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IN LOC DE PREFAŢA 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

- Domnule dr. Gheor2he Păun - ca unul din pasionaţii utilizării 
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calculatorului - ce aţi avea - de relatat ? 
- Aş vrea să încep cu o remarcă în legătură cu domeniul unde calcula

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

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

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

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

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

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

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

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

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

- ln general, producătorii de jocuri au avut în vedere jocurile logice, 
ca să le spun aşa, clasice, neelectronice, neinformatice, care cunosc şi vor 
cunoaşte şi de acum înainte o mare răspîndire, dar asta nu înseamnă că 
jocurile pe calculator nu vor cîştiga tot mai mult teren. Desigur, nu în 
dauna celor „manuale", deoarece sini clase diferite de jocuri, se adresează 
unui public diferit, unor cerinţe diferite. Dar este normal să ne îndreptăm 
atenţia spre jocurile mai tehnice, electronice. 

5 



Istoria jocurilor, în care putem remarca „era" jocurilor „vechi" 
folosind un echipament simplu, avînd nevoie în principiu doar de o tablă şi de 
două seturi de piese nediferenţiate ca formă, albe şi negre, ne aduce în 
vremurile noastre la jocurile care implică şi o participare „inginerească". 
Jocurile pe calculator nu sînt o noutate a zilei, ele avînd o vechime de cîteva 
decenii, un adevărat univers astăzi. Tnglobînd în mare măsură jocurile 
anterioare (în principiu orice joc logic poate fi practicat avînd calculatorul 
ca suport, sau, noutatea care dă importanţă domeniului, avînd calculatorul 
ca partener „inteligent" de întrecere), informatica în acest domeniu aduce şi 
un avantaj de posibilităţi inedite, deci, de jocuri inedite. Mai mult, jocurile 
logice electronice stimulează imaginaţia, reflecţia, intuiţia, aptitudini şi 
trăsături pozitive de caracter : perseverenţa, spiritului de ordine, cinstea, 
sociabilitatea şi responsabilitatea, ajută efectiv la formarea unor deprinderi 
practice pentru muncă şi viaţă. 

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

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

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

RECOOP este decis ( şi pregătit) să declanşeze o adevărată campanie 
în legătură cu jocurile pe calculator. 1 ncepînd cu organizarea. S-a luat legă
tura cu instituţiile interesate în utilizarea acestui mod de educare, instruire, 
petrecere a timpului liber: ITC, Electrecord, Ministerul Tnvăţămîntului 
etc. S-a constituit şi o comisie de avizare incluzînd persoane cu munci 
de răspundere şi specialişti în domeniu. Se vor organiza concursuri de 
creaţie de programe, jocuri în primul rînd ( deja în cadrul concursului 
de jocuri logice organizat de revista „Ştiinţă şi tehnică" în colaborare cu 
RECOOP există şi o secţiune de jocuri pe calculator, unele dintre acestea 
Jiind preluate de RECOOP în vederea multiplicării). Iar popularizarea 
jocurilor se va face, evident, multilateral, începînd cu reclama propriu-zisă, 
pe canalele mass-media obişnuite, continuînd cu editarea de broşuri, 
manuale ( cel de BASIC, cu lecţii pentru începători şi cu aplicaţii dintre cele 
mai diverse, de la manualul de aritmetică, la grafică şi realizare de 
jocuri, este aproape de apariţie) şi încheind cu dotarea cu calculatoare a 
unor şcoli, magazine specializate în desfacerea de jocuri logice, a unor unităţi 
turistice, de alimentaţie publică sau cu caracter distractiv pentru tineret. 
Aspectul trebuie reţinut, fiind o completare binevenită a deja tradiţionalelor 
( şi limitatelor ca posibilităţi) jocuri mecanice. Pentru că, spuneam, varietatea 
jocurilor pe calculator este practic nesfîrşită. 

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

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

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

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

Dr. GH. LOVIŞTEANU 



CITEVA PRECIZlRI PENTRU PROFESORI 

Pentru învăţa.rea. utilizirii ca.lcula.toa.relor s-a. ales ca. subiect rezol
varea. unor probleme de matematici ca.re nu necesita. cunoştinţe superioare. 
Este vorba de ma.tematicile elementare din clasele prima.re şi de gimnaziu, 
cunoscute pra.etic de toa.ti lumea.. 

S-a a.Ies studierea. matematicii pentru învăţa.rea. utilizArii ca.leu.Ia,. 
toa.relor deoarece : 

- matematicile reprezinta. nu numai un subiect dinamic ci şi unul 
incitant în explora.re : copiii simt nevoia experimentArii ideilor, 
iar în a.cea.stă acţiune calcula.torul este· un instrument idea.I ; 

- existi o legături, in ambele sensuri, între ma.tematici şi calcula.
toa.re : _firi ma.tematici nu se poate învăţa. utiliza.rea. calcula,. 
toa.relor ; în a.cela.şi timp, lucrînd cu ca.lcula.torul este sporită nu 
numai ca.pa.cita.tea. de a rezolva. probleme, ci şi învăţa.rea. ma.te
maticii; 

- ma.tematica. este o ştiinţi ca.re necesiti a.tît precizie, clt şi rigoare. 
Este tocmai ceea ce se rea.lizea.zi cu calcula.torul. 

Lucrul cu ca.lculatorul înseamnă atît interacţiunea individuali cu 
ca.leu.Ia.torul, cit şi interacţiunea. între utilizatori in legătura cu '.rezultatele 
obţinute şi cu proiectele lor. Acestea. sînt aspecte deosebit de importante ale 
procesului de învăţare. 

Alegerea metodei de învăţare a programării calculatoarelor are la 
bază lucrul practic cu calculatorul, preferîndu-se introducerea directă în 
subiecte, urmată de explicarea eventuali a, unor noţiuni teoretice. Exem
plele sînt urmate de secvenţe de a.ctivitiţi ca.re se referii la: 

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

- modificarea programelor, ca.re astfel vor realiza lucruri noi ; 
- pregătirea şi proiecta.rea. unui program ca.re va rezolva o noul 

problemii. 
Lucrarea nu şi-a propus în a.ceastă fazi prezentarea unui set com

plet de instrucţiuni şi comenzi, considerîndu-se mult mai importanta. 
înţelegerea mecanismelor de rezolvare a problemelor cu calculatorul. ln 
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ace11t l!<.'Op 111-a preferat realizarea unor luciuri intere»ante ciu ajutorul unui 
set minim de comenzi şi instmcţiuni. 

Uneori, o metodă eficientlL poate fi şi IK'eea a introducerii prin ta.11-
tare a unor exemple de programe, chiar firă nici o explicaţie şi fără hoţiuni 
elementare despre programare, Oblilt'rvind rezultatele „rulării" JJrograme
lor, elevii vor înţelege, intuitiv, legAtutile existente între anumite iustruc
ţiUJli şi efectele lor. 

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

Nu mai puţin importantă este şi transf ormarM caleulatomlui din 
instrument de rezolvare a unor problP.me în partenerul ideal de joe ul copii
lor. Şi a.ceasta chiar cu programe proiectate de ei, ideea de a-yi concepe sin-
guri jocurile fiind foarte atractivă. · 

ln sflrşit, pe ma.sura avansării şi a deprinderii tehnicilor de progra
ma.re, se ajunge la o utilizare mai <',omplexă a calculatoarelor. Este mo
mentul în care elevii vor folosi calculatorul ca instrument în realizarea unor 
IJ1odele, a unor experimente, a organizării propriilor informaţii, în vederea 
unor utilizări ulterioare. Experimentîtid cu ajutorul calculatorului, elevii 
vor face „descoperiri", aceste~ fiind surse majore în procesul de învlţare. 

,,Clasa", adică locul unde are loc deprinderea ut,ilizării calc'Ulatoa
relor, poate fi a.casii, la şcoală sau în oricare loc unde exista. cafoulatoare şi 
copiii pot fi supravegheaţi de instructori sau părinţi. ln acest loc utiliza
torii 1>9t lucra împreuni şi se pot consulta. 

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

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

Cum să se utilizeze GHIDUL 

Pentru a putea utiliza acest GHID nu este necesar să se cunoască. 
modul de funcţionare sau programare a calculatoarelor. Singurele lucruri 
ca.re se 1'er a fi ştiute sint noţiunile elementare de matematică. 

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

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

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

Majoritatea activităţilo1· pentru învăţ.area utilizării tast,atmii calcu
lntorului, a literelor (variabilelor), realizarea desenelor cu ajutorul instruc
ţiunilor de b'l'afică, <·iclurilor etc. includ exemple de programe ear<, cons
tituie exerciţii şi teme. Exerciţiile vor trebui făcute totdeauna, ell• ajutînd 
la înţ.eleg<m.,a J>rogramului. Răspunsurile lor pot fi deseori diferite ; acest 
lucru însă nu va însemna, neapărat, cA. ele sînt greşite. Adevăratul test al 
pro,:n-amului este trecut atunci cînd el realizează ceea ce a.dorit însuşi autorul. 

Programele 1.dnt concepute într-un BASIC standard, astfel incit, în 
afara _calculatoarelor pentru care a fost proiectat GHIDUL (Sinclair ZX 
SPECTRUM, HC, TIM-S, COBRA), ele pot fi executate cu 1nici modificA.ri 
şi pe alte calculatoare ca : aMIC, PRAE, TPD JUNIOR, FELIX PC şi 
altele. 

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

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

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



Activitatea 1. 

Punerea în fu net iune 
şi tastatura 

./1 

7 
I 

I 

Fla. t. Sistemul calculatorului ·' 

t -TV; 2 - suni de allmentare; 3 - calculator: 4 • casetofon 

Ptfriţi calculatorul (fig. 1 ). El este de fapt, un sistem format din 
calculatorul propriu-zis (<·are conţine ~i tastatura), sursa de alimentare, 
televizorul (TV) şi casetofonul. Toate acestea sint c·onectate între ele prin 
cabluri <le leg-ătură, care au la extremităţi r·oneetori ce se potrivt•se exact 
cu mufele din calculatorul, casetofonul sau TV-ul în care trebuie introduse 
(fig. 2). 
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1 

Fla. 2 Lepturlle calculatorului 
t - butonul de lnlţlallzare 2 - talte J - mufl cuetof• 4 - extensie 

5 - conectori 6 - conector alimentare 7 - mufl TV 

PENTRU PUNEREA 1N FUNCŢIUNE A CALCULATOBULUJ: 

- introduceţi cablul TV (antena) atit în TV, cit şi ln calculat.or, ln 
mufa pe care scrie TV ; 

- acordaţi TV-ul pe unul din cana.le (de exemplu cana.lui 10); 
- introduceţi cablul de caset.ofon ( da.clL urmeazA a se folosi şi case-

t.ofonul) în mufa. de caset.ofon ; 
- introduceţi alimentat.orul în prizA de 220 V ; 
- introduceţi conect.orul alimentat.orului în conect.orul de a.limen-

tare (de 9 V) a.I ca.lculat.orului; 
- reglaţi TV-ul din but.onul de acord fin pini cind imaginea. devine 

clari şi stabili ; 
- în cazul unui TV color, regla.ţi culorile, în aşa fel incit, sA fie 

litere negre pe fond a.lb. 

PENTRU OPBfflEA CALCULATORULUI: 

- scoateţi conect.orul a.limenta.t.orului din conect.orul calcula.t.orului; 
- scoateţi aJimentat.orul din prizA, apoi cablurile respective din 

caset.ofon şi TV. 
Ca.lculat.orul va fi pregltit de lucru în momentul în care veţi putea. 

vedea l3 în colţul din stinge. jos al ecranului (fig. 3). 
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Pentru Sinclair ZX SPECTBU:~I şi HC acest lucru se intîmplă de la. 
Bine ; pentru TIM-S va apare mai intii -tricolorul, dupA care veţi apa.sa pe 
orice tastă, la COBRA va apare mai tntii emblema COBREI, dupA care 
veţi apisa pe tasta B .. 

Acum puteţi începe un dialog cu calculatorul. 

. 
Fig. 1 Ecranul TV inaintea 

unei „1unl ele lucru 

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

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

unele taste apar de douA ori ; de exemplu tastele de numere apar înci o 
dată în part.ea dreaptă. 

Nu vi speriaţi ! Diferenţele nu sînt de principiu, tastele dublate avînd 
aceea.şi utilizare. 

I· 

mmm 
mmm 
CDCDCD 

0CD 
C ITC- ) 

"•· 4a 

Pentru a învita, cum se utilizea.zl calculatorul trebuie ai încercaţi 
pe el diverse operaţii. Se poate acţiona, prin a.pisare, orice.,tasti, firi. sl. se 
produci vreo defecţiJ1De. Daci, totuşi, calculatorul nu mai primeşte comenzi, 
puteţi acţionabutonuldeiniţializare(veziftg.2.) şio veţi lua delalnceput. 
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Fi1,4, 

l3 se numeşte cursor ; el arată în permanenţă locul de unde va începe 
calculatorul să „scrie" pe ecran în momentul în care începeţi să apăsaţi 
pe taste. 

Mai întîi apăsaţi oric·e ta.stă din cele două rînduri de mijloc ale tasta
turii, pe care este înscrisă o literă (de ex : K sau P). O~servaţi că apare un 
cuvînt pe ecran, exact în dreptul în care era cursorul. Acesta s-a transfor
mat din l3 în a ; acum puteţi apăsa altă tastă oricare în afară de CR 
(pentru HC) sau ENTER (pentru ZX SPECTRUM sau TIM-S); 
cursorul va rămîne neschimbat. 

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

Atenţie ! Acţionarea acestei taste este Jo arte imtJortantă ; prin ea 
fi comunicaţi calculatorului câ aţi terminat de introdus (tastat) o linie şi că 
doriţi ca ea să fie acceptată de către calculator. Vom numi de aici tnainte 
această tastă, indiferent de calculator, tasta CR•. 
. Aţi obţinut un n undeva pe linie Y Aceasta înseamnă ci! este o eroare 
(cu alte cuvinte calculatorul nu înţelege mesajul pe care i l-aţi dat), dar 
nu vă impacientaţi. Puteţi şterge linia cu ajutorul tastelor CAPS SHIFT 
(CS la HC) şi 0 astfel: de fiecare dată. cînd veţi apăsa în acela.şi timp 
CAPS SHIFT şi 0, se obţine DELETE, adică litera, cifra sau cuvîntul 
din stînga, cursorului se va şterge. Ştergerea se face, deci, de la dreapta. 
la. stînga,. Dacă conti.rmaţi să ţineţi apăsate cele două taste amintite, se 
va. şterge întreaga linie. Dacă nu doriţi să folosiţi DELETE, atunci puteţi 
îndepărta. întreaga linie acţionînd butonul de iniţializare şi apoi si luaţi 
totul de la început. 

•cR provine de la termenul englez CARRIAGE RETURN=RETUR DE CAR, prin 
analogie cu mqlna de scris. 
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INDICAŢII: tastele CAPS SHIFT (CS) şi SYMBOL SHIFT (SS) se mai 
numesc taste de control, ele folosindu-se deobicei împreună 
cu alte taste. 1n acest caz o acţionare eficientă se realizează 
cu ambele mîini. De asemenea, este indicat să se acţioneze 
mai întîi tasta de control şi apoi tasta respectivă, evitîndu-se 
în acest fel greşelile care apar atunci cînd nu veţi reuşi să 
apăsaţi simultan ambele taste. 

Exerciţii 
1. Api1saţi orice tastă de literă (de exemplu S), tastaţi-vă numele urmat 

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

2. Dacă pe prima tastă pe care o apăsaţi este înscrisă o literă, atunci 
pe ecran. va apărea un cuvînt. Cînd semnul l3 se află pe ecran, calcu
latortll ştie că vreţi să introduceţi (să tastaţi) fie un numiir, fie un 
cuvînt. Pentru a obţine un cuvînt care se află în partea dreaptă jos 
a. unei taste, trebuie să apăsaţi pur şi simplu pe tasta respectivă. 
Utilizaţi calculatorul, astfel incit, acesta să vă ajute să completaţi 
un tabel ca cel de mai jos. 
1nainte de a începe să tastaţi verificaţi dacă l3 se află pe ecranul 
TV. Utilizaţi DELETE (CS şi 0) pentru a şterge fiecare cuvînt înainte 
de a trece la următorul. 

· Tastă I P 
literă 

Cuvînt I 
R A K I I I 

I PLOT I SA VE I IF I INPUT 
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3. Exista. şi alte cuvinte şi simboluri pe tastatură. De exemplu cele din 
partea dreaptă sus a unei taste. La ZX SPECTRU:M ele sînt scrise cu 
roşu, la fel ca şi tasta SYMBOL SHIFT. Pentru a obţine aceste cu
vinte sau simboluri se foloseşte tasta SYMBOL SHIFT lSS la. HC). 
Utilizaţi calculatiorul, astfel incit acesta să vă ajute să completaţi 
tabelul de mai jos. Nu trebuie să ştf,rgeţi (DELETE) fiecare cuvînt 
sau simbol înainte de a trece la următorul. 

Ta.stă (împreună cu SYM'°L 
IE I 4 I Ploi I I SHIFT sau SS) 

Cu vînt sau simbol I I I I I + I ' I STOP 

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

Tasti ( dupa. ce a.ţi obţinut O 
pe ecran) o A 

Cuvint I SINI SQRI INKEYS 

5. tn sfîrşit, e.dstl. cuvinte sau simboluri în partea stingă jos a tastelor. 
Pentru a le obţine va. trebui siL a.pisa.ţi mai intîi ambele taste de 
shift CSY.MBOL SHIFT şi CAPS SHIFT) odati, raminind cu tasta 
SYMBOL SHIFT a.pisată şi pentru momentul în care acţionaţi tasta. 
pe care este înscris cuvintul sau simbolul dorit. 
Utilizaţi calculatiorul, astfel incit, acesta ai vi ajute d completa.ţi 
tabelul urmltor : 

Ta.sti ( dupft. D pe ecran şi u H z bnpreuniL cu SYMBOL SHIFT) 

Cuvint sau simbol I I I MERGE I INK 

Pentru recapitularea regulilor de obţinere a cuvintelor şi simbolurilor 
de pe tastatura urmăriţi fig. 6. 
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Fi1. 6. Tasta 
Activitatea 2. 

Cuvinte, litere, numere 

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

Unele cuvinte sau i,;imboluri iţÎnt scrise J>e tastatură., dar ele nu apar 
pe ecranul TV atunci cînd sînt tastate. Acestea sînt : 

EDIT • 

DELETE 

♦ 
♦ + GRAPHICS 

CR (ENTER sau RETURN) 

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

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

Puneţi laolaltă cuvinte, litere şi numere şi tastaţi aceste mesaje 
pe care calculatorul le înţelege. Încercaţi să apăsaţi, în ordinea dată, pe 
tastele indicate în exerciţiile 1 - 3 şi copiaţi pe caiete ceea ce apare pe 
ecranul?, înainte de a acţiona tasta CR (ENTER sau RETURN ). De 
asemenea, copiaţi pe caiete ceea ce apare pe ecran (rezultatul), după ce 
aţi âcţionat tasta CR (ENTER sau RETURN). 

