînt cincisprezece). 

1 

3. a) Cînd R este mai mic decît 1 , A este mai mare decît B. 
b) Cînd B = 1 , A = R. 
c) Oind B este mai mare decît 1 , A este mai mic decît B. 
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ACTIVITATEA 20 

Exerciţii 

I. a) Valorile pentru D (de la 1 la 18). 
b) R.ezultatele împărţirii lui 18 prin D . 

2. Dacă se înmulţeşte D cu R. rezultatul va fi 18. De asemenea, fiecare 
număr se obţine împărţind pe 18 la ct>lălalt număr din pereclw. 

3. 1 ;2,3,6,9,18. 
4, a) 1,2,4,8,16 

b) l ,2,4,7,14,28 
c) 1,7,49 

Temă 

1. Un răspuns posibil (al vostru· poate fi diferit): 
Program 5 INPUT N 
DIVIZOR.I 2 10 FOR. D = 1 TO N 

20 LET R. = N/D 
30 PR.INT D , R 
40 NEXT D 

Note explicative 

1. Acest program calculează divizorii oricărui număr introdus 
2. Lista variabilelor: 
N: numărul 
D : deîmpărţitul 
R : rezultatul N /D 

a) 1, 2, 4, 8, 16 
b) 1, 2, 4, ',5, 10, 20 
c) 1, 37 (singurii divizori sînt 1 ·· şi numărul însuşi). 

ACTIVITATEA 21 

Temă 

1. Numai b) şi e) sînt prime. 
2. 2 ; 3 ; 5 ; 7 ; 11 ; 13 ; 17 ; 19 ; 23; 29 ; 31 ; 37 
3. Singurul număr prim par este 2. (Există, deci, un singur număr prim 

par). 
4. In intervalul 1 - 10 suit 4 numere prime ; în 11 - 20 sînt 4 ; în 21-

-30 sînt 2 ; în 31 - 40 sînt 2. Deci, pot fi 2 , 3 sau 4 numere. În 
realitate în intervalul 41 - .50 sînt 3, iar în .51 - 60 sîrit 2 numere 
prime. 
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5. Nu. Fiecare interval poate avea cel mult 5 numere prime (deoarece 
celelalte numere sînt pare), dar, dacă ar fi r, numere prime, atunci unul 
din ele trebuie să se termine cu 5 sau 0. Ştim, însă, că orice număr 
care se termină cu 5 sau 0 îl are pe 5 ca divizor, deci nu pot fi mai 
mult de 4 numere prime. 

ACTIVITATEA 22 

Exerciţii 

1. a) 11 
b) 6 
c) 5 
d) 4,5 
e) 4 
f) 4 

2. a) 1n l.b) mai întîi se adună numerele din paranteză şi se obţine 
INT (6) = 6. în Le) INT (2.5) = 2, iarlNT (3.5)=3; deci suma va fi 5. 

b) În 1.d) INT (9) este 9 şi 9 se împarte la 2, rezultatul fiind 4,5. În 
1.e) 9/2 = 4,5, iar INT (4.5) = 4. 

3. a) 14 14 d) 2 2 
b) 18,3 18 e) 1,6 1 
c) 0,5 0 f) 4 4 

4. Rezultatul şi INT sînt aceleaşi. 

N D N/D INT (N/D) Rezultat 

c) 16 4 4 4 4 este un divizor al lui 16 
d) 36 9 4 4 9 este un divizor al lui 36 
e) 12 12 1 1 12 este un divizor al lui 12 
f) 10 8 1,25 1 8 nu este un divizor al lui 10 

Temi 

1. a) 1, 2, 4, .7, 14, 28 
b) 1, 2, 4, 5, 8, 10, 20, 25, 40, 50, 100, 200 
c) 1, 157 

2. Da, singurii divizori sînt 1 şi 157. 
8. Aţi încercat 103 sau 137 T .Ele sînt numere prime. 
4. 48 are 10 divizori: 1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 16, 24 şi 48. 
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1. 

