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IN LOC DE PREFATA

Calculatorul este pe cale sd producad o adevdratd revolufie in activitatea
oamenilor de orice virstd. Speranfe similare au fost legate si de aparitia
cinematografului, a televiziunii, a tehnicii video, fdrd ca progresele sa
acopere asteptdrile. Cu calculatorul se pare cd lucrurile nu stau la fel.
Progresul inregistrat in domeniul informational este spectaculos. Tehnologia
informationald are mereu de addugat noi si noi posibilitati in diferite domenii.

lata de ce, la aparifia cartii  ,PARTENERUL MEU DE JOC —
CALCULATORUL®, un ghid practic pentru utilizarea microcalculatoare-
lor, s-a considerat mai adecval un ,cuvint inainte” al mai multor factori
interesati in proliferarea utilizdrii acestuia. :

@® Ce ne putefi spune, domnule ministru, in legdturd cu aparifia
acestei cdrfi ?

— Mai intii faptul cd lucrarea de fafd isi propune un obiectiv generos :
introducerea in utilizarea microcalculatoarelor a tuturor persoanelor dornice
sd se inifieze in acest domeniu si, in primul rind, a copulor mici pentru care
calculatoarele reprezintd o lume fascinantd.

Realizarea oricdrei lucrdri, care doreste sd introducd nofiuni absolut
noi persoanelor neavizate, intimpind, de obicei, probleme de limbaj si de
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comunicare mult mar greu de solutionat comparativ cu acelea care se adre-
seazd unor specialisti. De aceea, metoda aleasa reprezinta si cheia succesului
“unei asemenea lucrdri.

Astfel, in ideea cd programarea se invafd mai bine dacd este urmata
de o secvenfd de acfiuni practice, autorul a ales o metodd originald si anume
rezolvarea cu ajutorul calculatorului a problemelor de matematicd din
clasele primare si gimnaziu. lar aceastd abordare nu este intimpldtoare, ea
fiind rodul unei experienfe de mai mulfi ani in domeniul invdfdrii utilizdrii
calculatoarelor de cdtre copii gi tineri. Autorul s-a aflat in primele rinduri in
acfiunile realizate in acest scop.

Adoptarea metodei amintite are numeroase efecte pozitive : introdu-
cerea gradatd a nofiunilor de matematicd si, in paralel, a celor legate de
calculatoare, intre aceste sfere de cuprindere existind o infinitate de
puncte comune, dinamizarea subiectelor si posibilitatea experimentdrii
ideilor, utilizarea unor mici programe (exemple didactice foarte eficiente in
procesul de invdfare), care realizeazd lucruri semnificative §i interesante,
posibilitatea de a modifica programele, putindu-se astfel sd se realizeze
lucruri noi.

Dar, poate, cel mai interesant aspect legat de adoptarea metodei amin-
tite este descoperirea de catre copii a minunatei lumi a numerelor. Multe
din nofiunile care se introduc teoretic la scoald sub formd de reguli, legi sau
teoreme sint aici descoperite chiar de cdtre elevi cu ajutorul noului lor prieten
— calculatorul.

— Pentru invatarea utilizarii calculatoarelor — ne relateazd domnul
dr. ing. Dan Roman —, s-a ales limbajul BASIC, stiut fiind cd acesta este
implementat pe toate calculatoarele personale in uz
din familia Sinclair SPECTRUM (TIM-S, HC-85, COBRA elc), si, in plus,
cd este foarte rdaspindit, usor de invdfat si recomandat incepdtorilor. Parcur-
gindu-se integral® lucrarea se c¢onstatd ca invdtarea limbajului BASIC nu
este un scop in sine. Mai mult decit invafarea unui limbaj particular se
pune accentul, in primul rind, pe invdfarea programarii, a utilizdrii in
general a calculatoarelor, a formdrii unei gindiri capabile sd formuleze
probleme i sd le transpund pentru a fi rezolvate cu ajutorul calculatorului.
In acest fel se va putea trece lesne la invdfarea si a altor limbaje de pro-
gramare, trecere care, de altfel, asa cum au ardtat numeroase experimente, se
realizeaza destul de greu la copii dupa . invdfarea limbajului BASIC.

Forma in care este realizatd lucrarea este in concordantd cu metoda
aleasd : practic este vorba de un manual scolar, cu lectii, activitdfi, probleme
rezolvate, teme propuse pentru rezolvare, recapituldri, in care accentul este
pus in primul rind pe latura practica. Se foloseste un limbaj direct, in acelasi
timp prietenos si apropiat utilizatorului,

Din toate cele expuse consideram cd existd premize reale ca lucrarea
sa aiba o larga circulafie in cadrul cercurilor de calculatoare din scoli,
precum si pentru alte unitdfi sau persoane care doresc sd se inifieze in
utilizarea calculatoarelor. ‘

De. altfel, aceastd lucrare reprezinta numai un inceput in vasta activi-
tate de formare a noilor generatii capabile sd foloseascd instrumentele
viitorului, existind numeroase subiecte care vor trebui abordate in lucrdri
ulterioare.

— Domnule dr. Gheorghe Piun — ca unul din pasionafii utilizdrii



calculatorului — ce afi avea de relatat ?

— As vrea sd incep cu o remarcd in legaturd cu domeniul unde calcula-
torul este pe cale sd producd o veritabild revolutie : in invatamint, in general
in instruirea oamenilor de orice virstd.

Fard a diminua cu ceva rolul scolii si al profesorului, calculatorui
face posibild, usoard si eficientd, invatarea paralela. Esie evident vorba
despre ceea ce se poate face cu ajutorul unui calculator personal, la domi-
ciliu, in timpul liber.

Dupad cum se stie, informatica este o stiinfd serioasd, de aceea nimeni
nu poate afirma sau spera cd ea poate fi invdfatd in joaca. Si totusi, o anume
apropiere de informaticd se poate face pe aceastd cale (asa cum amuzamen-
tele si jocurile matematice sint jocuri spre adevdrata matematicd).

Programarea unui joc pe calculator este adesea o chestiune dificild i
o corectizare complexd. Sint rare cdartile de inteligenfa artificiala care nu
confin referiri la jocuri. Inainte de a rezolva probleme reale, informaticianul
este obisnuit sd se antreneze pe probleme similare, dar mai simple si mai
bine definite si asa ceva poate [i gdsit cu prisosintd in sah, Dame, Go,
Reversi si asa mai departe.

Sd ne oprim pufin la sah. Oricite deosebiri ar putea [i identificate intre
sah si matematicd, cert este cd.au multe elemente comune. Sa fie oare o sim-
pla intimplare faptul cda primii doi campioni mondiali de sah, Steinitz si
Lasker, au fost matematicieni-creatori, ale caror nume s-au inscris in istoria
algebrei moderne ? Ei au vorbit deseori despre puterea de calcul ,Sl expltca
uneori victoria unui sahist prin puterea sa de calcul superioard 'celei a
adversarului. In aceste conditii era firesc sd se incerce programarea la
calculator a jocului de sah. A luat astfel fiintd si s-a dezvoltat tot mai mult
sahul computational.

Din acest exemplu, se desprinde usor ideea unei transformadri de anvcr-
gurd care s-a produs prin trecerea de la sahul uman'la sahul pe calculator.
Atita timp cit sahul nu a utilizat nici o .,protezd”, el nu a depdsit statutul sdu
de joc, de diverfisment. Prin realizarea unor programe care transfera calcu-
latorului o parte tot mai mare a gindirii sahiste, ceea ce era un simplu joc
devine si o problemd de cercetare stiinfificd, o problemd care nu intereseaza
numai pe sahisti, ci pe tofi specialistii in inteligentd artificiald.

Desigur, sint st jocuri mai ,jucabile” si nu lipsesc exemplele ,ca la
scoala”

Oricum este de asteptat ca distrindu-se cu jocuri pe calculator, copilul
de azi sd- si formeze deprinderea de a rafiona, care-l va ajuta pe mformatwt-
anul de miine.

® Care este motivafia preocupdrilor dv. dl dr. Gh. Feteanu, Director
al RECOOP, pentru acest nou domeniu — al jocurilor pe calculator — dupd
ce afi deschis cu brio un drum nou al jocurilor logice in fara noastrd ? Cum
se explica lansajul binecunoscutei embleme ,JECO” spre calculatoare?

— In general, producdtorii de jocuri au avut in vedere jocurile logice,
ca sd le spun asa, clasice, neelectronice, neinformatice, care cunosc si vor
cunoaste si de acum inainte o mare rdspindire, dar asta nu inseamnd cd
jocurile pe calculator nu vor cistiga tot mai mult teren. Desigur, nu in
dauna celor ,manuale“, deoarece sint clase diferite de jocuri, se adreseazd
unui public diferit, unor cerinte diferite. Dar este normal sa ne indreptim
atenfia spre jocurile mai tehnice, electronice.
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Istoria jocurilor, in care putem remarca ,era“ jocurilor ,vechi”
folosind un echipament simplu, avind nevoie in principiu doar de o tabld si de
doud seturi de piese nediferenfiate ca formad, albe si negre, ne aduce in
vremurile noastre la jocurile care implicd si o participare ,inginereascd“.
Jocurile pe calculator nu sint o noutate a zilei, ele avind o vechime de citeva
decenii, un adevdrat univers astdazi. Inglobind in mare mdsurd jocurile
anterioare (in principiu orice joc logic poate [i practicat avind calculatorul
ca suport, sau, noutatea care dda importantd domeniului, avind calculatorul
ca partener ,inteligent” de intrecere), informatica in acest domeniu aduce $i
un avantaj de posibilitafi inedite, deci, de jocuri inedite. Mai mult, jocurile
logice electronice stimuleazd imaginafia, reflecfia, intuifia, aptitudini si
trasdturi pozitive de caracter : perseverenfa, spiritului de ordine, cinstea,
sociabilitatea si responsabilitatea, ajutd efectiv la formarea unor deprinderi
practice pentru munca si viafd.

Deci, asa cum jocurile pe care le-am numit ,vechi” continud sd suscite
interesul, uneori chiar amplificat din partea noilor generafii (gindifi-va la
sah, la Go, la Reversi), la fel si jocurile pe calculator nu se vor epuiza
niciodatd. Traim inceputul erei informatice, s-a spus asta de nenumdrate ori.
Calculatorul nu numai cd va ajunge la fel de accesibil si de raspindit
precum ceasurile (de mind, de perete etc.), dar va [i implicat atit de
profund si de masiv in viafa noastra de zi cu zi, incit vom avea de-a
face cu el continuu. Inclusiv ca partener de joaca. Prima jucdrie inteligenta.

Aceastd introducere nu a dorit altceva decit sa argumenteze necesitatea
intrarii in ,era informaticd” si a producdtorilor de jocuri, oportunitatea
unor mdsuri concrete in acest sens.

Avind in vedere racordarea la tot ce este nou, conducerea CENTRO-
COOP — care a initiat programul de jocuri logice cu emblema ,JECO" ce
se realizeazd prin RECOOP — a pus la punct un program detaliat privind
organizarea productiei si desfacerii jocurilor electronice.

RECOOP este decis (si pregdtit) sa declanseze o adevdratd campanie
in legatura cu jocurile pe calculator. Incepind cu organizarea. S-a luat lega-
tura cu institutiile interesate in utilizarea acestui mod de educare, instruire,
petrecere a timpului liber : ITC, Electrecord, Ministerul Invdtdmintului
etc. S-a constituit gi o comisie de avizare incluzind persoane cu munci
de raspundere gsi specialisti in domeniu. Se vor organiza concursuri de
creafie de programe, jocuri in primul rind (deja in cadrul concursului
de jocuri logice organizat de revista ,Stiinfd si tehnicd” in colaborare cu
RECOOP exista si o secfiune de jocuri pe calculator, unele dintre acestea
Jiind preluate de RECOOP in vederea multiplicdrii). lar popularizarea
jocurilor se va face, evident, multilateral, incepind cu reclama propriu-zisa,
pe canalele mass-media obisnuite, continuind cu editarea de brosuri,
manuale (cel de BASIC, cu lectii pentru incepdtori si cu aplicatii dintre cele
mai diverse, de la manualul de aritmeticd, la grafica si realizare de
jocuri, este aproape de aparifie) si incheind cu dotarea cu calculatoare a
unor scoli, magazine specializate in desfacerea de jocuri logice, a unor unitdti
turistice, de alimentatie publica sau cu caracter distractiv pentru tineret.
Aspectul trebuie refinut, fiind o completare binevenitd a deja tradifionalelor
(silimitatelor ca posibilitafi) jocuri mecanice. Pentru cd, spuneam, varietatea
jocurilor pe calculator este practic nesfirsitd.

Bineinfeles, nu va [i vorba numai de jocuri propriu-zise. Pentru
edificarea cititorului interesat, sd consemndm tipurile de programe asa
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cum sint ele anunfate in programul amintit si asa cum vor fi ele in
curind accesibile in magazinele CENTROCOOP : 1) Jocuri (de indeminare
si reflexe, logice, simuldri, de decizie) 2) Programe de instruire (in utilizarea
calculatoarelor pentru scoald) 3) Utilizarea pentru dezvoltarea de aplicatii
(agende, editare si prelucrare de texte, baze de date, editare si prelucrare de
tabele, bibliotecd matematicd) 4) Aplicatii ,la cheie* pentru diferite domenii
(aplicatii medicale, extrapoldri, reprezentdri grafice, calcule in domeniul
constructiilor).

Sd rdminem insd la jocuri. Au fost realizate cel putin 30 de jocuri noi —
unele jocuri cu pretext chimic (utile in invdfarea chimiei la nivelul gim-
naziului) altele cu pretext matematicd sau pentru invdfarea limbii engleze si
asa mai departe.

Importanta este evidentd gi depaseste cu mult cadrul aparent la care
ne-am refertt — jocurile. Copiii care se joacd azi cu calculatorul sint informa-
ticienii de miine. Si nici o investifie nu aduce un beneficiu mai mare socie-
tatii decit cea pentru copii. In mtel;genta acestora. In pregitirea lor, in asa
fel incit, ceea ce s-a numit pregnant si convingdtor ,socul viitorului®, sd
nu fie deloc un soc pentru ei.

Cred cd toate cele spuse atestd pe deplin necesitatea lucrdrii de fafd,
mult asteptatd de cei mici si mari.

Dr. GH. LOVISTEANU



CITEVA PRECIZARI PENTRU PROFESORI

Pentru invitarea utilizdrii calculatoarelor s-a ales ca subiect rezol-
varea unor probleme de matematicé care nu necesitd cunogtinte superioare.
Este vorba de matematicile elementare din clasele primare i de gimnaziu,
cunoscute practic de toatd lumea.

S-a ales studierea matematicii pentru invitarea utilizdrii calcula-
toarelor deoarece :

— matematicile reprezint§ nu numai un subiect dinamic ci §i unul
incitant in explorare : copiii simt nevoia experiment#rii ideilor,
iar in aceastd acfiune calculatorul este un instrument ideal ; -

— existd o legdturs, in ambele sensuri, intre matematicd si calcula~
toare : firi matematici nu se poate invita utilizarea calcula-
toarelor ; in acelagi timp, lucrind cu calculatorul este sporitd nu
numai capacitatea de a rezolva probleme, ci si inviitarea mate-
madticii ;

— matematica este o stiintd care necesitd atit precizie, cit i rigoare.
Este tocmai ceea ce se realizeazs cu calculatorul.

Lucrul cu calculatorul inseamn# atit interact{iunea individuali cu
calculatorul, cit si interactiunea intre utilizatori in legiturd cu ‘rezultatele
obtinute gi cu proiectele lor. Acestea sint aspecte deosebit de importante ale
procesului de invitare.

Alegerea metodei de invif{are a programirii calculatoarelor are la
bazd lucrul practic cu calculatorul, preferindu-se introducerea directd in
subiecte, urmati de explicarea eventuald a unor notiuni teoretice. Exem-
plele sint urmate de secvente de activititi care se referi la :

— utilizarea unor mici programe care realizeazi lucruri semnifica-
tive i interesante; -

— modificarea programelor, care astfel vor realiza lucruri noi;

— pregitirea §i proiectarea unui program care va rezolva o noui
problema.

Lucrarea nu gi-a propus in aceastd fazi prezentarea unui set com-

plet de instructiuni §i comenzi, considerindu-se mult mai importanti

intelegerea mecanismelor de rezolvare a problemelor cu calculatorul. In
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acest scop s-a preferat realizarea unor lucruri interesante cu ajutorul unui
set minim de comenzi gi instructiuni.

Uneori, o metod# eficient® poate fi §i aceea a introducerii prin tas-
tare a unor exemple de programe, chiar fiird nici o explicatie si fiird notiuni
elementare despre programare. Observind rezultatele ,,rulirii’’ programe-
lor, elevii vor intelege, intuitiv, legiturile existente intre anumite instruc-
tiuni gi efectele lor.

Fiind puse bazele utilizirii calculatoarelor, se poate trece la aplica-
rea acestora in diverse domenii de activitate. Astfel calculatorul devine
pe rind : pictor, poet, compozitor, profesor de limbi striine, adici un in-
strument pentru extinderea puterii intelectuale a utilizatorului.

Nu mai putin importantid este si transformarea ealeulatorului din
instrument de rezolvare a unor probleme in partenerul ideal de joe al copii-
lor. §i aceasta chiar cu programe proiectate de ei, ideea de a-§i concepe sin-
guri jocurile fiind foarte atractivi. ' :

i sfirgit, pe misura avansirii §i a deprinderii tehnicilor de progra-
mare, se ajunge la o utilizare mai complexi a calculatoarelor. Este mo-
mentul in care elevii vor folosi calculatorul ca instrument in realizarea unor
modele, a unor experimente, a organizirii propriilor informaitii, in vederea
unor utiliziri ulterioare. Experimentind cu ajutorul calculatorului, elevii
vor face ,,descoperiri’’, acestea fiind surse majore in procesul de invitare.

»Clasa”, adicd locul unde are loc deprinderea utilizdrii calculatoa-
relor, poate fi acasj, la gcoali sau in oricare loc unde existd calculatoare i
copiii pot fi supravegheati de instructori sau p#rinti. In acest loc utiliza-
torii pot lucra impreuni si se pot consulta.

n class elevii vor avea asupra lor un caiet de informatic# pe care
vor copia programele realizate impreuns cu notele explicative privind pro-
gramele g§i pe care vor rezolva exercitiile si temele propuse.

De asemenea, se va pistra cite o copie (pe caseta magneticd) a pro-
gramului realizat gi eventual a rezultatelor (listingul). In procesul invitarii
utilizdrii calculatoarelor, extinderea muncii are un rol aparte: pot fi
explorate noi idei, iar orice idee noui este o ,,idee buni”.

Cum si se utilizeze GHIDUL

Pentru a putea utiliza acest GHID nu este necesar si se cunoascid
modul de functionare sau programare a calculatoarelor. Singurele lucruri
care se cer a fi gtiute sint nofiunile elementare de matematici.

Ghidul confine 34 activitd{i, astfel incit orele de informaticid si se
poat# desfisura siptdminal, pe parcursul unui an gcolar. Este recomanda-
bil ca in decursul unei siptimini sé aibd loc o ord condusd de un profesor
gio alta in decursul cireia elevii s&-si poaté rezolva temele date.

Desi GHIDUL sté la indemina oriciirei persoane care doregte si se
initieze in utilizarea calculatoarelor, el este optim pentru elevii din clasele
a IV-a si a V-a, multe din problemele de matematicé introduse in lucrare
regisindu-se in programa disciplinei scolare de matematicd pentru aceste
clase.

Dupi citeva sfaturi privitoare la punerea in functiune a calculato-
rului, se va trece la tastarea unor scurte programe in limbaj BASIC ; apoi
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se va cere ca acestea si fie modificate, iar in final copiii vor putea scrie
singuri programe.

Majoritatea activititilor pentru invifarea utilizérii tastaturii calcu-
latorului, a literelor (variabilelor), realizarea desenelor cu ajutorul instrue-
{iunilor de grafied, ciclurilor ete. includ exemple de programe care cons-
tituie exercitii §i teme. Exercitiile vor trebui ficute totdeauna, ele ajutind
la infelegerea programului. Réispunsurile lor pot fi deseori diferite ; acest
lueru insd nu va insemna, neaparat, c¢i ele sint gresite. Adevaratul test al
programului este trecut atunei cind el realizeazi ceea ceadorit insusi autorul.

Programele sint concepute intr-un BASIC standard, astfel inecit, in
afara calculatoarelor pentru care a fost proiectat GHIDUL (Sinclair ZX
SPECTRUM, HC, TIM-S, COBRA), ele pot fi executate ¢u mici modificiri
sil pf alte calculatoare ca: aMIC, PRAE, TPD JUNIOR, FELIX PC si
altele.

Cuvintele folosite in limbajul BASIC provin din limba englezi, ele
sugerind plastic actiunea pe care urmeazi si o efectueze calculatorul. Din
aceastd cauzi s-a considerat utild traducerea acestor cuvinte, venind astfel
in sprijinul elevilor.

In scopul utiliziirii GHIDULUI si de ciitre cei care au acces la alte
tipuri de calculatoare s-au atasat la sfirgit dou#l anexe. In anexa nr.1 se
dau citeva sfaturi referitoare la utilizarea microcalculatoarelor aMIC,
PRAE si TPD JUNIOR, punerea in functiune cu limbaj BASIC, utilizarea
tastaturii g§i tastelor mai importante, utilizarea limbajului BASIC. S-a
insistat, in special, asupra deosebirilor de utilizare dintre aceste calcula-
toare i cele compatibile calculatoarelor Sinclair ZX SPECTRUM.

In anexa nr. 2 se dau indicatii privind modificarea programelor utili-
zate in GHID, pentru a fi functionale pe calculatoarele aMIC, PRAE si
TPD JUNIOR. Astfel, pentru utilizarea programelor care au in dreptul nu-
melui semnul x va trebui consultatd anexa nr. 2.



Activitatea 1.

Punerea in functiune
si tastatura

3/ .

Fig. 1. Sistemul calculatorului
{ —TV; 2 —sursi de alimentare; 3 — calculator; 4 — casetofon

Priviti calculatorul (fig. 1). El este, de fapt, un sistem format din
calculatorul propriu-zis (care contine si tastatura), sursa de alimentare,
televizorul (TV) si casetofonul. Toate acestea sint conectate intre ele prin
cabluri de legiturd, care au la extremititi conectori ce se potrivesc exact
cu mufele din calculatorul, casetofonul sau TV-ul in care trebuie introduse

(fig. 2).
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Fig. 2 Legiturile calculatorului

1 — butonul de initializare 2 — taste 3 — mufi casetofon 4 — extensie
5§ — conectori 6 — conector alimentare 7 — mufd TV

PENTRU PUNEREA IN FUNCTIUNE A CALCULATORULUI :

— introduceti cablul TV (antena) atit in TV, cit si in calculator, in
mufa pe care scrie TV ;

— acordafi TV-ul pe unul din canale (de exemplu canalul 10);

— introduceti cablul de casetofon (daci urmeazi a se folosi si case-
tofonul) in mufa de casetofon ;

— introduceti aliinentatorul in prizi de 220 V ;

— introduceti conectorul alimentatorului in conectorul de alimen-
tare (de 9 V) al calculatorului ;

— reglati TV-ul din butonul de acord fin pind cind imaginea devine
clard i stabild ;

— in cazul unui TV color, reglati culorile, in aga fel incit, s¥ fie
litere negre pe fond alb.

PENTRU OPRIREA CALCULATORULUI:

— scoateti conectorul alimentatorului din conectorul calculatorului ;
— scoateti alimentatorul din priz#, apoi cablurile respective din
casetofon gi TV. .
Calculatorul va fi pregitit de lucru in momentul in care veti putea
vedea [[§ in coltul din stinga jos al ecranului (f ig. 3).
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Pentru Sinclair ZX SPECTRUM si HC acest lucru se intimpli de la
gine ; pentru TIM-S va apare mai intii tricolorul, dup# care veti apisa pe
orice tastd, la COBRA va apare mai intii emblema COBREI, dupi care
vefi ap#sa pe tasta B.

Acum puteti incepe un dialog cu calculatorul.

: Pentru a face calculatorul s% rea-
lizeze lucrurile pe care le doriti este
necesar s tastati (si apédsati pe taste)
propozitii pe care el le intelege. Toate
cuvintele, literele. cifrele si alte sim-
boluri pe care le veti folosi se gisese
pe tastatura calculatorului. Tre-
buie insi s stifi cum si faceti ca
acestea s# apari pe ecranul TV.

Degi tastaturile sint diferite de la
un calculator la altul (fig. 4.), prin-
cipiile dup care se folosesc sint ace-
leagi. Astfel, la TIM-S tastele sint pla-
te, in timp ce, la celelalte calculatoare
- gint in‘relief. De asemenea, la TIM-S
unele taste apar de doud ori ;deexemplu tastele de numere apar inci o
datd in partea dreapti. . 2

Nu vi speriati ! Diferentele nu sint de principiu, tastele dublate avind
aceeagi utilizare.

Fig. 3. Ecranul TV inaintea
unei sesiuni de lucru

i 3
S RETORE YT DDD
S@elelolnaloe| DP®

SEEEEEEEeD 0
N e e P e 5 T
% Fig. 4a

Pentru a invii{a cum se utilizeazs calculatorul trebuie si incercati
pe el diverse operatii. Se poate actiona, prin ap#sare, orice tastd, fir¥ si se
produc# vreo defectinne. Dacé, totusi, calculatorul nu mai primegte comenzi,
puteti actiona butonul de inifializare (vezi fig. 2.) sio veti lua delainceput.