!tlu uitaJi ! Acţionaţi tasta OR (ENTER sau RETURN) cînd aţi ter
miAat un mesaj. 
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Exerciţii 

Pentl'u fiecare secvenţă tastată completaţi locul de 1mb căsuţa care 
indică tasta acţionată cu simbolul sau cuvîntul care apare pe ecranul TV. 

J. 
şi 

Introducere : 

2. 

_ _ Rezultat : 

Introducere : 
3. 

Introducere: 

Acum ta.staţi : 

Rezultat : 
Int,roducere: 

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

Ce Ke iritîmplă pe ecran cînd rezolvaţi exerciţ,iile 1 - 3? Ou PRINT 
puteţi face calcule: 

PRINT 35 + 99 m·mat de CR va avea ca rezultat apariţia pe ecran 
a numărului 13-i 

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

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

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

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

Atentie : trebuie făcută deosebirea între PRINT 12-7 , care va avea ca efect 
afifarea. rezultatului 5 şi PRINT "12-7;' care va avea ca efect afişarea 
,irului 12-7, deoarece acesta s-a pm întf"e ghilimele. 

Puteţi combina unele linii: 
LET a= 6 (CR) 
PRINT a (şi apoi CR) va avea ca rezultat afişarea lui 6. 
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1n ultimul exemplu apare cuvîntul LET. El se traduce prin „a per
mite", ,,a îngădui", ,,a lăsa". Deci, ceea ce aţ,i spus calculatorului prin 
LET a=G , în româneşte ar însemna aproximativ: ,,hai să fie a 6". ln 
algebră, se spune simplu „fie a egal cu 6". ln limbajul calculatoarelor 
se spune că a este o variabilă, fiindcă poate lua diferite valori, deci, con
ţinutul său variazA.. Astfel, puteţi tasta acum LET a=10 şi apoi PRINT a. 

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

De aici înainte NU mai scrieţi pe c.aiete secvenţele de litere sau cu
vinte, aşa cum aţi fllcut pînă acum. Scrieţi doar linia sau liniile pe care 
vreţi să le introduceţi, apoi, acţionaţi tastele corespunzătoare pentru cu
vintele şi simbolurile respective. 1n acest fel veţi lucra începînd chiar cu 
exerciţiile 4 - 8. 

Exerciţii 

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

4. PRINT 1000 

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

• înseamnli. înmulţit 

7. PRINT 6 + 26 , 25 • 25 

8. PRINT 22 - 10 , 10/2 

Ce aţi învăţat din exerciţiile 1 - 8 t 

/ înseamnă împărţit 

a) Ca.lculatorul a.fişează ce este intre ghilimele, exact cum a fost tastat. 
b) Calculatorul poate lucra ca o maşină de calculat sau ca un calculator 
de buzunar : va a.fişa numere (vedeţi exerciţiile 4 şi 5 ), va face calcule 
(vedeţi exerciţiile 6 - 8). Simbolurile +, -, • şi/ Îllseamnă adu.nare, 
scldere, înmulţire şi împirţire. 
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c) Simbolul punct şi virgulă ( ;) are ca urmare scrierea lucrurilor 
unul după altul, iar virgula (,), scrierea în două coloane. Puteţi utiliza ; 
sau, cînd doriţi atît afişarea cuvintelor ori numerelor, cit şi a rezultatelor 
(vedeţ.i exerciţ.iile 5 şi 6). 

Faceţi greşeli la tas.tare f 

a. Puteţi să corectaţi greşelile de tastare folosind DELETE, adică 
acţionînd împreună tastele CAPS SHIFT (CS)._ Şi 0. Stergeţi cuvin
tele 1;1i simbolurile, inclusiv cele care sînt greşite (mergînd înapoi) şi apoi 
retastaţi restul liniei. 

b. Puteţi însă corecta mai uşor greşelile de ta.stare utilizînd săgeata 
„înapoi" ( 4- ) -vezi tasta 5- pentru a muta cursorul li înapoi, pînă 
la greşeală. Cînd aţi adus cursorul li chiar în dreapta simbolului in
corect, puteţi să ştergeţi acest simbol cu DELETE (CS şi 0) şi apoi sa 
'readuceţi cursorul li la sfîrşitul liniei. Este de ajuns acum să 
acţionaţi CR. 

Săgeţile: 

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

Exereţţii: 

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

9. Ta~taţi: 

P ll,INT "tim-n „ (nu apăsaţi CR) 

Polosiţi DELETE pentru a obţine: 

PHTNT "tim-s" (şi apoi apăsaţi CR) 

· 1 0. ']asta\i: 

20 

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

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

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



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

inserare. 
Spunem că am inserat semnul ; 

11. Tastaţi : 
PRINT "12•653"= ; 126•53 (apăsaţi CR) 
Folosiţi 4- pentru a obţine: 
PRINT "12•643="; 12•643 (apăsaţi CR) 
Acum puteţi folosi calculatorul ca o maşină de scris pentru/-ca să 

scrieţi cuvinte şi propoziţii şi ca o maşină de calculat pentru a face soco
teli. Puteţi tasta cîteva linii la libera alegere. 

Adi vitatea 3. 
Programe. 

Sarcinile pe care le-aţi dat calculatorului au fost realizate, dar pentru 
a le efectua încă o dată trebuie să repetaţi comenzile întocmai. Calcula
torul poate face însă mult mai mult ; el poate fi programat în limbajul 
numit RASIC* şi al'ltfel va îndeplini anumite sarcini de fiecare dată, cînd 
i se v:::i. cere, fără să se plictisească. Iar acest lul'l'u se va realiza numai cu 
un Ringur cuvînt pe care îl vom numi comandă. 

Poate· fi memorată o :miţă de linii şi atunci calculatorul va putea 
executa toate liniile ori de cite ori i se va cert•. 

Această înşiruire de linii se numeşte program. 
Parcurg'ind activităţile din GHIDUL nostru, veţi învăţa să realizaţi 

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

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

Tastati următorul program prin care calculatorul va face să apară 

pe ecran de 5 ori numele vostru : 

5 FOR n=l TO .5 
10 PRINT '' 
15 NE~T n 

(Pentru a obţine TO apăsaţi împreună. 

" tastele SS şi F) 
__,;,_::s;::,.......,,,,----... 

* Numele provine de la iniţialele Beginner's Ali purpose Symbolic Instruction Cod~ 
arătind e4 limbajul (cod de instrucţiuni simbolice) a fost conceput pentru lncepătorl. 
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Fl1. 7 

BUN şi LIST 

O idee foarte bună e;,;te să daM 
fiecărui program un nume, legat, 
bineînţeles, de ceea ce realizează cal
culatorul. Deci, hai să-i :,;punem pro
gramului nostru Program XUl\[E. 

Titlurile 1•ro11rumPlor le \'f'l i men
tionu de . aiei înainh•, in eniptp)e 
rnastre, asemeni GHIUt:LUI, in stin
gu liniilor de proorum. 
După ce veţi tasta o linie şi veţi 

apăsa CH, linia :,;e va muta în partea 
de su:,; a ecranului. Calculatorul a 
acceptat linia tastată, întocmai ea 
<'ineva eare înţeh•ge limbajul în care 
ii ;,vorbiţi". Dacă faecţi însă o gre
şeală, calculatorul nu va aC"C'epta 
linia şi va apare un 1-1emn de între
bare, pe linie, în locul erorii. Linia 
va trebui C'orectati'i, şi atund C"alcu
latorul o va muta în partea <le sus 
a ecranului. 

Acum tastaţi HUN (apăsaţi tasta R) şi OR. Cuvîntul RUN <înseamnă 
ALEARGĂ, FUGI, DĂ-I DRUMUL) comandă calculatorului execuţia 
programului (fig. 7). 

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

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

Fl1. 8 

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

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

Notă: dacă vreţi să ştergeţi ecranul înainte de a lista programul, folosiţi 
CLS (este prescurtarea de la CLEAR SCREEN-ŞTEROE ECRA
NUL), cuvîntul de pe tasta X, apoi bineînţeles LIST şi CR. 
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Numerele de linie sînt foarte utile. Puteţi uşor să adii.ugaţi noi linii 
unui program, silo modificaţi sau chiar silo ştergeţi una sau mai multe linii 
de program. 

LISTaţi programul NUME şi apoi încercaţi urmAtoarele exe.rciţii, 

neli.itînd să apăsaţi CR, atunci cînd este necesar_: 
a) adăugarea unei noi linii programului 

Tastaţi: 

7 PRINT n şi apoi RUN 

Noti: este indicat ca liniile unui program să fie iniţial scrise din 10 în 
10 (de. ex-emplu); în acest fel puteţi uşor să intercalaţi (inseraţi) 
ulterior şi alte linii, dacă consideraţi necesar pentru progrc1,m. 
Dacii, aţi fi scris de la început programul cu liniile din 1 în 1, nu 
aţi mai fi avut această posibilitate. 

b) Modificarea unei linii de program 
Tastaţi: 

5 FOR n=l TO 20 şi apoi RUN 

c) Ştergerea unei linii de program 
Tastaţi: 

. 7 şi apoi CR 

Ce s-a intîmplat cu _linia 7 t Ea nu mai este tn program. Tastind 
un numii' de linie singur, aceasta va produce ştergerea acelei linii din 
program. Rulaţi programul (cu RUN) ca BA fiţi siguri cA acest lucru s-a 
intim plat. 
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Corectarea liniilor programului 

Put.eţi face uşor corecturi : 
a.) Folosind .şi DELETE 
b) Reta.stînd linia. cu acelaşi număr de linie 
c) Utilizînd facilitatea. de editare (ta.sta 1 împreună. cu OAPS SHIFT) 

şi apoi tastele de sa.geţi (5, 6, 7 şi 8). Această facilitat.e (EDIT), foart.e 
utili în special pentru liniile lungi care se retast.ează greu, înseamnă 
posibilitat.ea de a „chema" orice linie a programului şi a o modifica după 
nevoie. 

LISTaţi frogramul NUME şi apoi apăsaţi împreună tastele CAPS 
SHIFT (OS) şi , obţinînd EDIT. Ce s-a întîmplatt Linia 5 .a, fost cobo
rîU. din pa.rt,ea, de sus a ecranului în part.ea de jos a ecranului, iar acum 
put.eţi să o modificaţi utilizînd săgeţile .. (CAPS SHIFT şi 8) şi.
(OAPS SHIFT şi 5). După modificare, apăsaţ.i OR şi linia, sub nuua ei 
formă, îşi va relua locul în programul listat. 

Notă : ln acest fel, puteţi modifica chiar numwl de linie al unei linii 
de program. 

De ce a fost coborîtit linia 5 cînd aţi tastat EDIT t 
Dacă vă uitaţi atent la programul NUME listat, veţi observa că, 

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

«;e aţi invAţat în această activitate t 
• programe 
• numere de linie 
• rularea programelor - RUN 
• listarea programelor - LIST 
• corectarea liniilor - DELETE şi EDIT 

Activitatea 4. 

Alte lucruri despre programe 

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

Exerciţii 

1. Tastaţi: 

tasta CAPS SHIFT 
împreună. cu tasta 2 

Cuvintele de pe taste apar cu litere mari pentru a indica. 
faptul că ele sînt cuvinte care au o anumită semnificaţie pentru 
calculator. Literele mari se obt,in atunci cînd apăsaţi tasta cores
punzătoare literei respective, împreună cu tasta CAPS SHIFT (CS), 
aşa cum aţi făcut în exerciţiul La). Mai există şi o altă modalitate de a 
obţine litere mari, care se recomandă atunci cînd doriţi să introduceţi un 
cuvînt întreg cu litere mari sau chiar un text mai lung scris numai cu 
litere mari. Pentru aceasta se acţionează tastele CAPS SHIFT (CS) şi 
2 împreună.. Nu se va afişa nimic pe ecran dar veţi observa că D · s-a 
t~ansformat în CI . Prin aceasta calculatorul vă înştiinţează că de acum 
înainte otice literă pe care o tastaţi o va afişa ca o literă mare ( C vine 
de la CAPITAL care înseamnă literă mare) şi acest lucru se va întîmpla 
pînă cînd veţi aeţ.iona din nou CAPS SHIFT (CS) şi 2. Atunci va reveni 
pe ecran (! în locul lui B , calculatorul anunţ.înd că de acum înainte 
va afişa cu litere mici. 

Litere mari 
se obţin cu C 

!CS I •+ !tastă literă! pentru fiecare literă mare. 

!CS I + [fil pentru toate literele mari 
- revenire litere mici : !CS! + [[] 

lnregistrarea şi încărcart"a programelor - SAVE şi I.OAD 

După ce aţi tastat un program, la scoaterea calculatorului de sub 
tensiune, programul se va pierde. Puteţi să înregistraţi programele tastate 
pe caseta magnetică şi atunci veţi putea revedea, oricînd doriţi, acm1te 
programe,fără a mai fi neeesară retastarea lor. De aceea, spunem că ace.ste 
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programe au fost „salvate". Operaţia de înregistrare (salvare) a programe
lor pe caseta magnetici se realizeazil. asemil.nil.tor cu cea de înregistrare 
a muzicii. Pentru aceasta conectaţi casetofonul, acţionaţi clapele acestuia 
pentru înregistrare şi tastaţi la calculator: 

SAVE " e 
Daţi drumul la casetofon şi apoi tastaţi OR. Pe ecran yor apitrea 

nişte dungi orizontale, semn cil. programul se inregistreazi. Numele pro
gramului poate fi oricare doriţi. scris cu litere mari sau cu litere mici, 
dar nu va trebui sll. depăşească J/i!J caractere. Oind liniile orizontale se 
termini puteţi opri casetofonul. 

Acum, faceţi urmii.toarea experienţa. : deconectaţi calculatorul şi 
apoi conectaţi-l din nou. Programul s-a pierdut, însa. puteţi sii.-1 incircaţi 
de pe caseta magnetici. Tastaţi : 

WAD" 

@. 

apoi acţionaţi OR şi daţi drumul la case~fon (pe PLA Y). Ce se intimplll. 7 
Apar dungile orizontale pe ecran Y Este bine şi tnseamni ci programul se 
încarci.. După inclrcare, acţionaţi LIST şi veţi vedea ci programul se 
gft,Beşte intr-adevll.r în memoria calculatorului. 

Notl: SAVE înseamni SALVEAZĂ 
WAD inseamni lNOAROĂ 

ln GHID majoritatea programelor sint scurte, tastarea lor neluind 
mult timp. Din acest motiv nu este neapAratA nevoie sll. salvaţi toate 
programele, dar, oricum, va fi necesara pil.strarea unei copii. a fiecArui 
program în caietul de informaticii.. 

NEW 

Acţionaţi tasta N (pe ecran apare NEW) şi a.pol CR. 
Dacă veţi încerca sA LISTaţi programul, veţi vedea ci pe ecran nu 

va apărea nimic. Ce s-a intimplat Y NEW (inseamni NOU) spune calcula
.tontlui ci aţi terminat folosirea programului introdus şi doriţi Bi începeţi 
unul NOU. Ca BA nu vi stinjeneascA (sii. nu se amestece liniile, de exemplu), 
programul vechi trebuie şters. Acest lucru îl face NEW. Acum puteţi sit 
lncepeţi un program nou. 
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Ce aţi învăţat in această aetivitate f 

• folosirea literelor mici sau a celor mari 
• înregistrarea şi încărcarea programelor ( SA VE şi WAD) 
• ştergerea unui program - NEW 

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

Exerciţii 

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

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

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

Activitatea 5. 

Variabile 

Tastaţi acum un program nou - Programul VARIABILE - şf după 

tastare, acţionaţi RUN 

Program 

x VARIABILE 
10INPUT A 
.20LET B = 4 

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

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

Fl1. 11 

Fl1. 10 

Rulaţi programul VARIABILE. După ce aţi apăsat RUN, O va 
apii.rea pe ecran în colţul din stînga jos. Calculatorul aşteaptă să introduceţi 
o valoare, un număr pentru A (INPUT înseamnă „INTRODUCEŢI"). 

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

că A este egal cu 25. 1n sertarul cu numele B, aţi introdus 4. Vom spune că 
B este egal cu 4. Dacă adăugaţi liniile 15 PRINT A şi 25 PRINT B 
veţi obţine pe ecran valorile lui A şi respectiv B. 

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

A, B şi suma sînt ,•ariabile numerice. Sînt „variabile" deoarece pot 
lua diferite valori, deci conţinutul lor ,,,·ariază". ·' 

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

Deseori afişarea valorilor variabilelor în diferite stadii ale executării 
unui program poate să v-ă. fie de un real ajutor, acest lucru putîndu-vA. oferi 
„cheia" pentm depistarea erorilor atunci cînd un program nu merge bine 
sau cînd nu va. dă. rezultatele scontate. Se spune că. aceasta este o metodă 
de depanare a programelor. 
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Oprirea şi continuarea programt'hH' - BREAK sau STQP şi CONT 
Tastaţi acum Programul }tULT şi după aceea acţionaţi RUN. 

Program 10 INPUT A 
*MULT 20 PRINT A ,A•A 

3000 TO 10 
După ce aţi apăsat RUN, va apărea pe ecran D, calculatorul aş

teptind introducerea unei valori (număr) pentru A. 
Tastaţi, deci, ori~ număr şi apoi, acţionaţi OR. Veţi obţine afişarea 

pe ecran a numkului respectiv,precum şi numărul înmulţit cu el însuşi 
(linia 2 0). [lva apărea din nou în colţul din stinge, jos, aşteptînd introdu1.;erea 
altui numAr ; deci introduceţi alt nwmr. Puteţi să faceţi lucrul acesta ori 
de cite ori doriţi. Veţi observa ci programul nu se va opri singur niciodată 
deoarece, cînd va ajmage la linia 30, va intîlni un ordin foarte strict şi anu
me acela de a se reintA>arce la linia. i0. GO TO 10 · înseamnă MERGI 
LA LINIA 10, iar cind intîlne,şte o asemenea linie, calculatorul va fi 
obligat să „meargă" la numArul de linie indicat (fig. 12). 

Ce puteţi face daci totuşi doriţi să 
opriţi programul MULT f . 

tn acest caz, veţi ap•sa h1 acelaşi timp 
tastele CAPS SIJIFf (CS) şi SPACE obţi
nînd BREAK, adică OPRIREA programu
lui. Da.ci, tot uşi, programul nu se opreşte, 
atunci veţi încerca cu tastele SYMBOL 
SHIFT (SS) şi A, obţinînd STOP ( fig. 13). 

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

1n orfoe altă situaţie programul se poate opri cu BREAK (tastele 
CS şi SPACE). La oprire va apărea în partea de jos a ecranului mesajul 
BREAK into program, 20,t. Calculatorul vA. transmite ciL programul a 
fost oprit în linia 20. 

Poate doriţi sA. listaţi programul MULT şi sâ-1 faceţi sl a.dune două 
numere. Să numim aceste numere A şi B. Va trebui să tastaţi o nouă linie 
să zicem 15 INPUT B, precum şi să modificaţi linia 20 în PRINT A, B, A+ B. 