.ACTIVITATEA 23 
Exerciţii 

Număr Divizori Cel mai mic D necesar 
pentru găsirea tuturor 

divizorilor 

b) 16 
c) 18 
d) 36 
e) 49 
f) 75 

1, 2, 4, 8, 16 
1, 2, 3, 6, 9, 18 
I, 2, 3, 4, 6, 9, 12, 18, 36 
1, 7, 49 

4 
3 
6 
7 
5 

g) 121 
1, 3, 5, ·15, 25, 75 
1, 11, 212 11 

2. Da, N/2 merge, dar vor rezulta mai multe numere. 
a) 7 şi 14 
b) 2 ~i 4 

3. Da, SQR (N) < N/2 cînd N > 4; dar N/2 < SQR (N) cînd N < 4. 
c) Da. 

4. a) Da. 
b) 16 îl are pe 4 în ambele liste. 

36 îl are pe 6 în ambele liste. 
49 îl are pe 7 în ambele lillte. 
121 îl are pe 11 în ambele l~te. 
16, 36,- 49 ~i 121 sînt toate numere pătrate. 

c) Nu. Vor lipsi divizori. 
Temă 

1. a) 14 
b) Suma tuturor divizorilor mai mici decît 8128 este 8128. 

ACTIVITATEA 24 
Exerciţii 

1. Da, 7. 49· nu este număr prim. 
2. Da, 2 şi 3. 6 nu este număr prim. 
3. Două valori, 2 şi 3 (3 este un divizor). 
4. 

Progr3,m 5 INPUT N 
NUMERE PRIME 1 10 FOR D=2 TO (N -1) 

20 LET R=N/D 

HO 

Note explicative 

30 IF R=INT (R) THEN GO TO 70 
40 NEXT D 
50 PRINT N ; " ESTE PRIM" 
60 STOP 
70 PRINT N ; " NU ESTE PRIM" ; D ; 
" ESTE UN DIVIZOR" 

1. Este un program care testează dacă un număr este prim, 
verificînd dacă orice număr de la 2 la (N -1) este un divizor. 



2. Lista de variabile : 
N : numărul care se introduce 
D : numărul care se verifică dacă este divizor 
R: rezulta.tul, N/D 

29 ~i 137 sînt numere prime. 
111 şi 14 7 nu sînt numere prime. 

5. a) R = INT (R), astfel încît, calculatorul merge la linia 70 şi scrie că, 
numărul nu este prim. 

b) Merge la linia 40, NEXT D care înseamnă să se întoarcă la linia 
10. 

c) Calculatorul va afi:,,a 7 ESTE PRIM. 
6. 1013 este număr prim. Pentru HC 85 sînt necesare circa 17 secunde. 

Temă 

1. a) Se folosesc următoarele linii : 
5 INPUT N 
6 LET D=2 
7 LET R=N/D 
8 IF R=INT (R) THEN GO TO 70 

;t.0 FOR D=3 TO SQR (N) STEP 2 

Note explicative 

1. Un program care testează dacă un număr N este prim, verificînd 
dacă 2 sau orice număr impar pînă la SQR (N) este un divizor. 

2. Lista variabilelor: 
(la fel ca la.programul NUMERE PRIME 1) 

b) 29, 197 ~i 227 sînt numere prime, 111 nu este număr prim. 
c)· Mai puţin de o secundă. Deoarece trebuie să se testeze numai 2, 

apoi 3, .5, ... , pînă. la 31; deci 15 valori pentru D, în vreme ce 
NUMERE PRIME 1 testează 1011 valori. 

d) 999 983 este număr prim. În intervalul 999 991 - 1 000 000 nu 
este nici un număr prim. 

ACTIVITATEA 25 

Probleme cu divizori 

1. Număr de divizori 

Număr 

2. c) 1, 3, 9 
d) 1, 2, 3, 6 
e) 1 
f) 1 
g) 1, 3, 29, 87 
h) 1, 3 

3. a) a) 3; b) 6; c) 9; d) 6; e) 1; f) 1, g) 87; h) 3 
b) CMMDC pentru cele două numere noi este totdeauna J. Da, cele 

două numere vor avea totdeauna ca divizor comun numai pe J • 



Probleme cu numere prime 

. b) Nu. 

c) 1987, 1993 şi 1997. 

5. 3 şi 5; 5 şi 7 ; 11 şi 13; 17 şi 19; 29 şi 31 ; 41 şi 43; 59 şi 61 ; 71 
şi 73. 101 şi 103 este următoarea pereche de numere gemene. 

6. 4ţi încercat 50 f Pentru acest număr există multe sume de două 
numere llrime care îndeplinesc teoria 13+47; 7+43; 13+37; 19+31; 
toate sînt egale cu 50. 