13



BLUE RED MAGENTA' GREEN  CYAN  YELLOW WHITE BLACK
EDIT  [W[cars o Yrﬁﬂ xi -lj e s ™= GRAF'HK:S DELETE b
DEF.FN ! |FN @ JLINE g OPEN# $|CLOSEN/d 3 ERASE / |POINT «( JCAT ) |FORMAT —

SIN <= [COS <>|TAN >=JINT < JRND > |STREANCCHR § OR|CODE AT[PEEK & [TAB 9

(]| ) | (€1} [R1| ]| V1 (0 | 71| (1 | [P

ASN PLOT |ACS  DRAWATN REM|YE MERDE, ol reruad a1 15 f'™ inpuT © PRINT
FAD 5105 [RESTOREOATA o [SON 10 [AG y VAL _—JLEN + JUSR =

| ]| [0 | ] | (L] R

]

S} [0]
o VAT o ATTR | ¢y

~ NEW || SAVE|S DIM | § FOR

G
s [EXP £ JLPRINT 2 [LLIST 7 [BIN *]IN KEYS o [PI BREAK

(FetlivalKealkrealivafis3 JSI

[BEEP COPY JINK CLEAR | PAPER CONT JFL ASHCIYBROT BORDJOVER NEXT |INV PAUS SPACE

Fig. 4b

n se numeste cursor ; el aratd in permanenté locul de unde va incepe
calculatorul si ,,serie” pe ecran in momentul in care incepeti si apidsati
pe taste.

Mai intii apdsati orice tasté din cele dou# rinduri de mijloc ale tasta-
turii, pe care este inscrisi o literd (de ex : K sau P). Observati cd apare un
cuvint pe ecran, exact in dreptul in care era cursorul. Acesta s-a transfor-
mat din in ; acum puteti apédsa altd tastd oricare in afari de CR
(pentru HC) sau ENTER (pentru ZX SPECTRUM sau TIM—S);
cursorul va riamine neschimbat.

Dupd ce ati actionat cca 10 taste apisati si tasta CR (la HC) sau
ENTER (la ZX SPECTRUM sau TIM-S).

Atentie ! Actionarea acestei taste este foarte importantd; prin ea

i comunicafs calculatorului ca afi terminat de introdus (tastat) o linie gt cd
dorifi ca ea sd fie acceplatd de cilre calculator. Vom numt de aici inainte
aceastd tasta, indiferent de calculator, tasta CR*.
' Ati obtinut un n undeva pe linie ? Aceasta inseamni ¢ este o eroare
(cu alte cuvinte calculatorul nu infelege mesajul pe care i l-ati dat), dar
nu vi impacientafi. Puteti gterge linia cu ajutorul tastelor CAPS SHIFT
(CS la HC) si O astfel : de fiecare dati cind veti apdsa in acelagi timp
CAPS SHIFT si 9, se obtine DELETE, adici litera, cifra sau cuvintul
din stinga cursorului se va gterge. Sitergerea se face, deci, de la dreapta
la stinga. Dacd continuati si {inefi apisate cele dousi taste amintite, se
va sterge intreaga linie. Daci nu doriti s& folositi DELETE, atunci puteti
indepirta intreaga linie actionind butonul de inifializare si apoi s& luati
totul de la inceput.

*CR provihe de la termenul englez CARRIAGE RETURN=RETUR DE CAR, prin
analogie cu magina de scris.
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INDICATII : tastele CAPS SHIFT (CS) si SYMBOL SHIFT (S8) se mai
numesc taste de control, ele folosindu-se deobicei impreuns
cu alte taste. In acest caz o actionare eficientd se realizeazi
cu ambele miini. De asemenea, este indicat si se actioneze
mai intii tasta de control si apoi tasta respectivi, evitindu-se
in acest fel greselile care apar atunci cind nu veti reusi si
apdsati simultan ambele taste.

Exereitii

1. Apésati orice tastd de literd (de exemplu 8), tastati-vd numele urmat
de un spatiu (tasta SPACE) si apoi virsta. Folosi{i DELETE pentru
a gterge virsta, numele i apoi primul cuvint de pe ecran.

2. Daci pe prima tastd pe care o apisafi este inscrisd o literd, atunci
pe ecran va apidrea un cuvint. Cind semnul u se afld pe ecran, calcu-
latorul stie ci vreti sd introduceti (sd tastati) fie un numdr, fie un
cuvint. Pentru a obtine un cuvint care se afli in partea dreaptd jos
a unei taste, trebuie sd apésati pur gi simplu pe tasta respectivi.
Utilizati calculatorul, astfel incit, acesta s& vi ajute si completati
un tabel ca cel de mai jos. _
Inainte de a incepe si tastafi verificati dacd u se afli pe ecranul
TV. Utilizati DELETE (CS si @) pentru a gterge fiecare cuvint inainte
de a trece la urmitorul.

[rasta
liters P R

Cuvint PLOT | SAVE | IF |INPUT

A K
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3. Existd si alte cuvinte gi simboluri pe tastaturi. De exemplu cele din
partea dreaptd sus a unei taste. La ZX SPECTRUM ele sint scrise cu
rogu, la fel ca §i tasta SYMBOL SHIFT. Pentru a obtine aceste cu-
vinte sau simboluri se folosegte tasta SYMBOL SHIFT (SS la HO).
Utilizati calculatorul, astfel inecit acesta sd vi ajute si completati
tabelul de mai jos. Nu trebuie sd stergeti (DELETE) fiecare cuvint
sau simbol inainte de a trece la urmitorul.

Tastd (impreund cu SYMB/OL Al oida i o

SHIFT sau SS)

Cuvint sau simbol ' B ? | STOP

4. Existd, de asemenea, cuvinte in pariea stingd sus a tastelor. La ZX
SPECTRUM ele sint scrise cu verde. La inceput veti folosi mai putine
din acestea, dar cind doriti s# apard unul din ele, va trebui si ap#sati,
mai intii, ambele taste de shift (SYMBOL SHIFT gi CAPS SHIFT)

datd. Veti observa c#, atunci cind le vefi apisa, pe ecran va apirea
. Acum api#sati pe tasta pe care este inscris, cu verde sau in stinga-
sus, cuvintul pe care il doriti.
Utilizati calculatorul, astfel incit acesta si vd ajute si& completati
tabelul urmitor :

Tastéd (dupad ce ati obtinut
pe ecran) A Ol A M

Cuvint ‘ SIN, SQR|INKEY$

5. 1In sfirgit, existd cuvinte sau simboluri in partea stingd jos a tastelor.
Pentru a le obtine va trebui si apisati mai intii ambele taste de
shift (SYMBOL SHIFT si CAPS SHIFT) odati, riminind cu tasta
SYMBOL SHIFT apisatd gi pentru momentul in care actionati tasta
pe care este inscris cuvintul sau simbolul dorit.

Utilizati calculatorul, astfel incit, acesta s v# ajute s# completati
tabelul urmétor :

Tastd (dupd E pe ecran i vl m 7
impreuns cu SYMBOL SHIFT)

E)uvint sau simbol MERGE | INK

Pentru recapitularea regulilor de obtinere a cuvintelor gi simbolurilor
de pe tastaturi urmériti fig. 6.
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n”‘nm %oyt - Activitatea 2.
Cuvinte, litere, numere

Acum puteti obf{ine orice cuvint, literd sau numir de pe tastaturi.
De asemenea, puteti tipiri si multe alte simboluri cu ajutorul tastei SYM-
BOL SHIFT (SS), de exemplu: ( ) ” — 4 : [/ * , ; (Ciutati aceste
simboluri pe tastaturd).

Unele cuvinte sau simboluri sint scrise pe tastaturi, dar ele nu apar
pe ecranul TV atunci cind sint tastate. Acestea sint :

 EDIT <= t = GRAPHICS .

DELETE CR (ENTER sau RETURN)

Fiecare din ele are o intrebuintare speciald. De unele din ele vom
avea nevoie mai tirziu. '

Mai sint gi alte simboluri, de exemplu , asa-numitele caractere
grafice de care nu veti avea nevoie decit pentru desene. Ele se obtin dupi
ce se apasid in acelagi timp pe tastele CAPS SHIFT (CS) si 9. Nu vi
speriati dacd nu cunoasteti semnificatia cuvintelor sau dacid vi se par
foarte multe cuvinte si simboluri. Veti avea nevoie doar de o parte
din ele’si fiecare:cuvint va fi explicat.

Puneti laolalts cuvinte, litere gi numere si tastati aceste mesaje
pe care calculatorul le intelege. Incercati si api#isati, in ordinea dati, pe
tastele indicate in exercitiile 1 — 3 §i copiati pe caiete ceea ce apare pe
ecranul TV, inainte de a acfiona tasta CR (ENTER sau RETURN). De
asemenea, copiati pe caiete ceea ce apare pe ecran (rezultatul), dupd ce
ati dctionat tasta CR (ENTER sau RETURN).

Nu uitafi ! Actionafi tasta CR (ENTER sau RETURK) cind afi fer.
minat un mesaj.
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Exereitii

Pentru fiecare secventid tastati completati locul de sub cisufa care
indicii tasta actionatd cu simbolul sau cuvintul care apare pe ecranul TV.

" i
EGEEE « K [E][E] OR

Introducere : __ Rezultat :

— ewme e e —

 OE « IDREEEE [ [
ezu

Intro%ucere: S — e e e ‘ '
' HEOMARE « HEkE « EHEE [
Introducere : —_ = - —_— - —_— - :Zl\lta:__
Acum tastafi : .
ERERCNO for]
Rezultat :

~ Introducere : e, ek

ATENTIE' Retineti ca semnul @ (cifra zero) este diferit de semnul
literei 0. Pentru ca si nu le confundati, vom tdia cifra 0 cu o linie, ob-
tinind simbolul asa cum apare el pe ecran si pe tastatura.

Ce se intimpld pe ecran cind rezolvati exercitiile 1 — 3? Cu PRINT
puteti face calcule :
PRINT 35 + 99 urmat de CR va avea ca rezultat aparitia pe ecran
a numirului 13%
Cu PRINT puteti reda pe ecran cuvinte sau propozitii, utilizind ghilimele :
PRINT ”’salut” urmat de CR va avea ca rezultat aparitia pe ecran
a cuvintului salut. Atentie! ce veti trece intre
ghilimele va apare exact in aceasti formi pe ecran.
Deci, PRINT, care in limba romani inseamni TIPARESTE, spune calcu-
latorului si serie ceva pe ecran (sd afigeze):
— unul sau mai multe numere. Exemplu: PRINT 100 , 200.
— rezultatele unor calcule. Exemplu: PRINT 35 | 99
— cuvinte sau propozitii. Exemplu : PRINT salut voios de pionier”
— o linie goald. Exemplu : PRINT
Atentie : trebuie facutd deosebirea intre PRINT 12—7 , care va avea ca. efect
afigarea. rezultatulur 5 gi PRINT 127} care va avea ca efect afisarea
strulur 12—7, deoarece acesta s-a pus intre ghilimele.

Putefi combina unele linii :

LET a =6 (CR)
PRINT a (si apoi CR) va avea ca rezultat afigarea lui 6.
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in ultimul exemplu apare cuvintul LET. El se traduce prin ,,a per-
mite”, ,,a ingidui’, ,,a lisa’. Deeci, ceea ce ati spus calculatorului prin
LET a=6 , in romanegte ar insemna aproximativ : ,hai s fie a 6”. 1In
algebrii, se spune simplu ,,fie a egal cu 6”. In limbajul calculatoarelor

se spune ci a este o variabild, fiinded poate lua diferite valori, deci, con-
tinutul siu variazi. Astfel, puteti tasta acum LET a==10 gi apoi PRINT a.

PRINT a spune calculatorului si afigeze valoarea pe care o are a;
deci, pe ecran se va afiga noua valoare a lui a, adicd 10. Vom mai reveni
asupra acestei probleme. Acum retine{i ed, dacd vrefi si obtineti de la
calculator un rezultat, dati-i comanda PRINT.

De aici inainte NU mai scrieti pe caiete secventele de litere sau cu-
vinte, aga cum ati ficut pind acum. Scrieti doar linia sau liniile pe care
vreti sé le introduceti, apoi, actionati tastele corespunzitoare pentru eu-
vintele gi simbolurile respective. In acest fel vefi lucra incepind chiar cu
exercitiile 4 — 8.

Exereitii

Copiati pe caiete rezultatul pentru fiecare exercifiu (nu uitati si
folositi CR). Tastati toate simbolurile exact cum sint descrise.

4. PRINT 1000
5. PRINT ”blocul are, ' ;

tasteaza
numdrul de
etaje aici

pune aici un
spajiu (tasta SPACE)

6.2) PRINT 36 + 10 = " ; 36 + 10
b) PRINT 36 + 10 = ", 36 + 10

+ inseamnd inmulfit

7. PRINT 6 4 26 , 25+ 25

8. PRINT 22 — 10 , 109/2 |/ inseamny impirtit

Ce ati invifat din exercitiile 1 — 8%

a) Calculatorul afigeaz#i ce este intre ghilimele, exact cum a fost tastat.
b) Calculatorul poate lucra ca o masgind de calculat sau ca un calculator
de buzunar: va afiga numere (vedefi exercitiile 4 §i 5), va face calcule
(vedeti exercitiile 6 — 8). Simbolurile 4, —, s si /inseamni adunare,
sciidere, inmultire gi impértire.

19



c¢) Simbolul punet si virgulda (;) are ca urmare scrierea lucrurilor
unul dupd altul, iar virgula (,), scrierea in doud coloane. Puteti utiliza ;
sau, cind dorifi atit afiyarea cuvintelor ori numerelor, cit si a rezultatelor

(vedeti exercitiile 5 §i 6).
Facefi greseli la tastare?

a. Puteti si corectati greselile de tastare folosind DELETE, adicé
actionind impreund  tastele CAPS SHIFT (CS). $i O. Stergeti cuvin-
tele si simbolurile, inclusiv cele care sint gregite (mergind inapoi) si apoi
retastati restul liniei.

b. Puteti insd corecta mai usor greselile de tastare utilizind sigeata
,»inapoi” («@mm ) —vezi tasta 5 — pentru a muta cursorul inapoi, pina
la greseald. Cind afi adus cursorul chiar in dreapta simbolului in-
corect, puteti s stergeti acest simbol cu DELETE (CS i ) si apoi sd
\readuceti cursorul u la sfirgitul liniei. Este de ajuns acum 83
actionati CR.

Sagetile :

Sint amplasate deasupra sau pe tastele 5, 6, 7 5i 8 si se folosesc cu
tasta CAPS SHIFT (CS) pentru a muta cursorul.

Exereitii :

Folositi cele doud metode aritate pentru a corecta erorile din exer-
citiile 9 — 11, prezentate mai jos. Mai intii, tasta{i exact ce este dat si
apoi facefi corecturile.

9. Tastati :
PRINT ”tim-n" (nu apidsati CR)
Folositi DELETE pentru a obfine :

PRINT ’tim-s” (si apoi apisati CR)
‘1 9. Tastati:

PRINT 766-+34=""66-34"" (ap#sati CR si veti vedea ci apare 2]
semnalind locul unde este o greseald)
Folositi<@m gi introduceti semnul ;. Ecranul trebuie si arate astfel :

PRINT 766+4-34=""; 66434 (dupd ce ati introdus semnul ; puteti
apisa CR)

20



Operatia de introducere (intercalare) a unui semn sau a unui caracter
(sau a mai multor semne si caractere) in cadrul unei linii, se numeste
inserare.

Spunem c& am inserat semnul ;
11. Tastati :

PRINT ’12%653"=; 126#53 = (apisati CR)

Folositi <= pentru a obtine : L

PRINT "12%643=""; 12+643 (apisati CR)

Acum puteti folosi calculatorul ca o masind de seris pentru’ca si
serieti cuvinte si propozitii §i ca o magind de calculat pentru a face soco-
teli. Puteti tasta citeva linii la libera alegere.

Activitatea 3.
Programe.

Sarcinile pe care le-ati dat calculatorului au fost realizate, dar pentru
a le efectua incd o datd trebuie s& repetati comenzile intocmai. Calcula-
torul poate face insd mult mai mult; el poate fi programat in limbajul
numit BASIC* si astfel va indeplini anumite sarcini de fiecare daté, cind
i se va cere, fara sd se plictiseasci. Iar acest lucru se va realiza numai cu
un singur cuvint pe care il vom numi comanda.

Poate-fi memoratd o suitd de linii si atunci calculatorul va putea
executa toate liniile ori de cite ori i se va cere.

Aceastd ingiruire de linii se numeyte program.

Parcurgind activitatile din GHIDUL nostru, veti invita si realizati
programe in limbajul BASIC, sau, cum se-mai spune, si programati in
limbaj BASIC. ‘

Programele BASIC sint formate din linii, fiecare linie avind un
numar. Aceasta este de fapt conditia ca liniile de program si fie memorate
de citre calculator. Puteti folosi 1, 2, 3 ete. sau oricare alt numir. Cal-
culatorul va executa liniile in ordinea lor numerici.

Tastati urmitorul program prin care caleulatorul va faee si apara
pe ecran de 5 ori numele vostru:

5ROk =T T (Pentru a obtine TO apasati impfeunﬁ.
19 PRINT ” . tastele SS si F)
15 NEXT n

numere de linii

» Nur_nele provine de la inifialele Beginner’s Al purpose Symbelic Instruction Code,
ardtind cd limbajul (cod de instructiuni simbolice) a fost conceput pentru incepitori.

tasteazd-{i numele aici
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O idee foarte bund este si dati
fiecdrui program un nume, legat,
bineinteles, de ceea ce realizeazdi cal-
culatorul. Deci, hai si-i spunem pro-
gramului nostru Program NUME.

Titlurile programelor le veti men-
tiona de . aiei inainte, in eaietele
voastre, asemeni GHIDULUI, in stin-
ga liniilor de program.

Dupd ce veti tasta o linie §i veti
apidsa CR, linia se va muta in partea
de sus a ecranului. Calculatorul a
acceptat linia tastatd, intocmai ca
cineva care intelege limbajul in care
ii ,,vorbiti”. Daca faceti insd o gre-
seald, caleulatorul nu va accepta
linia §i va apare un semn de intre-
bare, pe linie, in locul erorii. Linia
va trebui corectatd si atunci calcu-
latorul o va muta in partea de sus
a ecranului.

RUN si LIST
Acum tastati RUN (apédsati tasta R) si CR. Cuvintul RUN (inseamné
ALEARGA, FUGI, DA-I DRUMUL) comandi calculatorului executia

programului (fig. 7).

Ce se intimpli? Rezultatul va
semina cu fig. 8.

Notda : codul din colful stinga jos
al ecranului ne comunici faptul ci
programul a ‘fost rulat (executat),
el sfirgindu-se la linia 15, fird mici
un incident.

Fig. 8

Acum tastafi LIST (apésati tasta K) gi CR. Cuvintul LIST inseamn3
y»fd-mi o listd” §i comandd calculatorului scrierea (afisarea) programului
pe ecran. Cind vom dori sd introducem comanda LIST, vom folosi un
termen inventat pentru calculatoare de citre informaticieni i anume :
ylistati programul !” (fig. 9).

Dac# dupd cuvintul LIST adiugim un numir §i apoi apisim CR,
calculatorul va afiga programul incepind de la acel numir de linie : incer-
cati LIST 10.

Noti : dacd vreti sd stergeti ecranul inainte de a lista programul, folosifi
CLS (este prescurtarea de la. CLEAR SCREEN-STERGE ECRA—
NUL), cuvintul de pe tasta X, apoi bineinteles LIST si CR.
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Numerele de linie sint foarte utile. Puteti usor si adiugati noi linii
unui program, si modificati sau chiar si stergeti una sau mai multe linii
de program.

LISTati programul NUME si apoi incercafi urmiitoarele exereitii,
neuitind 83 ap#sati CR, atunci cind este necesar :

a) addugarea unei noi linii programului
Tastati :

7 PRINT n gi apoi RUN

Noti : este indicat ea liniile unui program si fie initial scrise din 10 in
10 (de _exemplu); in acest fel puteti ugor si intercalati (inserafi)
ulterior gi alte linii, daci considerafi necesar pentru program.
Dacéd ati fi scris de la inceput programul cu liniile din 1 in 1, nu
ati mai fi avut aceastd posibilitate.

b) Modificarea unei linii de program
Tastati :
5 FOR n=1 TO 20 i apoi RUN

¢) Stergerea unei linii de program
Tastati :
k£ j i apoi CR

Ce s-a intimplat cu linia 7¢ Ea nu mai este in program. Tastind
un numir de linie singur, aceasta va produce stergerea acelei linii din
program. Rulati programul (cu RUN) ca si fiti siguri c¢# acest lucru s-a
intimplat.
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Corectarea liniilor programul ui

Puteti face ugor corecturi :

a) Folosind «@ms5i DELETE

b) Retastind linia cu acelagi numir de linie

¢) Utilizind facilitatea de editare (tasta 1 impreuns cu CAPS SHIFT)
§i apoi tastele de sdgeti (5, 6, 7 si 8). Aceastd facilitate (EDIT), foarte
utild in special pentru liniile lungi care se retasteazi greu, inseamn
posibilitatea de a ,,chema’ orice linie a programului §i a o modifica dup#
nevoie.

LISTati programul NUME sgi apoi apdsaii impreuni tastele CAPS
SHIFT (CS) si 1, obtinind EDIT. Ce s-a intimplat ? Linia 5 a fost cobo-
ritd din partea de sus a ecranului in partea de jos a ecranului, iar acum
puteti sd o modificati utilizind sigetile =g (CAPS SHIFT i 8) §i <gm
(CAPS SHIFT si 5). Dupd modificare, apdsati CR si linia, sub noua ei
formd, isi va relua locul in programul listat.

Notd : In acest fel, puteti modifica chiar numirul de linie al unei linii
de program.

De ce a fost coboritd linia 5 cind ati tastat EDIT ¢

Dacid vid uitati atent la programul NUME listat, veti observa ci,
imediat dupd numsdrul de linie 5, apare un semn-cursor (> ). Acesta arati
linia care se va cobori atunci cind se va actiona EDIT. El poate fi de-

plasat in sus §i in jos cu sigetile ’ (CAPS SHIFT si 7) si ' (CAPS
SHIFT si 6).

Ce ati inviitat in aceasta activitate?

@ programe

@ numere de linie

@ rularea programelor — RUN

@ listarea programelor — LIST

® corectarea liniilor — DELETE si EDIT

Activitatea 4.
Alte lucruri despre programe

Ati observat, desigur, ¢i, dupid PRINT,literele pe care le tastati
apar cu litere mici, desi toate cuvintele de pe taste apar pe ecran cu
litere mari. In afari de cuvintele (cheie) pe care calculatorul le scrie cu
litere mari, celelalte cuvinte sau litere pot fi scrise dupd cum doriti—cu
litere mici sau cu litere mari.
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LITERE MARI SI LITERE MICI
Exereitii
1. Tastati ;

a) PRINT "Mihai si Qana’

tasta M
impreund cu
tasta CAPS SHIFT

b) PRINT ”lucram cu HC—85 5i ,TIM-S"

tasta 0 impreund
cu tasta CAPS SHIFT

tasta CAPS SHIFT

impreunid cu tasta 2

Cuvintele de pe taste apar cu litere mari pentru a indica
faptul ci ele sint cuvinte care au o anumitd semnificatie pentru
calculator. Literele mari se obtin atunci cind apédsafi tasta cores-
punzitoare literei respective, impreund cu tasta CAPS SHIFT (CS),
aga cum afi ficut in exercitiul 1.a). Mai existd si o altd modalitate de a
obtine litere mari, care se recomandd atunci cind doriti si introduceti un
cuvint intreg cu litere mari sau chiar nn text mai lung scris numai cu
litere mari. Pentru aceasta se actioneazi tastele CAPS SHIFT (CS) si
2 impreund. Nu se va afisa nimic pe ecran dar veti observa ci [} s-a
transformat in . Prin aceasta calculatorul vi instiinteazi ci de acum
inainte orice literd pe care o tastati o va afiga ca o literd mare (C vine
de la CAPITAL care inseamni literd mare) gi acest lucru se va intimpla
pind cind veti actiona din nou CAPS SHIFT (CS) si 2. Atunci va reveni
pe ecran [§ in locul lui , calculatorul anuntind ca de acum inainte
va afisa cu litere mici. ‘

— 108 A—Eastﬁ, literél pentru fiecare literd mare.

Litere mari
se obtin cu

il - pentru toate literele mari
— revenire litere mici : +

Inregistrarea si incirearea programelor — SAVE si LOAD

Dupéa ce ati tastat un program, la scoaterea calculatorului de sub
tensiune, programul se va pierde. Puteti sa inregistra{i programele tastate
pe caseta magneticd s§i atunciveti putea revedea, oricind doriti, aceste
programe,fird a mai fi necesard retastarea lor. De aceea,spunem ci, aceste
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programe au fost ,,salvate’’. Operafia de inregistrare (salvare) a programe-
lor pe caseta magneticd se realizeazd asemindtor cu cea de inregistrare
a muzicii. Pentru aceasta conectati casetofonul, actionatfi clapele acestuia
pentru inregistrare gi tastafi la calculator :

SAVE ”

- Dati drumul la casetofon gi apoi tastati CR. Pe ecran vor apirea
nigte dungi orizontale, semn c¢# programul se inregistreazi. Numele pro-
gramului poate fi oricare doriti, scris cu litere mari sau cu litere mici,
dar nu va trebui si depiseascd 19 caractere: Cind liniile orizontale se
termin#d puteti opri casetofonul.