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

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

Note explicative pentru program 

Oind utilizaţi un program pentru rezolva.rea unei activitii.ţi din 
acest GHID, va trebui să scrieţi în caiet urmÂ.toarele informaţii : 
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1. Numele programului - este ,bine ca toate programele pe care le 
folosiţi sau le concepeţi să aibă un- nume. 

2. O eopie a programului - vom numi acea.stă copie listing a.I pro
gramului. 

3. Note explicative desp~ program. Acestea trebuie să includă: 

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

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

4. Un exemplu de folosire a programului. 

5. Răspunsurile. la teme.le. la care aţi lucrat. 



Activitatea 6. 

Puncte pe ecran 

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

î 
170 

Tastaţ.i următoarele linii : 
PWT 0, 0 
PLOT 0 , 170 
PWT 250, 0 
PLOT 250 , 1 V0 

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

Fla, 14. ~ran.ul paflc 

Put.eţl pune pe ecran toate punctele deodată. f 

81 facem un program ! 

10 PWT 0,0 

20 PLOT 0 , 17 0 

Program 30 PLOT 250 , 0 

PUNCTE t 40 PLOT 250 , · 170 

50 PLOT 125 , 85 

RUN 

lncercaţl-1 şi pe a.cesta, tastînd NEW înainte: 

'10 PLOT 11 , 12 

20 PLOT 10, 11 

RUN 
Acum listaţi programul şi adÂ.ugaţi liniile : 

30 PLOT 10.8 , 11. 7 

40 PLOT 10.1 , 11.1 

RUN 

I 
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Sigur, v-aţi întrebat ce înseamnă punctul care apare de două ori în 
liniile 30 şi 40. El are semnificaţia. vh-gulei zecimale. Astfel, 10.8 repl'e
zintă ceea ce la ma.tematică scrieţi 10,8. De ce se întrebuinţează, punctul 
şi nu virgula 7 Deoarece după cum aţi văzut, virgula. se întrebuinţează. 
ca separa.tor în linii PRINT sau PLOT, etc. 

Desigur eă, v-aţi întrebat şi de ce nu au apărut 4 puncte pe ecran. 
Riispunsul este că PLOT foloseşte numai numere întregi, astfel încît. 10.8 
şi 11.7 (linia 30) sînt roţunjite la 11 şi respectiv 12, rezultînd acelaşi punct 
ca şi cel din linia 10. Similar, se întîmplă şi în linia 40 unde 10.1 şi 11.1 
vor fi rotunjite de data aceasta. în jos, la 10 şi respectiv 11. 

Dar dacă. dorim să desenăm pe ecran 10 sau 20 de puncte ,vom 
avea nevoie de 10 sau 20 de linii în programul nostru 7 Răspunsul este 
„Nu" deoarece putem utiliza variabile. De exemplu: X şi Y sînt deseo1i 
folosite la matematici pentru a evident.ia „lungimea~' şi „înălţ.imea." 
(ca în fig. 13). · 

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

lncercaţi să tastaţi: 

NEW 
10 PLOT X , Y 

RUN X 
Fl1. 15 

Nu vl apare n1c1 un punct pe ecran 7 Este normal, deoarece X şi Y trebuie 
BA reprezinte nişte valori. Putem utiliza pentru aceasta LET, INPUT sau 
FOR-NEXT. INPUT este cea mai simplă metodă. 

lncercaţi programul PUNCTE 2 

* Program 5 INPUT X 

PUNCTE 2 6 INPUT Y 

10 PLOT X , Y 

20GOT05 

RUN 
Va trebui BA introduceţi un numAr pentru X şi un numii' pentru Y 

de fiecare datA cind [I apare pe ecran, fiind ins!\ atenţi să nu folosiţi 
numere mai mari de 255 pentru X şi de 175 pentru Y; altfel înseamnă cil. 

indicaţi puncte care sint în afara ecranului. 
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Oind v-aţi plictisit de introdus puncte sau doriţi Bi o luaţi de la, 
lnceput, acţionaţi STOl'. (Nu încercaţi sl- ,,umpleţi" tot ecra.nul deoarece 
este loc pentru mai mult de 250 X 170, adică peste 42500 de puncte). 

TEMA 

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

Cum va arăta ecranul după rularea programului f 

2. Rescrieţi programul PUNCTE 2 utilizînd cuvintele LUNGIME 
şi 1N ĂLŢJME în loc de X şi Y (in liniile 5, 6 şi 10). Ce puteţi spune 
despre LUNGIME şi ÎNĂLŢIME T 

Activitatea 7. 

Desenarea liniilor 
prin puncte 

Rulaţi următorul program (taKtati NEW înainte): 

* Program 
PUNCTE3 

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

Veţi opri programul cînd ecra.nul va fj „plin" cu valorile perechilor 
de puncte X, Y. 

Acum desenaţi perechile de puncte X, Y. Listaţi apoi programul şi 
taataţi linia 30 utilizind PLOT în loc de PRINT. Cum va arăta ecra.nu.I t 

TEMA 
1. Bulaţi programul PUNCTE 3, la început cu PRINT in linia 3 0 

şi ,apoi cu PLOT şi comparaţi rezultatul pentru: 

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

Sugestie : retastaţi linia 20 pentru fiecare egalitate in. a) şi apoi din 
· hou-in b) sau utilizaţi EDIT în linia 20 pentru fiecare egalitate. 
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2. Rescrieţi Programul PU~C.TE 3 (cu PLOT), astfel incit rezuitate 
grafice de la tema I .a) să a.para împreună. Sugestie : utiliza.ţi douA variabile, 
sA zicem Yl şi Y2 pentru Y, adicA Yl = 2 • X şi Y2 = X. 

3. Să mai facem o modifica.re: introduceţi urnmtoarele linii în 
Programul PUNCTE 3 modificat ( cu PLOT). V a trebui sA vl hotAriţi 
asupra numerelor de linie : 

INPUT A 

20 LET Y=A•X 

_ LET X=X{-0.1 

Comparaţi rezultatul pentru Y =2 • X cu rezultatul temei 1.a). 
De ce aţi obţinut acum mai multe puncte Y 

4. Ce se intîmplă pe ecran da.că A este mai ma.re t 

Ce se întîmplA cînd A este între 0 şi 1 (subunitar) t 

5. Modificaţ,i Programul PUNCTE 3, astfel incit, sA desenaţi pe tot 

ecranul semnul X. 

Sugestii : a) Veţi avea probabil nevoie de douA variabile (Yl şi Y2). 

b) Cum puteţi obţine primul punct pentru X da.cA Y2 va fi 

0, 170 (LET Y2 = !). 

NotA : Nu vă. miraţi 
da.cA punctul în ea.re 
se întîlnesc diagona
lele nu este exact în 
mijlocul ecranului şi 
cA X-ul desenat nn 
se întinde pe întreg 
ecra.nul. Aceste lu
cruri se intîmplă deoa
rece, dupA cum aţi 
văzut, ecranul grafic 
al ca.lculatornlui este 
mai mult lung decît 
înalt (250 faţA de 
170) şi anume 255 şi 

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

fn realiza.rea şi tastarea programelor:pot apărea greşeli 
care vor avea ca efect neobţinerea rezultatelor pe care le aştep
tA.m. Se spune că programul are „pene'·'. Unele greşeli sint 
,,observate" şi semnalate de calculator, altele, mai complexe, 
trebuie să le gbiţi singuri prin depanarea programelor._ Foarte 
multe greşeli sî'nt cauzate de tastări greşite. 

Iată cele mai des întilnite greşeli care pot apărea la tastarea 
programelor şi de care va trebui, deci, să vA. feriţi : 
- punctuaţie greşită. : asiguraţi-vă că aţi pus semnele de pune• 
tuaţie (ghilimelele, virgula, două puncte, punctul şi virgula, 

etc.) exact cum apar ele în listingul programului; 
- tastarea lui I, în loc de 1 sau O în loc de 0; 
- netastarea CR la sfîrşitul fiecărei linii de program; 
- întrebuinţarea aceluiaşi număr de linie de două ori, astfel 
incit, prima linie se va şterge ; 
- netastarea lui NEW îna.intea începerii unui program nou. 

Activitatea 8. 

Pătrate 11 dreptunghiuri 

Tastaţi următorul program : 

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

200 PLOT 125 , Y 

300NEXTY 

RUN 

r 
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AdAugaţi": 

(Dl'f'apta doi) 
400 FOR X =0 TO 250 
500 PLOT X , 85 
600 NEXT X 

RUN 
SA numim acest program Program I.IXII. 
Puteţi trasa şi alte drepte (linii) : 
a) paralele la dN'apta unu. 
Suge~tie : adăugaţi linii în program intre 200 11i 300. fncercaţl : 

210 PLOT 100 1 Y. 
b) paralele la dreapta doi. 
Sugestie : adăugaţi linii în program intre 500 şi 600 

TEMA 

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

Activitatea 9. 

Negru pe alb, alb pe negru 

PI.OT urmat de O\'ER (tasta "X în modul E şi eu SS) realizează 
ac·ei-ll lucru. Cu PI.OT OH•:U 1 ~e pot ştHge punctele.. 

-

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

*Program 
NEGRU 

100 FOR Y=10 TO 30 

200 FOR X=10 TO 50 

300 PLOT X , Y 

400 NEXT X 

500 NEXT Y 
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fna.inte de-a. vedea. cum funcţionea.zA acest program, veţi observa 
cA exista. un eielu 1n alt eielu (o pereehe de linii FOR şi NEXT formeazl 
un eielu sau o bueli). Se spune cA cele douA cicluri sînt imbricat1,. Mai 
multe cicluri pot fi sau imbricate sau separate şi într-un program pot 
exista ambele tipuri de cicluri (vezi exemplul 3). 

EXEMPLUL 1 EXEMPLUL 2 EXE.MPl~UL 3 

Ocluri imbricate Cicluri separate · Cicluri imbricate 
şi separate 

FORY= FORY= --FORY= 

FORX= 

NEXTX 

NEXTY 

NEXTY 

FORX = 

NEXTX 

FORA= 

NEXTA 

FOR B=s 

fn BASIC ciclurile FOR-NEXT nu trebuie să se intersecteze. 

FORY= / 
/ 

F.OR~ 
Greşit! )"( Greşit! 

J(E~Y 

NEXT~, 

Greşit! 
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Acum să vedem c.um funcţionează programul NEO RO. Silo ne uitAm 
din nou la acest pro~rrain (lii,itaţi programul). 

Linia 100 : Y este h•• început l 0 

Linia 200 : Apoi X este 10 

Linia 300 : Astfel, primul punct este 10 , 10 

Linia 400 : NEXT X spune calţulatorului Răi se întoarcă la linia 200 
(FOR-ul cu X) şi să-l m~rească pe X cu o unitate. 
Astfel, următorul punct este 11 ,10. 
La un moment dat X va atinge valoarea 50 şi calcula
torul va înRCrie punctul 10, ;30. Ajungînd din nou la 
linia 400 (NEXT X), aceasta nu va mai avea acelaşi 
efect, deoarece X a atin11 valoarea ma--:imă specificata. 
în linia 200, astfel îneît, va trece la linia care urmeazA 
după 400, adică:~ 

<;Linia 500: NEXT Y. Ca.leule.torul se întoarce la linia 100 şi acum 
Y devine 11. 

Linia 200: Ciclul FOR-NEX1' .cu X începe din nou cu X=10 şi 
X va cie1$te, iar, de la 10 la ;30. Aceasta se va continua 
pîna. cînd Y atinge· 30, ca atare şi ciclul cu Y este ter
minat şi deci şi programul. 

Exerciţii 

1. Care sînt ultimile trei puncte X, Y care vor fi desenate f 
2. Ce puncte vor fi desenat.e dup~ 50, 201 

SA facem cîteva puncte cu PLOT OVER. AdA.ugaţi aceste linii pro-
gramului NEGRU : 

600 PLOT OVER l ; 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 

Noii: pentru a .,terge puncte de pe ecran se uti&earA PLOT OVEB 
1 pus dupl O\'EB spune calculat.orului Bi schimbe ~uloarea neagrl, 
tn culoarea caie a fost tna.inte. Apoi veţi pune obliptoriu semnul; 
şi veţi da ooordona.tele pentru X şi Y. Da.ci, vreţi Bi ~eţi ecranul 
inainte de a lista sau a rula un program puteţi introduceţi 
C:18 (cuvtntul de 1pe ta.sta X). • 
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De acum puteţi să realizaţi desene interesante pe ecran. Nu uitaţi si 
acţionaţi tasta NEW înainte de a începe să introduceţi un nou program. 
lată cîteva teme pe care puteţi să le abordaţi : 

TEME: 

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

2. Realizaţi o clădire neagră cu ferestre 
albe. I ntlica/ie : faceţi mai întîi un 
plan pe hîrtie. 

3. Realizaţj desenul din figura 17. 

''•· 17 

Activitatea· 10. 
Reguli pentru multipli 

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

13x 
3 

39 

13 + 
13 
13 
39 

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

Si încercăm si gisim primii 10 multipli ai lui .5. Probabil îi veţi 
gig uşor cu un abac sau cu un calculator de buzunar ori chiar numai cu 
un creion, dar si vedem dacă putem să-l facem pe calculator să realizeze 
acea.st§. muncă. lati programul MULTIPLII L Ul 5 : 

*Program 10 FOR N = l TO 10 

MULTIPLO LUI 5 20 LET M = N•.5 

30 PRINT N ,M 

40 NEXT N 
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Note explicative 

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

Exerciţii 

Rulaţi programul MULTIPLII LUI 5 şi utilizaţi programul şi rezul
ta.tele lui pentru a putea răspunde la întrebările următoare : 

1. a) Programul calculead. fiecare multiplu prin adunare sau prin 
înmulţire! 

b) Care este linia din program care calculează fiecare multiplu t 
2. Ce reprezint~ N şi M din linia 30 ~ 
3. Se poate pune 5 • N în loc de N • ,:; în linia 20 f De ce f 
4. Cîţi multipli sînt calculaţi şi afişaţi J Care este linia din prog1·am 

care Rpune calculatorului să calculeze atîţia T 
5. Care este al cincilea multiplu al lui 51 dv al şaptelea t dar al 

zecelea! 

TEMA 

1. a) Toţi multiplii lui 5 l!e termină cu,. sau! De ce! 
' b) Care multipli ai lui r, se termin§.cu 0 ! Ce se poat~ spune despre 

N cind M se termină cu 0 f 
c) Ce diferenţă este intre doi multipli consecutivi! De ce această 

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

2. Modificaţi linia 10 din pro~ramul MULTIPLII LUI 5, astfel incit, 
calculatorul i-:ă afi~ze primii 20 multipli. Răspumntrile de la tema 1 rAmin 
valabile T 

3. Modificaţi pro.gramul, astfel incit, să afişeze primii 20 multipli a.i 
lui 9. Numiţi acest nou program MULTIPLII LUI 9. Rulaţi programul; 

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

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

Să revedem Programul MULTIPLII LUI 9 din activitatea 10 şi si 
mai adiugăm o noui linie : 

5 INPUT A 

A este o variabili care va reprezenta numirul pe care doriţi &.:I în
mulţ.iţi cu 1, apoi cu 2, cu 3 şi aşa mai departe, pini la 20. 

Vrem 11i folosim programul pentru a calcula multiplii oricirui numir 
A, a.şa incit, va trebui să puneţi A, în linia 20 a programului şi, de aseme
nea, să modificaţi şi linia 30. 

Si numim acest program nou MULTIPLII I.Ul A. 

Exerciţii 

1. Cum va ara.ta noua linie 20 f 

2. Tastaţi programul MULTIPLII I.Ul A pentru A = 9. Va trebui 
si introduceţi (să tastaţi) 9, urmat de CR, dupA ce aţi acţionat RUN şi a 

api.rut pe ec,an li . Noul program merge (adici dă aceleaşi rezultate ca 

cel dinainte) Y 

TEMA 
1. Folosiţi programul Mt:I.TIPLII LUI A pentru a afişa primii 20 

multipli ai lui 11. Ce reguli observaţi pentru A = 11 ! 

2. Utilizaţi programul MUi.TiPUi LUI A şi pentru alte serii de 
multipli. Puţeţ.i să găNiţi vreo regulă? Verificaţi-,·i ideile modificînd pro
gramul, a11tfel incit, llă afi~ze primii 40 de multipli. (Va trebui si m•dificaţi 
linia 10; după ce primii 22 de multipli au fost afi~aţi, puteţi apăsa orice 
tastă în afară de N sau BHEAK şi veţ,i obţine restul rezultateloi; Dacă, 
totuşi, aţi apă!!at pe X, să zicem, puteţi acţiona CONT (tasta C)). 

3. Utilizaţi programul MUi.TiPUi LUI A, astfel incit, să puteţi com
pleta tabla înmulţirii din fig. 1.8. Va trebui si copiaţ.i valorile lui M (rezul
tatele din dreapta de pe ecran) sau t1ă modifkaţi pl"Otrramul, 
astfel incit să afi~ze doar )I (obţinîn.d în felul acesta şi rezultaitele mai 
repede). 
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Vi ~ pare plictisitor llil. introduceţi de fiecare datll. un număr nou 
pentru fiecare set de multiplii ! Dac:\ da, puteţi sll. modificaţi programul, 
astfe);încit, sll. facil. toatll. treaba într-o singurii. rulare. Puteţi sll. folosiţi în 
acest scop ciclurile imbricate (vedeţi activitate 9). Aveţi vreo idee, Dacii, 
l-aţi face pe A sll. ia valorile de la 1 la 20 şi pentru fiecare valoare a lui A 
aţi lua un alt număr (sll.-1 numim B), care poate fi l, apoi 2, apoi 3 şi aşa 
mai departe, pinii. la 20 şi aţi afişa, de fiecare dată, rezultatul înmulţirii lui 
A cu B, r,e rezultat aţi obţine! -

~crieţi programul care realizează acest lucru. Pentru a obţine toate 
rezultatele la rulare, nu uitaţi că puteţi apăsa orice tastă în afară de N 
sau RREAK, atunci c_înd tot ecranul este _complet. (',e reguliolJservaţi după 
ce întreaga ta.belii. a fost· completat li. f · 

Fl1. 11 

X 1 2 3 4 5 
l 

6 7 8 9 10 11 12 13 1415 16 17 18 19 2~ 
1 ', 

2 
3 
4 

·->---

5 
6 
7 
8 
9 

10 
11 
12 
11 
14 
15 
16 
17 
1E 
19 

2Q 
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Activitatea 12. 
Calculul multlpldor prin aclunare 

Ata cum ttiţi, multiplii se pot obţine fi prin adunare. · De exemplu : 
primul multiplu al lui 3 este 3, al ·doilea eBte 3 + 3 uu 6, al treilea este 

I • 

6 + 3 sau 9 ti aşa mai departe. Urmiriţi urmitoarele doul programe de 
mai joB. Fiecare foloaette adunarea pentru a calcula multiplii lui 3. 