ACTIVITATEA 26 

Exerciţii 

1. a) N =12 ; se afişează "12 are 6 -divizori". 

N =9; se afişează "9 are 4 divizori". 

N =4; se afişează "4 are 4 divizori". 

b) Rădăcina pătrată este numărată de două ori (de exemplu pentru 
N =9 , 3 este numărat de două ori, iar pentru N =4 , 2 este numărat 
de 2 ori). 

2. a) N =1 ; un divizor. 

N =7; 2 divizori. 

N =9 ; 3 divizori. 

N =50; 6 diviiori. 

b) Dacă D este un divizor, atunci conform liniei 30 calculatorul va 
adăuga 2 la E. -Cînd N este o rădăcină pătrată, atunci •înseamnă 

că am adăugat prea mult lui E; de aceea, va trebui să corectăm 
şi să scădem 1. 

3. 5 FOR N=l TO 100 

60 NEXT N 
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Număr de 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
divizori 

--
Numere 1 2 4 6 16 12 64 24 36 48 - 60 

3 9 8 81 18 30 100 80 - 72 
5 25 10 20 40 84 
7 49 14 28 42 90 

11 15 32 54 96 
13 21 44 56 
17 22 45 66 
19 26 50 70 
23 27 52 78 
29 33 63 88 
31 34 68 
37 35 75 I 

41 38 76 I 

39 I 
Număr de 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 
divizori 

Numere 43 46 92 
47 51 98 
53 5;1 99 
59 57 
61 58 
67 62 
71 65 
73 69 
79 74 
83 77 
89 82 
97 85 

86 
87 
91 
93 

Temă 

1. a) 60, 72, 84, 90 şi 96 au toate cîte 12 divizori. 
b) Da, este mai uşor, deoarece nu mai este nevoie să introducem fie­

care valoare pentru N. Cele 10 numere sînt: 1, 2, 4, 6, 16, 12, 64, 
24, 36 şi 48. 

c) Toate numerele din coloana numerelor cu doi divizori sînt prime. 
Da, nu avem nevoie decît să testăm dacă (IF) E = 2 şi atunci 
(THEN) să scriem numărul respectiv. 
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d) Sînt mai multe numere cu un număr par de divizori decît cu un 
nu~ăr impar. Numai numerele pătrate au un număr impar de divi­
zori. 

2. a) Numere pătrate I Număr de divizori 

11 Xll -'121 3 
12 X12 =144 15 
13 X13 =169 3 
14 X14 =196 9 
15 X15-225 9 
16 Xl6=256 9 
17 Xl 7 =289 3 
18 X18 =324 15 
19 X19 =361 3 
20X20=400 - 15 
21 X21 =441 9 
22 X22 =474 9 
23 X23 =529 3 
24 X24 =576 2.1 
25 X25 =625 5 -

26 X26 =676 9 
27 X27 =729 , 7 
28 X28 =784 15 
29 X29 =841 3 
30X30=900 27 
31 X 31 = 961 3 

900 are cei mai mulţi divizori (27). 
b) 32 X 32 = 1024, care are 11 divizori. 

ACTIVITATEA 27 

Faceţi următoarele modificări în programul iNUM.AiRlARE DIVIZORI 2 : 
Program 5 FOR N = 1 TO 30 
SUMA DIVIZORIWR 6 LET 6 = 0 

Note. explicative 

30 IF (R) = IJNT (R) TREN LET S = s+n+R 
35 IF (D) = (R) THEN LET S = S - R 
45 LET S=S-N 
50 PRINT N ; "SUMA =" ; S 

1. Programul calculează suma divizorilor lui N mai mici decît N. 
2. Lista variabilelor : 

(la fel ca la programul NUMĂRARE DIVIZORI 2) ; 
o variabilă nouă este S, suma divizorilor. 
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Teml 

Rezultat: 

1 SUMA=0 
2 SUMA=l 
3 SUMA=l 
4 SUMA=3 
5 SUMA=l 
6 SUMA=6 
7 SUMA=l 
8 SUMA=7 
9 SUMA=4 

10SUMA=8 
11 SUMA=l 
12 SUMA=16 
13 SUMA=l 
14 SUMA=l0 
15 SUMA=9 
16 SUMA=15 
17 SUMA=l 
18 SUMA=21 
19 SUMA=l 
20 SUMA=22 
21 SUMA=ll 
22 SUMA=14 
23 SUMA=l 
24 SUMA=36 
25 SUMA=6 
26 SUMA=16 
27 SUMA=13 
28 SUMA=28 
29 SUMA=l 
30 SUMA=42 

1. 5 sînt abundente, 23 sînt deficiente şi 2 sînt perfecte (6 şi 28). 