Acum, faceti urmitoarea experien{d : deconectati calculatorul ei
apoi conectati-l din nou. Programul s-a pierdut, insi puteti si-1 incircatl
de pe caseta magnetici. Tastati:

aici se tasteazi
numele programului

LOAD ”

.

apoi actionati CR si dati drumul la casetofon (pe PLAY). Ce se intimpli ?
Apar dungile orizontale pe ecran? Este bine §i inseamn4 ¢4 programul se
incarcd. Dupd incdrcare, actionati LIST gi veti vedea ci programul se
gisegte intr-adevidr in memoria calculatorului.
Notdi : SAVE inseamni SALVEAZA

LOAD inseamns INCARCA

In GHID majoritatea programelor sint scurte, tastarea lor neluind
mult timp. Din acest motiv nu este neap#rati nevoie s4 salvati toate
programele, dar, oricum, va fi necesari pistrarea unei copii a fiecdrui
program in caietul de informatic¥.

aici se tasteazs
numele programului
exact ca la SAVE

NEW

Actionati tasta N (pe ecran apare NEW) si apoi CR.

Dacéi. veti incerca s# LISTati programul, vefi vedea ci pe ecran nu
va apérea nimic. Ce s-a intimplat ? NEW (inseamni NOU) spune calcula-
forului c¢i ati terminat folosirea programului introdus gi doriti s% incepeti
unul NOU. Ca s nu vi stinjeneasc (si nu se amestece liniile, de exemplu),
programul vechi trebuie gters. Acest lucru il face NEW. Acum putefi si
incepeti un program nou.
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Ce ati inviifat in aceasta aetivitate?

@ folosirea literelor mici sau a celor mari
@ inregistrarea si incidrcarea programelor (SAVE si LOAD)
@ stergerea unui program — NEW

Notii : nu vii impacientati dacd nu puteti si fine{i minte toate comenzile
care au efect asupra programelor. GHIDUL va reveni asupra lor
gi in alte activitdfi, iar, dup# citeva exercitii, aceste lucruri vi e
vor pirea mult mai ugoare.

Exercitii

Tastati urmitorul program :
10 PRINT 35 + 99
20 PRINT ”salut”
30 PRINT 100 , 200
40 PRINT 127
50 PRINT ”12—17”

1. Incercati si v# imaginafi cum va arita ecranul dupi rularea pro-
gramulyi, apoi rulati programul pentru a vi verifica.

2. Modificati programul, astfel incit, intre rezultatele afigate pe
ecran s apard cite un rind gol.

Activitatea 5.
Variabile

Tasfati acum un program nou — Programul VARIABILE — si dupﬁ
tastare, actionafi RUN

Program 10 INPUT A

x VARIABILE 20 LET B = 4
30 LET suma = A + B
40 PRINT suma
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in acest program A, B
si suma sint variabile nu-
merice.

Memoria calculatorului
seamind cu un fagure de
albine (fig. 10), fiind for-
matd din mai multe cuti-
ute (sertare), fiecare din
ele avind un nume (o eti-
cheti): A, B, suma etc.
Sertarele se mai numesc
locatii de memorie i in ele
se pot depozita numere
(fig. 11).

Fig. 11

Rulati programul VARIABILE. Dupi ce ati apasat RUN, va
apdrea pe ecran in coltul din stinga jos. Calculatorul asteaptd si introduceti
o valoare, un numir pentru A (INPUT inseamni ,, INTRODUCETI").

Tastati; deci, orice numir (s zicem 25) si actionati CR.

In sertarul cu numele A ati introdus 25 (prin INPUT). Vom spune
¢ A este egal cu 25. In sertarul cu numele B, ati introdus 4. Vom spune ci
B este egal cu 4. Dacd addugati liniile 15 PRINT A si 25 PRINT B
veti obfine pe ecran valorile lui A i respectiv B.

Dacd pentru A ati fi introdus altd valoare (s3 zicem 12), ati fi obtinut
pe ecran afisarea numdrului 12 ; biletelul cu valoarea 25 a disparut din
sertarul A si in locul lui a fost pus biletelul cu valoarea noui, 12. Vom spune
cd A este acum egal cu 12. Bineinfeles c¢i se va schimba si valoarea din
sertarul cu numele ,,suma’’ i anume din 29 in 16.

A, B si suma sint variabile numerice. Sint ,,variabile’’ deoarece pot
lua diferite valori, deci continutul lor ,,variaza”. 3

Sint variabile ,,numerice’’ deéoarece in ele ,,depozitdm’’ niste numere.

Deseori afigsarea valorilor variabilelor in diferite stadii ale executirii
unui program poate s vi fie de un real ajutor, acest lucru putindu-véi oferi
pcheia’ pentru depistarea erorilor atunci cind un program nu merge bine

sau c¢ind nu vi di rezultatele scontate. Se spune ci aceasta este o metods
de depanare a programelor.
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Oprirea si econtinuarea programelor — BREAK sau STQP si CONT
Tastati acum Programul MULT si dupj aceea actionati RUN.

Program 10 INPUT A
*MULT 20 PRINT A ,AsA
30 GO TO 10

Dupi ce ati apisat RUN, va apérea pe ecran u, calculatorul ag-
teptind introducerea unei valori (numir) pentru A.

Tastati, deci, orice numdr si apoi, actionati CR. Veti obtine afiyarea
Pe ecran a numérului respectiv, precum si numérul inmultit cu el insusi
(linia 2 9). [§va apirea din nou in colful din stinga jos, asteptind introduccrea
altui numir ;deci  introduceti alt numir. Puteti s faceti lucrul acesta ori
de cite ori dorm Veti observa. cé programul nu se va opri singur niciodatd
deoarece, cind va ajunge la linia 3@, va intilni un ordin foarte strict si anu-
me acela de a se reintoarce la linia 10. GO TO 10 inseamni MERGI
LA LINIA 19, iar cind intilnegte o asemenea linie, caleulatorul va fx
obhgat 8d ,,meargd’ la numﬁ.rul de hme mdica.t (fig. 12)

Fig. 12

Ce puteti face dacﬁ. totugi doriti sid
opriti programul MULT ? ’

In acest caz, veti apiisa in acelasi timp
tastele CAPS SHIFT (CS) si SPACi‘, obti-
nind BREAK, adici OPRIREA programu-
lui. Dac, totusl, programul nu se opreste,
atunci vetl incerca cu tastele SYMBOL
SHIFT (SS) si A, obtinind STOP ( fig. 13).

Dacd acum doviti continuarea progra-
mului, veti folosi CONT, adici tasta C,
aceasta fiind prescurtarea de la CONTINUE
(CONTINUA programul). -
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Noti : cind calculatorul asteaptd si-introduceti o valoare, adics este la un
INPUT, atunci programul se poate opri cu STOP (tastele SS gi A).
La oprire va apirea in partea de jos a ecranului mesajul STOP IN
INPUT 19,1, indicind faptul ci programul s-a oprit intr-o linie
INPUT (si anume in linia cu numirul 19).

in orice alty situatie programul se poate opri cu BREAK (tastele
CS si SPACE). La oprire va apdrea in partea de jos a ecranului mesajul
BREAK into program, 20,1. Calculatorul vi transmite ci programul a
fost oprit in linia 20. ' ,

Poate doriti si listati programul MULT si si-1 faceti s3 adune dous
numere. Si numim aceste numere A si B. Va trebui si tastati o noui linie
sd zicem 15 INPUT B, precum si sid modificati linia 20 in PRINT A, B, A-}-B.

Cind veti rula noul program (si-1 numim Program ADUNARE), va
trebui si introduceti un numir pentru A, si apasati CR si,apoi, si intro-
duceti un numir pentru B.

Fiecare pereche de numere va fi afisatd impreund cu suma numerelor,
incd o datd veti-avea nevoie si folositi STOP sau BREAK pentru a opri

programul.

Note explicative pentru program

Cind utilizati un program pentru rezolvarea unei activititi din
acest GHID, va trebui sé scrieti in caiet urmitoarele informafii :

1. Numele programului — este .bine ca toate programele pe care le
folositi sau le concepeti si aibd un nume.

2. O copie a programului — vom numi aceastd copie listing al pro-
gramului.

3. Note explicative despre program. Acestea trebuie si includi:

a. O descriere a ceea ce face programul. De exemplu :
s Programul MULT este un program pentru inmultfirea unui nu-
mir cu el insusi”.
Descrierea trebuie s indice in plus dac# sint instructiuni speciale
de utilizare a programului.

b. O listd a literelor (variabilelor) folosite in program, cu o precizare

a ceea ce reprezintd.
In programul MULT singura literd utilizatd este A. ,,A este un
numir care va fi inmultit cu el insusi”.

4. Un exemplu de folosire a programului.
5. Raspunsurile la temele la care atfi lucrat.
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Activitatea 6.

Puncte pe ecran

_ Ecranul grafic al calculatorului este de aproximativ 170 de unitati
pe indl{ime §i de 250 de unititi pe litime (fig. 14).

Tastati urmitoarele linii :
PLOT © , 0
_, ‘ g gf & PLOT 9 , 170
170 : ¥ : PLOT 250 , O
LS PLOT 250 , 170
Mai puteti pune si alte
puncte pe ecran. Numai un

singur punct apare la un mo-
ment dat pe ecran.

Fig. 14. Ecranul grafic
Pnfeﬁ pune pe ecran toate punctele deodati ?
S3 fé.cem un program !

10 PLOT 9,0
20 PLOT O, 170
Program 30 PLOT 250 ,0
PUNCTE 1 40 PLOT 250, 170
50 PLOT 125 ,85 : !
RUN
Incercati-1 §i pe acesta, tastind NEW inainte :
10 PLOT 11, 12
20 PLOT 10, 11
RUN
Acum listati programul gi adfugati liniile :
30 PLOT 10.8,11.7
49 PLOT 10.1,11.1
RUN

nu uitati s# introduceti
CR dupi fiecare linie.
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Sigur, v-ati intrebat ce inseamnd punctul care apare de doui ori in
liniile 30 §i 40. El are semnificatia virgulei zecimale. Astfel, 10.8 repre-
zintd ceea ce la matematicd scrieti 19,8. De ce se intrebuinteazi punctul
gi nu virgula? Deoarece dupid cum ati vizut, virgula se intrebuinteaza
ca separator in linii PRINT sau PLOT, etc.

Desigur ci, v-ati intrebat si de ce nu au apirut 4 puncte pe ecran.
Rispunsul este ci PLOT folosegte numai numere intregi, astfel incit. 109.8
i 11.7 (linia 39) sint rotunjite la 11 gi respectiv 12, rezultind acelagi punct
¢a §i cel din linia 19. Similar, se intimpld si in linia 40 unde 10.1 gi 11.1
vor fi rotunjite de data aceasta in jos, la 10 si respectiv 11.

. Dar dacid dorim si desenim pe ecran 10 sau 20 de puncte ,vom
avea nevoie de 10 sau 20 de linii in programul nostru ? Rispunsul este
,»Nu’ deoarece putem utiliza variabile. De exemplu: X si Y sint deseori
folosite la matematici pentru a evidentia ,,lungxmea;" sl »indltimea”
(ea in fig. 13). . &

Este o idee buni si utilizati
PLOT X , Y in programe .
X i Y se numese eoordonatele
punctului.

Incercati si tastati :

NEW
10 PLOT X , Y
RUN X

Fig. 15

Nu vi apare nici un punct pe ecran ? Este normal, deoarece X i Y trebuie
sd reprezinte nigte valori. Putem utiliza pentru aceasta LET, INPUT sau
FOR-NEXT. INPUT este cea mai simpli metodi. ;

Incercati programul PUNCTE 2

% Program 5 INPUT X
PUNCTE 2 6 INPUT Y
10 PLOT X , Y
20 GO TO 5
RUN

Va trebui s introduceti un numér pentru X gi un numir pentru Y
de fiecare dat# cind apare pe ecran, fiind insg atenti si nu folositi
numere mai mari de 255 pentru X gi de 175 pentru Y ; altfel inseamni ci
indicafi puncte care sint in afara ecranului.
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Cind v-ati plictisit de introdus puncte sau dorifi si o luati de la
inceput, actionati STOP. (Nu incercati si ,,umpleti” tot ecranul deoarece
este loc pentru mai mult de 250 X 170, adici peste 425003 de puncte),

TEMA

1. Inlocuiti linia 6 din pregramul PUNCTE 2 cu o noui# linie 6
”6 LET Y=X" si rula{i programul pentru 10 valori ale lui X.
Cum va arita ecranul dupi rularea programului?

2. Rescrieti programul PUNCTE 2 utilizind cuvintele LUNGIME

gi INALTIME in loc de X si Y (in liniile 5, 6 §i 10). Ce puteti spune
despre LUNGIME si INALTIME?

Activitatea 7.

Desenarea liniilor
prin puncte

Rulati urmitorul program (tastati NEW inainte):

¥ Program 19 LET X =0
PUNCTE 3 20 LET Y=X
30 PRINTX ,Y
40 LET X=X+1
50 GO TO 20
Veti opri programul cind ecranul va fi ,,plin”’ cu valorile perechilor
de puncte X, Y.
Acum desenati perechile de puncte X, Y. Listati apoi programul si
tastati linia 30 utilizind PLOT in loc de PRINT. Cum va ariita ecranul

TEMA

1. Rula{i programul PUNCTE 3, la inceput cu PRINT in linia 3 ©
girapoi cu PLOT si comparati rezultatul pentru :

b)Y=02X 3 Y=0:X | 20

Sugestie : retastati linia 20 pentru fiecare egalitate in a) §i apoi din
‘hou-in b) sau utilizati EDIT in linia 20 pentru fiecare egalitate.

valoarea lui X creste cu 1
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2. Rescrieti Programul PUNCTE 3 (cu PLOT), astfel incit rezultate
grafice de la tema 1.a) s apard impreuni. Sugestie : utilizati doui vamabile,
s# zicem Y1 gi Y2 pentru Y, adici Y1 =2 « X i Y2 =X, >

3.84 mai facem o modificare : introducefi urmitoarele linii in
Programul PUNCTE 3 modificat (cu PLOT). Va trebui s vi hot#riti
asupra numerelor de linie : .

__ INPUT A
- 20 LET Y=A+X
_.LET X=X+40.1

Comparati rezultatul pentru Y=2* X cu rezultatul temei 1.a).
De ce ati obtinut acum mai multe puncte ?

4. Ce se intimpl# pe ecran daci A este mai mare?

Ce se intimpli cind A este intre @ gi 1 (subunitar)?

5. Modificati Programul PUNCTE 3, astfel incit, si desenafi pe tot
ecranul semnul X.

Sugestii : a) Ve{i avea probabil nevoie de douid variabile (Y1 i Y2).

b) Cum putefi obfine primul punct pentru X daeid Y2 va fi
0,170 (LET Y2 = 1).

Notd : Nu vid mirafi :
daci punctul in care rig. 10
se intilnesc diagona-
lele nu este exact in
mijlocul ecranului §i
cd X-ul desenat nu
se intinde pe intreg
ecranul. Aceste lu- 176
cruri se intimpli deoa- (de la 0 la175)
rece, dupd cum ati ;
vizut, ecranul grafic
al calculatornlui este

mai mult lung decit

inalt (250 fa{d de
170) gi anume 255 si 298
175 (fig. 16). (dela® la255)

34



CITEVA GRESELI PE CARE TREBUIE SX LE EVITATI

In realizarea i tastarea programelor pot apirea greseli
care vor avea ca efect neobfinerea rezultatelor pe care le astep-
tdm. Se spune cfi programul are ,penme”. Unele greseli sint
»observate’’ si semnalate de calculator, altele, mai complexe,
trebuie s& le gisiti singuri prin depanarea programelor. Foarte
multe greseli sint cauzate de tastiri gresite.

Iatd cele mai des intilnite greseli care pot apiirea la tastarea
programelor si de care va trebui, deci, sd vé ferifi:

— punctuatie gresitd : asigurati-vd cd ati pus semnele de plinc-
tuatie (ghilimelele, virgula, doud puncte, punctul si virgula,
etc.) exact cum apar ele in listingul programului; -

— tastarea lui I, in loc de 1 sau 0 in loc de O ;

— netastarea CR la sfirgitul fieciirei linii de program ;

— intrebuintarea aceluiasi numir de linie de doud ori, astfel
incit, prima linie se va sterge;

— netastarea lui NEW inaintea inceperii unui program nou.

Activitatea 8.
Patrate sl dreptunghiurl

Tastati urméitorul program :

% (Dreapta unu) 100 FOR Y=0 TO 170
200 PLOT 125 , Y
300 NEXT Y
RUN
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Adugati:

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

RUN

S# numim acest program Program LINIL

Putefi trasa si alte drepte (linii):

a) paralele la dreapta unu.

Sugestie : adiugati linii in program intre 200 yi 300. Incercall :
210 PLOT 100 , Y.

b) paralele la dreapta doi.

Sugestie : adiiugati linii in program intre 500 si 600

TEMA
1. Realizati un pitrat cu latura de 30 de unititi.

2. Realizati un dreptunghi de 20 x 60 unititi.
3. Desenafi doui pitrate — unul in celilalt.

Activitatea O.
Negru pe alb, alb pe negru

PLOT urmat de OVER (tasta N in modul E i cu SS) realizeazi
acest lucru. Cu PLOT OVER 1 se pot sterge punetele.

-

Rulati programul NEGRU care coloreazi in negru o parte din ecran :

% Program 100 FOR Y—10 TO 30
NEGRU 200 FOR X=10 TO 50
300 PLOT X , Y
400 NEXT X
500 NEXT Y
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Tnainte de-a vedea cum functioneazi acest program, veti observa
¢4 existd un eielu in alt eielu (o pereche de linii FOR si NEXT formeazi
un eielu sau o bueli). Se spune ci cele doud cicluri sint imbricate. Mai
multe cicluri pot fi sau imbricate sau separate si intr-un program pot
exista ambele tipuri de cicluri (vezi exemplul 3).

EXEMPLUL 1 EXEMPLUL 2 EXEMPLUL 3

Cicluri imbricate  Cicluri separate  Cieluri imbricate
si separate

FORY —FOR Y e

— FOR X = : — FOR A=
L NEXT Y

L NEXT X _FORX = L NEXT A

p o NEXT Y . " —FORB=
_ NEXT X

L NEXT B

NEXT Y

fn BASIC ciclurile FOR-NEXT nu trebuie sd se tntersecteze.

Gresit ! > ‘ Gregit !
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Acum si vedem cvm functioneazi programul NEGRU. Si ne uitim

din nou la acest program (listaii programul).

Linia100 : Y este la inceput 19
Linia 200 : Apoi X este 10
Linia 30@ : Astfel, primul punct este 19 , 10

Linia 400 : NEXT X spune _calculatorului s se intoarci la linia 200
(FOR-ul cu X) si s3-1 mireasci pe X cu o unitate.
Astfel, urmitorul punct este 11,10.
La un moment dat X va atinge valoarea 50 si calcula-
torul va inscrie punctul 10, 50. Ajungind din nou la
linia 400 (NEXT X), aceasta nu va mai avea acelasi
efect, deoarece X a atins valoarea maximj specificatd
in linia 200, astfel incit, va trece la linia care urmeazi
dupd 400, adici:~

S Linia 500 : NEXT Y. Calculatorul se intoarce la linia 100 $i acum

Y devine 11.

Linia 200 : Ciclul FOR-NEXT cu X incepe din nou cu X=10 i
X va creste, iar, de la 10 la 50. Aceasta se va continua
pind cind Y atinge 30, ca atare si ciclul cu Y este ter-
minat si deci si programul. '

Exerecitii

1. Care sint ultimile trei puncte X, Y care vor fi desenate?
2. Ce puncte vor fi desenate dupid 59, 201

S# facem citeva puncte cu PLOT OVER. Ad#ugati aceste linii pro-

gramului NEGRU :

600 PLOT OVER 1; 20 , 25
700 PLOT OVER 1; 40 , 25
800 PLOT OVER 1; 30 , 18
900 FOR X =-20 TO 40
1000 PLOT OVER 1; X , 12
1100 NEXT X

Notif : pentru a gterge puncte de pe ecran se utilizeazii PLOT OVER
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1 pus dupid OVER spune calculatorului s# schimbe culoarea neagri
in culoarea caie a fost inainte. Apoi ve{i pune obligatoriu semnul ;
§i veti da coordonatele pentru X gi Y. Dacl vreti sé gtergeti ecranul
inainte de a lista sau a rula un program puteti introdueceti
CLS (cuvintul de pe tasta X).



De acum puteti si realizati desene interesante pe ecran. Nu uitati si
actionati tasta NEW inainte de a incepe sd introduceti un nou program.
Iatd citeva teme pe care puteti si le abordati :

TEME :

In activitatea 8 ati ficut un pitrat in

alt pitrat. Modificati programul

NEGRU astfel incit sd faceti un pitrat

negru Si apoi s§ inscriefi un pitrat
b. .

Indicajie: va trebui s3 adiugati noi
linii programului NEGRU dar cu PLOT
‘OVER 1; X, Y.

2. Realizati o clidire neagrdi cu ferestre
albe. Indicafie: faceti mai intii un
plan pe hirtie.

3. Realizati desenul din figura 17.

Fig. 17

Activitatea 10,
Reguli pentru multipli
Inmulfirea este un mod de a realiza sume repetate. Dac¥ vreti s&

calculati 13.4 13 4 13 puteti face acest calcul fie prin adunare fie prin
inmultire :

13 x 13 +
3 13
3 13
39

Dupé cum ati vézut deja (in Activitatea 2), pentru a obtine aceste
rezultate se poate utiliza PRINT

84 incercim si gisim primii 10 multipli ai lui 5. Probabil ii veti
gisi usor cu-un abac sau cu un calculator de buzunar ori chiar numai cu
un creion, dar si vedem dacd putem si-1 facem pe calculator si realizeze
aceastd muncd. Iatd programul MULTIPLII LUI 5 :

¥ Program 10 FOR N =1 TO 19
MULTIPLII LUI 5 20 LET M = N5

30 PRINT N , M

40 NEXT N
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Note explicative

1. Programul calculeazi multiplii lui 5.

2. Listd de variabile :

N : numadrul de ordine al multiplului (primul multiplu, al doilea, al treilea...)
M: valoarea celui de al N-lea multiplu.

Exerecitii

Rulati programul MULTIPLII LUI 5 si utilizati programul si rezul-
tatele lui pentru a putea rispunde la intrebi#rile urmitoare :
1. a) Programul calculeazi fiecare multiplu prin adunare sau prin
inmultire ?

b) Care este linia din program care calculeazi fiecare multiplu ?

2. Ce reprezintd N si M din linia 30 ?

3. Se poate pune 5 * N in loc de N 5 in linia 20 % De ce ?

4. Citi multipli sint calculati si afisati? Care este linia din program
care spune calculaterului si calculeze atitia?

5. Care este al cincilea multiplu al lui 5! dar al saptelea? dar al
zecelea ?

TEMA

1. a) Toti multiplii lui 5 se termind cu ? sau ¥ De ce ? .
' b) Care multipli ailui’ se termin#cu® ? Ce se poate spune despre
N cind M se terminid cu O ?
¢) Ce diferenti este intre doi multipli consecutivi ? De ce aceastid
diferentd este tot timpul aceeasi?
d) Mai existd si alte reguli? Scrieti-le.

2. Modificati linia 10 din programul MULTIPLII LUI 5, astfel incit,
calculatorul =3 afiseze primii 20 multipli. Rispunsurile de la tema 1 rimin
valabile ?

3. Modificati programul, astfel incit, si afiyeze primii 20 multipli ai
lui 9. Numiti acest nou program MULTIPLIT LUI 9. Rulati programul.

a) Existd vreo reguld pentru cifra unitétilor ¢ dar pentru cea a zeci-
lor? ‘

b) Uitati-vd la suma cifrelor unitétilor, zecilor si sutelor pentru fie-
care multiplu. De exemplu: 18 va da 1 4 8 = 9. Care este, deci, regula
pentru suma cifrelor pentru fiecare multiplu al lui 9 ¢
Discutati-o| cu un prieten.
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Activitatea 11.
Si alte reguli

84 revedem Programul MULTIPLII LUI 9 din activitatea 10 si sd
mai addugdm o noud linie :

5 INPUT A

A este o variabild care va reprezenta numirul pe care dorm s#-1 in-
multiti cu 1, apoi cu 2, cu 3 gi aga mai departe, pind la 20.

Vrem si folosim programul pentru a calcula multiplii oricirui numar
A, asa incit, va trebui si puneti A, in linia 20 a programului gi, de aseme-
nea, si modificati gi linia 39.

S4 numim acest program nou MULTIPLII LUI A.

Exereitii

1. Cum va arita noua linie 20 ¢

2. Tastati programul MULTIPLII LUI A pentru A = 9. Va trebui
s# introduceti (sd tastati) 9, urmat de CR, dupé ce ati actionat RUN i a
aparut pe ecran . Noul program merge -(adicd di aceleagi rezultate ca
cel dinainte)?

TEMA

1. Folositi programul MULTIPLII LUI A pentru a afiga primii 20
multipli ai lui 11. Ce reguli observat{i pentru A =11¢

2. Utilizati programul MULTIPLII LUI A gi pentru alte serii de
multipli. Puteti sd gisiti vreo reguld ? Verificati-vi ideile modificind pro-
gramul, astfel incit, s34 afiseze primii 40 de multipli. (Va trebui si medificai
linia 10 ; dupi ce primii 22 de multipli au fost afiyati, puteti apésa orice
tastd in afari de N sau BREAK gi vetfi obfine restul rezultatelox. Daci,
totusi, ati apisat pe N, si zicem, puteti actiona CONT (tasta C)).