• • 1 

Proaram 10 FOR M=3 TO 30 STBP 3 (pent1u a obţine 
MULTIPLO LUI 3 20 PRINT M STEP aplBaţi 88 şi D) 
(l) 30 NEXT M: 

Prearam 10 LET M:=8 
IIU'LTIPLII LUI 3 20 PRINT M 
(I) 30 LET M-K+3 

40 GO TO 20 

(valoarea lui M: este 
la început 3) 

( aceasta creşte M: cu 3>. 

( apune · calculatorului 
Bi meal'gi la linia 20) 

Priviţi programul IIULTIPUI LUI 3(1). Ce ae tntîmplit Pentru a 
obţine valorile lui li putem folosi STEP cu FOR. iriecare noul valoaie a 
lui li va li mai mare decit precedenta cu 3. · 

STEP ae traduce plin pas. Spunem ci ae numiri din 3 in 3 sau cu 
pani 3. (fig. 19) 

F11° tt. PAIUL 
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Exerelţll 

Rulaţi programul MULTIPLII LUI 3(1). 

1. Oiţi multipli ai lui 3 sint afişaţi! 

2. Cum se pot "citi" rezultatele, astfel incit sA se determine al5-lea 
multiplu! dar al 7-lea ! Ce valori au aceştia! 

3. Cum puteţi modifica programul IIUL11Plll LUI 3 (1) daci doriţi 
sA vedeţi primii 10 multipli ai lui 5 ! dar ai lui 7 ! dar ai lui 111 
(Modificaţi programul şi verificaţi-vi ideile). 

Priviţi programul MULTIPLII LUI 3 (2). Acesta diferi fa.ţi de primul. 
Puteţi sA vA im~ginaţi cum lucreazA acest program! Cînd se opreşte t 
Bineînţeles, se opreşte cind ecranul este complet, dar ce se intîmplă dacă 
a.pisaţi o tastă (în afaril. de N sau BREAK) ! lncercaţi şi observaţi ce se 
intimplA ! 

Notl: pe-ntru a opri programul MULTIPLII LUI 3 (2) va trebui să 
acţionaţi STOP. Da.că ecranul s-a completat, oprirea se va. face 
mai simplu acţionind N sau BREAK. 

Exerciţii 

4.. Oiţi multipli obţineţi cu programul MULTIPLII LUI 3 (2) ! 

5. Ce trebuie t1A faceţi ca să gAsiţi al 7-lea multiplu! dar pe al 25-lea t 

6. Cum puteţi modifica liniile 10 şi 30 ale programului MULTIPLII 
LUI 3 (2) pentru a gAsi multiplii lui 7 ! dar ai lui 11 T 

Ce-ati invitat eu• programul MULTIPLII LUI 3 (2) ! Este el un pro
gram bun Y SA vedem cum putem să facem programul MUTIPLII LUI 3 (2) 
mai bun. C',e dorim sA realizeze programul T Ce-ar fi sA-l faceţ,i : 

a) sA afişeze numl\rul ae multiplii,precum şi multiplul M 

b) sA se oprească numai clnd a afişat atiţia multiplii ciţi dorim, sA 
zic.em primii 10. 

Pentru rezolvarea acestora sint necesare mai multe cunoştinţe des
pre programare. Să ne ocupAm mai intii de punctul a). Numărarea multi
plilor nu este complicatA. Putem sA folotdm în acest scop o altă variabilă, 
să zicem N, a cărei valoare de început este 1. De fiecare dat A cind un nou 
multiplu es.te calculat, N va creşte cu o unitate, fiind apoi afişat împreuni 
cu multiplul respectiv (M). 
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7. Modificaţi programul IIUl~TIPLII LUI 3 (2) completind spaţiile 
ioale din liniile 15, 20 şi 35 de mai jos. Si numim acest program JIUL
TIPUi LUI 3 (3). 

Program 

IIULTIPLU LUI 3 (3) 

10 LET M =3 

15 LET N = 
20 PRINT 

30 LET V =·M t 3 

35 LET N = 

40 GO TO 20 

8. Rulaţi pregramul JIUL11PI II LUI 3. (3). Credeţi ti programul 
MULTIPLII LUI 3 (3) este mai bun decit programul MULTIPLII LUI 
3 (2) ! De ce! 

9. Modifica.ţi programul IIULTIPLII LUI 3 (3), utfel incit d obţi
neţi multiplii lui 10. ~ reguli observaţi la multiplii lui 1 0 ! Acum încer-
ca.ţi cu multiplii lui 100. · 

Cum puteţi face ca programul sA. se oprească singur dupi ce a afi
şat atîţia multipli cîţi aţi dorit! Veţi învA.ţa acest lucru în urmA.toarea 
activitate. 

Activitatea 13. 
Calculatorul la o hotirire 

IF ... mEN ... este una din cele mai utile Unii in programa.re. 
Acest lucru se poate traduce : DACĂ ... ATUNCI ... 
lncerca.ţi acest program : 

Program 10 FOR N = 2 TO 10 STEP 2 

MULTIPLII LUI 2 20 PRINT "N ="; N --30 NEXT N 

Acum adAugaţi o nouA linie : 

15 IF :N = 6 THEN PRINT "ATENŢIE 

şi· rulaţi programul din nou. 

• 
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Exerelţil 

1. Cite valori ale lui N llint a.tip.te f De ce nu slnt 10 f 
2. De ce ATENŢIE I se a.fişeazi înaintea lui N = 8 la rezultate T 
De ce programul atişea.zi ATENŢIE 6 f lnlocuiţi linia 15 (mai 

intii lista.ţi programul) a.st.fel : 

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

~~@@) 
Noti: nu trebuie Bi vf. deranjeze daci linia pe care o ta.sta.ţi nu încape 

pe un rlnd întreg ; continuaţi pe rindol unnitor, neuitînd însi sA. 
a.pisaţi CR atunci clnd aţi terminat linia de introdus. 
> lueamnl „mai mare deelt", iar < ln8Nlllni „mai mie deelt". 
f.a sl nu le lneureati Intre ele, tineti minte ,l desehiderea aratl mai 

man, >, iar lnehiderea mai mie, < • 

Exerciţii 

3. Care valoare (sa.u valori) a lui N este mai mare decît 2 şi, de ase
menea., mai micA. decît 6 f (Fiţi atenţi, N a.re un STEP). 

4. lntr-o linie IF ... TREN . . . , cînd va executa calcula.torul partea 
care u.rmeazA. dupi TREN f 

IF este- utilizat pentru a testa. o condiţie. Oind partea care urmeazA. 
dupA. IF este adevirati, atunci calculatorul va continua prin execu
ta.rea pirţii ca.re viile dupi mEN. Acest lucru s-ar mai putea scrie 
astfel : DAC! (IF) partea. ca.re urmeazA. dupi IF este adeviratA. 
AffiNCI (TBEN) se va executa. partea ca.re u.rmea.zi dupi TBEN. 
Partea. ca.re urmea.zf, dupA. IF se mai numeşte test sau eonditie. 
Testul se poate realiza în mai multe moduri, a.şa. cum se a.rati în 
ta.belul urmitor : 

Testul în limbaj BASIC Semnifica.ţie Exemple 

- ,,egal cu" 3=3 
< ,,ma.i mic decît" 2 <3 

> ,,mai ma.re decît" 4 >3 
<= ,,ma.i mic sau egal cu" 2 <= 3, 3 <=3 

~> = ,,~ai ma.re sau egal cu" r, > = 3, 3 > = 3 
<> ,,diferit de " 4 < >2 
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Exerciţii 

5. Ca.re sint tastele (literele) de care aveţi nevoie, ca atunci clnd le 
acţionaţi împreună cu SYMBOL SHIFT (SS), să obţineţi fiecare din 
unrui.toa.rele simboluri : = < ; > ; < = ; > = ; < > t 

6. a.) este 4 <-:-- 2 ' 
b) este 6 > = 1. ' 
c) este 2 < 1 ' 
d) este 5 < >ă ' 
e) este (6 + A) > 6 t (Fiţi a.t.eriţi !) 

ANO (care înseamnă ŞI) şi OR (ca.re înseamnă SAU) sint, de aseme
nea, folosite cu IF pentru a, lega. între ele două condiţii. Cu AND a.mîndouă 
condiţiile trebuie să. fie adev§.ra.te (adică ŞI una. ŞI cea.lalti), astfel incit, 
calculatorul să. efectueze partea ca.re urmează. după THEN. 

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

fncercaţi !!ă modificaţi astfel linia 15 din programul 11:ULTIPLII 
LUI 2 ( Faceţi mai întii LIST) : 

1,5 IF N < 6 OR N > 8 THEN PRINT "ATENŢIE " ; N 

Exerciţii 

7. De cite ori va scrie calculatorul ATENŢIE t De ce t 

8. Firă să rulaţi prQgramul încercaţi să vi imaginaţi de cite ori 
va scrie calculatorul ATENŢÎE cu următoarea linie 15 : 

15 IF N < 2 AND N > 8 THEN PRINT "ATENŢIE " ;N 
(Verificaţi-vi râ~punsul prin rula.rea programului). 

9. a)· Dacii. N = 3 este N > 1 şi N < 5 ! 

b) Dacă N = 8 este N < 1 sau N > 5 7 

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

d) Dacii. N = 8 este N < 2 şi N > 6 f 

e) Daci N = 7 este N < 5 sau N > 8 7 

47 



Acum ai revenim la multipli. Cum puteţi opri programul MULTI
PLII LUI 3 (3) dupl ce au fost afişaţi, Bă zicem, primii 2 0 de multipli t 

48 

Pnpam 10 LET M = 3 

IIULTIPLII LUI 3 (4) 15 LET N = 1 

N• explleative 

20 PRINT N, M 

30 LET M=M+3 

35 LET N = N + 1 

40 GO TO 20 

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

li : un multiplu de 3 
N : numiri. ciţi multipli 

Puteţi folosi un IF ... TREN . . . la o linie intre 35 şi 40. 
lncercaţi : 

37 IF N > 20 TREN STOP 

Rula.ţi programul. Vom numi acest program MUi.TiPi.ii LUI 3(4). 

Exerciţii 

10. Cite valori a.le lui N sint afişate cu programul KULTIPI.11 LUI 
3 (4) t 

11. Cite valori a.le lui li sint a.fişa.te 7 
12. Care este ultima vaJ~are a, lui N în calcula.tor (nu ceea ce este 

afişat, ci ceea ce este în maşină)! Puteţi verifica. rA.~punsul cu 
calculatorul ! 

13. Ciţi multipli a.i lui M ar fi fost afişa.ţi da.că am fi foloidt : 
37 IF N = 20 THEN STOP 

lncercaţi ! 
14. Ce a.ţi fi folosit în linia 37 dacă aţi fi dorit sA. vedeţi primii 15 

multipli! 
15. Modificaţi programul MUi.TiPI.ii 3 (4) pentru a afişa primii 

40 de multipli ai lui 3 ~cînd rula.ţi programul, va trebui sA, 
apAsa.ţi orice ta.Rtă în a.far§. de N sau BREAK în momentul în 
ca.re ecranul s-a completat). 

16. Puteţi folosi IF N = 20 THEN STOP pentru a afişa primii 20 
de multipli! Ce număr de linie ar trebui Ră aibă a.ceastA. linie ! 



Activitatea 14 

Multlpll comuni 

Rulaţi programul MULTIPLII I.Ul 3 şi 4 : 

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

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

!Folosind un spaţiu (sau mai multe) înt:J 
l_:hilimele puteţi scrfo r,e mai multe coloan~ 

Note l'Xf)lieative 

1. Programul calculează multiplii lui 3 şi 4. 

2. Lista variabilelor: 

N : numărul multiplilor 

Ml : al N-lea multiplu al lui 3 

M2 : al N-lea multiplu al lui 4 

. Exerciţii 

1. Priviţi rezultatele programului :IIULTIPLII LUI 3 ~i 4. Care sînt 
numerele care fac parte atît din lista (setul) multiplilor lui 3, cit şi din 
cea a multiplilor lui 4 f Ce puteţi spune despre numerele care sînt în 
ambele liste f Care va fi următorul număr din ambele liste t 

Numerele care sînt atit multiplu de 3, cit şi multiplu de 4 se numesc 
multiplii comuni ai lui 3 şi 4. Cel mai important multiplu comun este 
cel mai mic număr aflat în ambele liste ; el este numit Cel Mai Mie Mul
tiplu Comun sau prescurtat CMMMC. CMM:MC este foarte util cînd ~ 
lucrează cu fracţii. 

TEMA 
1. a) Modificaţi în programul MULTIPLII LUI 3 şi 4 liniile 20 şi 

30, astfel încît, să se afişeze primii 30 de multipli pentru : 
I) 8 şi 12 ; II) 7 şi 13 ; III) 5 şi 10 ; IV) două numere la ale
gere. 

Puteţi să modificaţi programul şi să folosiţi A şi B pentru cele două 
numere .. Utilizaţi INPUT şi modificaţi liniile 20 9i 30. 

49 



b) Ca.re este CMMMC pentru fiecare pereche de numere în a) f 
(pentru partea a IV-a va trebui silo modificaţi linia 10, astfel 
incit sA. obţineţi mai· mulţi multipli). 

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

d) E~te CMMMC totdeauna ma.i mic sau egal cu produsul celor 
doui numere T 

2. a) GAsiţi CMMMC pentru : 

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

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

Ce reguli observaţi la produsele care reprezint§. numerele dintr-o 
pereche şi la produsul care reprezint A CMMMC f 

Ce reguli observaţi la produsul celor doui numere şi la CMMMC T 
c) Folosiţi ideile de la b) pentru a gisi CMMMC, firi a cA.u.ta multipli 

pentru: 

I) 6 şi 21 

II) 12 şi 15 

III) 18 şi 24 

Activitatea 15 

Fractll 11 numere zecimale 

Puneţi urmitoarele fracţii în ordine de la cea mai mici la cea mai 

mare. (Fiţi atenţi cu .!... şi 1..; preferaţi sA primiţi o treime dintr-o 
3 4 

ciocolata. sau o pitrime T) : 

l 

3 

1 

100 
1 

2 

1 

4 

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

d 5 . 7 t . •~..c, e 6 ş1 9 , care es e ma.1 m1\;lll 
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O bunil, metodil, de a. 
compara fracţiile este scri
erea lor sub formil de 
numere zecimale. Trans-· 
form~ : fracţiile în · 
numere zecimale împil,r
ţind numArAtorul ( de dea
supra liniei) la numitor (de 
sub linie). Astfel, pentru 

t f 5 • a ra.ns 01ma. - mtr-un 
6 

numAr zecimal vom îm
pArţi pe 5 la 6. 

3/8 este 

3:8= 0,5 
0.5 

F11.» 

5:6 5 

6 
5/6 fiecare din ele înseamnil, aeelaşi lucru 

adicil, 5 împll.rţit la 6. 

ln BASIC se utilizeazll. a treia formll., cu bara a.plecatil. spre dreapta., 
pentru a spune calculatorului sA împartil. (fig. 20). Astfel, 8/2 înseamnil. 
,,8 împiftrţit la 2.", iar rezulta.tul va fi 4. C,e pirere a.veţi de 2/8 Y Acea.sta. 
este 0.25. 

Exerciţii 

1. Încerca.ţi urml.toa.rele împA.rţiri cu ajutorul calcula.torului (sim-
bolul "/" îl obţineţi cu SYMBOL SHIFT şi V): 

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

Noti: Da.cil. vreţi sif. obţineţi toate rezultatele odatA., se poate face un 
program cu linii numerota.te, dar pentru ca sif. ştiţi ca.re este rezul
ta.tul uneia dintre operaţii, nu uita.ţi sif. folosiţi şi ghilimelele, ca 
de exemplu: 10 PRINT "5f6="; 5/6 

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

mic a) - sau - Y b) - sau - Y c) - sau - ! Da.că nu smteţ1 
6 9 5 7 6 8 

siguri, reveniţi la acest exerciţiu. 

51 



lntr-un număr fierare cifră a1·e o semnificaţie în funcţie de locul 
pe care îl ocupă în eadrul numărului.. Astfel, în numărul 612,3-157 cifra. 
6 reprezintă sutele, 1 zectle; 2 unităţile, 3 zeeimile, 4 sutimile, 5 miimile, 
7 zecimile de miimi. 

6 

sute 

1 2 3 4 5 7 

unităţi sutimi zeci de miimi 
zeci zecimi miimi 

Valoarea lui 3 în acest număr este trei zecimi sau -2 .. 
10 

Nu uitafi cA în limbajul calculatoarelor se foloseşte punctul in loc 
de virgula zecimali. 

Exerciţii 

3. Care este valoarea fiecil.rei cifre în numărul 612,3457 9 

a) 6 este ____ sau 
(în cuvinte) (folosiţi 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 scrieţi 0,34 sub formil. de fracţie Y 

4. Care numlLr este mai mare Jntre 0,35 şi 0,346 Y De ce Y 
Indicaţie: deoarece zecimile sînt egale, uitaţi-vil. la sutimi sau scrieţi 

amîndouA. nwnerele ca miimi. 

Valoarea. locului ocupat de-o cifrll. este foarte important§.. 
De exemplu, pentru a şti care număr este mai mare: 0,9 sau 0,27 

nu trebuie si viL uitaţi decit la locul zecimilor, adicA la cifrele 9 şi 2 
sau puteţi si scrieţi ambele numere cu sutimi : 0,90 şi 0,27. 

Acum este clar ci 0,90 este mai mare decit 0,27, deoarece _! _ 
10 

este mai mare decit __!_ , sau 90 este mai ma.re decît ~ . Va 
10 100 100 
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trebui să ţineţi minte acest lucru cînd veţi utiliza calculatol'ul, deoarece 
el nu afişează zerourile de după virgulă dacă acestea sînt la sfîrşitul numă
rului. 

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

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

Program 
ZECIMALE 1 

Note explicative 

.5 l~PUT T 
10 INPUT H 
15 LET D = T/R 
20 PRI~'l' 1'; ''/"; 
2.5 GO TO 5 

B· , "=";D 

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

T: numărătorul 
B: numitorul 
D : rezultat ul îm1>ărţirii lui T la B 

ExHciţii 

5. Ce reprezintă T şi B clin programul ZECIMALE 1 f Rulaţi pro~ramul 
ZECIMALE 1 şi calculaţi rezultatele transformării fiecărei fracţ.ii de 
la puncte.le a) - h) în numere zecimale. 

Cînd [! apare pe ecran după RUN, va trebui să introduct~ti o 
valoare pentru T (numărătorul), iar cînd li apare clin nou pe ecran 
va trebui să introduceţi o valoare pentru B (numitorul). 