2. 50 IF S > N TREN PRINT N ; " este abundent" 
52 IF S < N TREN PRINT N ; " este deficient" 
54 IF S=N TREN PRINT N; " este perfect" 

Sînt mai multe numere deficiente (22 sînt abundente, 76 defi­
cienî,e- şi 2 perfecte). 
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3. a) Iată o posibilitate de modificare : 
1 LET A=0 
2 LET H=0 
3 LET C=0 

50 IF S > N THEN L.ET A=A+l 
52 IF S < N TREN LET B=B+l 
54 IF S=N TREN LET 0=0+1 

62 J"'IflN'..::' A ;'i abundent" 
64 PUI NT .B ;" deficient" 
66 Pl-UN'.l.' C ;" 1wifect" 

Note ex1•lfoative 

1. Programul ţ.ine evidenţa numerelor abundente, deficiente ~i perfecte 
2. Lista va1iahilelor: 
(vedeţi prog-ramul SUMA DIVIZORILOR); 
variabile noi 8Înt : 
A - numără nuim•rele ahnndente 
R - număr;i. nurne1·t'le tlefi<'ieni(• 
C - număr:\ numerelt.• p(\rf,•c.:te 

Nu utilizaţ.i D pentru a număra. numerele deficiente, pentru ră. 
litera D a fost deja folosit(~ i11 linia 10. 

Vl'deti a<:um de ce este important să întocmiţi notele explicative 
despre prog-ram ~i li8ta variabilelor i 
b) Aţi observat că sînt foart(• puţine numere perfecte şi că sînt mai multe 
numere deficiente deeît abuw.lente în fiecare interval î Numărul este 
foarte diferit pentru diversr, inlprvale î Testaţi răspunsul pe intervalul 
1001 - 10fi0 sau pe alt interval de 50. Găsiţi vreo regulă, 
4. Aţi încercat 496? 

ACTIVITATEA 28 

l. a) 1; b) -1 ; c) -6; d) -6; e) -6; f) 2 ; g) -2 
2.1 
3. a) -2 

b) -9 
c) -9 

IN'.l.' este cel mai mare număr întreg mai mic decît numărul ; - 8 nu este 
mai mic decît - 8,1 sau decît - 8,6 (axa numerelor), deci, - 9 e, te cel 
mai mare număr întreg mai mic decît - 8,1 sau - 8,6. Deci, atenţie la 
folosirea lui INT cu numere negative! 
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Temă 

l. a) Iată o soluţie prin adăugarea urmMoan•lm· linii: 
1000 FOR Y =:30 TO 10 STEP -1 
1100 FOR X=50 TO 10 STEP --1 
1200 PLOT OVER 1 ; X , Y 
1300 :NBXT X 
1400 NEXT Y 

b) Se modifică linia 1000, astfel incit, ştergerea pe coordonata Y să. 
se facă. <lin 2 în 2 : 
1000 FOH Y=30 TO 10 STEP --2 

2. Iată un program posibil : 

10 PLOT _j_ , J aici se pun coordonatele punctului de 
unde se dore~te să se înceapă dese­
narea resortului, de exemplu 10, 10 

20 FOR N =1 TO 3 <--1 sînt 3 părţi identice 

30 DRAW 20 , 30 <---,desenează dreapta p(~ntru care X 
creşte cu 20 şi Y cu 30 

40 DRA W 20 , -30 <--1 desenează dreapta pentru care X 
1 creşte cu 20 iar Y scade cu 30 

50 NEXT N 

ACTIVITATEA 29 

Exerciţii 

1. a) 9,55 
b) 9,66. Mai mare. 

Teml. 

1. Iată. un exemplu: 
5 LET 8=0 

10 LET M= ..---1 aici se trece 
20 FOR N =1 TO M numărul de materii 
30 INPUT media 
40 LET S=S+media 
50 NEXT N 
60 LET G=S/M 
70 PRINT "MEDIA GENERALA ESTE " ; G 
80 GO TO. 5 
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Note explicative 

1. Prog1:amul calculează media generală a unui elev, cunoscîndu-se 
mediile pe fiecare materie. 

2. Lista va.iiabilelor: 
S: calculează suma mediile parţiale 
M: numărul de materii 
media : media la o materie 
G: media . generală 

ACTIVITATEA 30 

Exerciţii 

l. a) 1/2 
b) 1/6. Tot 1/6. 