3. Utiliza{i programul MULTIPLII LUI A, astfel incit, s puteti com-
pleta tabla inmultirii din fig. 18. Va trebui si copiati valorile lui M (rezul-
tatele din dreapta de pe ecran) sau & modificati programul,
astfel incit si afiyeze doar M (obtinind in felul acesta si rezultatele mai
repede).
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Vi se pare plictisitor s4 introduceti de fiecare dati un numir nou
pentru fiecare set de multiplii ? Dacd da, puteti s4 modificati programul,
astfeliincit, s& facd toatd treaba intr-o singuri rulare. Puteti s folositi in
acest scop ciclurile imbricate (vedeti activitate 9). Aveti vreo idee ? Daci
l-ati face pe A si ia valorile de la 1 la 20 si pentru fiecare valoare a lui A
ati lua un alt numir (si-1 numim B), care poate fi 1, apoi 2, apoi 3 si asa
mai departe, pini la 20 i ati afisa, de fiecare dati, rezultatul mmultu‘n lui
A cu B, ce rezultat ati obtine?

Scrieti programul care realizeazs acest lueru. Pentiu a obtine toate
rezultatele la rulare, nu uitati ¢ puteti apiisa orice tastd in afari de N
sau BREAK, atunci cind tot ecranul este complet. Ce reguli observat.x dupi
ce intreaga tabelﬁ a fost completatd ?

Fig. 18 s ‘ :
112[1314(5[617(8]910{11[12113{14|15/16{17(18[19{20

i

X
1
2
3
A
3
6
7
8

9
10
11
12
13
1]
15
16
17
18

19
20
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Activitatea 12.
Calculul mulflplilor prln aduna'e

Aga cum stiti, multiplii ze pot obtine si prin adunare. De eXemplu
primul multiplu al lui 3 este 3, al doilea este 3 4 3 sau 6, al treilea este
6 - 3 sau 9 si aga mai departe Urmirifi urmitoarele dous ppogxame de
mai ]os ercare foloseqte adunarea pentru a calcnla mnltiplii lui 3

Y

ram 10 FOR M=3 '1‘0 30 STEP 3 (pentru a obtine
MULTIPLII LUI3 20 PRINT M STEP upiisati S8 qx D)
(n , 30 NEXT M _
;raram 10 LET M=8 (valoarea lui M  este
TIPLII LUI 3 20 PRINT M la inceput 3) 1
@) 30 LET M=M+3 (aceasta creste M cu 3)
40 GO TO 20 (spune ' calculatorului

8% mearg# la linia 20)

Priviti programul MULTIPLII LUI 3(1). Ce se intimpli? Pentru a
obtine valorile lui M putem folosi STEP cu FOR. Flecare noud va.loa.re a
lui M va fi mai mare decit precedenta cu 3.

STEP se traduce prin pas. Spunem c# se numird din 3 in 3 sau cu

pasul 3. (fig. 19)

Fig. 19. PASUL
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Exereitii 5

Rulati programul MULTIPLII LUI 3(1).
1. Citi multipli ai lui 3 sint afigati?

2. Cum se pot "citi” rezu}tatele,‘ast-fel incit 84 se determine al 5-lea
multiplu? dar al 7-lea? Ce wvalori au acestia?

3. Cum puteti modifica programul MULTIPLII LUI 3 (1) dacd doriti
84 vedeti primii 10 multipli ai lui 5% dar ai lui 7? dar ai lui 119
(Modifica{i programul gi verifica{i-va ideile).

Priviti programul MULTIPLII LUI 3 (2). Acesta diferi fa{# de primul.
Puteti sd vi imaginati cum lucreazi acest program? Cind se opreste ¢
Bineinteles, se opreste cind ecranul este complet, dar ce se intimpld daci
apisati o tastd (in afari de N sau BREAK)? Incercati si observati ce se
intimpla !

Notéi : pentru a opri programul MULTIPLII LUI 3 (2) va trebui si
actionati STOP. Dacd ecranul s-a completat, oprirea se va face
mai simplu acfionind N sau BREAK.

Exereitii

4. Citi multipli obfineti cu programul MULTIPLII LUI 3 (2)?
5. Ce trebuie 83 facefi ca sd gisiti al 7-lea multiplu ? dar pe al 25-lea ?

6. Cum puteti modifica liniile 10 gi 30 ale programului MULTIPLII
LUI 3 (2) pentru a gisi multiplii lui 7? dar ai lui11?

Ce-ati invitat ew programul MULTIPLII LUI 3 (2)? Este el un pro-
gram bun ? S& vedem cum putem si facem programul MUTIPLII LUT 3 (2)
mai bun. Ce dorim si realizeze programul ? Ce-ar fi si-1 faceti :

a) 83 afigeze numirul de mulﬁplii,precum si multiplul M

b) sd se opreascid numai cind a afigat atitia multiplii citi dorim, si
zicem primii 10.

Pentru rezolvarea acestora sint necesare mai multe cunostinfe des-
pre programare. Si ne ocupim mai intii de punctul a). Numérarea multi-
plilor nu este complicatd. Putem si felosim in acest scop o altd variabild,
sé zicem N, a ciirei valoare de inceput este 1. De fiecare datd cind un nou
multiplu este calculat, N va creste cu o unitate, fiind apoi afigat impreuns
cu multiplul respectiv (M).
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7. Modificati programul MULTIPLII LUI 3 (2) completind spatiile

goale din liniile 15, 20 si 35 de mai jos. S84 numim acest program MUL-
TIPLII LUI 3 (3).

10 LET M =3
Program 15 LET N= °
MULTIPLI LUI 3 (3) = 20 PRINT
30 LET M —-M {3
35 LET N =

) 49 GO TO 20

8. Rulaii programul MULTIPIII LUl 3 (3). Credeti ¢i programul
MULTIPLII LUI 3 (3) este mai bun decit programul MULTIPLII LUI
3(2)? De ce?

9. Modificati programul MULTIPLII LUI 3 (3), astfel incit s& obti-
neti multiplii lui 19. Ce reguli observati la multiplii Iui 1 @*? Acum incer-
cati cu multiplii lui 190.

Cum puteti face ca programul si se opreasci singur dupi ce a afi-
sat atitia multipli citi ati dorit? Veti invita acest lucru in urmitoarea
activitate. ' '

A Activitatea 13.
Calculatorul 1a o hotdrire

IF...THEN... este una din cele mai utile linii in programare.
Acest lucrn se poate traduce : DACA...ATUNCI...
Incercati acest program :

Program 10 FOR N=2 TO 1@ STEP 2
MULTIPLH LUI 2 20 PRINT "N="; N
30 NEXT N

Acum adiugati o noud linie :
15 IF N = 6 THEN PRINT "ATENTIE '; N

gi rulati programul din nou.
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Exereitii

1. Cite valori ale lui N rint afigate ¥ De ce nu sint 10¢

2. De ce ATENTIE 6 se afigeazd inaintea lui N = 6 la rezultate?

De ce programul afigeazi ATENTIE 6 ? Inlocuiti linia 15 (mai
intii listai programul) astfel :

15 IF N >2 AND N < 6 _THEN PRINT “ATENTIE ";N

Noté : nu trebuie 84 vi deranjeze dac# linia pe care o tastati nu incape
pe un rind intreg ; continuati pe rindul urmitor, neuitind insi s
apésati CR atunci cind ati terminat linia de introdus.
> inseamniéi ,,mai mare deeit”, iar < inseamn# ,,mai mie deeft”.
Ca sié nu le ineureati intre ele, fine{i minte ¢é deschiderea araté mai

mare, >, iar inchiderea mai mie, < .

Exereitii

3. Oare valoare (sau valori) a lui N este mai mare decit 2 gi, de ase-
menea, mai mici decit 6 ? (Fiti atenti, N are un STEP).

4. Intr-o linie IF.. THEN ..., cind va executa calculatorul partea
care urmeazi dupi THEN ¢

IF este. utilizat pentru a testa o conditie. Cind partea care urmeazi
dupd IF este adevirati, atunci calculatorul va continua prin execu-
tarea pirtii care vine dupi THEN. Acest lucru s-ar mai putea scrie
astfel : DACA (IF) partea care urmeazi dupi IF este adevirati
ATUNCI (THEN) se va executa partea care urmeazi dupd THEN.
Partea care urmeazi dupid IF se mai numeste test sau eonditie.
Testul se poate realiza in mai multe moduri, aga cum se aratd in
tabelul urmitor :

Testul in limbaj BASIC Semnificatie Exemple
= wegal cu” 3=3
= ,mai mic decit” 2 <3
= »mai mare decit” 4'>'3
< = »mai mic sau egal cu’’ <=2 F & =3
b D =S ymai mare sau egal cu” 5 >=3,3 >=3
" ey , diferit de 4<>2
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'Exereitii

5. Care sint tastele (literele) de care aveti nevoie, ca atunci cind le
actionati impreuni cu SYMBOL SHIFT (S8), si obtineti fiecare din
urmitoarele simboluri: = ; <€ ;> ;<= ;>= ; <> !

6. a) este 4 _<=2 ?
b) este 6 > =1 *
c) este 2 <1 ?
d) este 5 <> ?
e) este (6 + A) > 6 t (Fiti atenti!)

AND (care inseamni SI) si OR (care inseamn# SAU) sint, de aseme-
nea, folosite cu IF pentru a lega intre ele doud conditii. Cu AND amindoué
conditiile trebuie s fie adevirate (adicd SI una $I cealaltid), astfel incit,
calculatorul si efectueze partea care urmeazi dupd THEN.

OR inseamnd cé cel putin una din conditii trebuie si fie adevirati
(adicd SAU una SAU cealalti)

incercati ¢4 modificati astfel linia 15 din programul MULTIPLII
LUI 2 (Faceti mai intii LIST) :

15 IF N <6 OR N >8 THEN PRINT "”ATENTIE "; N
Exereiﬁi'

7. De cite ori va scrie calculatorul ATENTIE ¢ De ce?

8. Fird sd rulati programul incercati si vd imaginati de cite ori
va serie calculatorul ATENTIE cu urmitoarea linie 15 :
15 IF N <2 AND N >8 THEN PRINT "ATENTIE ;N
(Verificati-vd raspunsul prin rularea programaului).

9.a) Daci N =3 este N >1 5i N <5 ¢
b) Dacid N= 8 este N. <1 sau N >5 ¢
c) Daci N=4 este N < >4 sau N> =23 ? (Fiti atenti!).
d) Daci N =8 este N <2 i N >6 ?
e) Daci N =T este N <5 sau N >8 ?
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Acum s# revenim la multipli. Cum puteti opri programul MULTI-

PLII LUI 3 (3) dupé ce au fost afigati, sd zicem, primii 2 @ de multipli ?

48

Program 10 LET M =3
MULTIPLI LUI 3(4) 15 LET N =1
20 PRINT N , M
30 LET M =M +3
35 LET N =N +1
49 GO TO 20

Note explieative

1. Programul MULTIPLII LUT 3 (4) afiseazi multiplii lui 3.
2. Lista variabilelor :

M : un multiplu de 3

N : numiri citi multipli

Puteti folosi un IF ... THEN ... la o linie intre 35 gi 40.
incerecati :

37 IF N > 20 THEN STOP
Rulati programul. Vom numi acest program MULTIPLII LUI 3(4).

Exereitii

19. Cite valori ale lui N sint afisate cu programul MULTIPLII LUI
3 (4 ¢

11. Cite valori ale lui M sint afigate ?

12. Care este ultima valoare a lui N in calculator (nu ceea ce este
afigat, ci ceea ce este in magini)? Puteti verifica rispunsul cu
calculatorul ? ;

13. Citi multipli ai lui M ar fi fost afigati dacd am fi folosit :

37 IF N = 20 THEN STOP
Incercati !

14. Ce ati fi folosit in linia 37 dacd ati fi dorit i vedeti primii 15
multipli ?

15. Modificati programul MULTIPLII 3 (4) pentru a afiga primii
40 de multipli ai lui 3 (cind rulati programul, va trebui s
apisati orice tastd in afari de N sau BREAK in momentul in
care ecranul s-a completat).

16. Puteti folosi IF N = 20 THEN STOP pentru a afisa primii 20
de multipli? Ce numér de linie ar trebui si aibd aceasti linie ?



Activitatea 14
Multipli comuni

Rulati programul MULTIPLII LUI 3 si 4 :

Program 10 FOR N =1 TO 20

MULTIPLII LUI 3 si 4 20 LET M1 = N3
30 LET M2 = N4
40 PRINT N;
50 NEXT N

Pune cite un
spatiu aici

e M 5 T TR M2

Folosind un spatiu (sau mai multe) intre
ghilimele puteti scrie pe mai multe coloane.

Note explieative
1. Programul calculeazd multiplii lui 3 si 4.
2. Lista variabilelor :

N : numérul multiplilor

M1 : al N-lea multiplu al lui 3

M2: al N-lea multiplu al lui 4

. Exereitii

1. Priviti rezultatele programului MULTIPLII LUI 3 si 4. Care sint
numerele care fac parte atit din lista (setul) multiplilor lui 3, cit si din
cea a multiplilor lui 4? Ce puteti spune despre numerele care sint in
ambele liste ? Care va fi urmitorul numér din ambele liste ?

Numerele care sint atit multiplu de 3, cit si multiplu de 4 se numesc
multiplii comuni ai lui 3 si 4. Cel mai important multiplu comun este
cel mai mic numir aflat in ambele liste ; el este numit Cel Mai Mie Mul-
tiplu Comun sau prescurtat CMMMC. CMMMC este foarte util cind se
lucreaza cu fractii.

TEMA

1.a) Modificati in programul MULTIPLII LUI 3 si 4 liniile 20 si
30, astfel incit, si se afiseze primii 30 de multipli pentru :
I)8si12;II) 7 si13;III)5 §i 10; IV) doud numere la ale-
gere.
Puteti si modificati programul si sé folositi A i B pentru cele doud
numere. Utilizati INPUT si modificati liniile 20 gi 30.
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b) Cafe este CMMMC pentru fiecare pereche de numere in a)?
(pentru partea a IV-a va trebui s modificati linia 10, astfel
incit s& obtineti mai mulfi multipli).

¢) Produsul celor dou# numere (8§i12, 7 5i 13 etec.) este totdeauna
un multiplu comun ? De ce ¢

d) Este CMMMC totdeauna mai mic sau egal cu produsul celor
dou# numere ?

2.a) Giésiti CMMMC pentru :
I) 21 & 195
II) 18 i 45
III) 12 i 30
IV) orice alte perechi de numere care dorifi.

b) Secrieti numerele pentru fiecare pereche in parte din a) ca
produse de numere mici care nu mai pot fi descompuse. Faceti
apoi acelagi lucru i pentru CMMMC, de exemplu: pentru
a) II.

Ce reguld observati la produsele care reprezintd numerele dintr-o
pereche si la produsul care reprezinti CMMMC?

Ce reguld observati la produsul celor dou# numere gi la CMMMC ?
¢) Folositi ideile de la b) pentru a gisi CMMMC, fird a cduta multipli
pentru : “

I) 6 si 21
IT) 12 i 15
III) 18 si 24

Activitatea 15

Fractll g numere zecimale

Puneti urmitoarele fractii in ordine de la cea mai mici la cea mai
mare. (Fiti atenti cu % §i %; preferati sid primiti o treime dintr-o

ciocolats sau o pi#trime ?) :

d 1 1 1

3 100 2 4

Nu ati avut probabil dificultifi cu aceste fractii. Dar ce pérere aveti

de —‘Z« i % , care este mai mics ?
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O buni metodd de a
compara fractiile este scri-
erea lor sub formid de
numere zecimale. Trans-
formam : fractiile in-
numere zecimale impér-
tind numéritorul (de dea-
supra liniei) la numitor (de
sub linie). Astfel, pentru

3/6 este
3:6=05
05

a transforma % intr-un
numir zecimal vom im- Fig. 20
parti pe 5 la 6. :

5/6 fiecare din ele inseamn# acelasi lucru
adicd 5 impértit la 6.

2
=N
@ ] o

In BASIO se utilizeazi a treia formi, cu bara aplecats spre dreapta,
pentru a spune calculatorului si impart# (fig. 20). Astfel, 8/2 inseamni
,»8 impdrtit la 27, iar rezultatul va fi 4. Ce pirere aveti de 2/8% Aceasta
este 0.25.

Exereltii

1. Incercati urmitoarele imp#rtiri cu ajutorul calculatorului (sim-
bolul /" il obtineti cu SYMBOL SHIFT si V) :

PRINT 5/6

PRINT 7/9 Nu uitati CR dupé fiecare
PRINT 7/8 §

PRINT 9/12 ®

PRINT 3/5 :

PRINT 4/7

Notiéi : Dac# vreti sd obfineti toate rezultatele odat#, se poate Iace un
program cu linii numerotate, dar pentru ca s stiti care este rezul-
tatul uneia dintre operafii, nu uitati si folositi §i ghilimelele, ca
de exemplu : 10 PRINT "5/6=""; 5/6

2. Priviti rezultatele obfinute (numerele zecimale). Care este mai
mic a) 14 sau i? b) i sau i? c) L3 sau l? Dacd nu sinteti
6 9 5 7 6 8

siguri, reveniti la acest exercitiu.
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Intr-un numir fiecare cifrd are o semnificatie in functie de locul
pe care il ocupd in cadrul numarului. Astfel, in numdrul 612,3457 cifra
6 reprezintd sutele, 1 zecile, 2 unitatile, 3 zecimile, 4 sutimile, 5 miimile,
7 zecimile de miimi.

6 1 2 : 3 4 5 7

sufe unitafi sutimi zeci de miimi
zeci zecimi miimi
i E - 3
Valoarea lui 3 in acest numir este trei zecimi sau o
Nu uitati ed in limbajul ealeulatoarelor se foloseste punetul in loe
de virgula zecimala.
Exereitii

3. Care este valoarea fieciirei cifre in num#rul 612,3457 2

a) 6 este sau
(in cuvinte) (folositi cifrele).
b) 1 este sau
c) 2 este sau
d) 3 este sau
c) 4 este sau
f) 5 este sau
g) 7 este sau

h) Cum scrieti 9,34 sub formé de fractie ?

4. Care numir este mai mare intre 0,35 §i 9,346 ? De ce?
Indicatie : deoarece zecimile sint egale, uitati-vd la sutimi sau scrieti
amindoud numerele ca miimi.

Valoarea locului ocupat de-o cifri este foarte importanti.

De exemplu, pentru a sti care numir este mai mare : 9,9 sau 9,27
nu trebule si vi uitati decit la locul zecimilor, adicd la cifrele 9 gi 2
sau putefi s% scriefi ambele numere cu sutimi: 0,99 §i 0,27.

Acum este clar ci 0,90 este mai mare decit 0,27, deoarece l_?ﬂ -

. Va

este mai mare decit 4 5 , sau _%9 este mai mare decit
_ 10 100
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trebui s# fineti minte acest lucru cind veti utiliza calculatorul, deoarece
el nu afiseazi zerourile de dupé virguld daci acestea sint la sfirgitul numa-
rului.

De exemplu:

PRINT 1/2 va avea ca rezultat 0.5

PRINT 1/4 va avea ca rezultat 0.25

S# ne uitdm la mai multe fractii. Vom folosi programul ZECIMALE 1
de mai jos:

Program 5 INPUT T

ZECIMALE 1 10 INPUT B
15 LET D = T/B
20 PRINT. IR:. /R . Bawte=" 1 1)
25 GO TO 5

Note explieative

1. Programul transformd o fractie intr-un numir zecimal
2. Lista de variabile :

T: numéiritorul
B: numitorul
D : rezultatul impartirii lui T la B

Exereitii

5. Ce reprezinta T si B din programul ZECIMALE 1? Rulati programul
ZECIMALE 1 si calculati rezultatele transformirii fiecdrei fractii de
la punctele a) — h) in numere zecimale.

Cind apare pe ecran dupd RUN, va trebui si introduceti o
valoare pentru T (numéritorul), iar cind u apare din nou pe ecran
va trebui si introduceti o valoare pentru B (numitorul).

Acest lucru se va face pentru fiecare fractie in parte.

Dacd vreti si oprifi programul cind u apare pe ecran, veti actiona
STOP (SYMBOL SHIFT si A).

De ce s-a oprit execufia programului cind ati introdus valoarea @

pentru B?

Care dintre fractiile de la a) la h) este mai mare? Care este mai
micd ? Existd i fractil la fel de mari? Care sint acestea?
.6. Scrieti fiecare rezultat de la exercitiul5 (a-h) ca o fractie cu numirito-

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

TEMA
1. Utilizati FOR si NEXT in programul ZECIMALE 1 pentru a obtine

fractiile cu numadritorul 1 (El- , numitorul luind valorile 1, 2, 3 ... pind

la 20. Numiti acest nou program ZECIMALE 2.
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Indicatie : listati programul si ‘apoi modificati liniile 5 si 25 folosind
LET T =1 in linia 10. »
a) Care fractie este cea mai mare ? Care este cea mai mici ?
b) Intre care pereche de fractii este cea mai mic# diferentd (care sint
cele mai apropiate)? ]
¢) Ce puteti spune despre fractiile —12— 3 -1—, 3 $i —1—6 ? (Ce observati
in legiturd cu ele?) Puteti ghici rezultatul (numirul zecimal cores-
1
unzitor) pendru —— ¢
p ) p s
: 1 1 1
d) Ce puteti spune despre fractiile —, — , si — ? Puteti ghici
) Ce puteti sp P e vi1g * o5 tiog

rezultatul pentru s ?
40

2. Modificati programul ZECIMALE 1 sau programul ZECIMALE 2,
astfel incit calculatorul s afiseze rezultatul pentru toate fractiile -21@‘— ’
T luind valori de la 1 la 10.

Indicatie : listati programul §1 utilizati T in ciclul FOR si NEXT si faceti
LET B = 20 in linia 19.

a) Dacd fiecare numir zecimal este scris ca sutimi, ce reguld obser-
vati?

b) Gisiti fractiile pentru T luind valori de la 11 la 20. Verificati
rdspunsurile cu calculatorul ; modificati linia 5.

Activitatea 16
Fractii echivalente

Ati intilnit deja unele fractii cirora le corespunde acelagi numir
zecimal (revedeti exercitiile 5 si 6 din activitatea 15). Aceste fractii se
numesc echivhlente ; ele sint de fapt egale. Si folosim calculatorul si sa

calculdm fractii echivalenté cu %— . Vom folosi programul ZECIMALE

1/2 de mai jos:

Program 5 FOR N =1 TO 20
*ZECIMALE 12 10 LET T=1

inseamnd ¢ acum noua

15 LET B=2

20 LET T=N » valoare a lui T va fi de
25 LET B=N =B N orivaloarealui T. ,
30 LET D=T/B

35 PRINT T 92 i -~ "o

40 NEXT N
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Note explieative

1. Programul calculeazd fractii echivalente cu lz—

2. Lista de variabile :
N: un numdr utilizat pentru inmulfirea numéritorului §i numitorului
numériterul
: numitorul :
: rezultatul imp#rtirii lui T la B .

S

Exerecitii

1. Ce se intimpld cu T in linia 10 cind N isi modificd valoarea din 3 in
47 dar in linia 20? Ce se intimpld cu B in liniile 15 § 25% ?

2. Priviti numiritorul (T) si numitorul (B) pentru fiecare rezultat. Ce

reguld (reguli) observafi?

Indicatie : B este totdeauna de___ ori mai mare decit T.

3. Dacd numéritorul §i numitorul lui 1/2 sint inmultiti cu acelasi numir N,

ce se poate spune despre ;_\T ? Daed N =101, care este rezultatul

4

1XN
pentru ?
2XN

TEMA

1. Modificati programul ZECIMALE 122, astfel incit, si gésiti 20 de fractii
echivalente’ pentru 1/4. Numiti acest nou program ZECIMALE 1/4.
Indvcajie : 'modificati linia 15.
a) Ce reguld (reguli) observati pentru numdiritor si numitor ?

b) Fird s# folositi calculatorul aflati rezultatul pentru l—g—i—

2. Modificati programul ZECIMALE 1/2 (sau ZECIMALE 1/4), astfel
incit sd gisiti 20 de fraetii echivalente pentru 3/4. Numiti acest nou
program ZECIMALE 3/4.

a) Cit sint T, B, T/B cind N este 6 ?

b) Care este rezultatul pentru% cind T=3 §i B=4?

3. Modificati programul ZECIMALE 1/2, astfel incit si gisifi 20
de fractii echivalente pentru 7/8. Numifi acest nou program-
ZECIMALE 7/8.

a) Cu cit trebuie sd inmultifi 7 si 8 pentru a obtme% ?

b) Care este rezultatul pentru s ?
880

4. Folositi PRINT pentru a g#si rezultatul pentmi% . Daci faceti
T =25 si B =12 in liniile 10 si 15 din programul ZECIMALE
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1/2, care va fi rezultatul pentru 19/24 , 15/36 , 20/48 si asa mai
departe ? Verificati raspunsurile rulind programul dupé ce l-afi
modificat.

5. Ce puteti spune despre numerele zecimale care reprezintd dous
fractii, dacd a doua este obtinutid prin inmulfirea numdiritorului
§i a numitorului primei fractii cu acelasi numir N ?