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

STOP (SYl\IBOL SHIFT şi A). 
De ce s-a oprit execuţia programului clnd aţi introdus valoarea /t1l 
pentru B? 
Care dintre fracţiile de la a) la h) este mai mare f ('are este mai 

mică! Există şi fracţii la fel de mari î Care ~înt acestea t 
.6. Scrieţi fiecare ·rezultat de la exerciţiul5 (a-h) ca o fracţie cu numărăto-

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

1000 

TEIIA 

1. Utilizaţi FOR şi NEXT în programul ZECIMALE 1 pentm a obţine 

fracţ.iile cu numărătorul 1 (~ ), numitorul luînd valorile 1, 2, 3 ... pînă 
la 20. Numiţi acest nou program ZECll\IALE 2. 
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Indicaţie : liKtaţi programul şi ·apoi modificaţi liniile 5 şi 2!> foloRind 
LET T = 1 în linia 10. 

a) Care fracţie este cea ma,j mare Y Care este cea mai mică T 
b) Între care pereche de fracţii este cea mai mică diferenţă (cal'e sînt 

cele mai apropiate)! 

c) Ce puteţi spune despre fracţiile _1:_ , _!_, _!_ şi _!_ ! (Ce observaţi 
2 4 8 16 

in legitturit cu ele!) Puteţi ghici rezultatul (numărul zecimal cores-
1 

punzător) penwu -- t 
32 

d) Ce puteţi spune despre fracţiile_!_, _!_ , şi _!._ T Puteţi ghici 
5 10 20 

1 
rezultatul pentru -- ! 

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

astfel incit, calculatorul să afişeze rezultatul pentru toate fracţiile_!_ , 
20 

T luînd valori de la 1 la 10. 
Indicaţie: listaţi programul ş1 utilizaţi T în ciclul FOR şi NEXT şi faceţi 

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

vaţi! 

b) Găsiţi fracţiile pentru T luind valori de la 11 la 20. Verificaţi 
r~spunsurile cu calculatorul; modificaţi linia 5. 

Activitatea 16 

Fractii echivalente 

Aţi întîlnit deja unele fracţii cărora le corespunde acelaşi număr 
zecimal (revedeţi exerciţiile 5 şi 6 din activitatea 15 ). Aceste fracţii Re 
numesc echiv'h.lente ; ele sînt de fapt egale. Să folosim calculatorul ~i să 

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

1/2 de mai jos : 

Program 
* ZECIMAI.E 1/2 
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!S FOR N = 1 TO 20 
10 LET T=l 
15 LET B=2 
20 LET T=N• 
2.5 LET B=N • B 
30 LET D=T/B 
35 PRINT T; "/"; B; "="; D 
40 NEXT N 



Note explicative 

l. Programul calculead, fracţii echivalente cu _!__ • 
• 2 

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

Exerciţii 

1. Ce se întîmplă cu T în linia l 0 cind N îşi modifici valoarea din 3 în 
4 f dar în linia 201 Ce se întîmpUt cu B în liniile 15 şi 25 T . 

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

lxN 
ce se poate spune deRpre - ! Uaell. N = 101, care este rezultatul 

2XN 
lxN 

pentru -- ! 
2xN 

TEMA 

t. Mgdificaţi programul ZECIMALE 1/2, astfel incit, sll. gl\siţi 20 de fracţii 
echivalente· pentru 1/4. Numiţi aceKt nou program ZECIMALE 1/.f. 

Indica/ie: ·modificaţi linia Ui. 
a) (',e regulă (reguli) observaţi pentru numărător şi numitor! 

b) Fără să folosiţi calculatorul aflaţi rezultatul pentru 101 . 
404 

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

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

b) Care este rezultatul pentru T X 33 cînd T = 3 şi B = 4 ! 
. Bx~ 

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

a) Cu cit trebuie sll. .înmulţiţi 7- şi 8 pentru a obţine 77 , ' 
88 

770 
b) Care este rezultatul pentru - ! 

880 

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

T = 5 şi B = 12 în liniile 10 şi 15 din programul ZECIMAI.E 
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1/2, care va fi rezultatul pentru 10/24 , 1.'>/36 , 20/48 şi aşa mai 
departe 't Verificaţi răspu111mrile rulînd pro~amul după ce l-aţi 
modificat . 

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

6. Modificaţi programul ZECIMALE 1/2, astfel incit .să folosiţi 
INPUT X şi INPUT Y (în două linii), unde X i,ii Y sînt numărătorul 

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

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

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

3) cu 8 • Activitatea 17 

Pătratul numerelor 

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

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

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

Pa:_ogram 
PATRATUL 
NUllERELOR 

Fl1, 21 

10 FOR A= 1 TO 10 
20 LET P = A •A 
30 PRINT A; "X"; A; "="; P 
40 XEXT A 

C ~ 

□ C O o 



Note explicative 

1. Programul calculează pătratul numerelor. 

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

Exerciţii 

1. Cit este P- cînd A = 7 T 

2. a) Cit este A cind P = 9 T 

b) Cit este A cind P = 16 T 

c) Cit este A cind P = 81 ! 

d) De ce nu este P = 15 f Putem avea A = 15 T 

3. Modificaţi linia 10 din 1•rogramul PATRATUL NUMERELOR, astfel 
incit să vedeţi dacă 121, 169, 256 şi 300 sint pătratele unor numere. 
Cit este A pentru aceste pătrate î 

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

a) 21 (21 X21 = Y) d) 33 

b) 26 e) 111 

c) 31 

l\'otă: Puteţi folosi PRil~T şi obţine astfel răspunsurile la exerciţii. Pro
gramul PĂTRATUL NUMERELOR va rămine însă în continuare 
în memoria calculatorului şi îl veţi putea folosi cn altă ocazie. 

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

a) 36 (AXA= 36) 

b) 121 

c) 441 

d) 625 

e) 1024 

Încercaţi diverse ralori pe11tru. A p111ă cînd o veţi găsi pe eea bună. 
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6. Modificaţi programul PĂTRATUL NUMERELOR, astfel incit să afi
şeze toate numerele pătrate mai mici decît 1000. Va trebui s!i modificaţi 
linia 10. 

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

TEMA 

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

Interval 

1 -100 

101 -~ 

201 - 300 

301 - 400 

401 - 500 

501 - 600 

601 - 700 

701 - 800 

801 - 900 

901 -1000 

FRECVENŢA PA.TRATELOR NUMEREI.OR 

Numere pătrate Numărul de numere pătrate 
(frecvenţa) 

10 

b) Observaţi vreo regulă ·cu privire la frecvenţa numerelor pătrate T 
Oare credeţi că va fi frecvenţa pentru intervalele 1001 - 1100, 
1101-1200, 1201 - 1300 (pînă la 2000) ? Verifieaţi-vă 
răspunsurile cu ajutorul calculatorului. 

c) Credet.i că există vreun interval de 100 în care nu este nici un 
număr pătrat T Găsiţi unul. 

58 



Activitatea 18 

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

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

Exerciţii 

1. Completaţi acest tabel : 

Număr Rădăcină pătrată 

49 7 

64 8 

9 

16 

25 

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

Deseori se intîmplă ca rădăcina pătrată să nu fie un număr zecimal 
scurt. În acest caz se aproximează numărul care reprezintă rădăcina pAtratil. 
De exemplu: rădăcina pătrată a lui 80 este aproximat.iv 9, dar un d,s
puns mai precis ar fi 8,9 , iar unul şi mai precis 8,94 sau 8,944. Înmulţiţi 
fiecare din aceste numere cu el însuşi (cu PRINT) şi veţi obţine un rezultat 
din ce în ce mai apropiat de 80. De fapt, ultima valoare este atît de apro
piată incit nu pare a mai fi nevoie să mai încercA.m şi alte valori. 

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

unui număr. Ca să găsiţi, de exemplu, rădăcina pătrată a lui 110; puteţi 
. găsi o valoare pentru A, sa. zicem 1~50 şi apoi, fA.cînd PRINT 10.5 • 

d 0.5 8ă vedeţi cit de apropiat va fi rezultatul de 110 (lncercaţi ! Este 
10,5 o aproximare bună Y). 

2. De ce am ales primul număr 10,5 pentru aproxima.rea rădăcinii pătrate 
a lui 110 ! Care sint cele două numere pătrate mai apropiate de 110, de 
o parte şi de alta a sa, şi care sînt rădăcinile lor pa.trate 7 
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3. Utilizaţi calculatorul pentru a vă ajuta 8ă g-ăsiţi ră<Hi.cina pătrată a lui : 

a) 1,4-i 

b) 6,2!'> 

c-) 0,01 

d) 75 (aproximaţ.i cu o singurii zecimală) 

Probabil v-aţi plicfo1it să acţionaţi PRINT l;li apoi Kă introdueeţi va
loarea care <·redeţi că reprezintă rădăcina pătrată a numărului. Mult mai 
uşor ar fi Kă utilizaţi un program c-u l~Pl'T. 

Completaţi 1,rogramul AFLAREA RADĂCINII PĂTRATE de mai 
jos şi găKiţi cu ajutorul lui rădăoina pătrată a numerelor 196 şi 289. Folo
siţi rezultatul ca ajutor pentru a introduce următoarea încercare : 

Program 10 INPUT A 

AFLAREA RĂDĂCl~II 20 LET B = _ 
PĂTRATE 

Note explicative 

30 PRINT_ 

40 GO TO 10 

1. Programul calculează pătratul unui număr A. 

2. Lista va1iabilelor : 
A: o încercare 
B: A X A 

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

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

4. Folosiţi programul AFLAREA 'RĂDĂCINII PĂTRATE pentru a gas1 
rădlcina pătrată sau un număr apropiat (o aproximaţie) pentru numerele: 

a) 729 

b) 21 {cu o singură zecimalii.) 

c) 1,6 (cu o singurii. zecimală) 

5. Găsiţi o aproximaţie (cu două zecimale) pentru rădăcina pătrată a nu
mărului 1, 02. Sînteţi surprinşi de rezultat f Care este diferenţa dintre 
număr şi rădăcina sa pătrată T 
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Ac~ivitatea 19. 

Folosit i calculatorul 
direct - cu SOR 

Ou programul AFLAREA RĂDĂCINII PĂTRATE trebuia să, fa.ceţi 
diver~e încercări pentru a găsi rădăcina pătrată. fn activitatea practică 
nu este necesar un efort aşa mare pentru aflarea rlidăcinii pătrate a unui 
număr. 

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

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

Pentru a obţine SQII se aeţioneazi ambele taste de eontrol (CS şi SS) 
obţinindu-se modul extins (E). Apoi se va apisa tasta H. 

Exerciţii 

Folosiţi PRINT şi SQR pentru calculul rădăcinii pătrate în exerciţiile 
1-5. Asiguraţi-vă că aţi introdus exact ce se cere în aceste exerciţii. 

l. PRINT SQR 16 

2. PRINT SQR (20-4) 

3. PRINT SQR 20-4 

4. PRINT SQR (7) 

5. PRINT SQR (1.02) 

6. O bună idee eKte să se utilizeze paranteze. Ştiţi de ce Y (Indicaţie: 
priviţi exerciţ.iile 2 şi 3). 

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

~- Program 10 INPUT B Pune un spaţiu aici 
RADA.CINA 20 LET A= SQR CB) 

PA.TRATA 1 30 PRINT "RADACINA PATRATA 

B ; " ESTE " ; A 

40 GO TO 10 

" . 
' 
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Note explieative 

l. Programul calculeazA rădA.cina pătrată a unui număr. 

2. Lista de variabile : 
B: un numA.r introdus 
A: rMA.cina pa.trată din B 

Exereiţiu 

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

TEMA 

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

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

Noti : Dacă vreţi să faceţi un ta.bel cu rezultatele obţinute, va fi suficient 
sa. copiaţi valorile pentru A doar cu două zecimale şi să ignora ţi 
restul numărului. 

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

] 1 
sau-X--• 

10 10 

2. Listaţi programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 1. Utilizaţi FOR şi NEXT 
în liniile 10 şi 40 şi găsiţi rădăcina pătrată pentru fiecare din numerele 
1, 2, ... pini la 10. Numiţi acest program RĂDĂCINĂ PĂTRATĂ 2. 
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a) Modificaţi programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 2 pentru a afişa 
rădăcina pitr~tă pentru toate numerele 1-50 · (va trebui să a.pi
saţi orice tastă, în afară de N sau BREAK, cînd ecranul va fi plin 
cu rezultate). Priviţi la partea întreagă a rădăcinii pătrate. Existli. 
vreo regulă! Cite încep cu 1 Y cu 2 Y cu 3 Y Cite vor fi care încep cu 7 'I 



3. Priviţi rezulta.tele temei 1 şi 2. Ce puteţi spune despre mărimea numi
rului pozitiv B şi ridicina lui pAtrati A, cînd : 

a.) B este mai mic decît 1 

b) B este egai cu 1 ! 

c) B este mai mare decît 1 ! 

lfldu,aţie: puteţi utiliza programul RĂDĂCINA PĂTRATĂ 1 pentru 
a verifica unele valori. ale lui B între l şi 2, să zicem 1,1 şi 1,6 
şi, de asemenea., u11ele valori mari, de exemplu 1500 şi 2000. 

Activitatea 20. 
Gisirea divizorilor 

Tastaţi şi rulaţi următorul program : 

*Program 10 FORD= l TO 18 

DIVIZORI I 20 LET R = 18/D 

30 PRINT D, R 

40 NEXT D 

Copiaţi cele douA coloane a.le rezulta.telor programului DIVIZORI 1 
şi folosiţi-le pentru a putea. raspunde la. exerctţiile 1-3. 

Exerciţii 

1. a) Ce reprezintA numerele din lista din partea stînp a ecranului ! 

b) Ce reprezintă cele din partea dre"a.pti t 
2. Ce relaţie este între numerele unei perechi D şi R (1 şi 18 , 2 şi 9 , 3 

şi 6 şi 4: şi 4:,5 şi aşa mai departe)! 

3. Ce valori ale lui D împart 18 de un num§.r întreg de ori sau, altfel spus, 
cu ce numere este divizibil 18 ! 

Indicaţie: R este un nwrulr întreg. 
Rispunsul la exerciţiul 3, adici numerele care împart pe 18 de un 
num§.r întreg de ori (R este un num§.r întreg), ne di setul de divi
zori ai lui 18. Numerele care împart un num§.r de un numir întreg 
de ori se numesc divizorii acelui num§.r. 
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4. Înlocuiţi liniile 10 şi 20 din programul DIVIZORI l, astfel încît, să 
psiţi divizorii următoarelor numere : 

a) 16 
b) 28 
c) 49 

TEMA 

1. Adăugaţi următoarea linie : 

.'j INPUT N 

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

Folosiţi programul DIVIZORI 2 şi gi\siţi divizorii pentru următoa
rele numere : 

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

b)20 
c) 37 

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

Activitatea 21. 

Numere prime 

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

TEMA 

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

d) 57 

b) 17 

e) 23 

c) 51 

f) 169 



2. Găsiţi toate numerele prime mai mici decît 40. Notaţi că 1 nu ei:1te con
siderat număr prim. Probabil că nu veţi folrnd calculatorul pentru a con
trola toate numerele; de exemplu: ce ziceţi deKpre 2 f 3 f 4 t (e.-1te număr 
prim ; este număr prim ; nu este număr prim). Folosiţi rezultatele de la 
exerciţiul 2 şi răspundeţi la următoarele întrebări : 
3. Numerele pare sînt numerele care îl au divizor pe 2. Cite numere prime 
pare există 1 
4. Se poate studia problema numerelor prime dintr-un interval, de exem
plu: cite numere prime există în prima sută de numere (intervalul 
1 - 100) f dar în a doua sută de numere (101 - 200) f şi a~a mai departe.-

Cite numere prime sînt în urm~toarele decade {intervale de 10 
numere): 

a) 1-10 ! (Nu uitaţi, 1 nu se numără) 
b) ll -20f 
c) 21-30f 
d) 31-40! 

Cite numere prime credeţi c~ sînt în intervalele 41 -50 Y i'Jl -60 'f Folosiţi 
ealculatorul ca să vă verificaţi ideile. 
5. Există vreo decadă, după 91-100, ca.re să. conţinil mai mult de 4 numere 

prime f De ce T 
Cite numere prime sînt în următoarele intervale de 100: 

a) 1-100! 
b) 101 -200f 
c) 201-300! 
d) 301-400f 

e) 1001 -1100 
f) 1101 -1200 
g) 1201-1300 
h) 1301 -1400 

Activitatea 22. 

Găsirea divizorilor 
· cu calculatorul 

f'oi.sirea divizorilor cu calculatorul se face cu funcţia (cuvîntul) INT] 
l!.ceasta reprezintă prescurtarea de la INTEGER (INTREG). _J 
Pentru a obţine INT se apasă împreună CAPS SHIFT fCS) şi SYMBOL 
SHIFT (SS) şi, dupA. ce pe ecran apare IJ , se tastează R. 

Tastaţi următoarele linii şi scrieţi pe caiete rezultatele : 

PRINT INT Cl.3) 
PRINT INT (9) 
PRINT INT (7.999) 
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Sînt toate răspunsurile obţinute numere întregi Y INT se mai numeşte 
funefia intrequl eel mai more. Aceasta înseamna. cil. aplicînd INT unor 
numere pozitive întregi şi zecimale Re obţine numai partea întreagă a numă
rului. INT eKte cet mai mare numll.r întreg mai mic decît numărul. 
Astfel: 

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

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

·Exerciţii 

1. Putem aplica INT nu numai la numere, ci şi la _sume, diferenţe, inmul
ţiri, împărţiri sau combinaţii din acestea, adică la expresii aritmetice. 
C',ondiţia obţinerii unor rezulta.te corecte este să se pună expresia intre 
paranteze. De aceea, o idee bunii. este să se utilizeze parantezele tot 
timpul. 
Calculaţi următoarele sume cu ajutorul calculatorului: 
a) PRINT INT (6 + 5) 

b) PRINT INT (2.5 + 3.5) 

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

d) PRINT INT (9)/2 

e) PRINT INT (9/2) 

f) PRINT INT (2.5 + 4.2/2) 

2. a) De ce sînt diferite rezultatele pentru 1.b) şi 1.c) T 
b) De ce sint diferite rezultatele pentru l.d) şi l.e) Y lnţelegeţi de ce 

parantezele sînt a.şa de importante! 
3. Completaţi următorul tabel fără să folosiţi calculatorul ; verificaţi-vă 

apoi rispunsurile cu calculatorul. 

Expresie Răspuns INT (expresie) Rezultat 
(calcule) zecimal 

a) 6+8 INT (6 + 8) 

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

C) 1/2 INT (l/2) 

d) 8/4 INT (8/4) 

e) 8/,5 INT (8/5) 

f) 8/21 INT (8/2) 
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4. Priviţi la 3.d), e) şi f). Ue puteţi spune despre rezultatul lui INT atunci 
cînd împărţiţi un număr la un divizor al său f 

Cum putem folosi INT, astfel incit să găsim divizorii unui număr Y 
Putem folrnd INT într-un program f · 
Acum reflectaţi asupra următoarei probleme : dacă avem două numere 

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

N/D = INT (N/D) ! 