2. Se vor adăuga liniile: 
5 INPUT A - -» mar.ginea inferioară a, intervalului 
6 INPUT B --» marginea superioară a intervalului 

Se va modifica linia 20 astfel : · 
20 LET N=A+INT ((B-A)•RND) 
Va genera numere aleatoare mai inari sau egale cu A şi mai mici 

decît B. 

Temă 

1. a) Se va modifica programul ALEATOR astfel: 
5 LET A=100 
6 LET B = l000 

20 LET N =A+INT ((B _:A) • RND) 
b) Marginile intervalului trebuie să arate astfel: 

5 LET A=10 •10• ... •10 

de (M ;-1) ori 
6 LET B=10•10• . . . •10 

de Mori 
Numărul de cifre M se va int1·oduce prin linia : 

4 INPUT M 

ACTIVITATEA 33 

Exerciţii 

1. a) - d) Decideţi singuri. 
e) 3/4 este maL mare; 1/2 este mai mare; 3/4 este mai mare; 14/6 

este ·mai mare; 3/4 şi 6/8 ilint egale, deci oricare poate fi scrisă 
prima. Funcţionează însă programul pentru fracţii egale , Pro­
babil aveţi nevoie de o altă linie IF _ THEN _ 
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ACTIVITATEA 34 

Probleme 

1. Numerele sînt : 112, 126, 140, ... pînă· la. 490 (fieeare este de 14 oii 
mai mare decît precedentu]). Aţi observat regula de repetare a seriei 
de cifre : 2, 6, 0, 4 şi 8 la unităţi ţ Hegula se menţine şi pentru nume­
rele mai ma1i de 500 ţ 

2. 55 de numere, 1+2+3+ ... + 54+55=1540. 

3. SUMA= N(N+l) 
2 

4. 19 X 18 = 342 şi 47 x 14 = 6.58 iar 342 + 658 = 1000. 

5. Fiecare SUMA reprezint.ă, de fiecan• ~ată, un număr pătrat şi, de ase­
menea, acesta este pă,t.ratul numărului dţ numere impare. De exemplu : 

5 numere 
impare 

25 --5x5 

6. 598 minute ~au aproape 10 ore. Pentru a calcula timpul necesar pentru 
a ajunge la 600 rn, vom lua 599 (la început are 1 m, deci, creşterea 
trebuie să fie_ de 600-1) şi vom vedea cite 0,5 secunde intr-l. în 599. 
Răspunsul ei,te 1198 minute sau aproape 20 de ore. 

7_ SUMA =N(N+l)(2xN+l) 
6 

8. Rata de creştere Timpul de du,blare 

a) 0,08 
b) 0,04 
c) 0,02 

d) 0,25 (sau 0,2458). 

11 ani 
19 ani 
37 ani 

Timpul de triplare 

16 ani 
30 ani 
57 ani 

e) '.l'impul de dublare depinde numai de rata de creştere. 
9'. 97. Indicaţie : este bine Ră începeţi testarea de la 100 în jos, deci, cu 

STEP cu un număr negativ. 
l O. b) De aici înainte raţia devine 0,618034 ţ;i va rămîne în continuare 

la această valoare. Acest număr zecimal se mai numeşte şi punetnl 
(proporfia) de aur. 

c) Raţia se menţine la 0,618034. 
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ANEXA 2 

Indicaţii privind modificarea programelor utilizate pentru a func­
ţiona pe alte microcalculatoare 

Pag.21 . Program NUME : pentru aMIC de adăugat liniile : 
20 STOP 

Pag.27. 

30 END 

Program VARIABILE : 
Pentru aMIC se ·vor modifica liniile 30 şi 40 

30 LET S=A+B şi 40 PRINT S 
şi se vor adăuga liniile : 

50 STOP 
60 END 

Pag. 29. Program MULT : pentru aMIC se vor adăuga lilliile : 
40 STOP 

Pag.31 . 

Pag.32. 

Pag.33. 

Pag.35. 