6. Modificati programul ZECIMALE 1/2, astfelincit s& folosifi
INPUT X i INPUT Y (in doui linii), unde X §i Y sint numéritorul

§i, respectiv, numitorul oricdrei fractii % gi afigati primele

" 20 de functii echivalente cu—}é . Fiti atenti cu liniile 10 i d5.
Priviti la mai multe fractii echivalente (incercati, de exemplu,
) Activitatea 17
Patratul numerelor

Cind completati un tabel ca in activitatea 11, veti observacéd apar
unele numere intregi care reprezinti produsul unui numir inmultit cu el
insusi. Astfel : 4 este 2 X2, 9 este 3 X3, 49 este 7TX 7 si 100 este 10 x10.
Numirul 4 (si la fel 9, 49, 100, etc) se numeste patratul numéarului 2.
De ce se numeste pitrat? Deoarece el reprezinti aria (suprafata) unui
pétrat a cidrui laturd este chiar numirul 2 sau numirul de obiecté care se
pot pune in colfurile péatratului (fig. 21).

Numerele 4, 9, 49, 100 etc. se mai numese pitrate perfeete.

Daci avem un numir intreg, si-1 numim A §i vom calcula A XA,
rezultatul va fi pitratul numirului A. Programul PATRATUL NUMERE-
LOR, de mai jos, va afisa pitratele numerelor pini la 1.

Program 10 FOR A =1 TO 10
PATRATUL 20 LET P =A=«A
NUMERELOR 30 PRINT A ;"X A; "="; P
_ o sl 48 RER LA oy
L0 BT (R TISTR N AE o Sl e st
? : i [ ¥ f i 0; o)

b 2" (5 ; « 22 : " ; 23
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Note explicative

1. Programul calculeazd pétratul numerelor.

2. Lista de variabile :
A: un numir intreg
P: patratul numarului (A xA)

Exercitii

1. Cit este P cind A =7 ¢
2.a) Citeste AcindP =9 ¢
b) Cit este A cind P =16 ?
c¢) Cit este A cind P = 81 ?
d) De ce nu este P =15 ? Putem avea A =15 ?

3. Modificati linia 10 din programul PATRATUL NUMERELOR, astfel
incit sd vedeti dacd 121, 169, 256 si 300 sint pitratele unor numere.
Cit este A pentru aceste pitrate?

4. Dati comenzile directe (folositi PRINT _ * ) si gisiti astfel numérul
patrat P cind A este:

a) 21 (21x21 =% d) 33
b) 26 e) 111
c) ‘81

Nota : Puteti folosi PRINT si obtine astfel rispunsurile la exercitii. Pro-
gramul PATRATUL NUMERELOR va rimine insi in continuare
in memoria calculatorului si il veti putea folosi cu altd ocazie.

9. Fird aJutorul programului PATRATUL NUMERELOR (puteti folom

PRINT _ % _ ) gasiti-l pe A cind numirul patrat P este :
a) 36 (AXA = 36) d) 625

b) 121 e) 1024

c) 441

Incercati diverse valori pentru A pind cind o veli gdsi pe cea bund.
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6. Modificati programul PATRATUL NUMERELOR, astfel incit si afi-
iseze toaﬂte numerele pitrate mai mici decit 1000. Va trebui s modificati
inia 10.

Indicatie: priviti rispunsurile de la exercitiile 4.d) si 5.e¢). Cite nume-
re pitrate mai mici decit 1000 sint ? Calculatorul se va opri
cind ecranul va fi complet. Va trebui si apisati oricare altd
tastd, in afari de BREAK sau N si veti obtine toate rezultatele.

TEMA

1. a) Folositi programul de la exercitiul 6 pentru a completa tabe-
lul de mai jos, obtinind freevenfa numerelor pitrate (cite
numere pitrate sint) din fiecare interval de o suti.

FRECVENTA PATRATELOR NUMERELOR

Interval Numere pitrate Numirul de numere pé.tréte
(frecventa)

1 —1909 10

101 — 200

201 — 300 ¢

301 — 400

401 — 500

501 — 600

601 — 700

791 — 800

: 801 — 900

901 — 1900

b) Observati vreo reguld cu privire la frecventa numerelor pitrate ?
Care credeti il va fi frecventa pentru intervalele 1001 — 1100,
1101 —1200, 1201 — 1300 (pind la 2000) ? Verificati-vi
raspunsurile cu ajutorul calculatorului.

¢) Oredeti ca existd vreun interval de 100 in care nu este nici un
numir patrat? Gisiti unul.
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‘Activitatea 18
Aflati numarul

Dacd ati gisit un numir pitrat P, atunci numirul A, care inmul{it
cu el insusi va avea ca rezultat numirul P, se numeste ridicina pitrati a
lui P. De exemplu : deoarece 7 X7 = 49 , 7 este ridicina pétratad a lui 49.

Exereitii

1. Completati acest tabel :

Numir Rédécind patrati
49 7
64 8
: .
i6
25

Se poate gisi (calcula) §i ridacina pétratd a unui numéir care nu este
un pitrat perfect. A se numeste radidcind pétratd a unui numir B dacd
A X A = B. De exemplu : ridicina pitratd a lui 2,25 este 1,5 deoarece
L3618 = 2,25,

Deseori se intimpld ca ridécina patratd s nu fie un numéir zecimal
scurt. In acest caz se aproximeaza numirul care reprezinti ridicina patrats.
De exemplu: ridicina patratd a lui 89 este aproximativ 9, dar un ris-
puns mai precis ar fi 8,9 , iar unul si mai precis 8,94 sau 8,944. Inmultiti
fiecare din aceste numere cu el insusi (cu PRINT) si veti obtine un rezultat
din ce in ce mai apropiat de 80. De fapt, ultima valoare este atit de apro-
piatd incit nu pare a mai fi nevoie s mai incercim i alte valori.

Pentru unele aplicatii, insd, 8,9 sau chiar 9 pot fi destul de bune.

Puteti folosi calculatorul pentru aproximarea rad#cinii pitrate a
unui numar. Ca si gasiti, de exemplu, ridéicina patratd a lui 1109, putefi

_gdsi o valoare pentru A, si zicem 10,50 si apoi, ficind PRINT 19.5 =
*1 0.5 si vedeti cit de apropiat va fi rezultatul de 119 (Incercati! Este
19,5 o aproximare buni?).

2. De ce am ales primul numéir 19,5 pentru aproximarea ridéicinii pidtrate
a lui 110? Care sint cele doud numere pitrate mai apropiate de 110, de

o parte gi de alta a sa, §i care sint ridécinile lor p&trate ?
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3. Utilizati calculatorul pentru a vd ajuta si gisiti ridicina pitratd a lui :

a) 1,44

b) 6,25

¢) 9,01

d) 75 (aproximati cu o singuri zecimal3)

Probabil v-ati plictisit si actionati PRINT si apoi si introduceti va-
loarea care credeti ci reprezinti ridicina pitrati a numirului. Mult mai
usor ar fi sd utilizati un program cu INPUT.

Completati programul AFLAREA RADACINII PATRATE de mai
jos i gisiti cu ajutorul lui ridicina pitratd a numerelor 196 si 289. Folo-
sifi rezultatul ca ajutor pentru a introduce urmitoarea incercare :

Program 10 INPUT A
AFLAREA RADACINIT 20 LET B =
PATRATE 30 PRINT

40 GO TO 10

Note explieative

1. Programul calculeazi pétratul unui numir A.

2. Lista variabilelor :
A: o incercare
B: A XA

Notd : Dupd RUN, cind apare pe ecran, va trebui si introduceti o
incercare (un numir care credeti ci este mai apropiat). Continuagi
incercdrile pind cind doriti s opriti programul. Acest lucru se poate
realiza cu STOP (SS si A). -

4. Folositi programul AFLAREA RADACINII PATRATE pentru a gisi
ridicina pitratd sau un numir apropiat (o aproximatie) pentru numerele :
a) 729
b) 21 (cu o singuri zecimali)
¢) 1,6 (cu o singuri zecimald)

5. G#siti o aproximatie (cu doud zecimale) pentru rid#icina pidtratd a nu-
mirului 1,02. Sinteti surpringi de rezultat? Care este diferenta dintre
numir si riddicina sa pitrata ?
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Activitatea 19,

Folositi calculatorul
direct — cu SQR

Cu programul AFLAREA RADACINII PATRATE trebuia si faceti
diverse incerciiri pentru a gisi ridicina patrati. In activitatea practici
nu este necesar un efort aga mare pentru aflarea rid#cinii patrate a unui
numair.

Priviti tastatura si ciutati pe ea SQR (tasta H). SQR este funetia rida-
eind pétratd gi ea spune calculatorului si calculeze ridicina pitratd a unui
numir. (In englezi ridicina pitraty se traduce cu square root — de aici
gi denumirea SQR care este, deci, o prescurtare a ridicinii pitrate).

Puteti utiliza SQR impreuns cu PRINT i véfi obtine afigarea rezul-
tatelor (ridacinii pitrate) pentru diverse numere.

Pentru a objine SQR se actioneazii ambele taste de eontrol (CS si SS)
obtinindu-se modul extins (E). Apoi se va apasa tasta H.

Exercitii

Folositi PRINT gi SQR pentru calculul ridacinii pitrate in exercitiile
1—5. Asigurati-vd cd ati introdus exact ce se cere in aceste exercitii.

. PRINT SQR 16

. PRINT SQR (20—4)
PRINT SQR 20 —4

. PRINT SQR (7)
PRINT SQR (1.02)

6. O buni idee este sd se utilizeze paranteze. $titi de ce? (Indicafie:
priviti exercitiile 2 i 3).

Haideti s& folosim SQR intr-un program. Urmiriti programul

RADACINA PATRATA 1 de mai jos.

(1]
.

RADACINA 20 LET A = SQR (B)
PATRATA 1 30 PRINT "RADACINA PATRATA DIN‘";

40 GO TO 19
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Note explieative

1. Programul calculeazi ridicina patratd a unui numir.

2. Lista de variabile :
B: un numir introdus
A: riédicina pitrati din B

Exereitiu

7. Folositi programul RADACINA PATRATA 1 si aflati ridicina pitraty
pentru numerele din exercitiile 4 si 5.

TEMA

1. a) Folositi programul RADACINA PATRATA 1 si calculati ridicina

b)

pitratd a numerelor 9,1 ; 0,2 ; 9,3 si aga mai departe. Ce observati
in legidturd cu mirimea numirului B si a riadédcinii pitrate A pen-
tru fiecare pereche de numere B si A ? v

Credeti ¢4 ideea care ati avut-o la punctul a) este adevaratd pentru
numere zecimale cu sutimi cuprinse intre @ si 1? Incercati citeva
valori pentru B, de exemplu : 0,01 ;3,25 ; @,37 , precum si altele
pe care le doriti, dar si fie mai miei decit 1.

Notii : Daci vreti si faceti un tabel cu rezultatele obtinute, va fi suficient
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c)

sd copiati valorile pentru A doar cu doud zecimale §i si ignorati
restul numérului.

‘Dacs B este cuprins intre-@ si 1 , totdeauna B va fi mai mic decit
ridicina sa pitrati A? De ce? Indicatie: ginditi-vd la 0,1 x0,1

Listati programul RADACINA PATRATA 1. Utilizati FOR si NEXT
in liniile 10 si 40 si gdsitt rdddcina patratd pentru fiecare din numerele

1,

2, ... pind la 10. Numiti acest program RADACINA PATRATA 2.

a) Modificati programul RADACINA PATRATA 2 pentru a afisa

ridicina pitratd pentru toate numerele 1—50 (va trebui si api-
safi orice tastd, in afard de N sau BREAK, cind ecranul va fi plin
cu rezultate). Priviti la partea intreagi a ridécinii pédtrate. Existd
vreo reguli ? Cite incep cul ? cu2? cu 3 ? Cite vor fi care incep cu 7?7



3. Priviti rezultatele temei 1 si 2. Ce puteti spune despre mirimea numi-
rului pozitiv B si ridicina lui pitratd A, cind :

a) B este mai mic decit 1
b) B este egal' cul?
¢) B este mai mare decit 1¢

Indicafie : puteti utiliza programul RADACINA PATRATA 1 pentru
a verifica unele valori. ale lui B intre 1 gi 2, s zicem 1,1 si 1,6
gi, de asemenea, unele valori mari, de exemplu 1500 i 2000.

Activitatea 20.
Gésirea divizorilor

Tastati §i rulati urmitorul program :

% Program 10 FOR D =1 TO 18
DIVIZOR1 1 20 LET R = 18/D

30 PRINT D , R

40 NEXT D

Copiati cele doud coloane ale rezultatelor programului DIVIZORI 1
§i folositi-le pentru a putea rispunde la exercitiile 1 —3.

Exereitii

1. a) Oe reprezintd numerele din lista din partea sting# a ecranului?
b) Ce reprezinti cele din partea dreapti?
2. Ce relajie este intre numerele unei perechi D i R (1§18 ,259 , 3
gi 6 5i 4 5i 4,5 §i aga mai departe)?
3. Ce valori ale lui D impart 18 de un numir intreg de ori sau, altfel spus,
cu ce numere este divizibil 18 ¢
Indicajte: R este un numjr intreg.
Réspunsul la exercifiul 3, adicd numerele care impart pe 18 de un
numir intreg de ori (R este un numir intreg), ne di setul de divi-

zori ai lui 18. Numerele care impart un numir de un numir intreg
de ori se numesc divizorii acelui numir.
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4. Inlocuiti liniile 10 si 20 din programul DIVIZORI 1, astfel incit, s%
gésiti divizorii urméitoarelor numere :

a) 16
b) 28
c) 49

TEMA

1. -Adiugati urmitoarea linie :
5 INPUT N

Modificati liniile 10 si 20, astfel incit, sid gisiti divizorii oricdrui
numir N cu ajutorul programului pe care il veti numi DIVIZORI 2. Va
trebui si tastati un numdir pentru N, cind E apare pe ecran, dupi ce

ati introdus RUN.
Folositi programul DIVIZORI 2 gi gésiti divizorii pentru urmitoa-

rele numere :

a) 16 (Verificati dacd programul merge comparind rezultatele cu
rispunsul de la exercitiul 4.a)

b) 20

c) 37

Care este diferenta intre raspunsurile de la punctele a) sib) si cel de
la ¢)? Gisifi gi alte numere ale ciror divizori sint doar 1 si numdrul
insusi.

Activitatea 21.

Numere prime

Numerele intregi mai mari decit 1, care nu au divizori decit pe 1 si
numirul insugi, sint numere prime.

TEMA

1. Folositi programul DIVIZORI 1 sau programul DIVIZORL 2 pentru a
verifica daci urmitoarele numere sint numere prime. Inainte de a da ris-
punsul cu calculatorul incercafi si ghicifi.

a) 39 b) 17 c) 51
d) 57 e) 23 f) 169
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2. Gasiti toate numerele prime mai mici deecit 40. Notafi ¢i 1 nu este con-
siderat numir priin. Probabil ¢i nu veti folosi calculatorul pentru a con-
trola toate numerele ; de exemplu: ce ziceti despre 2? 3?7 47 (este numair
prim ; este numdr prim ; nu este numér prim). Folositi rezultatele de la
exercifiul 2 si rdspundeti la urmitoarele intrebdri :

3. Numerele pare sint numerele care il au divizor pe 2. Cite numere prime
pare existd ?

4. Se poate studia problema numerelor prime dintr-un interval, de exem-
plu: cite numere prime existd in prima suti de numere (intervalul
1 —190)? dar in a doua sutd de numere (101 — 200) ? si aya mai departe.

Cite numere prime sint in urmitoarele decade (intervale de 10
numere) :

a) 1—10? (Nu uitati, 1 nu se numairi)

b) 11 —-20?
¢) 21 -307?
d) 31 —-40?

Cite numere prime credeti ¢3 sint in intervalele 41 —50% 51 —60? Folositi
calculatorul ca sd vi verificafi ideile.

5. Existd vreo decadd, dupi 91 —100 , care sa contmi mai mult de 4 numere -
prime ? De ce?

Cite numere prime sint in urmitoarele intervale de 190 :

a) 11007 e) 1001 —1100
b) 101 —200? f) 1101 —1200
c) 201 —300°? g) 1201 —1300
d) 301 —400? h) 1301 —1400

Activitatea 22.

Gasirea divizorilor
" cu calculatorul

Gisirea divizorilor cu calculatorul se face cu funectia (cuvintul) INT,
Aceasta reprezinty prescurtarea de la INTEGER (INTREG).

Pentru a obtine INT se apasi impreund CAPS SHIFT (CS) si SYMBOL
SHIFT (SS) i, dupi ce pe ecran apare [ , se tasteazi R.

Tastati urmitoarele linii gi seriefi pe caiete rezultatele :

PRINT INT (1.3)
PRINT INT (9)
PRINT INT (7.999)
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Sint toate rispunsurile obtinute numere intregi? INT se mai numeste
funefia intrequl eel mai mare. Aceasta inseamnd cd aplicind INT unor
numere pozitive intregi gi zecimale se ob{ine numai partea intreagi a numi-.
rului. INT este cel mai mare numir intreg mai mic decit numsirul.

Astfel : -

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

Dacii vreti si' verificati aceste rezultate folosifi PRINT, dar punefi punct
in loc de virguli.

Exereitii

1. Putem aplica INT nu numai la numere, ci §i la sume, diferente, inmul-
tiri, impértiri sau combinatii din acestea, adicd la expresii aritmetice.
Conditia obtinerii unor rezultate corecte este si se punid expresia intre
paranteze. De aceea, o idee buni este si se utilizeze parantezele tot

timpul.
Calculati urmitoarele sume cu ajutorul calculatorului :
a) PRINT INT (6 4 5)

b) PRINT INT (2.5 + 3.5)
¢) PRINT INT (2.5) - INT (3.5)
d) PRINT INT (9)/2

e) PRINT INT (9/2)

f) PRINT INT (2.5 1 4.2/2)

2. a) De ce sint diferite rezultatele pentru 1.b) §i 1.c)?
b) De ce sint diferite rezultatele pentru 1.d) si 1.e)? Infelegeti de ce
parantezele sint aga de importante ?
3. Completati urmatorul tabel fird sd folosi{i calculatorul ; verificati-vi
apoi rispunsurile cu calculatorul.

Expresie Riispuns INT (expresie) Rezultat
(calcule) zecimal

a) 648 ‘ INT (6 + 8)

b) 19,3-—1 INT (19.3—1)

e) madi2 INT (1/2)

d) 8/4 INT (8/4)

e) 8/5 INT (8/5)

) g8 INT (8/2)
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4. Priviti la 3.d), e) si f). Ce puteti spune despre rezultatul lui INT atunci
cind impartiti un numir la un divizor al siu?
Cum putem folosi INT, astfel incit sd gisim divizorii unui numir ?
Putem folosi INT intr-un program ? ;
Acum reflectati asupra urméitoarei probleme : dacd avem doud numere
N si D — ce putem spune despre D, daci :

N/D = INT (N/D) ¢

intr-adeviir, D este un divizor al lui N.

Relatia scrisd mai sus reprezinti conditia folositd in programe pentru a se
testa dacd un numir N este divizibil cu un numiar D. Astfel, daeé rezultatul
N/D este egal cu rezultatul INT (N/D), atunei N este divizibil cu D. Evident
ci, dacdi 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) inseamni ci 6 este divizibil cu 2
3 3 : *

~ deoarece 6/4 << >INT (6/4) . inseamnid cd 6 nu este divizibil cu 4
1,5 1

Inainte de a utiliza acest lucru intr-un program, completati tabelul urmsi-
tor (la primele douid puncte ati riaspuns deja) :

N ¥ D N/D INT(N/D)  Rezultatul (D este divi-
zor al lui N?)

a) 2 4 4 2 este divizor al lui 8
b). 2 3,5 3 2 nu este divizor al lui 7
c) ni 16 4
d) 36 9
e) 12 12
f) 10 8

Haideti s& modificim programul DIVIZORI 2 (activitatea 20). Tastati si ’
rulati programul DIVIZORI 3. Utilizati 10 pentru prima introducere
(dupd ce ati apiasat RUN si a aparut pe ecran).

Program 5 INPUT N

% DIVIZORI 3 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 explicative

1. Programul giseste divizorii oricirui nimir intreg introdus.
2. Lista variabilelor :

N : numirul introdus
D : orice numirdelalla N

T_EMA

1. Folositi programul DIVIZORI 3, astfel incit, si gisiti divizorii urmi-
toarelor numere :

a) 28 b) 200 c) 157

(Amintiti-vii ed in partea stingd sint afigate valorile pentru D, care sint

divizori).

2. Este 157 un numér prim ?

3. Folositi programul, astfel incit, si gisiti divizorii pentru alte numere.
Puteti gisi citeva numere prime intre 100 si 200 ?

4. Gésiti un numir mai mic decit 50 cu zece divizori.

Activitatea 23,
Un program cu divizorl, mal bun
decit cele anterloare

In programul DIVIZORI 3 ati folosit functia INT intr-o linie IF-THEN.
S& ne uitdm mai atent la rezultatele pentru N = 28. Acestea vor fi:

1 28 : ;
2 14
p 7
7 4
14 2
28 1

Ati observat c# lista D este aceeasi cu lista R (Singura diferentd este ci
numerele sint in ordine invers#)? Credeti ci trebuie s impirtim pe 28 la
toate numerele de la 1 la 28 pentru ca sé gisim to{i divizorii lui 28¢ Nu
uitati ci, pentru fiecare pereche de numere afigate, D gi R, acestea inmul-
tite vor da acelagi rezultat : 28 ; deci, fiecare numir afigat reprezinti un
divizor al lui 28.
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Problema care se pune este : cite valori ale lui D sint suficiente (de
cite valori ale lui D avem nevoie) in program ca sd géisim tofi divizorii?
Dacéd vi uitati atent la rezultatele obtinute pentru N = 28, veti observa
ci este suficient daci mergem pind la D = 4 deoarece listele R §i D pind
la D = 4 contin toti divizorii lui 28: 1, 2 , 4 (din lista D) §i 7, 14, 28
(din lista R).

Exereitii

1. -Rulati programul DIVIZORI 3 pentru numerele: 16, 18, 36, 49, 75
gi 121 si folositi rezultatele obtinute pe ecran, astfel incit, s& completati
tabelul de mai jos. Deja cunoasteti unele raspunsuri.

Numaér Divizori Cel mai mic D necesar
" pentru gisirea tuturor
divizorilor

a) 28 1,2,4,7,14,28 4

b) 16 1,2,4,8,16

e) 18 1,2,3,6,9,18

d) 36 &

e) 49

f) 75

g) 121

Care este ultima valoare pentru D, astfel incit 84 fiti siguri c¢d nu vi va
scdpa nici un divizor ?

2. Ar putea fi N/2 ultima valoare pentru D ¢ Incercati acest lucru in linia
10 (utilizati FOR D = 1TO N/2)si apoi introduceti 28.
Care sint numerele in plus la rezultatele pentru N/2
a) inlistaD?
b) inlista R?
3. a) Aflati cu ajutorul calculatorului ridicina pitratd din urmitoarele
numere : 28, 16, 18, 36, 49, 75, 121. Nu uitati s4 folositi PRINT si
SOR si nu v faceti probleme in legituri cu programul DIVIZORI 3;
el se giseste in memoria calculatorului.
b) Dacid N este mai mare-decit 4, SQR (N) este totdeauna mai mic
decit N/2? Calculati N/2 pentru numerele din 3.a). Ce se intimpli
dac# N este mai mic decit 4? Incercati N =1, 2, 3 i 4.
c¢) Priviti la tabelul din exercitiul 1. Sint toate numerele pe care le-ati
indicat ca rispunsuri pentru ,,cel mai mic D" mai mici sau egale
cu ridicina pitratd a numdirului N ?
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4. Modificati linia 10 din programul DIVIZORI 3 astfel :
10 FOR D =1 TO SQR (N)

Programul pentru exercitiul 2 se afl} inc# in memoria calculatorului.
Listati acest program si retastafi sau modificati cu EDIT linia 19-
Rulati noul program pentru numerele din tabelul de la exercitiul 1.

a) Ati obtinut toti divizorii pentru fiecare numsr ¢

b) Pentru care numere un divizor apare de doui ori (atit in lista D, cit
i in lista R)? Ce fel de numere sint 'acestea? Indicafie: intorceti-vi
la activitatea 17. >

¢) Puteti folosi un numir mai mic decit SQR (N) ca ultimi valoare pen-
tru D ¢ Indicajie : observati rezultatele pentru 36, 49 gi 121 si ridéicina
pitratd pentru fiecare din aceste numere in exercifiul 3.

Acum aveti un program care gisegte mult mai rapid divizorii unui numar,
Spunem c# este un program eficient.

TEMA

1. Folositi programul (ultima variantd) pentru a gisi divizorii numérului
8128 gi scrieti-i mai jos.
a) Citi divizori sint ?
b) Care este suma tuturor divizorilor lui 8128 mai mici decit 8128 ? (Folo-
siti PRINT). Matematicienii mai numesc numirul 8128 numir perfeet
(Vom discuta despre acesta mai departe).

Activitatea 24

Aflarea numerelor prime
cu ajutorul lui INT

V4 amintiti ¢ un numir intreg N, mai mare ca 1, este un numér prim
daci singurii divizori ai lui N sint 1 §i N (7 este numdr prim, 9 nu este nu-
mir prim). De asemenea cel mai mic §i singurul numir prim par este 2
(numerele 4, 6, 8,10 si aga mai departe au pe 2 ca divizor). Cum orice
numir intreg N are ca divizori pe 1 si pe N, ce valori va trebui s luim
pentru divizorii D in cazul cind dorim si testim dacid un numir, 88 zicem
37, este prim sau nu? Va trebui sd impar{im la 1 si la 37% Nu, va trebui
s# verifieim impirfind mai departe pind la 36. Daci oricare numir de la
2 la 36 este un divizor al lui 37, atunci 37 nu este prim, altfel, 37 este prim.
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Exereitii

.. Numirul 49 are vreun divizor D, pentru valori ale lui D mergind de la
2 la 48? 49 este numir prim sau nu?