într-adevăr, D esţe un divizor al lui N. 
Relaţia serisă mai sus reprezintă condiţia folosită în programe pentru a se 
testa dacă un număr N este divizibil cu un număr D. Astfel, ducă rezultatul 
N/D este egal cu rezultatul INT <N/D), ntunei N e11te divizibil cu D. Evident 
că, dacă rezultatul N/D nu este egal cu rezultatul INT (N/0), atunci N 
nu va fi divizibil cu D. De exemplu: 

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

3 3 

- deoarece 6/4 < > INT <6/4) înseamnă că 6 nu eKte divizibil cu 4 

1,5 l 

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

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

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

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

c) 16 4 

d) 36 9 

e) 12 12 

f) 10 8 

Haideţi să modiffoăm programul DIVIZORI 2 (activitatea 20). Ta.staţi şi 
rulaţi programul DIVIZORij. Utilizaţi 10 penti:u prima introducere 
(dupii„ ce aţi apăsat BUN şi O a apărut pe ecran). 

Program 
*DIVIZORI 3 

5 INPUT N 
10 FOR D = I TO N 
20 IF N/D = JNT (N/D) THEN PRINT 
D, N/D 
30 NEXT D 
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Note explit-ative. 

1. Programul găseşte divizorii oricărui no.măr întreg introdus. 
2. Lista variabilelor: 

N : numărul introdm1 
D : orice număr de la 1 la N 

TEMĂ 

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

a) 28 b) 200 c) 157 

(Amintiţi-vii că în partea stingă sînt afişate valorile pentru D, care sînt 
divizori). 
2. Este 157 un numk prim f 
3. Folosiţi programul, astfel încît,· să găsiţi divizorii pentru alte numere. 
Puteţi găsi cîteva numere p1ime între 100 şi 200 T 

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

Activitatea 23. 
Un program cu divizori, mal bun 

decit cele anterioare 

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

1 28 

2 

4: 

7 

14 

28 

14: 

7 

4 

2 

l 

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

Exerciţii 

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

NumAr 

a) 28 

b) 16 

CJ 18 

d) 36 

e) 49 

f) 75 

g) 121 

Divizori 

1, 2, 4, 7, 14, 28 

1, 2, 4, 8, 16 

l, 2, 3, 6, 9, 18 

Cel mai mic D necesar 
pentru găsirea tuturor 
divizorilor 

4 

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

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

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

b) Dac.ii, N este mai mare ·decît 4, SQR (N) este totdeauna mai mic 
decît N/2 T Calculaţi N/2 pentru numerele din 3.a). Ce se întîmplă 
daci N este mai mic decît 4 T lncercaţi N = 1, 2, 3 şi 4. 

c) Priviţi la tabelul din exerciţiul l. Sînt toate numerele pe care le-aţi 
indicat ca mspunsuri pentru „cel mai mic D" mai mici sau egale 
cu rădooina pătrată a numărului N f 
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4. Modificaţi linia 10 din programul DIVIZORI 3 astfel: 

10 FOR D = 1 TO SQR (N) 

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

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

şi _în lista R) t Ce fel de numere sînt acestea f 1-ndica/ie: întorceţi-vi. 

la activitatea. l 7. ' 

c) Puteţi folosi un numii' mai mic decît SQR (N) ca ultimi valoare pen
tru D f Indicaţie: observaţi rez1J].tatele pentru 36, 49 şi 121 şi ddlcina 
pi.trati pentru fiecare din a.ceste numere în: exerciţiul 3. 

• 
Acum aveţi un program care giseşte mult mai rapid divizorii unui nurnir. 
Spunem că este un program eficient. 

TEMA 
l . Folosiţi programul (ultima variantă) pentru a gisi divizorii numi.rnlui 

8128 şi scrieţi-i mai jos. 
a) Cîţi divizori sînt f 
b) Ca.re este suma tuturor divizorilor lui 8128 mai mici decît 8128 !(Folo

siţi PRINT). Mat.ematicienil mai numesc numirul 8128 număr perfeet 
(Vom discuta despre a.cesta mai departe). 

Activitatea 24 

A fla-ea numerelor prime 
cu ajutorul lui INT 

Vi amintiţi ci un numir întreg N, mai mare ca 1, e.ste un număr prim 
dacă singurii divizori ai lui N sînt 1 şi N (7 este numir prim, 9 nu este nu
mir prim). De asemenea cel mai mic ,i singurul număr prim par este 2 
(numerele 4, 6, 8, 10 şi aşa mai departe au pe 2 ca divizor). Cum orice 
numir întreg N are ca divizori pe 1 şi pe N, ce valori va trebui sA luim 
pentru divizorii D în cazul cînd dorim sA testim da-că un num§.r, sA zicem 
37, este prim sau nu t Va trebui să împnrţim la l şi la 37 f Nu, va trebui 
ai verificăm lmpA.rţind mai departe pini la 36. Dac§. oricare numit de la 
2 la 36 este un divizor al lui 37, a.ţunci 37 nu este prim, altfel, 37 este prim. 
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Exerciţii 

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

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

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

4. Priviţi cu atenţie exerciţiile 1-3 şi notaţi că pentru fiecare num§.r N 
folosim valori ale lui D mergînd de la 2 la (N -1 ). Folosiţi această idee 
pentru a completa programul NUMERE PRIME 1 de mai jos. Folosiţi 
acest program pentru a testa dacă 29 , 111 , 137 şi 14 7 sînt numere 
prime sau nu (va trebui să rulaţi programul de 4 ori). 

* Program 5 INPUT N 

NU.MERE PRI.ME 1 10 FOR D = _ TO 

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

40 NEXT _ 

50 PRINT N ; " 

60 STOP 

70 PRINT N ; " NU ESTE PRIM 

D ; " ~STE UN DIVIZOR" 

Scrieţi singuri notele explicative ale programului. 

5. ln linia 30 a programului NUMERE PRIME 1 : 

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

Să vedem dacă putem să îmbunătăţim programul NUMERE PRIME 1. 
ln Activitatea 23, exerciţiul 4, am folosit FOR D = 1 TO SQH (~) 

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

a) Nu avem nevoie decît de valori ale lui D cuprinse între 2 şi SQR (N). 
Pentru orice pereche de divizori D şi R, unul trebuie să fie mai mic sau 
egal cu SQR (N), iar celălalt mai mare decît sau egal cu S QR (N). Deci, 
dacă există un divizor mare, trebuie să fie şi unul mic, iar noi trebuie să 
testăm numai pentru unul dintre cei doi. 
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b) Orice număr care are ca divizor un număr par îl va avea ca dl vi
-zor şipe 2 (dooă nu sinteţi convinşi puteţi verifica uitîndu-vă la rezultatele 
obţinute cu programul DIVIZORl3 din Activitatea 22). Deci, dupA ce am 
verificat divizibilitatea cu 2, va trebui să verificăm divizibilitatea numai 
cu numerele impare 3 , 5 , 7 şi aşa mai departe, plna. la cel mai mare 
număr întreg mai mic sau egal cu SQU (~). 

Cum putem introduce ooeste două idei într-un program t 
lncercaţi singuri ooest lucru (modificaţi programul NUMERE PRIME 

1) sau, dooă nu, continuaţi să citiţi. 
· Putem lua uşor valori ale lui D, de la 2 la SQU (N), dar ooum vrem 

sA utilizăm prima dată 2 şi apoi. numai numerele impare. O primă modali-
tate este sA fooem la început J.ET D = 2 şi sit testitm numArul introdus, 
apoi să folosim FOR D = 3 TO SQR (N) STEP 2 într-un ciclu FOR
NEXT. Va trebui să utilizăm ooeste douil. idei pentru a face programul 
NUMERE PRIME 2 (tema 1). 

TEMA 

J. a) Completaţi programul NUMERE PRIME 2 : 

Program 5 INPUT N 

6LETD=-
7LETR=N/D 

MNUMERE PRIME 2 

8 IF (R)=INT (R) THEN GO TO _ 

10FORD=_ TO_ STEP_ 

20LETR=-

30IF(R)= -

40NEXT_ 

50 PRINT N ; " ESTE PRIM" 

60STOP 

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

UN DIVIZOR" 

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

NUMERE PRIME 2 dă rezultatul mai repede decît programul NUMERE 
PRIME 17 

d) Care este cel mai mare număr prim mai mic decît 1 000 000 t 
Indicaţie: verificaţi numerele impare începînd cu 999 197; de ce puteţi 

sitri peste 999 999 t Aţi gAsiî o decada. fărA nici un numirprim t 
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Activitatea 2 5 

Probleme pentru exercit li 

A veţi deja o serie de programe cu ajutorul cărora puteţi sa. desco
periţi diverse reguli legate de numere. lata. şi cîteva probleme pe ca.re 
puteţi Bă încercaţi BA le rezolvaţi: 

Probleme eu divizori (puteţi sili folosiţi unul din programele DIVIZORI 
din activităţile 20 - 23 ). 

1. Găsiţi u.rmătoa.rele 10 numere:. 

Cel •al mie 
■amlr ea 
au „vizor 

Cel mal mie 
numlr eu 
elael divizori 

Cel mal mie 
naruir ea 
dol divizori 

Cel mal mie 
aamir eu 
11a1e divizori 

Cel mal mie 
numlr eu 
aoul divizori 

r.el mal mie 
numir eu 
trei divizori 

Cel mal mie 
aamir eu 
,apte divizori 

Cel mal mie 
aumlr eu 
zeee divizori 

f.el mal mie 
numir eu 
patru divizori 

Cel mal mie 
numir eu 
opt divizori 

Cîteva. din ele le veţi găsi firă ajutorul calculatorului. 

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

Găsiţi divizorii comuni pentru urmA.toarele perechi de numere 
din tabel~ de mai jos (Pentru primele două problema a fost rezolvata.) : 

Numere 

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

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

Divizori comuni 

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

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

b) Dac§; împărţiţi ambele numere prin CMMDC, ce reprezint§. 
CMMDC pentru cele douil. numere ! Credeţi că lucrul aceste este totdeauna. 
adevărat T 

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

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

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

b) HC-85 îşi ia numele de la anul 1985. Este 1985 un număr prim T 

c) Care sînt anii din perioada 1980-2000 care reprezint§. numere 
prime! 

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

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

regul§.1 Ghiciţi care sînt următoarele numere prime gemene după 100_ 
şi verificaţi rezultatul cu ajutorul calculatorului. 

6. Conjectura lui Goldbach e!lte una dintre cele mai faimoase ipoteze 
nedemonstrate în matematică (numele ei a fost dat după cel al matemati
cianului Christian Goldbach). Conform a.celiltei ipoteze, fiecare numil.r par 
(mai mare decît 4) poate fi ~cris ca o sumă a două numere prime. 

De exemplu : 6 = 3 + 3 

8=3+5 

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

mici ca 200. lnd'Îcafie: va trebui să găsiţi toate numerele prime mai mici 
decît numărul N şi, apoi, sr, vedeţi dacă puteţi găsi dintre acestea care, 
-adunate, să dea ca rezultat pe N. Dacă veţi gă-ii un număr par pentru 
care regula nu este valabilă, veţi deveni celebru, dar verificaţi rezultatele 
C'U mate atenţie avînd în vedere că matematicienii au lucrat la ea mulţi ani. 
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. , Activitatea 26 
Programarea pentru 

alte probleme 

<Deşi-nu aţi scris multe programe, aveţi la îndemînă o serie de pro
grame BASIC care pot fi modificate sau puse laolaltă pentru a rezolva 
probleme. Totuşi, înainte de a trece la alte probleme, să vedem una dintre 
cele mai folositoare idei de programare. Este vorba de tehnica „numărării 
reuşitelor'' 1(rezultatelor pozitive). Mai tîrziu, veţi putea folosi frecvent 
aceastll. tehnică la redizarea programelor pentru jocuri. De exemplu : 
la numArarea lovituril,or bune sau la ţinerea evidenţei scorului. 

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

*Program 
Dl:VIZORI 4 

;:·. 

5 INPUT N 
10 FOR D = 1 TO SQR (N) 
20 LET R =N/D 
30 IF CR) = INT (R) THEN PRINT D, R 
40 NEXT D 

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

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

6 LET E =0 
30 IF CR) = INT (R) THEN LET E = E + 2 
50 PRINT N; " ARE "; E; " DIVIZORI~' 
Acum ştiţi .cum puteţi face „num~rarea reuşitelor" f Dar, oare 

merge programul NUMĂRARE DIVIZORI 1 T 

Exerciţii 

I. a) Rulaţi programul NUMĂRARE DIVIZORI 1 pentru N = 12, 
N = 9 şi N = 4. (0 bună idee pentru a verifica dacă un program merge 
este Kă îl rulaţi cu numere pentru care cunoaşteţi dinainte rezultatele). 
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b) Cunoaşteţi divizorii pentru l 2 , 9 ~i 4 (12 are divizori pe 1 ,_ 2 , 3 , 
4, 6 , 12; 9 are divizori pe 1 , 3 , 9; 4 are divizori pe 1 , 2 şi 4). De ce pro
gramul XUMĂRAHE DIVIZORI 1 indică patru divizori pentru 9 şi 4 T 

Înseamnă că undeva este o greşeală. Va trebui să punem la punct 
pro~ramul. Aeeastă operaţie se numeşte dP1mn11rP (am mai vorbit despre 
ea în Activitatea ;";, vă mai aduceţi aminte?). Deci, va trebui şă dJpunăm 
prog-ramul NU~IĂRARE DIVIZORI 1. , 

C'înd numărul pe care îl introduceţi elite un număr pătrat, rezulta
tele pentru D şi R sînt aceleaşi ( D = R ), a~a că va trebui să numărăm 
numai un singur divizor, nu doi (linia 30). Cum însă E a fost deja mărit 
eu 2, va fi necesar 1-lii. sc:1,dem din el 1. 

2. a) Adăugaţi următoarea linie programului NUMĂRARE·· · 
DIVIZORI 1 : ., , , ,,) '. 3ti IF (D) = R THEN LET E = E - 1 

Ce rezultate obţineţi acum pentru N = 1 ; N = 7 ; N = 9 şi N = 50 f 
b) De ee este nevoie să se facă LET E = E - 1 în linia 35 f ' ·,. " 1 ; ' 

Prog-ramul :XUM ARARE DIVIZORI 1 va ţine evidenţa- inimărului 
de divizori pentru orice valoare N introdusa.. Dar dacă vrem s~ facem acest 
lucru pentru un număr mai mare de valori, va fi necesar să acţionăm HUN 
~i ~il. introducem numărul de fiecare dată T . 

Pentm a introduce un set de numere, putem utiliza un ciclu._ •·oa.-
~EXT. ,,' ,--· .,; 

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

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

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

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

TElfE 

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

găsirii celor 10 numere din activitatea 2,1 mai uşoară î Care sînt cele 10 
numere căutate T 

c) Care ~intre numerele din tabelul de mai sus sînt numere prime T 
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.. · Put.eţi. folosi programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 pentru a găsi 
. numerele prime t ; 

d) Slnt mai mult.enumere cu un numii' par de divizori decît cu un 
număr impar de divizori-!- De ce credeţi ci est.e aşa t Ce fel de numere au 
un număr impar de divizQri t 

2. a) Numai numerele pitrat.e au un număr impar de divizori. 
Folosiţi programul NUMĂRARE DIVIZORI 1, astfel incit sA găsiţi nume-
rele pitrat.e, mai mici dectt 1000, cu cei mai mulţi divizori. Indicaţw : 
,tsiţi pltrat.ele perfec~ : 11 x 11 , 12 x 12 , 13 x.13, e~ şi folosiţi acest.e 
numere la· introducere. Put.eţi face fiecare înmulţire cu ajutorul lui PRINT 
fi,. apoi, sA rulaţi programul introducînd rezultatul obţinut cu PRINT. 

b) Glaiţi cel mai mic număr pA.trat cu 11 divizori. 

Activitatea 27. 

Sume cu calculatorul 
81 ne reînu»arcem la programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 şi 81 

modificlm programul, astfel Incit d calculeze suma. tuturor divizorilor 
nlllDirului N. SA numim aceaatl aumA, S. De fa.pt, dorim BI calcula.m suma 
tuturor divizorilor care sînt mai miel decit numărul N (Nu vrem sa.- inclu
dem în sumA. şi numărul N însuşi; vom vedea. mai tirziu de ce). Modificaţi 
programul NUMĂRARE DIVIZORI 2, astfel incit BA realizeze acest lucru. 
Numiţi acest nou program SUMA DIVIZORILOR. 

Utilizaţi programul SUMA DIVIZORILOR pentru N = 1 TO 30 
p înt.ocmiţi un tabel al rezultatelor. 
•., lati elteva lndleafil de programare pentru prognmul SUMA Dm-
ZORILOR: ·1 

a) Modifica.ţi liiliile 5 şi 6 din programul NUMĂRARE DIVIZORI 2 
(pentru N = 1 TO 30 şi puneţi S pentru aumA.). 

b) Oind glsiţl in linia 30 doi divizori, D şi R, put.eţl face LET 
S=S+D+R. 

c) Verifica.ţi înlinia35 daci numărul este unnumărpltrat (D = R t). 
Dael N este un număr pltrat, atunel calculau»rul va trebui sl scad.A B 
din suma S, LET s:.:...s-11. De cet 

d) Deoarece N est.e u»tdeauna divizor a.I lut N, va fi, de asemenea, 
adlugat la S foind D = 1, cit est.e R t). Deci, va fi necesar BI se scadl N, 
LET S=S-N iiltr-o linte noul (d zicem 45), inaint.e de a scrie suma 1n 
linia 50. 

e) Modfflcaţi linia 50 astfel: 
50 PRINT N ;" SUMA = ''; S 
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Matematicienii a.u studiat relaţia. dintre UD'. nnmAr şi sur,1111/Jdivizori
lor mai mici decît numa.ru.I. Ei au descris fiecare numAr ca aparţinind unuia 
din nrmAtoa.rele trei tipuri : 

abundent dacA. suma divizorilor mai mici decît numArul este :mai 
mare decît nurruirul (S > N) 

defieient dacă suma divizorilor mai mici decît- numlrul este mai 
micA. decît numArul (S < N) · · 

perf.et dacă suma divizorilor mai mici decit_ numlrol eet,e ega.JA 
cu numărul (S = N); 

TEME ,. 

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

2. Utili&aţi IF-THEN în liniile 50, 52 şi 54 din programul SUMA DIVI
ZORILOR, astfel incit, să se testeze dacă S est.e- mai mare ca N (S > N), 
mai mic ca N ·cS<N) sau egal cu N (S=N) şi Îl\ funcţie de test:· 

PRINT N; " este abundent" ->~ 

PRINT N; " este deficient" 
PRINT N ; " este perfect" 

-· \,_ ·.&. 

_., . 
• A,.~' 

ln intervalul numerelor de la. 1 la. 100 (FOB ·N =. 1 · TO 100) .~înt 
mai multe numere abundente sau mai multe deficiente T De ce credeţi că 
este aşa.f · 

3. a) Modificaţi programul SUMA DIVIZORILOR, astfel ÎllCÎt, lJă 

ţină evidenţa numerelor abundente, deficiente şi perfecte şi; ~-sfîr~it, sA. 
a.fişeze ~astA. e-videnţA. (numA.rul) pentru fiecare tip. Puteţi folosi A, B 
şi C pentru a. ţine evidenţa.. (Nu folosiţi înd D. De ce T ) Testaţi programul 
pentru N = 1 TO 30. 

b) UrmAriţi frecvenţa, (cite numere) numerelor abundente,,·defici
ente şi perfecte din intervalele de mai jos : 

Linia 5 

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

V erificaţi-vl ideile pe intervalele din cealaltă juml.tate a unei sute. 