50 END 

Programele de la A<'tivitatea 6 (Puncte pe ecran ) nn merg pen­
tru TPD Jumor, iar pentru PRAE vor trebui modificate ţinînd 
cont de faptul că (•<·ra1rnl grafic la PRAE este de 256 pe256 de 
puncte. 

Program PUNCTE 1 ·: nu merge pentru TPD JUNIOR. 
Pentru PRAE se vor face modificările : 

20 PLOT 0 , 250 
40 PLOT 250 , 250 
50 PLOT 125 , 125 

Program PUNCTE 2 : nu merge pentru TPD JUNIOR. 

Program PUNCTE 3 : nu merge pentru TPD JUNIOR. 

Program (DREAPTA UNU) :. nu merge pentru TPD JUNIOR 
iar pentru aMIC numai dacă se modifică linia 2 00 care dese-
nează puncte cu una care trasează o dreaptă. Pentru PRAE 
se va modifica linia 100: 100 FOR Y =0 TO 12,5 

Pag.36. Program (DREAPTA DOI) nu merge pentru TPD 
JUNIOR. Program NEGRU nu merge pentru aMIC şi TPD 
JUNIOR. 

Pag. 38. Modificările se pot face numai pentru PRAE ; se va folosi 
PLOTC în loc de PLOT OVER 1. 

Pag. 39. Program MULTIPLII LUI 5 : pentru aMIC se adaugă liniile : 
50 STOP 
60 END 
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Pag. 43. Programele MULTIPLII LID 3 (1) şi MULTIPLII LID 3(2): 
pentru a MIC se adaugă liniile: 

50 STOP 
60 END 

Pag. 45. Program MULTIPLIT LID 3(3): pentru aMIC se adaugă liniile: 
50 STOP 
60 END 

Pag. 46. Program MULTIPLII LID 2: pentru a.MIC se modifică linia 
15 astfel: 15IFN >2 AND N <6 THEN 18 
Se ada.up liniile : 

16 GO TO 20 ~i 18 PRINT "ATENŢIE ";N 
40 STOP 
50 END 

Pa.g.48 Program MULTIPLII LUI 3(4) : pentru a.MIC se adaugă 

liniile: 
60 STOP 
70 END 

Pag. 53 Program ZECIMALE 1 : pentru a.MIC se adaugă liniile : 
30 STOP 
40 END 

Pag.54 Program ZECIMALE 1/2: pentru a.MIC se adaugă liniile: 
50 STOP 
60 END 

Pag.56 Program PATRATUL NUMERELOR : pentru a.MIC se adaugă 
liniile: · 

50 STOP 
60 END 

Pag.61 . Program AFLAREA RĂDĂCINII PĂTRATE : pentru a.MIC 
se adaugă liniile : 

50 STOP 
60 END 

Pag.62. Program RĂDĂCINĂ PĂTRATĂ 1: pentru a.MIC se adaugă 
liniile: 

50 STOP 
60 END 

Pa,g.63 . Program DIVIZORI 1 : pentru a.MIC ·se· ·vor adil.uga, liniile : 
50 STOP r 

60 END 
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Pag.67. Program DIVIZORI 3: pentru aMIC se modifică linia 20 
astfel: 

20 IF N/D = INT (N/D) THEN 25 
şi se adaugă următoarele linii : 

22 GO TO 30 
25 PRINT D, N/D 
40 STOP 
50 END 

Pag.71 . Program NUMERE PRIME 1: pentru aMIC se modifică linia. 
30: 

30 IF (R) = INT (R) TREN 70 
şi se adaugă linia 80: 

80 END 

Pag.n Program NUMERE PRIME 2 : pentru aMIC se modifică linia 
8: 

8 IF (R) = · INT (R) TREN_ 
şi se adaugă : 80 END 

Pag. 75 Program DIVIZORI 4 : pentru aMIC se modifică linia 30 : 
30 IF (R) = INT (R) TREN 35 

şi se adaugă liniile : 
32 GO TO 40 
35 PRINT D ,R 
50 STOP 
60 END 

Program NUMĂRARE DIVIZORI 1 : pentru a.MIC 
se modifică liniile 30 şi 35 : 

30 IF (R) = INT (R) TREN 35 
35 LET E = E +2 

Pag.84 . Program ALEATOR : pentru PRAE se modifică linia 20 : 
20 N = INT (RND (1) • 10} 

iar pentru aMIC : 
20 LET N = INT (RND (0) • 10) 
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