. Numirul 6 are vreun divizor D, pentru D = 2 la 5 ? 6 este numéir prim
sau nu? ’

. Daci N = 27 si calculatorul este programat si imparti N la I, pen-
tru valori ale lui D mergind de la 2 la 26, atunci ce valori ale lui D va
trebui calculatorul si testeze inainte de a afiga — 27 nu este prim?
. Priviti cu atentie exercitiile 1 —3 §i notati c¢# pentru fiecare numir N
folosim valori ale lui D mergind de la 2 la (N —1). Folositi aceastd idee
pentru a completa programul NUMERE PRIME 1 de mai jos. Folositi
acest program pentru a testa dacd 29 , 111 , 137 5i 147 sint numere
prime sau nu (va trebui sé rulaii programul de 4 ori).

% Program 5 INPUT N
NUMERE PRIME 1 WPOR D= 0 TO7 L

20 LET B = .
30 IF (R) = INT (R) THEN GO TO 70

: 40 NEXT __
50 PRINT N; "\ ESTE PRIM”
60 STOP Pune un spatiu

70 PRINT N; " NU ESTE PRIM
D; ” “ESTE UN DIVIZOR”

Scrieti singuri notele explicative ale programului.

5. Inlinia 30 a programului NUMERE PRIME 1 :

a) ce se intimpli dacd D este un divizor al lui N ?

b) ce va face calculatorul dupi linia 20 daci N=7 gi D=31?

c) , ce se intimpld dupi linia 4@ cind N = 7si D = 6?

6. Incercati programul NUMERE PRIME 1 pentru N =1013.

Misurati timpul (in secunde) consumat intre introducerea numirului si
afigarea rezultatului de citre calculator.

Si vedem dacd putem s imbunititim programul NUMERE PRIME 1.
In Activitatea 23, exercitiul 4, am folosit FOR D =1 TO SQR (N)

in linia 10 a programului DIVIZORT 3. Putem folosi aceasts idee in pro-
gramul NUMERE PRIME 1 ? Credeti ci este nevoie si impdrtim la nume-
rele pare mai mari decit 2 ¢

a) Nu avem nevoie decit de valori ale lui D cuprinse intre 2 i SQR (N).

Pentru orice pereche de divizori D si R, unul trebuie si fie mai mic sau
egal cu SQR (N), iar celilalt mai mare decit sau egal cu SQR (N). Deci,
dacé existd un divizor mare, trebuie s fie §i unul mie, iar noi trebuie si
testdm numai pentru unul dintre cei doi.
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b) Orice numir care are ca divizor un numir par il va avea ca divi-
zor §i pe 2 (dacd nu sinteti convingi puteti verifica uitindu-vi la rezultatele
obtinute cu programul DIVIZORI3 din Activitatea 22). Deci, dupi ce am
verificat divizibilitatea cu 2, va trebui si verificim divizibilitatea numai
cu numerele impare 3 , 5 , 7 si asa mai departe, pin} la cel mai mare
numir intreg mai mic sau egal cu SQR (N).

Cum putem introduce aceste doud idei intr-un program ?
Incercati singuri acest lucru (modificati programul NUMERE PRIME
1) sau, dacd nu, continuati si eititi.

- Putem lua ugor valori ale lui D, de la 2 1a SQR (N), dar acum vrem
84 utilizdm prima dat# 2 §i apoi numai numerele impare. O prim# modali-

tate este s# facem la inceput LET D = 2 i s testdm numiirul introdus,
apoi si folosim FOR D = 3 TO SQR (N) STEP 2 intr-un ciclu FOR-
NEXT. Va trebui si utilizim aceste dou# idei pentru a face programul
NUMERE PRIME 2 (tema 1).

TEMA
1. a) Completati programul NUMERE PRIME 2 :
Program 5 INPUT N
*NUMERE PRIME 2 CLET D= ...
7 LET R=N/D
8IF (R)=INT (R) THEN GOTO
10 FORD=__TO __ STEP___
(20 LET R— __
301F (R)= —
Uitati-vi la programul | 40 NEXT __
NUMERE PRIME 1 )50 PRINT N;’”’ ESTE PRIM”
60 STOP
(70 PRINT N ; ” NU ESTE PRIM ";D; " ESTE
UN DIVIZOR”

Scriefi singuri notele explicative.

b) Rulati programul pentru 29, 111, 197 si 227.

¢) Misurati timpul in secunde pentru N=1013. De ce programul
NUMERE PRIME 2 di rezultatul mai repede decit programul NUMERE
PRIME 1°?

d) Care este cel mai mare numir prim mai mic decit 1 @90 000 ¢
Indicatie : verificati numerele impare incepind cu 999 197 ; de ce puteti

siri peste 999 999 ¢ Ati gisit o decadd fird nici un numéir Prim?
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Activitatea 25

Probleme pentru exercltlii

Aveti deja o serie de programe cu ajutorul cirora putetfi si desco-
periti diverse reguli legate de numere. Iatd si citeva probleme pe care

puteti s incercati si le rezolvati: -

Probleme eu divizori (puteti si folositi unul din programele DIVIZORI
din activitdtile 20 — 23 ).

1. Gésifi urmitoarele 10 numere

Cel mal mic
numir ¢y
un divizor

Cel mal mie
numir cu
dol divizorl

Cel mai mic
numir cu
trel divizori

Cel mai mie
numéir cu
patru divizori

Cel mal mie
numir ey
einel divizori

Cel mai mle
numir ¢y
sase divizori

Cel mal mie
npmiar eu
sapte divizori

Cel mal mie
numir eu
opt divizorl

Cel mal mic
numar cu
noué divizorl

Cel mai mic
numir cu
zece divizori

Citeva din ele le veti gisi fird ajutorul calculatorului.

2. Dac# un numir D este divizor pentru douéd numere diferite, atunci
D se mai numegte divizor comun al celor doud numere. De exemplu:
3 este divizor pentru 6 dar §i pentru 21. Deci, 3 este un divizor comun
pentru 6 si 21. Mai au 6 gi 21 alt divizor comun ?

Gésiti divizorii comuni pentru urmitoarele perechi de numere
din tabelul de mai jos (Pentru primele dous problema a fost rezolvati) :

Numere Divizori comuni
a) 63i21 1,3
b) 21 i 18 1,2,3,6
c) 9 si 27
d) 42 i 54
‘e) 16 gi 31
f) 59 s 83
g) 87 si 435
h) 108 si 1581
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3. O reguld importanti in matematici este cea a Celui Mai Mare
Divizor OOmun, sau CMMDOC, cu care se lucreazj in speclal la fractii. Acesta
este cel mai mare numir din lista divizorilor comuni. Privi{i rezultatele
pentru fiecare pereche de numere din exercifiul 2.

__a) Care este CMMDC pentru fiecare pereche? Indicajie: pentru 6
§i 21 CMMDC este 3, iar pentru 12 gi 18 CMMDC este 6.

b) Dacd impdértiti ambele numere prin CMMDC, ce reprezinti

CMMDC pentru cele dousi numere ? Credeti ci lucrul a,ceste este totdeauna
-adevirat ?

Probleme eu numere prime (puteti s folositi unul din programele
DIVIZORI sau din programele NUMERE PRIME 1 sau 2).

4. Anul 1951 a fost un an impar si chiar mai mult, 1951 este un
numir prim (verificati singuri).

a) Anul in care v-ati niscut este un an impar ? Este in a,cela.sl timp si
un numir prim ?

b) HC-85 isi ia numele de la anul 1985. Este 1985 un numir prim ?

¢) Care sint anii din perioada 1980 —2000 care reprezinti’ numere
prime ?

5. Matematicienii au studiat §i numerele prime gemene. Doui numere
sint prime gemene daci ambele numere sint prime, iar diferenta dintre ele
este 2. De exemplu : 3 §i 5 sint numere prime gemene deoarece 5 —3=2.

5 §i 7 sint prime gemene ? (Da)

7 §i 9 sint. prime gemene? (Nu, 9 nu este un numir prim),

Gisiti toate numerele prime gemene mai mici ca 190. Vedeti vreo
reguli ? Ghiciti care sint urmitoarele numere prime gemene dupi 100
gi verificati rezultatul cu ajutorul calculatorului.

6. Conjectura lui Goldbach este una dintre cele mai faimoase ipoteze
nedemonstrate in matematici (numele ei a fost dat dups cel al matemati-
cianului Christian Goldbach). Conform acestei ipoteze, fiecare numir par
(mai mare decit 4) poate fi scris ca o sum# a doud numere prime.

De exemplu: 6 =3 + 3

8 =345
10 =3+ 17 (sau 5 4 5)

Testati conjectura lui Goldbach pentru citeva numere pare mai
mici ca 200. Indicafie: va trebui sd gisiti toate numerele prime mai miei
decit numirul N si, apoi, 83 vedeti daci puteti gisi dintre acestea care,
adunate, si dea ca rezultat pe N. Dacid vefi gidsi un numér par pentru
care regula nu este valabild, veti deveni celebru, dar verifica{i rezultatele
cu mare atentie avind in vedere ci matematicienii au lucrat la ea mulfi ani.
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. & Poiag b Activitatea 26
+ Ia 8 ‘ | . Programarea pentru
alte probleme

3 B 1 RALLE R
¢+ uDegi nu ati scris multe programe, aveti la indemini o serie de pro-
grame BASIC care pot fi modificate sau puse laolalti pentru a rezolva
probleme. Totusi, inainte de a trece la alte probleme, si vedem una dintre
cele mai: folesitoare idei de programare. Este vorba de tehnica ,,numéririi
reusitelor” \(rezultatelor pozitive). Mai tirziu, veti putea folosi frecvent
aceastd tehnicd la reeslizarea programelor pentru jocuri. De exemplu:
la numérarea loviturilor bune sau la tinerea evidentei scorului.

Cum am putea modifica pregramul DIVIZORI 4, pe care-1 pre-
zentdm in continuare, pentru a putea fine evidenta (numérul) divizorilor
pe care ii gisim ¢

P OEE 5 INPUT N
%Program . 1 19 FOR D =1 TO SQR (N)
DIVIZORL 4 20 LET B = N/D
9t 30 IF-(R)=INT (R) THEN PRINT D, R
MY - 40 NEXT D

In primul rind, avem nevoie de o variabili pentru a ne tine evidenta
— 8% o numim E — §i s¥-i fixdm valoarea initiali la @ : LET E = 0O,
deoarece, la inceput, nu avem nici un divizor. Cind gisim o pereche de divi-
zori, D §i R, va trebui ca in linia 30 s#-i addugim lui E valoarea 2: LET
E = E + 2. In BASIC, LETE = E + 2 inseamni s3 se adune 2 la valoa-
rea lui E din acest moment, rezultatul obtinut reprezentind noua valoare
a lui E. Sau, dacd vid mai aducefi aminte de variabile (Activitatea 5),
numirul depozitat in sertarul (locatia de memorie) cu numele E a fost
inlocuit cu alt numir egal cu numairul initial la care s-a adiugat 2. Deci,
puteti gindi semnul ="' ca ,,inloeuit cu’”; LET E = E + 2 inseamni
"valoarea lui E si fie inlocuitd cu valoarea actuald a lui E plus 2.
! Faceti urmitoarele modificdri in programul DIVIZORI 4 si numiti
noul program NUMARARE DIVIZORI 1 (listati si copiati programul si
scriefi singuri notele explicative).

6 LET E =0
30 IF (R) = INT (R) THEN LET E=E 2
50 PRINT N; ” ARE ”; E; " DIVIZORI”

Acum stiti cum puteti face ,numirarea reusitelor’”? Dar, -oare
merge programul NUMARARE DIVIZORI 1°?

¢

Exereitii
“1. a) Rulati programul NUMARARE DIVIZORI 1 pentru N = 12,

N =9 s N = 4. (O bund idee pentru a verifica dacd un program merge
este sd 1l rulati cu numere pentru care cunoasteti dinainte rezultatele).
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b) Cunoasteti divizorii pentru 12,9 si 4 (12 are divizori pe 14,2,3,
4,6 ,12; 9are divizoripel ,3,9; 4 are divizori pe 1,2si4). De ce pro-
gxamul \'UMARARE DIVIAORI 1 indica patru dnlzorl pentru 9 5 4?

Inseamni ci undeva este o greseali. Va trebui si punem la punct
procrramul Aceastd operatle se numeste depanare (am mai vorbit despre
ea in Activitatea 5, vi mai aduceti aminte ?). Deei, va trebui si d,epunam
programul NUMARARE DIVIZORI 1. v

Cind numirul pe care il introduceti este un numar patrat, rezulta.-
tele pentru D si R sint aceleasi (D = R), asa ¢i va trebui si numirim
numai un singur divizor, nu doi (linia 30). Gum insé E a fost deja marit
cu 2, va fi necesar si scddem din el 1.

2. a) Addugati urmitoarea linie proaramulul NUMARARE g
DIVIZORI 1: =84 af o
35 IF (D) =R THEN LET E=E —1 akg il a189

Ce rezultate obtineti acum pentru N =1; N=7; N=9s§i N=50¢

b) De ce este nevoie si se faci LET'E ='E — 1 in linia 35 2 7//7007 17

Programul NUMARARE DIVIZORI 1 va tine evidenta aum#rului
de divizori pentru orice valoare N introdusé. Dar dacd vrem s& facem acest
lucru pentru un numir mai mare de valori, va fi necesar si actioném RUN
si s introducem numirul de fiecare data ?

Pentru a introduce un set de numere, putem utlhza u.n cwlq FOR-
NEXT. 09678

3. Folositi FOR si NEXT in programul 1\TUMARARE DIVIZORI1
pentru a calcula citi divizori are fiecare numir de la 1 la 190.

Numiti acest program NUMARARE DIVIZORI 2. Folositi rezul-
tatele obtinute pentru a completa tabelul de mai jos :

Numir de divizori 10w 2@ 5> 67 8119916011 W12
Numere (puneti fiecare. 1 2 4

numir de la 6 la 1 OO 3

in coloand corespunzitoare ; b

numerele de la 1 1a 5 au
fost deja puse)

TEME

1. a) Care din numerele de la 1 la 100 are cei mai multi divizori?

b) Credeti ci programul NUMARARE DIVIZORI 2 face problema
glisirii celor 10 numere din activitatea 25 mai usoari? Care sint cele 10
numere cautate ? ;

¢) CQare dintre numerele din tabelul de mai sus sint numere prime?
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.~ Puteti, folosi programul NUMARARE DIVIZORI 2 pentru a gisi
.numerele prime? , .,

d) Sint mai multe numere cu un numir par de divizori decit cu un
numir impar de divizori¥: De ce credeti ci este aga? Ce fel de numere au
un numér impar de divizori? :

2. a) Numai numerele pitrate au un numir impar de divizori.
Folositi programul NUMARARE DIVIZORI 1, astfel incit si giisiti nume-
rele pitrate, mai mici decit 1000, cu cei mai multi divizori. Indicafie:
gisiti pitratele perfecte: 11x11, 12x12, 13x13, ete,gi folositi aceste
numere la introducere. Puteti face fiecare inmultire cu ajutorul lui PRINT
gi, apoi, s rulafi programul introducind rezultatul obtinut cu PRINT.

b) Gisiti cel mai mic numir pitrat cu 11 divizori.

Activitatea 27.
Sume cu caleulatorul

8% ne reintoarcem la programul NUMARARE DIVIZORI 2 si s
modificim programul, astfel incit s calculeze suma tuturor divizorilor
numiirului N. 8% numim aceastd sumi 8. De fapt, dorim si calculim suma
tuturor divizorilor care sint mai mici decit numirul N (Nu vrem s% inclu-
dem in sumj gi numiirul N insusi; vom vedea mai tirziu de ce). Modificati
programul NUMARARE DIVIZORI 2, astfel incit s3 realizeze acest lucru.
Numiti acest nou program SUMA DIVIZORILOR.

Utilizati programul SUMA DIVIZORILOR pentru N=1 TO 30
gl intoemiti un tabel al rezultatelor.

"% Jatd eiteva imliea;ii de programare pentru programul SUMA DIVI-
ZORILOR ,

&) Modificati liniile 5 gi 6 din programul NUMARARE DIVIZORI 2
(pentru N = 1 TO 30 si puneti S pentru sumi).

b) Cind gisiti in linia 3@ doi divizori, D §i R, puteti face LET
S=S4D-+R.

¢) Verificati in linia 35 dac#i numérul este un numir pitrat (D = R ¥).

Daec#ét- N este un namir pitrat, atunei calculatorul va trebui s# scadi R
din suma 8, LET S=S—R. De ce?
: d) Deoarece N este totdeauna divizor al lui N, va fi, de asemenea,
adéiugat la 8 (cind D = 1, cit este R 7). Deci, va fi necesar s& se scadd N,
LET S=S—N intr-o linie nou# (84 zicem 45), inainte de a scrie suma ln'
linia 50.

e) Modificati linia 50 astfel :

50 PRINT N;" SUMA ="; 8
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Matematicienii au studiat relatia dintre un' numir §i suma‘divizori-
lor mai mici decit numirul. Ei au descns flecare numi&r ea apartmﬁld unuia
din urmiitoarele trei tipuri : n

abundent dacs suma divizorilor mai mici decit numirul este mai

mare decit numirul (S > N) i

deficient  daci suma divizorilor mai micl decit- numﬁrul este mal

micd decit namirul (S < N) ¢

perfeet dacs suma divizorilor mai mici decit numﬁml est:e egali

cu numirul (S = N).

TEME . . ‘ o o L

1. Cite dintre numerele de 1a 1 la 39 (N = 1 TO 30) sint a) abundente,

b) deficiente, ¢) perfecte * Care sint cele perfecte ¢
2. Utilizati IF-THEN in liniile 50, 52 si 54 din programul SUMA DIVI-
ZORILOR, astfel incit, si se testeze dacd 8 este mai mare ca N (S > N),
mai mic ca N (S<N) sau egal cu N (S=N) si in functie de test :
PRINT N; ” este abundent’ &8 ho
PRINT N; » este deficient” ' Figupsa
PRINT N ; " este perfect” e

In intervalul numerelor de la 1 la 100 (FOR N = 1 TO 1@0) sint
mai multe numere abundente sau mai multe deﬁclente ? De ce credet,x cid
este aga ?

3. a) Modificati programul SUMA DIVIZORILOR, astfel mclt, 8
tind evidenta numerelor abundente, deficiente §i perfecte i, la:sfirsit, si
afigeze aceastd evident{d (numdérul) pentru fiecare tip. Putetfi folosi A, B
gi C pentru a tine evidenta. (Nu folositi insd D. De ce ? ) Testati progra.mul
pentru N = 1 TO 30.

b). Urmiriti frecventa (cite numere) numerelor abundente;*deﬁcx—
ente §i perfecte din intervalele de mai jos : 4

&e

Linia 5 abundente deficiente 7 | perfecte: 1
FOR N =1 TO 50 o2 el il Biant e
FOR N — 51 TO 100 ok vl ol &

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 observati ¢

Verificatfi-vd ideile pe intervalele din cealaltd jumitate a unei sute.

c) Puteti si cercetati frecven{a numerelor abundente, deficiente si
perfecte §i pe decade (intervale de 10: 110, 11—-20,...101 —-110,
111 —120, ete.). Care pare sa fie regula?

4. Ati gisit, deja, trei numere perfecte : 6 , 28 gi 8128. Mai existd
doar un singur numir perfect intre 28 si 8128.

Puteti sid-1 aflati? Numifi noul program NUMERE PERFECTE.

Indicafit: a) numirul este mai mic decit 500 si, in plus, este un numir
par (puteti folosi STEP).

b) nu. este necesar si apard vreun rezultat dacd numirul este
abundent sau deficient. Va trebui s3% apari insi rezultatul

dac numirul este perfect (S=N).
¢) incepeti ciclul FOR-NEXT cu N=6; in acest fel veti obfine
ca rezultat 6 gi 28 gi veti sti cid programul merge bine.

d) aveti ribdare, calculul de gisire a numirului poate lua mult
timp. Puteti s& v imaginati cite operafii trebuie s} realizeze
calculatorul ¢

Activitatea 28.
Numere negative

Punefi in ordine urmitoarele numere: 3; —3,2; —5; 3,2; 0.

-5 ;32 ;0 ;3 ;32
_ Numerele pot fi pozitive sau negative. Cele negative au in fata lor
gsemnul minus (—). Un numir pozitiv este mai mare decit un numir
negativ: 5> — 1, iar —3 <3 (fig. 22).

-— ; ot

2 MR WL

74 -+ e
T +

"
-

Fig. 22. Axa numerelor

Atentie la compararea numerelor negative : 8 > 5, dar —8 < — 5.
. In BASIC lucrul cu numerele negative este la fel ca cel cu numere
pozitive, avind insi grijd s3 se treacd semnul minus inaintea numirului

negativ.

79



Exereitii

1. Faceti urmitoarele operatii cu ajutorul calculatorului, incercind dinainte
‘83 prevedeti rezultatul care va fi afijat pe ecran:

a) PRINT —243

b) PRINT —3+42

¢) PRINT —3s2

d) PRINT 2x —3

e) PRINT 2 %(—3)

f) PRINT 2+3—4

g) PRINT 2+ (3—4)

. O idee buni este si trecefi numerele negative in parantezi, ca la
punctul e). '
2. Aflafi cit este C, cu ajutorul calculatorului :
C'=[(-143):(—2)—(2-3)x(—0,5)) X (—9,4)1+9,4
In calcule, ordinea opera?ilor este urmitoarea : mai intii se rezolvi
arantezele, apoi inmultirile §i imp#rtirile §i in sfirgit adunirile si sciderile.
n BASIC nu se folosesc pentru calcule paranteze p#trate sau acolade,
ci, dacé este cazul, se utilizeazi mai multe paranteze rotunde. Deci, pentru
calculator se va introduce: ((—1+43)/(—2)—(2—3)*(—05)) » (—0-4) 4
4. :
+8 Incercati si rezolvati acelasi exercitiu cu creionul. De cite ori a fost
mai rapid ulatorul ? -
3. Faceti urmitoarele calcule cu ajutorul calculatorului , incercind
dinainte si prevedetfi rezultatul care va fi afigat pe ecran :

a) PRINT INT (—2)
b) PRINT INT (—8.1)
¢) PRINT INT (—8.6)
" Puteti explica rezultatul de la punctele b) si ¢)?

e 1. Programul NEGRU din
Activitatea 9 deseneazi pe
ecran un dreptunghi negru,
trasind  linii prin pungte.
Addugati linii de program,
astfel incit :

a) dupd desenarea drep-
tunghiului, acesta si fie
gters (liniile se vor gter-
ge in ordinea inversi
—vezi fig. 23—fatd de
cea in care au fost
desenate).

b) modificati programul re-

~alizat la punctul a)

astfel incit s& obtineti

‘un desen cu linii paralele

ca in fig. 24. ;
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2. DRAW 20 , 30 (DRAW-care inseamni
DESENEAZA se obtine actionind
tasta W) realizeazi trasarea unei linii
din punectul in care se afli spotul in
punctul a cirui coordonatd X va fi mai
mare cu 20 si a cérui coordonati Y
va- fi mai mare cu 30 de unititi. Rea-
lizati un program prin care si se dese-
neze pe ecran resortul din figura 24.

Indicafie : ‘numerele care se pun dupd cuvintul DRAW pot fi pozitive —

in acest caz coordonata respectivid va cregte — sau negative —
in acest caz coordonata respectivi se va icyora. Trebuie insd
avut griji ca mirirea sau micjorarea uneia sau alteia din coor-
donate si nu aibe ca urmare iegirea din spatiul ecranului.

= Al
%
i~

3. Modnfu,atl programele cu care se trasau linii prin puncte (cu I'I 0T),
astfel incit, s3 realizeze acelasi lucru prin linii (cu DRAW).

Activitatea 29.
Media arumeﬂcé

Media aritmetiot a mai multor numere este citul dintre suma lor
gi numiérul lor. De exemplu : pentru dou# numere a i b, media lor este

a + b
m= -

Media aritmetic# este un indicator important, ea prezentind sintetic
nivelul general (mediu) al unui fenomen prin nivelarea variatiilor. Astfel,
se calculeazi nivelul mediu al precipitatiilor cizute pe o perioad3 de un an
de zile, venitul mediu pe o familie, etc. :

Programul MEDIA calculeazi media g:meraﬁi trimestriald sau
anualid pentru un elev din clasa a I'V-a, cunoscindu-se mediile pe materii :

i Program MEDIA

10 READ LR , MA , T, n:%? , LU ,

20 LET MED\- (LR MA;IAG{ST+D+ sr)/ sint 9 materii
30 PRINT g E:;r 0 D ‘6 '

40 DATA 10¥, ’f , 9,10 ,10 ,16
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NOTE EXPLICATIVE

1. Programul -ecalculeazi media aritmeticd generald a notelor obt{inute
de un anumit elev din clasa a IV.

2. Lista de variabile :

LR — media obfinutd la limba roméani
MA — media’ obtinutd la matematici

I . — media obfinut¥ la istorie

G — media obtinutd la geografie

ST — media obtinutd la gtiintele naturii
D — media obtinutd la desen

MU — media obfinutd la muzici

LU — media obtinuti la lucru manual
SP — media obtinutd la sport

MED -= media generali

Exerecitii

1. Rulafi programul MEDIA.

a)

b)

c)

82

Care este media generald obfinutd de elev?