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

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

Puteţi sA-1 aflaţi f Numiţi noul program NUMEBE PERFECTE. 

lttdw/ii: a) numAnJl este mai mic decit 500 şi, in plUB, este un numlr 
par (puteţi folosi STEP). 

b) nu este necesar Bă a para vreun rezultat daci numărul este 
abundent sau deficient. Va trebui să apari insA rezultatul 
daci numi.rol este perfect (S=N). 

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

d) aveţi ribda.re, calculul de găsire a nw:nirului poate lua mult 
timp. Puteţi sA vi imaginaţi cite operaţii trebuie Bă realizefe 
calculatorul f 

Activitatea 28. 

Numere negative 

Puneţi in ordine lll'llllt.oarele numere : 3 ; -3,2 ; -5 ; 3,2 ; 0. 

-5 ; -3,2 ; 0 ; 3 ; 3,2 
. Numerele pot fi pozitive sau negative. Cele neptive au in faţa lor 

semnul minus ( - ). Un nwnir pozitiv este mai ma.re decit un numAr 
negativ : 5 > - 1, iar -3 < 3 (fig. 22). 

-o -2 -1 O 1 2 
Fl1. 22. Axa numerelor 

Atenţi~ la coml)ar&re& numerelor negative: 8 > 5, dar -8 < - 5. 
ln BASIC lucrul cu numerele. negative ·este la fel ca. cel cu numere 

pozitive, ·avind însi griji al se treacA semnul minus înaintea numirului 
negativ. 
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Exerciţii 

l . Faceţi urmitoa.rele .operaţii cu ajutorul calculatorului, incercînd dinainte 
si prevedeţi rezultatul ca.re va fi afişat pe ecran : 

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

. O idee buni este d treceţi numerele negative in panmtezl, ca la 
punctul e). · 
2. Aflaţi cit este c, cu ajutorul calcula.torului : 

C = [(-1+3): (-2)-(2-3)X(-0,5)]X(-0,4)+0,4 
ln calcule, ordinea operatillor este urmAtoarea : mai intii se rezolvA 

panmtezele, apoi înmulţirile şi lmpirţirlle 'şi in sfîrşit adun.Arile şi scAderll-e. 
In HASIC nu se folosesc pentru calcule paranteze pAtrate sau acolade, 
ci, dacA este cazul, se utilizea.zi mai multe panmteze rotunde. Deci, pentru 
calculator se va introduce: ((-1+3)/C-2)-(2-3) • (-0·5)) • (-0·4) + 

+0'.4incercati d rezolvaţi acelaşi exerciţiu cu creionul. De cite ori a, fost 
mai rapid calculatorul, · 
3. Faceţi lll'lllitoarele ca.leule cu ajutorul calculatorului , incerclnd 

dinainte să prevedeţi rezultatul ca.re va fi afişat pe ecran : 
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a) PRINT INT ( -2) 
b) PRINT INT ( -8.J) 
c) PRINT INT ( -8.6) 
'Puteţi f>xpli(•a rf'zuUatul de la punctele b) şi c) t 

TEME 
l. Programul NEGRU din 

Activitatea. 9 desenea.zi pe 
ecran un dreptunghi negru, 
traalnd linii prin puncte. 
Adăugaţi linii de program, 
astfel incit : 
a) dupA desena.rea drep

tunghiului, acesta sl fie 
şters Cliniile se vor şter
ge in ordinea invers!L 
-vezi fig. 23-faţ!L de 
cea in ca.re au fost 
desenate). · 

b) ,.modificaţi programul re
alizat la punctul a) 
astfel incit s!L obţineţi 

· un desen cu linii pa,'l'&lele 
ca in fig. 24. 



2. DRAW 10, 30 (DBAW-care ~ 
DESENEAZĂ - se obţine acţionlnd 
tasta W) JlalizeazA. trasarN unei linii 
din punctul ln care se am. spotul in 
punctul a oind eoonlonată X va fi mai 
mare cu 20 şi a cA.rui coordonată Y 
va- fi mai mare cu 30 de unitil.ţi. Rea--
lizaţi u11 program prin c~are ·· Mă. Ml' de11e- Fl1. 24 
neze pe, ecran reHOl'tul ,lin figura 24. 

Ittdica/te:·numerele care se pun dupA euvinţul nnAw pot fi po~it.irn -
in a<8t caz eoordonata reKpeetivil va cre,te - icau m~,._rat.ive -
in ace.st eaz c-oordonata reMpecUvi se• va mhi~l'a. T11~huit, int1ă 
avut grijă ca mărirea Mau mic~rarea uneia 11au altt-ia din <'IOOl'
donate sA nu aibe ca urmare iei,ire.a din 111>11tiul t'<·l'anului. 

3. Modificaţi programele cu care .se trasau linii prin punch• ll'II l'I.OTJ, 
utfel incit, sA. realizeze acelaşi lucru prin linii (cu DllAW). 

Activitatea 29. 

Media aritmetici 
Media arltmetioă a mai multor numere este citul dintre suma lor 

şi numirul lor. De exemplu: pentru douA numere a şi b, media lor e,te 
a+b 

m·== ----- • 
. 2 
Media aritmetici est.e un indicator_ Important, ea prezentind sintetic 

nivelul general (mediu) al unui fenomen prin nivelarea variaţiilor.·Astfel, 
ee calculeul nivelul mediu al precipitaţiilor eA.zute pe o perioadl de un an 
de zile, venitul mediu pe. o familie, etc. · . 

Prognmul -•EDIA. calculeazi media generaD trimestriali sau 
anualA. pentru UD-elev din clasa a IV-a, cunosclndu-se m~e pe materii : 

• Program MEDIA 

10 BEA.D LB , i ' l , ~ ,~-T , ~, :MIT· , LU , 8~ 
20 LET ME;P.:m,;.;(LR K..t.+I G ST+ +MZL!' SP)/ ·•. slnt 9 matMli 
30 PBINT " D , Ea.TE " il,MED 1 
40 DATA 1 ,. 1 ,' 9/., . ,"10 , , 1 , 1 ,_ii, -
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NOTE EXPI..ICA TIVE 

1. Progra.Qlul -(,-alculează media aritmetică gene.raH a notelor obţinut& 
de un anumit elev din clasa a IV. 

2. Lista de variabile: 

LR - media obţinută la limba româ.nA. 

MA - media· obţinută la matematică 

I - media obţinută la istorie 

G - media obţinută la geografie 

ST - media obţinută la ştiinţele naturii 

D - media obţinut~ la desen 

MU - media ooţinută la 1imzică 

LU - media obţinută la lucru manual 

SP - media obţinută la sport 

:M:ED ....c media generală 

Exerciţii 

1 . Rulaţi programul .MEDIA, 

a) Care este media generală obţinută de elev T 

Liniile READ (CITEŞTE) şi DATA se folosesc împreună pentru a 
introduce valori pentru anumite variabile. Aceste valori se inai 
numesc date. ln programul MEDIA, efectul liniilor READ şi DATA 
este acelaşi Qa în cazul J..ET LR = 10 ; J..ET 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 şi aşa mai departe. Se preferă folosirea lui REA.O şi J)ATA 
(faţă de I..ET) în cazul în care sînt multe :valori care nu se modifică pe 
parcursul programului :şi care vor fi, astfel, ·bine grupate în linia 
DATA. Liniile D.t\TA se pot pune oriunde în program, darde obicei 
se preferă să se 1mnă la sfîrşitul programului. ln linia DATA trebuie 
să fie tot atîtea valori cite variabile sînt • în linia llEAD sau mai 
multe, dar, în nici un caz, mai puţine. 

b) Modificaţi programul MEDIA ţ0nsiderînd că la geografie ~levul 
nu a obţinut media 8, ci 9. Ce medic generală se obţine acum la rula
rea programului, Este mai mică sau mai mare T 

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

1. 8('J'it'ţi un prog1·am <•art- să <·afoult•zc• nwdia gNwrală 1wntru oric·arc elev. 
Imli<·afie: în ac·eKt c·az, 11wtliile fiind difc•rit.e dt• la un t•lt!V la altul, este 

mai bine <.'.a i11trc)(lut·t•1·t•a lor să.-se fa(':• prin l'.\'Pl'T. 

Nolă: J>t'llll'U p1·ogra111t•h· îu ('al't• introdUC't•ţ.i mai multt• valori prin linii 
l"Pl'T, t'sh• imli<·ată. utilizart•a liniilor HEAD si IUTA în locul 
t·t'lor c·u INPl"T, pînă <·înd programul va fi pus la· pUll<'l. În ac•est 
mo11w11t, st' pot. î11l0<·ui liniile IIIUD- IUT.\ ('U <·t•lt• <·u l~PlfT. 
At1tfel, vt•\i t>r·onomisi mult clin timpul IH'<·t•sar intrnclU('l'l'ii datelor 
la fie<.•are rulare a programului. 

Activitatea 30. 

Hazardul, intimplarea 

Da<'ii. avem un coi-, <.·u 10 hilett~le mar<"ah• c·u nunwrt• clc• la 0 la 9, 
pm1ihilitah•a de a SC'oate din <•oi:; hilc•ţelul <.·u num:•rul :i t•sh• a<·<•t\aşi cu 
ac·et>a dt• a ohţine oric·ar<• din <·t•lt•lalte "hilt•\t•lt• (1m11wn•). În mah•matică, 
a('t•astă posihilitatt• st• mai numt•~te 1•rcalmhililut.-. 8t• spuut• c·ă prohahili
ta tt•a de a t•xtrage numiirul 3 estl' ac•t•t•a~i c·u <·t'a dc• a t•xtragt> numărul 
.'i şi anunw 1/10. l>ac·ă după fit><·art' t>xtragt•rc• a mmi 11u1111ir rl'iutroducem 
hilt•ţt>lul în c·o~, vom ohţint• o ·st•ril' dl' numt•rt• întrt.> 0 ~i 9, la îut împlare. 

tn ac„elaşi mod put.em genera o serie dl' numc•rt.> la întîmplare laees
tt>a se mai numesc• numere aleatoarp,), cu un zar care are, pc fit~carc faţă 
l!l<'l'isă o c·ifn'i. dl' la 1 la 6. 

În loc·ul <•oşului sau zarului, <'U ajutorul ('ă,rora ohţ.int•m numere 
aleatoarl', în limhajul HASIC se foloseşte cuvîntul H~D (se obţine trecînd 
mai întîi în modul extins, IJ şi, apoi, aeţionînd t~sta T). U~D repre
zintă prl'11('urtart>a de la C'UVÎntul UA~DOM = ÎNTl!\1Pl,ĂTOH şi este 
o fuil<·ţie c·are gt•m~rează numere aleatoare cuprin:-it> între 0 şi 1 I uneori 
J>0ate lua şi valoarea 0, dar nidodată 1 ). Dacă dorim ca numen•le aleatoare 
8ă fie întJ•-un anumit domeniu de valori, He poate prol'eda astft,I: 5 • IIND 
generează numere all'atoare mai mari Hau egale cu O ~i mai mid ca !i, 
iar 9•Bl~D generează numere aleatoarl' mai mari sau t.>i?alu c·u 0 şi mai 
mici ca 9. 

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

De a111emenea, generarea J.le numere aleatoare este importantă în 
proiectarea jocurilor. De e,xemplu: să presupunem că este vorba de jocul 
de fotbal. Cunoa~tem probabilitatea ca jucătorul care are mingea la picior 
să treacă de jucătorul din faţă fără să paseze mingea. Proba_bilitatea o 
putem afla notînd, de exemplu, într-un meci de fotbal, de cite ori acea.'ltă. 
acţiune e111te reuşită şi de cite ori nu este, iar numărătorul reuşitelor îm~ 
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1.>ărţ,it la numărul de ineerc·ări ne va indic•a aproximativ a<-t•astă 1.>mhabi
litate. Să preimpunem c•A prohahilitatt>a l•stc dl• l/3. A<"Ntsta înst•iunnă eă 
din a inc·en·ări, J.>robabil, una va fi Îll<·ununat.;i, de su<·ct•s. He• JHlllt• pmhlema 
c•um rt•alizăm c·u c•alc·ulat.orul an~st lm•ru şi anunw c•u111 \'oUl proit•<•t,a jol'ul, 
astft•l ÎD<~ît, la dt'!Cizia utilizatorului de a înc·er<·a trt•t·t•rt•a jm·ător ului cu 
mingea la, pidor de jueător·ul din fată, i11c•t~1·c-ut'a si'i, fit· n•u~iti\ n1 o pm
babilitatt• de 1/3 ! Att•ntit• însă ! Ac·est lunu uu i11st•a11111,'i ohligatol'iu C'a 
la fitl(•IUt' Met de• 3 inet•rc·ări una să fit• reuşită. He· poah• î11tî111pla e·a, de 
exl'IH}>lu, ;i îne•e•1'l·ă1i la rînd :-1ă fit• nereu~ite~ :-1au :i i11t•t•rt·ări la ritul să fie 
wu~iţc•, dar în (H'i<·c c·az, după un număr mart• tlt• Îll<'t'l't·iLt'i, e·irc·a 1/3 clin 
e•lt- vor fi r<•uşite•. 

('u t·alt.'Ulatorul re•alizi\m a(·t•st lUC'l'U astfol : vom :.r<~llt'ra, c(p _fiN~are 
dată c•întl st• ia o dtl(•-izie c•a <·ea dt•~c·r·isă, un numitr alt•ato1· îut n•:,r <"are 
1,oat.t• fi 1, S. Kau a. Dacă numărul ge•nt>rat va fi <~al c·u :J, atunei ÎIIC'er
c·arN\ va fi re•u~iHi,; dacă numărul ge•nerat ,·a fi l sau 2, iuc·e•rc·are•a va fi 
m•rei1şitit 

P1'01,.rramul ALEATOU gemerează 20 de numen• intr·e•gi înt,i mplă
toan• c•uprin:-1e într<.~ 0 ~i 9 (i-1e pot lua valori 0 i-1au 9). 

1•roun11n 

*Af.EATOII 

10 J.'OH l=l TO 20 

20 l~J.~T X=IX1' (HXD•J0) 

:o PHl~1' X 

40 XKX:1' I 

1. P1,,gra111ul afi~c•ază 20 de• nuţrH'l'l' aleatoart• <·Uprirn1e între 0 ~i !). 

2. l.i~hl nu·iahile•lor: 
I: anltă 11111111\ml de• 011lilw al numărului ~enerat 
N: ~rati'L un număr ah•alt>r <·uprin~ între 0 şi 9. 

1. a) ('am ~te pmbabilitah•a c·a la aruncarea unei monede să apari 
:-1temat 

b) Care e;.te probabilitatea ca arunclnd un zar acesta să cadă pe faţa 
pe care este înt-1crh1ă cifra 6 ! Dar pi faţa cu cifra 1 ~ 

2. Modificaţi proJ,rramlll A~EATOR, astfel încît să genereze numere 
aleatoare întregi, într-un interval care va fi specificat de utilizator. 
IndicaJie: marginile intervalului se vor putea introduce cu INPUT. 
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Temi 

J. a) Scdeţi un program care să genereze numere aleatoare înt1-egi do 
3 cifre. Indica/ie: programul va fi asenul.nător cu cel care generead, 
numere aleatoare întregi într-un interval cu condiţia de a ~si mar
ginile intervalului pentru numere de 3 cifre. Cel mai mic numil.r 
întreg de :1 cifre eRte 100, iar cel mai mare este 999. Deci, limitele 
intenalului vor fi 100 şi 999. 

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

Activitatea 31. 

Programe mal bune 

Programelor realizate li se pot aduce de cele mai multe m·i îmbunătil
ţiri, uşurînd înţelegerea lor la listare. 

Iată (•îteva idei şi <:uvinte noi cu care puteţi Răi vă îmbun~tăţiţi 
pro~·,ranwle : 

1. Adăugarea unei instmcţiuni de şterge1·e a ecranului ((:U,) la începutul 
fiecămi pro~ram, al'!tfel incit, citirea rezultatelor afii:iate pe ecran să nu fie 
împiedicată de rezultatele anterioare afişate 11au de programeie listate. 

2. Folosirea liniilor de comentariu - REM 

Adăugaţi_ ultimului program NEGRU (Activitatea 28) următoarele 
linii de program : 

~ 
5 REM PROGRAM. NEGRU 

10 REM de1;;enarea unui dreptunghi prin puncte 
REM ştergerea unor linii din dreptunghi 

Rulaţi acum programul ! Observaţi vreo diferenţă la rezultate f 
Nu, rezultatul ei-fo identic. Liniile REM (REM este prescurtarea de la 
REIIARK = COMENTARIU) dau infonnaţii asupra programului sau 
pft.rţilor din program, fără să afecteze rezultatele programului. Puteţi, 
deci, pune în program linii REM oriunde credeţi că vă vor fi de ajutor. 

ERte bine ca de aici înainte, să 1mrieţi numele programului într-o 
linie REM, la începutul acestuia. De asemenea, puteţi pune linii REM în 
interiorul unui program pentru a separa între ele anumite grupuri (blo
curi) de linii care realizează lucrul'i semnificative (aşa cum 11-a făcut în 
exemplul dat la programul NEGRU). 
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3. Mai multe linij PIUNT pentru program~ mai explicite 

De11eori puteţi îmbunătăţi un pro~ram adăugind mai multe linii 
PRINT. 

AdA.ugaţi programului ZECIMALE 1 (Activitatea rn) următoarele 
linii : 

4 PRINT "introduceţi valoarea pentru numărător" 

7 PRINT "introduceţi valoarea pentru numitor" 

25GOTO4 

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

"introduceţi valoarea pentru numărător" 

.3 INPUT T 

5 INPUT "introduceţi valoarea pentru numărător "; T 

.::a--.. 5 INPUT "numărătorul=" ; T 

~--- 5 INPUT "T ="; T 

Deci, cele două.linii se pot scrie împreună într-o singură linie INPUT 
în care textul se scrie ca la PRINT, după care se va pune ohli~atoriu 
semnul;. 