Liniile READ (CITESTE) gi DATA se folosesc impreund pentru a
introduce valori pentru anumite variabile. Aceste valori se mai
numesc date. In programul MEDIA, efectul liniilor READ si DATA
este acelagi ca in cazul LET LR=10; LET MA=10 ; LET I=9, etc.
Deci, primei variabile citite cu READ i se atribuie prima valoare din
DATA, celei de-a doua variabile i se atribuie a doua valoare din
DATA i aga mai departe. Se preferd folosirea lui READ i DATA
(fatd de LET) in cazul in care sint multe valori care nu se modifici pe
%arcursul programului §i care vor fi, astfel, bine grupate in linia

ATA. Liniile DATA se pot pune oriunde in program, dar de obicei
se prefersi si se puni la sfirgitul programului. In linia DATA trebuie
84 fie tot atitea valori cite variabile sint in linia READ sau mai
multe, dar, in nici un caz, mai putine.

Modificati programul MEDIA considerind c¢# la geografie ®levul
nu a obtinut media 8, ci 9. Ce medie generali se obtine acum la rula-
rea programului? Este mai micid sau mai mare?

Modificati programul MEDIA, astfel incit s#% vd calculati propria
medie generali.



TEMA

1. Scrieti un program care si calculeze media generali pentru oricare elev.
Indvcafie: in acest caz, mediile fiind diferite de la un elev la altul, este
mai bine ca introducerea lor si-se faci prin INPUT.

Noti : pentru programele in care introduceti mai multe valori prin linii
INPUT, este indicatd utilizarea liniilor READ si DATA in locul
celor cu INPUT, pind cind programul va fi pus la punct. In acest
moment, se pot inlocui liniile READ —DATA c¢u cele cu INPUT.
Astfel, veti economisi mult din timpul necesar introducerii datelor
la fiecare rulare a programului.

Activitatea 30.
Hazardul, intimplarea

Dacii avem un cos cu 10 biletele marcate cu numere de la 0 la 9,
posibilitatea de a scoate din coy biletelul cu numirul 3 este aceeasi cu
aceea de a obtine oricare din celelalte "biletele (numere). In matematiea,
aceastd posibilitate se mai numeste probabilitate. Se spune c¢i probabili-
tatea de a extrage numsarul 3 este aceeasi cu cea de a extrage numarul
5 si anume 1/19. Dacid dupd fiecare extragere a unui numsr reintroducem
biletelul in cos, vom obtine o serie de numere intre O si 9, la intimplare.

In acelasi mod putem genera o serie de numere la intimplare (aces-
tea se mai numesc numere aleatoare), cu un zar care are,pe fiecare fati
scerisdt o cifri de la 1 la 6.

in locul cosului sau zarului, cu ajutorul cirora obfinem numere
aleatoare, in limbajul BASIC se foloseste cuvintul RND (se obtine trecind
mai intii in modul extins, B si, apoi, actionind tasta T). RND repre-
zintd prescurtarea de la cuvintul RANDOM = INTIMPLATOR si este
o functie care genereazi numere aleatoare cuprinse intre @ si 1 (uneori
poate lua gi valoarea 0, dar niciodata 1). Daca dorim ca numerele aleatoare
s fie intr-un anumit domeniu de valori, se poate proceda astfel : 5« RND
genereazi numere aleatoare mai mari sau egale cu O si mai mici ca 5,
iar 9«RND genereazi numere aleatoare mai mari sau egale cu @ si mai
mici ca 9.

Generarea de numere aleatoare este foarte importantid in progra-
mare pentru simularea unor evolutii economice, fizice sau chimice, cind
se cunoaste probabilitatea de realizare a unui eveniment.

De asemenea, generarea ile numere aleatoare este importantd in
proiectarea jocurilor. De exemplu : sd presupunem ci este vorba de jocul
de fotbal. Cunoagtem probabilitatea ca jucitorul care are mingea la picior
sd treacd de jucatorul din fatd fiard si paseze mingea. Probabilitatea o
putem afla notind, de exemplu, intr-un meci de fotbal, de cite ori aceasti
actiune este reusitd si de cite ori nu este, iar numéritorul reusitelor im-

83



partit la numirul de incercdri ne va indica aproximativ aceastii probabi-
litate. S& presupunem ci probabilitatea este de 1/3. Aceasta inseamnid ¢
din 3 incerciiri, probabil, una va fi incununati de succes. Se pune problema
cum realizim cu calculatorul acest lucru i anume cum vom proiceta joeul,
astfel incit, la decizia utilizatorului de a incerca trecerea jucatorului cu
mingea la picior de jucitorul din fatd, incercarea si fie reusiti cu o pro-
babilitate de 137 Atentie insd ! Acest lucru nu inseamnii obligatoriu ca
la fiecare set de 3 incerciiri una si fie reusiti. Se poate intimpla ca, de
exemplu, 5 incerciri la rind s fie nereusite sau 3 incerciri la rind s fie
reusite, dar in orice caz, dupd un numir mare de incerciri, eirea 1/3 din
ele vor fi reusite.

('u calculatorul realizim acest lucru astfel : vom genera, de fiecare
data cind se ia o decizie ca cea deserisd, un numir aleator intreg care
poate fi 1, 3 sau 3. Dacd numirul generat va fi egal cu 3, atunci incer-
carea va fi reusitd ; dacd numirul generat va fi 1 sau 2, incercarea va fi
nereusita.

Programul ALEATOR genereazi 20 de numere intregi inti mpli-
toare cuprinse intre @ i 9 (se pot lua valori © sau 9).

10 FOR I=1 TO 20
Program 20 LET N =INT (RND+*10)
*ALEATOR 30 PRINT N

40 NEXT I

Note explicative
1. Programul afiscazi 20 de numere aleatoare cuprinse intre @ si 9.

2. Lista variabilelor :
I: aratd numéirul de ordine al numirului generat
N: aratd un numir aleater cuprins intre O si 9.

E xereitii

1.a) Care este probabilitatea ca la aruncarea unei monede s& apard
stema ?
b) Care este probabilitatea ca arunclnd un zar acesta si cadi pe fafa
pe care este inserisd cifra 6? Dar pé fata cu cifra 1¢
2. Modificati programul ALEATOR, astfel incit si genereze numere
aleatoare intregi, intr-un interval care va fi specificat de utilizator.
Indicatie: marginile intervalului se vor putea introduce cu INPUT.
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Tema

1.a) Secrieti un program care si genereze numere aleatoare intregi de
3 cifre. Indicafie: programul va fi aseminitor cu cel care genereazi
numere aleatoare intregi intr-un interval cu conditia de a gisi mar-
ginile intervalului pentru numere de 3 cifre. Cel mai mic numndr
intreg de 3 cifre este 100, iar cel mai mare este 999. Deci, limitele
intervalului vor fi 100 si 999.

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

Activitatea 31,
Programe mal bune

Programelor realizate li se pot aduce de cele mai multe ori imbunéita-
tiri, usurind intelegerea lor la listare.

Tatd citeva idei si cuvinte noi cu care puteti si vi imbunitatiti
programele : _
1. Adiugarea unei instruectiuni de stergere a ecranului (CLS) la inceputul
fieciirui program, astfel incit, citirea rezultatelor afisate pe ecran s nu fie
impiedicatd de rezultatele anterioare afisate sau de programele listate.

2. Folosirea liniilor de eomentariu — REM

Adiugati, ultimului program NEGRU (Activitatea 28) urmitoarele
linii de program :

se obtine cu tasta E

5 REM PROGRAM NEGRU
19 REM desenarea unui dreptunghi prin puncte
REM stergerea unor linii din dreptunghi

un numar de linie
mai mare ca 500

Rulati acum programul ! Observati vreo diferentd la rezultate?
Nu, rezultatul este identic. Liniile REM (REM este prescurtarea de la
REMARK = COMENTARIU) dau informatii asupra programului sau
péartilor din program, firi si afecteze rezultatele programului. Puteti,
deci, pune in program linii REM oriunde credeti c¢i vi vor fi de ajutor.

Este bine ca de aici inainte, si scrieti numele programului intr-o
linie REM, la inceputul acestuia. De asemenea, puteti pune linii REM in
interiorul unui program pentru a separa intre ele anumite grupuri (blo-
curi) de linii care realizeazi lucruri semnificative (asa cum s-a ficut in
exemplul dat la programul NEGRU).
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3. Mai multe linii PRINT pentru programe mai explicite

Deseori puteti imbunitdti un program adiugind mai multe linii
PRINT.
Adaugatfi programului ZECIMALE 1 (Activitatea 15) urmitoarele
linii :

4 PRINT "introduceti valoarea pentru numiritor”
7 PRINT "introduceti valoarea pentru numitor”
25 GO TO 4

Rulati programul ! Nu vi se pare ¢d acum folositi mai ugor programul
ZECIMALE 1? Este, deci, recomandabil ca, inaintea unei linii INPUT
prin care se cere introducerea unei valori (numai realizatorul programului
gtie ce reprezinti), si se intercaleze o linie PRINT, care si explice ce trebuie
introdus. .

se pot serie\ [4 PRINT ’introduceti valoarea pentru numiritor”
impreuna 5 INPUT T

5 INPUT ”introducefi valoarea pentru numaritor ; T
5 INPUT "numiritorul=""; T

5 INPUT VT =2 T

Deci, cele doud linii se pot scrie impreuni intr-o singuré linie INPUT
in care textul se scrie ca la PRINT, dupi care se va pune obligatoriu
semnul § . ;

4. Programe eonversationale

Modificat,i programul PUNCTE 2 (activitatea 6) astfel :

5 INPUT “coordonata pe orizontald :’; X

6 INPUT "coordonata pe verticald :”; Y
19 PLOT X , Y
20 INPUT "MAI DORITI SA DESENATI PUNCTE? ”; a$
3@ IF a$ <> "da” THEN STOP
40 GO TO 5

Programul PUNCTE 2, astfel modificat, va face acelasi lucru, dar
va fi mai ,,politicos’’, mai apropiat de cel care il foloseste : dupa fiecare
desenare a.unui punct va intreba daci utilizatorul mai doreste si deseneze
punete pe ecran, asteptind ca acesta si tasteze rispunsul. Daed utiliza-
torul va tasta da, atunci programul va solicita introducerea coordonatelor
pentru alt punct ; in caz contrar, programul se va opri. Spunem ci pro-
gramul poarti un dialog cu utilizatorul ; este deci conversational.

-
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Programele conversationale sint mai usor de folosit,decit celelalte.

Mesajele se introduc prin intermediul variabilelor de tip gir de carac-
tere. a$ este o variabild gir de caractere.

Stim cid numerele sint memorate prin intermediul variabilelor nume-
rice. Literele §i cuvintele sint insd memorate de calculator altfel decit
numerele. Ca sd atenfiondm calculatorul cid urmeazi si memoreze o
valoare, care nu este un numir, ci un sir de caractere, la sfirgitul numelui
variabilei, trebuie adiugat obligatoriu semnul §, asa cum s-a ficut in
linia 20 (fig. 26).

LET a$ = “da” . ‘LET fructa$ = “mar”

e

Fig. 26

Atentie! O variabild de tip sir de caractere se va specifica in programe

printr-o singurd literd urmata de semnul §.

Notit ; dacii valoarea variabilei  sir de caractere  se introduce printr-o
linie LET, atunci valoarea trebuie introdusi intre ghilimele.
De exemplu : daci {$ este o variabild cdreia dorim xi-i dam
valoarea mdr , atunci vom introduce o linie :

1Y LET {S=‘mir"

Daci valoarea se va introduce printr-o linie INPUT, nu mai este
necesariy introducerea ghilimelelor, acest lucru realizindu-1 automat
calculatorul.



Activitatea 32

Un sumar al cuvintelor

(instructiunilor) si ideilor

In tabelul de mai jos se face un rezumat al citorva din ideile si
cuvintele (instructiunile) cele mai importante pe care le-ati invitat. Cu
aceste citeva cuvinte BASIC puteti face multe programe pentru matema-
tici. Orice program are in struetura sa o parte in care se fac introdueeri
de valori (date), o parte in care se fac prelueriri de date si o parte in care
se realizeazd extragerea rezultatelor.

TABEL
Structurs (;‘l':::':e:::f:;: Exemple
Introducere date INPUT 10 INPUT A
READ—-DATA 19 READ B
: ) 50 DATAS

Prelucrare date
(in ealculator)

FOR-NEXT (cu
STEP)

LET (cu +, —,
* §i /)
IF___ THEN

(cu conditii sau
relatii §i AND
sau OR in IF)

GO TO ot
Extragere rezultate PRINT

PLOT
PLOT OVER
DRAW

STEP 2
40 NEXT N

10 LET C = AsB

{10FORN=2T08

50 IF X <10 THEN
LET A — A +1

60 GO TO 20

30 PRINT "N=";N
30 PLOT X, Y

30 PLOT OVER 1; X , ¥
30 DRAW 20 , —30

Fiecare linie dintr-un program trebuie si aibe un numir. Aceste
numere indicd ordinea in care calculatorul va executa aceste linii.

O idee buni este si se foloseascd numere de linii ca 19, 20, 30,
etc., astfel incit s3 se poatd intercala intre liniile cu aceste numere i alte
linii (dacid acest lucru devine necesar).
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Pentru a modifica o linie se va retasta linia utilizind acelagi numir.
Alt# posibilitate (mai comodi) este de a se folosi facilitatea de EDIT :
se coboari linia in partea de jos a ecranului cu CS gi 1, se modificd linia
mutindu-se cursorul cu ajutorul sigetilor §i, apoi, se actioneazi CR.
Cuvinte \
Cunoagteti gi alte cuvinte folosite in programele BASIC. Cuvintele
listate mai jos sint numite comenzi §i nu fac parte in mod obignuit din
program.
RUN 5 Executd programul (execufia se mai numeste
rulare).

STOP (i BREAK) Opreste programul — se poate folosi, 8TOP
gi intr-un program, .

LIST Afigeaz# (scrie pe ecran) programul

NEW Sterge programul din memoria  calculatorului
(se folosegte cind vreti s - mtroducetl un_ pro-
gram nou).

LOAD Incarcs programul de pe caseta magnetici (dupi

LOAD trebuie sd se treacsi numele programului
intre ghilimele). :

SAVE Salveazd programul pe caseta magneticd (dupi
SAVE trebuie si se treacé, intre ghilimele, numele
pe care il dati programului).

CONT Continud executia programului (dacid aceasta s-a
oprit din diverse motive).

CR (sau ENTER) Se transmite citre calculator mesajul de terminare
a tastirii unei linii de program (sau a introducerii
unei da.te)

Mai sint §i alte comenzi de sistem care sint utile ; acestea sint expli-
cate mai jos :

DELETE Sterge simbolul sau cuvintul aflat in stinga curso-
rului de fiecare datd cind aceastd tastd este ac-
tionata.

EDIT Se pot folosi sigetlle pentru a muta cursorul intr-

(cu « ‘ ;@) un program gi, apoi, si se actioneze EDIT pentru
a muta linia cu cursor in partea de jos a ecranului.
Apoi, sigetile s sau @um pot fi utilizate mutind -
cursorul in lungul liniei in locul in care dorifi
84 inserati un simbol sau un cuvint ori in dreapta
simbolului sau cuvintnlui pe care doriti sd il
gtergeti.
FUNCTII (le obtineti Acestea sint mniste cuvinte BASIC speciale si
dupd ce actionati am- se regisesc in partea stingd (sus sau jos) a |
bele taste de-shift) unei taste. Ati utilizat doud functii matematice
importante :
~ SQR i INT
De asemenea, ati utilizat RND care genereazi un
numir oarecare intre © gi 1. Functiile se folosesc
de obicei, cu paranteze, deoarece, de exemplu,
SQR (20 — 4) este diferit de SQR 20 — 4.

89



Note explicative pentru program

Trebuie s& pistrati urmitoarele note explicative pentru fiecare pro-
gram pe care il faceti :

1. O descriere a ceea ce realizeazid programul. Pentru programe
complexe se va indica fundamentarea teoretici a programului (formule
matematice, legi etc).

2. O listd a variabilelor, precum §i descrierea fiecirei variabile utilizate
in program.

Acest lueru trebuie fieut pentru fieeare program, ehiar si pentru
cele seurte sau miei.

Foarte utild este si includerea in program (in special pentru progra-
mele mai lungi) a descrierii unor piarti componente, utilizind linii cu
comentarii (REM).

De asemenea, este recomandatd includerea in notele explicative
pentru program a cite unui model (exemplu) de folosire a sa, impreuni
cu rezultatele care se obfin.

Serierea programeior

Este foarte important ca programele sa fie usor de eitit.

Specialigtii in programarea calculatoarelor folosesc in acest scop
metoda tdentdrii, adici scrierea grupatd pe blocuri a liniilor de program.
Priviti, de exemplu, programul NEGRU din Activitatea 9, scris in urmi-
torul 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

Observati cit de usor se disting ciclurile. Ar fi bine sd incercati s
vedeti cum poate fi folositd aceastd idee §i in alte programe pe care le-ati
scris. Degi nu am utilizat metoda identérii pentru realizarea programelor
din ghidul de fatd (din cauza timpului suplimentar necesar tastérii de spatii),
ea este de un real folos. Dacd vé hotériti s scrieti in continuare gi alte
programe, este bine si folositi in acest scop stilul pe blocuri. Este intr-ade-
vir indiciul ¢ programul a fost ficut de un cunoscitor.

Exerecitii

1. Incercati si folositi intr-un program cuvintele si ideile de care nu
sinteti siguri. Puteti, de asemenea, revedea o serie din activititile de pind
acum si modifica unele programe in lumina noilor lucruri invatate (folo-
sirea liniilor de comentariu, stilul gruparii pe blocuri a liniilor de program,
ete.).
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Activitatea 33

Modul de abordare de sus in jos,
pentru scrierea programelor BASIC
de rezolvare a problemelor matematice

In limbajul BASIC mai existd multe alte cuvinte care se pot invita,
insd cele pe care le cunoasteti deocamdat#, sint suficiente pentru a scrie
o multime de programe pentru matematici. i

Calculatoarele sint folosite pentru a preluera date. De aceea, pro-
gramele pentru calculatoare se mai numesc proceduri.

in scrierea unui program pentru rezolvarea unei probleme, trebme
parcursi urméitorii pasi :

Pasul 1. Se face o privire generalid asupra problemei §i se seriu ideile
principale. Se stabilesc ce lucruri trebuie ficute gi in ce ordine.

Pasul 2. Se detaliazd ideile principale.

Pasul 3. Se decide asupra felului in eare va trebui folosit calculatorul
pentru a realiza obiectivele propuse si se va scrie programul.

Aceasta se mai numeste gi implementarea procedurii cu eodul
BASIC.

Specialiytii in calculatoare numesc metoda deserisi, metoda de
abordare de ,,sus in jos’’ pentru rezolvarea problemelor. Scopul este de
a concepe (a proiecta) o procedurda pentru calculator.

Si vedem cumn se aplici metoda: cu ajutorul unui. exemplu : presu-
punem ci dorim: si luim oricare doud fractii gi sd le afiydm in ordine.
Cum putem face acest lucru? Sint mai multe posibilititi, cea prezentatd
de noi fiind una din ele.

Pasul 1. Ideile principale

a) Alegerea fractiilor.

b) Compararea fractiilor.

¢) Scrierea fractiilor in ordine.

Pasul 2. Detalierea ideilor principale

a) Alegerea oricaror douid fractii.

Va trebui sd avem un numérdtor si un numitor pentru fiecare fractie.
Sid-i numim T1 si Bl pentru prima fractie §i T2 si B2 pentru-a doua
fractie.

b) Compararea fractiilor.

Putem compara dou#d fractii scriindu-le ca numere zecimale.

Cum putem compara numerele zecimale? Un mod este acela de a
compara pur si simplu numerele. Alt mod este de a utiliza scaderea. Si
ne gindim la numerele 7 si 4. Putem spune cé 7> 4 deoarece 7 — 4=
=3 si 3 este un numar pozitiv. Este 4 > 7% Nu, pentru ci rezultatul
Iui 4 — 7 nu este un numéar pozitiv, ¢i unul negativ.
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Deci, putem sciidea numerele zecimale, si le numim D1 gi D2 gi si
vedem dacd rezultatul este mai mare decit zero (ce putem spune despre
D1 §i D2 daci D1 — D2> @2 Dar daci D1 — D2 <@ *?).

¢) Scrierea fractiilor in ordine.

Putem scrie fractiile in ordine, mai intii cea mai mic3 si apoi cea
mai mare sau invers. Va fi utild scrierea fiecérei fractii, atit ca fractie, cit
§i ca numir zecimal, pentru a putea eventual verifica rezultatul.

Pasul 3. Utilizarea ealeulatorului
Aceasta se va face rezolvind exercifiile propuse in continuare.

Exereitii

1. Seriefi un program pentru Pasul 3. Iatd si un mic ajutor :

a) Dacd T1 §i Bl gi respectiv T2 §i. B2 sint numéiritorul §i numitorul
pentru fiecare din cele doud fractii, atunci ce fel de linii de program sint
necesare pentru a introduce valorile pentru T1, B1, T2 §i B2¢

b) Folositi LET ca s& calculati numerele zecimale D1 gi D2 si scrieti
fractiile §i numerele zecimale respective, de exemplu :

PRINT T1; /"; B1; ”"=""; DI

¢) Folositi IF si THEN ca si comparafi numerele zecimale obtinute
§i scriefi mai intii cea mai mare fractie. Linia va trebui 84 fie de genul
IF THEN PRINT

d) Folositi GO TO astfel incit s putefi introduce mai multe fractii
fard a mai fi necesar s3 introduceti RUN de fiecare dati. In acest caz va
trebui s opriti programul cu STOP. Seriefi linia.

e) Testati programul cu :

1/4 si 3/4

1/2 5i 1/8

2/3 i 3/4

14/6 i 16/9

3/4 si 6/8

f) Fiti pregititi si scrieti explicatiile pentru program.
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Activitatea 34
Citeva probleme de
rezolvat

Vi propunem citeva probleme pe care puteti si le studlatl pentru
rezolvarea lor incercati s& v& scrieti propriile programe.
Primele cinci probleme sint mai usoare.

1. Gisiti toate numerele intre 100 si 500 care sint divizibile cu 14.
Observati vreo regula,‘?

2. De cite numere 1 + 2 + 3 4 4 si asa mai departe aveti nevoie
pentru a obtine o sumd mai mare de 1500 ? (Mai intii incercati s ghiciti).

3. Calculati suma numerelor consecutive :

N SUMA

1 SUMA =1

2 SUMA =142=3

3 SUMA —=142+3=6

Ce observati in legiturd cu SUMA ? Existd vreo relatie intre numi-
rul N gi SUMA numerelor consecutive pind la N? SUMA ‘se mai numeste
suma numerelor naturale. Dacd gisiti vreo relatie' (formuld), probati-o
pentru un numar mai mare (N = 20).

4. Tmpartiti 1 000 in dous pirti; astfel incit prlma parte s fie mul-
tiplu de 19, iar cealaltd parte multiplu de 47.

5. Calculati suma numerelor impare :
1 SUMA =1
L8 SUMA = 4
14+3+5 SUMA = 9

Continuati s faceti aceastd operatie pind la 20 de numere impare
consecutive. Ce observati in legituri cu SUMA ? Exist§ vreo relatie intre
numsrul de numere impare §i suma acestora? Cite numere impai‘e, ince-
pind cu 1, sint necesare pentru ca adunate si se obt{ini 900 ?
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6. Ati citit probabil povestea lui Jack si vrejul de fasole. Stiti cum
crestea fasolea fermecati ? Ei bine, la inceput avea un metru iniltime, iar
in primul minut crestea o jumitate (1/2) din iniltimea ei (1x1/2 = 1/2),
ajungind la 1 1/2 m (sau 1,5 m). In al doilea minut crestea o treime (1/3)
din iniltimea ei (1,5 x 1/3), ajungind la 1,54 0,5 = 2 m indltime. In al
treilea minut crestea cu 1/4 si aga mai departe pentru fiecare minut cu
1/5, 1/6, 1/7, ete. Cit timp i-a trebuit si ajungd in tara Gigantului stiind
c3 aceasta era situatd la o altitudine de 300 m ?

Indicajie : afigati indltimea si timpul pentru fiecare minut. Ce puteti
spune despre altitudine? Puteti calcula, fird a folosi calculatorul, cit timp
i-ar fi trebuit plantei si atingi indltimea de 600 m ? '

7. Calculati suma pitratelor numerelor consecutive :

N NxN SUMA
1
2 4 14+4=5
9 549=14

Ce observati in legituri cu SUMA ? Existd vreo relatie intre numa-
rul N si suma pitratelor numerelor consecutive pini la N ? SUMA se mai
numeste suma pitratelor numerelor naturale. Dacé gasiti vreo relatie (for-
muld) probati-o pentru un numér mai mare (N = 20).

8. Putem calcula populatia pentru o perioads viitoare dacid cunoas-
tem rata de erestere a populatiei. De exemplu, dacid populatia actualid a
unui orag mic este de 1 90, iar rata de crestere este de O, 1, atunci in
urinitorul an populatia va créste cu 1 999 x 9,1 sau, altfel spus, va fi cu
100 mai mare, deci 1000 + 100 = 1100. In urmitorul an, cresterea
va fi 1100 x 9,1 , adicd 119, iar populatia va fi 1100 + 119 = 1219.

Folositi. calculatorul pentru a calcula populatia orasului in fiecare
an din urmitorii 20, dacid rata cresterii este 9,1. Comparati rezultatele
obtinute cu cele care s-ar obfine in cazul unei rate a cresterii de ©,05.

Dupi cit-timp populatia se va dubla si dupé cit timp se va tripla daci
rata cregterii este :

a) 0,08  b)@G4 c)B02
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d) Care va fi rata de crestere a populatiei pentru ca numirul
sdu sd se tripleze in 6 ani?

e) Mirimea po.pulat,;iei actuale afecteazd timpul de dublare? (are
vreo impo rtantd daci porniti de la 100 sau de la 1 900 ?)

9. Aflati cu ajutorul calculatorului care este cel mai mare numér prim
mai mic decit 100. Aceastd problemi s-a dat ca probid la unul din concursu-
rile pentru cei mai buni elevi informaticieni : deci, daci reusiti sa realizati
programul care calculeazi corect numirul, puteti si considerati ca faceti
parte din categoria celor mai buni elevi informaticieni.

10. Secventa de numere de mai jos se mai numeste sirul lui Fibo-
naeei :

1,1,2,3,5, 8, 554

Fiecare nou termen (numir) se calculeazi prin suma ultimelor doua
numere (1 +1=2, 14+2=3, 3+5=8, 5+4+8=13 si asa mai
departe).

a) Folositi calculatorul pentru a afla primeéle 30 de numere din girul
lui Fibonacci.

b) Calculati cu ajutorul calculatorului rezultatul impértirii unui nu-
mir din gir la urmitorul (1/1'=1;1/2 = 9,5 ; 2/3 = 0,66666667 etc) Ce
puteti spune in legituri cu aceasté. ratie ?

¢) Se modifica ratia din b) daci incepeti secventa cu alte doud numere,
dar folositi aceeasi reguli pentru a obtine fiecare termen nou ? Incercati cu :

— 144
— 10 i 3

— oricare alte dous numere pe care le doriti.



RASPUNSURI
LA EXERCITILE SI TEMELE PROPUSE

ACTIVITATEA 1

Exereitii

1. Dacd apésati S, cuvintul SAVE va apirea inaintea numelui.
2.

Tastd ] b R A K Q S U I
literd '

Cuvint |PRINT| RUN | NEW | LIST | PLOT [SAVE| IF |INPUT

Rispunsurile se afli pe tastatura.

‘ITasts (impreunz cuSS) E | 4 | P | O |'K| ¢ | A | M
Cuvint sau simbol Be=la $ y - - ? |STOP

Réspunsurile se afli pe tastaturi.

Tasts (dups [ ) 0 A |M|qQ | H N

Cuvint PEEK | READ| PI [SIN [SQR| INKEY$
5.

Tastd (dups [ impreuwns | U | H Z T X

cu SS)

Cuvint sau simbol ] |CIRCLE[BEEPMERGE| INK
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ACTIVITATEA 2

Exereitii
Introducere. Rezultat

®n Sos woe

PRINT 35 4 99 134
PRINT "salut” salut
LET suma = 6 + 19 —
PRINT suma 16
1990 :
blocul ‘are (numirul de etaje pe care l-ati introdus) etaje
a) 36 » 10 = 360
b) 36 « 10 = 360
32 625
12 5

ACTIVITATEA 4
Exereitii

134

salut

100 200

5

1217

Se vor adiuga liniile 15, 25, 35, 45, toate cu PRINT.

ACTIVITATEA 5

Programul de adunare a doudi numere ar trebui si arate astfel :

Program 10 INPUT A
ADUNARE 15 INPUT B

20 PRINT A , B, A+B
30 GO TO 10

Note explieative ale programului :
1. Program pentru adunarea a douid numere.

2. Lista variabilelor :

" A si B sint cele doud numere care vor fi adunate.
Trebuie sd aveti un exemplu de utilizare in caiet.

ACTIVITATEA 6
Tema

1. Pe ecran vor fi puncte situate pe o linie diagonali.
2. LUNGIME si INALTIME pot fi utilizate ca nume de variabile la fel ca

X si Y. LUNGIME SI INALTIME sint coordonatele punctului.
Deci : 5 INPUT lungime

6 INPUT inaltime
19 PLOT lungime , inaltime
20 GO TO 5
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ACTIVITATEA 7

Tema

1. a) Y = 2+X este mai abruptd decit Y = X.
b) Amindoud liniile sint orizontale, cu Y = 0+X 4 20 deasupra.
2. pentru 1. a) 10 LET X =0
20 LET Y1 = 2+X
25 LET X2 =X
30 PLOT X , Y1

35 PLOT ¥ , Y2
WLET X - X ¥1
50 GO TO .»

pentru 1.b) 10 LET X =0
20 LET Y1 = O=X
25 LET Y2 = 09X + 20
30 PLOT X , Y1
35 PIOT X ,Y2
40 LET X=X +1
50 GO TO 20

Note explicative

1. Programele traseazi linii prin puncte
2. Lista variabilelor :
X si Y sint coordonatele

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

Dacd introduceti numirul 2 pentru A, vetl putea compara rezultatul
obtinut cu cel al temei 1.a). Se vor obfine mai multe puncte deoarece sint
mai multe valori pentru X.

4. Cu cit A devine mai mare cu atit dreapta va fi mai abrupt#, mai incli-
natd, mai apropiatd de verticali; cind A este 1, atunci linia va fi o
diagonali ; iarcn cit A devine mai mic decit 1 (subunitar) cu atit dreapta
va fi mai platd, mai apropiatd de orizontali.

5. Vor trebui desenate doud linii diagonale care s4 se intilneascd aproxima-
tiv in centrul ecranului. O diagonal# o cunoagtem — eafiind cea obtinuts
in programul PUNCTE 3 prin linia LET Y = X. Un program posibil
este :

10 LET X =0

‘20 LET Y1 = X

25 LET Y2 =170 — X
30 PLOT X, Y1

35 PLOT X , Y2
WLET X=X 41
53 GO TO 20
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S-a folosit 170 — X in linia 25 pentru a incepe a doua diagonald din col-
tul stinga sus al ecranului : primul punct va fi (0, 170), al doilea (1, 169),
al treilea (2 ,168) siasa mai departe pind ce linia diagonali va ajunge in
punctul (170 ,0), adicd in partea dreaptd jos.
Noti : puteti si desenati fiecare linie separat §i sé repetati programul
mai intii pentru Y1 gi apoi, pentru Y2.

ACTIVITATEA 8
Temi

Iatd unele programe ; ale voastre pot arita si altfel :

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

Note explicative

1. Programul deseneazi linii (orizontale §i verticale).
2. Lista de variabile :
X si Y sint coordonatele.
2. La fel cu programul precedent cu deosebirea ci Y merge de la @ la 20
§i X merge de la O la 60.
Se vor modifica astfel urmétoarele linii :

190 FOR Y =0 TO 20
30 PLOT 60 ,Y
40 FOR X =0 TO 60
50 PLOT X , 20
3. Se adaugd programului de la tema 1 citeva linii pentru a se mai realiza
un pitrat :
80 FOR Y=10 TO 20
99 PLOT 10 , Y
100 PLOT 20 , Y
1190 NEXT Y
120 FOR X =10 TO 29
1390 PLOT X , 19
1490 PLOT X , 20
150 NEXT X
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1.

Note explicative

1. Acest program deseneazi dousi pﬁtrate, unul in celslalt.
2. Lista de variabile :
X §i Y sint coordonatele.

ACTIVITATEA 9
Exereitii
(48 , 30); (49, 30) si (50 , 309)

2. 10,21

Temé

1. Iat# yn program posibil (al vostru va ariita probabil altfel) :

—d

100 FOR Y = 10 TO 30
200 FOR X = 10 TO 30
300 PLOT X ,Y

400 NEXT X

500 NEXT Y

600 FOR Y =15 TO 25
790 FOR X =15 TO 25
800 PLOT OVER 1;X,Y

990 NEXT X
1000 NEXT Y

Note explicative

1. Acest program deseneazia un pé.trat negru cu un pitrat alb
infuntru.
2. Lista variabilelor :
X si Y sint coordonatele.

ACTIVITATEA 10
Exercitii

. a) Prin inmultire

b) Linia 20

G W

. N este numirul multiplului ; M este multiplul.

. Da, deoarece la inmultire nu conteazi (lnmultlrea este comutativi :
3x4 = 4x3).

. 10. Linia 10

. 25,35, 50

Tema

a) O sau 5. Pentrw cii, adiugindu-ge 5, cifra unitétilor vafi totdeauna
sau 5 (@ +5=25) sau O-(5 + 5 —10)

b) Al 2-lea, al 4-lea, al 6-lea, al 8-lea, 5i al 10-lea. Astfel, daci M

se termind cu @, atunci N are valorile 2,4 , 6, 8 §i 10.

¢) Diferenta este totdeauna 5. Inmultirea este un mod mai simplu de

a adiuga cite 5.

2.19 FOR N =1 TO 20
Da.
3.10 FOR N =1 TO 29
20 LET M = N*9 (sau 9*N)
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a) Da, unitifile merg astfel : 9,8,7 , 6 3i aga mai departe, iar zecile
merg @ , 1, 2, 3, 5i asa mai departe.

b) Suma cifrelor este totdeauna 9. Puteti verifica regula continuind
s adunati cifrele de la rezultat, pind cind acesta va fi o singur#
cifri. De exemplu : al 21-lea multiplu este 189, deci, avem 98+
+1 =18 i dacd, adunim in continuare, obtinem 8 4+ 1 = 9.

ACTIVITATEA 11

E xereitii

1..20 LET M = N+A (sau AsN)
2. Da.

Temi

1. Observati regula pentru girul 11, 22, 33 si asa mai departe, pmé la 99
§i g altd reguld pentru sgirul 121, 132 143 5i aja mai departe, pini la
19

2. Pentru a obtine primii 40 de multipli modificati linia 10 in:

10 FOR N =1 TO 49

3. Puteti verifica tabela cu creionul §i hirtia sau cu un abac sau cu un
caloulator de buzunar : sint 40 de cdsute completate, aga incit veti
verifica numai o parte din ele (alese la intimplare).

Existd mai multe reguli, de exemplu:

a) Cind A = N (sau A = B) coloana gi rindul sint la fel (uita{i-vi la
coloana a 3-a gi la rindul al 3-lea).

b) Uitati-vd la diagonala care pornegte din colful din stinga sus pind

"~ la cel din dreapta jos. Acestea sint numere piitrate, adicd numere
care sint pbfinute din inmultirea unui numir cu el insugi. Putem
spune cd acesta este rezultatul lui A X A. Puteti discuta alte reguli
cu un prieten sau cu colegul de banci. Sint multe reguli interesante
pe care putefi si le gisiti singuri.

ACTIVITATEA 12
Exereitii

1. 10

2. Numirind lista de numere afigate de sus in jos. Al cincilea multlplu
este 15, iar al gaptelea este 21.

3. Se modificd linia 10 :
pentru multiplii lui 5: 10 FOR M = 5 TO 50 STEP 5
pentru multiplii lui 7: 10 FOR M = 7 TO 70 STEP 7
pentru multiplii lui 11 : 10 FORM = 11 TO 110 STEP 11

4. Oriciti se doregte, deoarece programul merge in continuare. Dar, daci
.ecranul este complet, atunci, pentru a se obtine si al{i multipli, trebuie
apisatéd orice tasta in afard de N sau BREAK

101



o o

© o -3 SO W B b=

5 12

Trebuie s numirati multiplii de sus in jos.

. Pentru multiplii lui 7 : 10 LET M =7

| 30 IET M =M+ 7
Pentru multiplii lui 11: 10 LET M =11
30 LET M = M + 11

. Program 10 LET M =3
MULTIPLII LUI 3(3) 15 LET N =1
20 PRINT N, M
30 LET M=M{}3
35 LET N=N +1
40 GO TO 20

Da, deoarece acum programul numérd multiplii, asa incit este ugor s&
se giseascd imediat un anumit multiplu al Ini 3.
Modificati liniile 10 i 30 :

10 LET M = 10

30 LET M =M + 10
Sint mai multe reguli. Una dintre ele este ci toti multiplii lui 10 se
termind cu O (iar toti multiplii lui 100 se terming cu doi de O).

ACTIVITATEA 13
E xereitii

. 5. Deoarece s-a utilizat STEP 2.
.. Pentru c¢i N = 6 a fost adeviratd in linia 15 inaintea-lui PRINT din

linia 20.
4

. Cind partea care urmeaz# dupid IF este adeviirati.
o Tt dhgviecaihiiessre M 5. < =15 B Si=mady W< )T
. a) Nu, b) Da, ¢) Nu, d) Da, e) Depide de valoarealui A :dacd A =0

atunci rdspunsul este Nu, pentru alte valori, rispunsul va fi Da.

. De 3 ori,deoarece N <6 cind N = 2 i cind N = 4, iar N > 8 cind

N =10,

. Niciodat#, deoarece N nu poate fi in acelagi timp <2 i > 8.

a)zé)a, b) Da, ¢) Da, d) Nu, e) Nu

. 20
. 21. Da, dupi rularea programului se introduce PRINT N.
19

37IF N > 15 THEN STOP

. Linia 37 devine 387 IF N > 40 THEN STOP
. Se pune o linie imtre 15 %i 20 :

17IF N =20 THEN STOP
gi se va modifica linia 40 in :
40 GO TO 17

ACTIVITATEA 14

Exereitii
12, 24, 48, 60 sint in ambele liste. 12 este al 4-lea multiplu al lui
3 si al 3-lea multiplu al lui 4; 24 este al 8-lea multiplu al lui 3 i al
6-lea multiplu al lui 4. Urmitorul numir ar putea fi 72 (dacd vi uitafi
la regula pentru 12: 2x12 = 24, 3 X12 = 36, ete.).
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Tema

a) Dacé folositi INPUT, programul ar putea arita astfel :

5 INPUT A
6 INPUT B
10 FOR N =1 TO 20
20 LET M1 = N+A
30 LET M2 = N+B
40 PRINT N; ” ”; M1; " ”; M2
50 NEXT N

b) I) 24 pentru 8 si 12. IT) 91 pentru 7 si 13. IIT) 10 pentru 5 si 19.
¢) Da, pentru cé avind doud numere A §i B (si zicem 8 i 12), cind
N = B, multiplul lui A este B X A si cind N = A, multiplul lui B este
A X B (12 x 8 5i 8 X 12).
d) Da
.a) I) 195, II) 99, III) 69
b) Numerele mici ne dau solutia
I) 21 =3x7,105 =3x5xX7; CMMMC: 105 = 3x5Xx7
IT) vedeti exemplul.
III) 12 =2x2%x3, 30 =2x3x5; CMMMC: 60 =2X2x3X5
Toate numerele mici (care nu mai pot fi descompuse) din fiecare
numir sint in CMMMO, neexistind numere mici in CMMMC. ¢are nu
sint in fiecare din numere.
¢) I) 6 =2x3,21 =3x7; CMMMC: 2x3X7 =42
IT) 12 =2%x2%X3, 15 =3x5; CMMMC: 2X2Xx3Xx5 = 60
IIT)18=2X%3%X3, 24 =2X2X2X3; CMMMC:2xX2X2Xx3X3 = 72
ACTIVITATEA 15
E xereitii
7 4 5
.a8) — b) — ¢) —
) 5 ) 7 ) 3
. a) sase sute sau 600
b) zece sau 10
¢) doud unitdti sau 2

d) trei zecimi sau —
) 10

e) patru sutimi sau

5

f) cinci miimi sau

1000
imi d iimi sau
g) sapte zecimi de miimi s -
b et
100

. 0,35 este mai mare. gt .
. T este variabila pentru numiritor gi B este variabila pentru nmmitor.

Numitorul va fi ® si nu se pot face impérfiri la @.
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Cele mai mari fractii sint —]-89 §i % (ele sint la fel). Cea mai mie3 frac-

A 1
ie este — .
’ 4
. e - SN 10 5
— §i — gint la fel; — — sint lafel; — gi — si fel.
661‘ e,16$1328m a.e,l8 gxgsmtlael
|54
6 W) B35 =
4 190
Bl T
8 1000
(C R,
6 10
=4
d) Bix g5 =
12 190
A i 0 T gl
16 1
L P T
32 1
Temé
1. Folositi: 5 FOR B =1 TO 20
10 LET T =1
25 NEXT B
! : 1 T
a) — cea mai mare; ——cea mai mici.
1 20
b) P si A (diferenta este mai micid decit O, 0O2)
19 20
c¢) Fiecare este % din cea precedenti. 515 = 0,03125

d) Fiecare este % din cea precedenti. -;16 = 0,025

2. Folositi : 5 FORT=1 TO 19
10 LET B = 20

25 NEXT T
a) Fiecare este cu cinci sutimi (9,05) mai mare decit precedentul.
11 12 13

b) T 0,55 ; ™ 0,6 ; %=a,65 $i aga mai departe.

ACTIVITATEA 16
Exereitii

1. In linia 10 T este tot 1.
in linia 20 T este 4 x1, deci 4.
in linia 15 B este totdeauna egal cu 2,iar in linia 25 B este 4 x 2, deci 8.
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|3V

() ]

. Se face: 10 LET T
B

. Sint mai multe reguli :

Fiecare T este cu 1 mai mare decit cel de la fractia dinainte.
Fiecare B este cu 2 mai mare decit cel de la fractia dinainte.
Fiecare B este totdeauna de 2 ori mai mare deeit T.

. Rezultatul va fi @,5. Deci HEW este tot 9,5.
202

Tema

.-a) Numdritorul este mereu de 4 ori mai mare decit numitorul.

b) A9 == 25
104 :
3
15 LET 4
a) T =18; B — 24
b 9,76

=

/B = 0,75

i

. Se face: 10 LET T =17

15 LET B*= 8
1 0

|

a) Inmultind cu 11.

.b) tot. @375

3

kg 0,41666667. Toate rezultatele vor fi ©,41666667

-

. Toate numerele zecimale vor fi egale (aeceleasi).

3 INPUT X
4 INPUT Y
140 L e B
15 LET B =¥

ACTIVITATEA 17
Exereitii

3

4

¢)9
d) Pentru c¢i 15 nu este pitratul unui numér intreg. Da, 15 X15 = 225

LTD
~—r

. 121 este piatratul unui numir, N este 11.

169 este patratul unui numar, N este 13.

256 este patratul unui numir, N este 16.

300 nu este pitratul unui intreg (este intre 261, 19x19 si 400,
20 x 20).

. a) 441

b) 676
c) 961
d) 1089
e) 12321

.a) 6

b) 11
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¢) 21

d) 35
e) 32
6. Sint 31 numere pitrate mai mici decit 1000.
Tem#
1. a) Interval Numir de pitrate
1 — 100 10
101 — 200 4
201 — 300 3
301 — 400 4
401 — 500 2
501 — 600 2
601 — 700 2
701 — 800 2
801 — 990 2
901 — 1000 1

b) Numirul de numere pitrate in fiecare interval de o sutid se micsoreazi
(cu o exceptie pentru 301 — 400 in care este mai mare), apoi rimine
egal cu 2 pentru mai multe intervale.

Pentru 1001 — 1100 ar putea fi 1 sau 2 (in realitate sint 2)
1101 — 1200 ar putea fi 1 sau 2 (este 1)
1201 — 1300 ar putea fi 1 sau 2 (sint 2)

Dupi aceasta pare si fie un singur numir pitrat in fiecare interval.

¢) Primul interval fird nici un numair pétrat este 4101 — 4200.

ACTIVITATEA 18

Exereitii

Numir | Réidéacing patratd

49 7
64 8

9 3
1 4
25 5

2. Pentru ci 19,5 este “intre 10°(13 X 10 = 100) i 11 (11 x11 = 121)
3.a) 1,2

b) 2,5

c) 9,1

d) 8,7 (acesta este mai apropiat decit 8,6).
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Program
AFLAREA RADACINII 10 INPUT A

PATRATE 20 LET B = A=A
30 PRINT A,B (sau A; "*”; A; "="; B)
40 GO TO 19
)it 2T
b) 4,6
c) 1,3

&

D OB W e

. Riddcina patratd a lui 1,02 este 1,01. Ridicina patratd este foarte

apropiati de numir, diferenta este de numai 9,01.

ACTIVITATEA 19

Exereitii

. 4
.4
. 9,47213596

2,6457513

. 1,0099505
. In exercitiul 2, parantezele indici mai intii efectuarea sciderii de citre

calculator si apoi calculul ridicinii pitrate din numdrul obtinut. in
exercitiul 3, calculatorul afli mai intii ridicina pitrati din 20, iar
din rezultat scade 4.

Temi

. a) B este mereu mai mic decit A (exceptind cazul in care B i A sint 1).

b) la fel ; B este mai mic decit A.

e) Da, deoarece inmultind doud fractii, fiecare mai mici decit 1,
rezultatul va fi mai mic decit cea mai mici dintre fractii. Incer-
cati valori ca 9,1 x9,01 i 9,18 X0,16.

.10 FOR B =1 TO 19

40 NEXT B

a) Trei incep cu 1, cinci cu 2, yapte cu 3, noué cu 4, unsprezece cu 5
si treisprezece cu 6 — astfel poate fi de presupus ei vor fi cineispre-
zece cu 7 (si sint cincisprezece).

. a) Cind B este mai mic decit 1 , A este mai mare decit B.

b) Cind B=1, A =B.
¢) Cind B este mai mare decit 1 , A este mai mic decit B.
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ACTIVITATEA 20

Exereitii

. a) Valorile pentru D (de la 1 la 18).
b) Rezultatele impéartirii lui 18 prin D.
Dacid se inmulteste D cu R rezultatul va fi 18. De asemenea, fiecare
numir se obfine impértind pe 18 la celdlalt numir din pereche.
1,2,3,6,9,18.
a) 1,2,4,8,16
“b) 1,2,4,7,14,28
e) 1,7,49

-

Temé

1. Un rispuns posibil (al vostru poate fi diferit) :
Program 5 INPUT N
DIVIZORI 2 10 FOR D=1 TO N

20 LET R = N/D
30 PRINT D, R
40 NEXT D

Note explicative

1. Acest program calculeaz divizorii oricirui numir introdus
2. Lista variabilelor :
N : numirul
D : deimpértitul
R : rezultatul N/D
a)l, 2, 4, 8, 16
b)1, 2, 4,5, 10, 20
c¢)1, 37 (singurii divizori sint 1 ‘§i numdirul insusi).

ACTIVITATEA 21

Tem#
. Numai b) si e) sint prime.
25 358505415 13 7174 19523429 531 5 37
Singurul numéir prim par este 2. (Existd, deci, un singur numir prim

ar).

. In intervalul 1 — 10 sirit 4 numere prime ; in 11 — 20 sint 4; in 21—
—30 sint 2; in 31 — 40 sint 2. Deci, pot fi 2,3 sau 4 numere. In
realitate in intervalul 41 — 50 sint 3, iar in 51 — 6@ sint 2 numere

prime.

B WM
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5. Nu. Fiecare interval poate avea cel mult 5 numere prime (deoarece
celelalte numere sint pare), dar,dacd ar fi 5 numere prime, atunci unul
din ele trebuie si se termine cu 5 sau @. Stim, insd, cd orice numir
care se termind cu 5 sau O il are pe 5 ca divizor, deci nu pot fi mai
mult de 4 numere prime.

ACTIVITATEA 22

Exereitii

1.a) 11
b) 6
c) 5
d) 4,5
e) 4
f) 4
2.a) In 1.b) mai intii se aduni numerele din parantezi si se obtine
INT (6) = 6.1In 1.¢)INT (2.5) = 2,iar INT (3.5)=3 ; deci sumava fi5.
b) In 1.d) INT (9) este 9 si 9 se imparte la 2, rezultatul fiind 4,5. In
l.e) 9/2 = 4,5, iar INT (4.5) = 4.
3.8) 14 ild o)l idieiord
b) 18,3 18 e) 1,6 1’
c) 95 O f) 4 4
4. Rezultatul si INT sint aceleasi.

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 i b Sl | 1 12 este un divizor al lui 12
f) 10 8 1,25 1 8 nu este un divizor al lui 19
Temi

l.a) 1, 2, 4, 7, 14, 28
- 'b) 1,2, 4,5, 8, 19, 20, 25, 40, 50, 100, 200
e) 1, 157
2. Da, singurii divizori sint 1 §i 157.
3. Ati incercat 103 sau 137? Ele sint numere prime.
4.48 are 10 divizori : 1, 2, 3, 4, 6, 8,12, 16, 24 si 48. -
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ACTIVITATEA 23

Exereitii
1.
Numér Divizori Cel mai mic D necesar
pentru gisirea tuturor
divizorilor
b) 16 1, 2, 4, 8, 16 4
c) 18 1, 2, 3, 6, 9,18 3
d) 36 1,2, 3, 4, 6, 9, 12, 18, 36 6
€) 49 1, 7, 49 2
f) 1 1, 3, 5,15, 25, 75 5
g 121 1,11, 212 11
2. Da, N/2 merge, dar vor rezulta mai multe numere.
a) 7 si 14
b) 2 si 4

3. Da, SQR (N) <N/2 cind N> 4; dar N/2 <SQR (N) cind N <4.
Da.

4. a) Da.
b) 16 il are pe 4 in ambele liste.
36 il are pe 6 in ambele liste.
49 il are pe 7 in ambele liste.
121 il are pe 11 in ambele liste.
16, 36, 49 si 121 sint toate numere pitrate.
¢) Nu. Vor lipsi <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>