4. Programe eonversafionale 

Modificaţi pro~ramul PUNCTE 2 (activitatea 6) astfel: 

5 INPUT "coordonata pe orizontală : " ; X 

6 INPUT "coordonata pe verticală : " ; Y 

10PLOT X, Y 

20 INPUT "MAI DORIŢI SĂ DESENAŢI PUNCTE r "; at 
30 IF af <> "da" l'HEN STOP 

40GOTO5 

Programul PUNCTE 2, astfel modificat, va face acelaşi lucru, dar 
va fi mai „politicoi.", mai apropiat de cel care îl foloseşte : după fiecare 
desenare a .unui punct va întreba dacă utilizatorul mai doreşte i.ă tlesenP.ze 
puncte pe ecran, aşteptîml ca act~Kta i,;ă tasteze răi,;punsul. Dacă utiliza.
torul va ta,i,;ta da, atunci programul va solicita introducerea coordonatelor 
pentru alt punct ; în caz contrar, programul i-e va opri. Spunem Clt pro
gramul poartă un dialog cu utilizatorul; ei-te deci conversaţional. 
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Programele conversaţionale sint mai uşor de folmiit,decît celelalte. 
Mesajele se introduc prin intermediul variabilelor de tip şir de carac

te.re. aS este o variabilă şir de caraA:itere. 
Ştim că numerele sînt memorate prin intermediul variabilelor nume

rice. Literele şi cuvintele sînt însă memorate de calculator altfel decît 
nunwwle. Ca să atenţionăm calculatorul că urmează să memoreze o 
valoare, care nu este un număr, ci un şir de caractere, la sfir~itul numelui 
variabilei, trebuie adăugat obligatoriu i-iemnul $, aşa ('Um i--a făcut în 
li11i:1 :!O (fii,!. 26). 

• 

LET al = '~da" 
I 

· LET fructa# = "mar" 

Fig. 26 

Atenţie ! O variabilă de tip şir de caractere se va specifica în program„ 
printr-o singură literă urmată de semnul $. 
Notă: dacii ,·aloarea variahilei ~it· de caractert• se i11trodu<·e printr-o 

linie. J.ET, at-un<·i valoama trebuie intmdus:t între 1,!hili11wl1•. 
J)e exemplu: da<•;"i, fS este o variahilă c·ărda dorim s:1-i 11:uu 
ntloat·t•a mă-r , atunci vom introduce o linie : 

I~ IJE'l' ff-:="măr" 

nac,ă, valoarea se va introduc•e printr-o linie INPUT, nu mai est{' 
rn.~<•esară int,rodU<~erea ghilimelelm·, acu:,;t. lucru realizîndu-1 automat 
<·al<·ulatoml. 



Activitatea 32 

Un sumar al cuvintelor 
(lnstruct lunilor) 11 ideilor 

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

TABEL 

8v.ueturl 

Introducere c!ate 

Preluc1"are date 
(în calculator) 

(:uvlnte RA.~IC 
Cln11trueflunlt 

INPUT 
READ-DATA 

• 
FOR-NEXT (cu 
STEP) 

LET (cu +, -, 
• şi /) 

IF_THEN_ 

(cu condiţii sau 
relaţii şi AND 
ea.u OR în IF) 

GO TO 

Extragere rezultate PRINT 
PLOT 
PLOT OVER 
DRAW 

Exemple 

10 INPUT A 

{ 10 READ B. 
50 DATAS 

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

50 IF X <10 THEN 
LET A =A+l 

60 GO TO 20 

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

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

O idee bună este să se foloseai-mă numere de linii ca 10, 20, 30, 
etc., a.Ktfel incit să se poată intercala între liniile cu aceste numere ~i alte 
linii (dacă. acest lucru devine necesar). 
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Pent~ a modifica o linie se va retasta linia utilizind acelaşi numir. 
Altă posibilitate (mai com~ă) este de a se ţolosi facilitatea de EDIT) 
se coboariL linia in partea de jos a ecranului cu OS şi 1, se modifică linia 
mutindu-se cursorul cu ajutorul siLgeţilor şi, apoi, se acţioneaziL CB. 

Cuvinte 
Cunoaşteţi şi alte cuvinte folosite in programele BASIC. Cuvintele 

listate mai jos sint numite comenzi şi nu fac parte in mod obişnuit din 
program. 

BUN Executi programul ( execuţia se mai numeşte 
rulare). 

STOP (şi BBEAK) Opreşte programul - se poate folosi STOP 

LIST 
NEW 

LOAD 

SAVE 

CONT 

CB (sau ENTER) 

şi într-un program. 
AfişeazA ( scrie pe ecran) programul. 
Şterge programul din memoria . calculatorului 
(se foloseşte cind vreţi să• introduceţi un pro-
gram nou). · 
încarcă programul de pe caseta magnetică ( dupi 
LOAD trebuie să se treacă numele programului 
intre ghilimele). 
SalveaziL programul pe caseta magnetică ( dupi 
SA VE trebuie să se treacă, intre ghilimele, numele 
pe care ii daţi programului). 
Continui execuţia programului (dacă aceasta s-a 
oprit din diverse motive). 
Se transmite cAtre calculator mesajul de terminare 
a tastA.rii unei linii de program (sau a introducerii 

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

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

rului de fiecare dată cînd această tastA. este ac
ţionată. 

EDIT Se pot folosi săgeţile pentru a muta cursorul într
( cu 4-, f, t ,-t,) un program şi, apoi, să se acţioneze EDIT pentru 

a muta linia cu cursor in partea de jos a ecranului. 
Apoi, săgeţile „sau+- pot fi utilizate mutind 
cursorul în lungul liniei în locul în care doriţi 
sA. inseraţi un simbol sau un cuvint ori în dreapta 
simbolului sau cuvintului pe care doriţi să ll 

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

ştergeţi. . 
Acestea sint nişte cuvinte BASIC speciale şi 
se regăsesc în partea stîngă (sus sau jos) a , 
unei taste. Aţi utilizat două funcţii matematice 
importante : 

. SQR şi INT 
De asemenea, aţi utilizat HND ciare generează un 
număr oarecal'e între 0 şi 1. Funcţiile se folosesc 
de obicei, cu paranteze, deoarece, de exemplu, 
SQR (20 - 4) eHte diferit de SQR 20 - 4. 
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Note explicative pentru program 

Trebuie să păstraţi următoarele note explicative pentru fiecare pro
{.JTam pe care îl faceti: 

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

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

Acest lucru trebuie făcut pentru fieeare program, chiar şi pentru 
cele seurte sau miei. 

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

De asemenea, este recomandatli. includerea in notele explicative 
pentru program a cite unui model ( exemplu) de folosire a sa, împreuni 
<~u rezultatele care se obţin. 

Serierea programelor 

Este foarte important ca programele să fie uşor de eitit. 
Speciali~tii în programarea calculatoarelor folosesc in acest scop 

metoda iăentării, adicli. scrierea grupată pe blocuri a liniilor de program. 
Priviţi, de exemplu, programul NEGRU din Activitatea 9, scris în urmă
to111l mod: 

Program NEGRU 100 FOR Y = 0 TO 30 

200 FOR X = 10 TO 50 

300 PLOT X, Y 

400 NEXT X 

500 NEXT Y 

Observaţi cît de uşor se disting ciclurile. Ar fi hine să încerca.ţi să 
vedeţi cum poate fi folosită ,această idee şi în alte programe pe care le-aţi 
K<~ril-4. Det;ii nu am utilizat metoda identării pentru realizarea programelor 
din ghidul de faţă (din cauza timpului suplimentar necesar tastării de spaţii), 
t-'a este de un real folos. Dacă vă hotărîţi să scrieţi în continua.re şi alte 
pro:,.rrame, este bine să folm1iţ.i in acest scop stilul pe blocuri. Este într-ade
văr indiciul ci program11l a fost făcut de un cunosclLtor. 

Exerciţii 

1. Încercaţi să folosiţ-i într-un program cuvintele şi ideile de care nu 
sinteţ.i siguri. Puteţi, de asemenea, revedea o serie din activităţile de pînă 
acum şi modifica unele 1>rograme în lumina noilor lucruri învăţ,ate (folo
sirea liniilor de comentariu, stilul grupării pe blocuri a liniilor de program, 
t-"t.c.). 
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Activitatea 33 

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

de rezolvare a problemelor matematice 

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

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

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

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

Pa.Nul 2. Se detaliază ideile principale. 
Pasul 3. Se decide asupra felului în care va trebui folosit calculatorul 

pentru a realiza obiectivele propm1e ~i se va scrie p~"Ogramul. 
Aceasta se mai numeşte şi implementur,a procedurii cu codul 
BASIC. 

Sp€ciali~tii în calculatoare numesc metoda de1_o1crh1ă, metoda de 
abordare de „suN în jos" pentru rezolvarea problemelor. Scopul este- de 
a concepe (a proiecta) o procedură pentru calculator. 

Să vedem curu im aplică metoda cu ajutorul unui exemplu : presu
punem c,ă dorim- :iă luăm oricare două frac:ţii şi 1-1ă le afi~ăm în ordine. 
Cum putem face acei-t lucru î Sînt mai multe po:iibilităţi, cea pr~zt'!ntată 
de noi fiind una din ele. 

Pasul 1. Ideile print!i1•ale 

a) Alegerea fracţiilor. 
b) Compararea fracţiilor. 
c,) Scrierea fraeţiilor în ol'dine. 

Pasul 2. Detalierea ideilor Jtrineipale 

a) Ale,:!erea micărm· llouă fracţii. 
Va treuui Mă avem un numărător şi un numit.or pentru fiecare fracţie. 

Să-i numim Tl ~i Rl p(•ntru prima fracţie şi T2 i;ii 82 pentm a doua 
t'm<'\ie. 

b) Compa1·arca frac:ţ.iilor. 

Putem compara două frac.,ţii 8Cl'iindu-le c:a numern zecimale. 
Cum putem <·ompara numert-le zeeimale ! Un mod este acela de a 

<·ompara pur !;li Himplu numerele. Alt mod elite de a utiliza scăcforea. Să 
ne gîndim la numerele 7 i:i 4. Putem spune că 7 > 4 deoarece 7 - 4,:_-cc 
= :i şi 3 t>Hte un număr pozitiv. i.~ste 4 > 7 f Nu, pe.ntru că rezultatul 
lui 4 - 7 nu este un număr pozitiv, ci unul negativ. 
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Deci, putem scădea nume1·ele zecimale, 111ă le numim Dl şi D2 şi si 
vedem dacă rezultatul este mai mare decît zero ( ce putem spune deapre 
lll şi D2 (ţară Dl - D2>0! Dar dacă Dl - D2 <0 !). 

c) Sc1-ie1·ea fracţiilor în ordine. 

Putem t1crie fracţme în ordine, mai întîi cea mai mică şi apoi cea 
mai mare sau invers. Va fi utilă scriere~ fiecărei fracţii, atit ca fracţie, cit 
şi ca numir zecimal, pentru a putea eventual verifica rezultatul. 

Pasul 3. Utilizarea ealeuJatorului 

Aceasta se va face rezolvind exerciţiile propuse în continuarţ. 

Exerciţii 

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

a) Dacă T1 şi Bl şi respectţv T2 şi B2 sînt numirătorul şi numitorul 
pentru fiPCa.re din cele două fracţii, atunci ce fel de linii de program stnt 
necesare pentru a introduce valorile pentru Tl, Bl, T2 şi B2 f 

b) Folosiţi I.ET ca să calculaţi numerele zecimale Dl şi D2- şi scrieţi 

fracţiile şi numerele zecimalle respective, de exemplu: 

PRINT T1; "/"; ·Bt; "="; Dl 

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

d) Folosiţi 60 TO astfel incit să puteţi introduce mai multe fracţii 
fiiră a mai fi necesar să introduceţi BUN de fiecare dată. fn acest caz va 
trebui să opriţi programul cu STOP. ·Scrieţi linia. 

e) Testaţi programul cu: 

1/4 şi 3/4 

1/2 şi 1/8 

2/3 şi 3/4 

14/6 şi 16/9 

3/4 şi 6/8 

f) Fiţi J>regătiţi să scrieţi explicaţiile pentru program. 
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Activitatea 34 
Cîteva probleme de 

rezolvat 

Vă propunem cîteva probleme pe care puteţi să le studia.ţi ; pentru 
rezolvarea lor încercaţi să. vă scrieţi propriile programe. 

Primele cinci probleme sînt mai uşoare. 

1. Găsiţi toate numerele între 100 şi 500, care iînt divizibile cu 14. 
Observaţi vreo regulă! · · 

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

3. Calculaţi suma numerelor consecutive: 

1 

2 

3 

N SUMA 

SUMA= 1 

SUMA= 1 +2 = 3 

SUMA = 1 + 2 + 3 = 6 

Ce observaţi în legătură cu SUMAT Există vreo relaţie între n umă
rul N şi SUMA numerelor consecutive pînă la NT SUMA se mai numeşte 
suma numerelor naturale. D~ă găsiţi vreo relaţie (formulă), probaţi--o 

pentru un număr mai mare (N = 20). 

4. 1 mpă.rţiţi 1 000 în două părţi, astfel încît prima parte să fie mul
tiplu de 19, iar cealaltă parte multiplu de 47. 

5. Calculaţi suma numerelor impare: 

1 

1+3 

1+3+5 

SUMA =1 

SUMA =4 

SUMA= 9 

Continuaţi să faceţi această operaţie pînă la ,20 de numere impare 
consecutive. Ce observaţi în legătură cu SUMAT Există vreo relaţie intre 
numărul de numere impare şi suma acestora T Cite numere impare, înce
pînd cu 1, sînt necesare pentru ca adunate să se obţină 900 ! 
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6. Aţi citit probabil povestea lui .laek şi vrejul de fasole. Ştiţ.i cum 
creştea fasolea fermecată 't Ei bine, la început avea un metru înălţime, iar 
în primul minut creştea o jumătate (1/2) din înălţimea ei (1 xl/2 = 1/2), 
ajungind .la 1 1/2 m (sau 1,5 m). În al doilea minut creştea o treime (1/3) 
din înălţimea ei (1,5 X 1/3), ajungînd la 1,5· + 0,5 = 2 m înălţime. în al 
treilea minut creştea cu 1/4 şi aşa, mai departe pentru fiecare minut cu 
1/5, 1/6, 1/7, etc. Cit timp i-a trebuit să ajungă în ţara Gigantului ştiind 
că aceasta era situată la o altitudine de 300 m 't 

Indicaţie: afişaţi înălţimea şi timpul pentru fiecare minut. Ce puteţi 

spune despre ?,ltitudine? Puteţi calcula, fără a folosi calculatorul, cit timp 
i-ar fi trebuit plantei să atingă înll.lţimea de 600 m f 

7. Calculaţi suma pătratelor numerelor consecutive : 

N 

1 

2 

3 

N•N 

1 

4 

9 

SUMA 

I 

1+4=5 

5+9=14 

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

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

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

Dupl cit. timp populaţia se va dubla şi dupA cit timp se va t1ipla dacă 
rata. creşterii este : 

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

• e) Mărimea populaţiei actuale afectează timpul de dublare 't (are 
VTeo importanţă dacă porniţi de la 100 sau de la 1000f) 

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

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

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

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

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

b) Calculaţi cu ajutorul calculatorului rezultatul împărţirii unui nu
mit' din şir la următorul (1/1 ·= 1; 1/2 = 0,5; 2/3 = 0,66666667 etic). Ce 
puteţi spune în legătură cu ooeastă raţie T 

c) Se modifică. raţia din b) dacă începeţi secvenţa cu alte două. numere, 
dar folosiţi aceeaşi regulă pentru a obţine fiecare termen nou f Încerca.ţi cu : 

-1 şi 4 

- 10 şi 3 

- oricare alte două numere pe ca.re le doriţi. 



• 

RĂSPUNSURI 
LA EXERCIŢIILE ŞI TEMELE PROPUSE 

ACTIVITATEA 1 

Exerciţii 

1. DacA a.păsaţi S, cuvîntul SA VE va apărea. înaintea numelui. 

2. 
Tastă p R K Q s u 
liter-J. 

I 

Cuvint PRINT RUN /NE: LIST PLOT SAVE IF INPUT 

Răspunsurile se află pe ta.statură. 

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

Răapunsurile se află pe tastatUl"J.. 

Ta.stă (dupA li ) o A M Q H N 
--

Cuvînt PEEK READ PI SIN SQR INKEYS 

5. 
,TastA (dupA IJ împreună u H z T X 

cu SS) --
Cuvînt sau simbol ] CIRCLE BEEP l\IERGE INK 
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1. 
2. 
3. 

ACTIVITATEA 2 

Exereiţii 
Introducere. 

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

Rezultat 

134 
salut 

16 
4. 
5. 
6. 

blocul ·are (numărul de etaje pe care l-aţi introdus) etaje 

7. 
8. 

a) 36 • 10 = 360 
b) 36 • 10 = 

32 
12 

ACTIVITATEA 4 
Exerciţii 

360 
625 
:) 

1. 134 
salut 
100 
5 

200 

12-7 
2. Se vor adăuga liniile 15, 25, 35, 45, toate cu PRINT. 

ACTIVITATEA 5 

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

ProgrcWl 10 INPlJT A 
ADUNARE 15 INPUT B 

:l0 PRINT A , B , A+B 
30 GO TO 10 

Note explicative ale programului: 

1. Program pentru adunarea a două numere. 
2. Lista variabilelor: 

A şi B sînt cele două numere ca.re vor fi a.du.nate. 
Trebuie să aveţi un exemplu de utiliza.re în caiet. 

ACTIVITATEA 6 

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

X şi Y. LUNGIME ŞI 1N ĂLŢIME sînt coordonatele punctului. 
Deci : 5 INPUT lungime 

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

Temă 

1. a) Y = 2•X eRte mai abrupta. decît Y = X. 
b) Amindoui liniile sînt orizontale, cu Y = 0•X + 20 deasupra. 

2. pentru 1. a) 10 LET X= 0 
20 LET Yl = 2•X 
25 LET Y2 == X 
30 PLOT X, Yl 
3,5 PLO'f "X" , Y2 
40 LE~-, ).: X + 1 
50 GO TO .,.·, 

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

Note explicative 
1. Programele traseazi linii prin puncte 
2. LiRta variabilelor : 

X şi Y sint coordonatele 

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

Dacă introduceţi nl\ffiirul 2 pentru A, veţi putea compara rezulta.tul 
obţinut cu cel al temei 1.a). Se vor obţine mai multe puncte deoarece sînt 
mai multe valori pentru X. 
4. Cu cit A devine mai mare cu atît dreapta va fi mai abrupta., mai încli

nata., mai apropiată de verticali; cînd A este 1, atunci linia va fi o 
diagonală ; iar cu cit A devine mai mic decît 1 (subunitar) cu atît dreapta 
va fi mai plată, mai apropiată de orizontali. 

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



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

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

ACTIVITATEA 8 

Temi 
Iată unele programe; ale voastre pot arăta. şi altfel: 

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

Note e:xplieative 

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

X şi Y sînt coordona.tele. 

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

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

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

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

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

X şi Y sînt coordonatele. 

ACTIVITATEA 9 
Exerciţii 

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

Terni 
1. Ia.tă l1Il program posibil (a.I vostru va arăta probabil altfel): 

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 2.5 
700 FOR X = 15 TO 25 
800 PLOT OYER 1 ;X, Y 
900 NEXT X 

1000 NEXT Y 

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

înăuntru. 
2. Lista variabilelor: 

X şi Y sînt coordona.tele. 

ACTIVITATEA 10 
Exercitii 

1. a) Prin înmulţire 
b) Linia 20 

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

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

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

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

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

a adăuga cite 5. 
2. 10 FOR N = 1 TO 20 

Da. 
3. 10 FOR N = 1 TO 20 

20 LET M = N•9 (sau 9•N) 
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a) Da, unităţile merg astfel : 9 , 8 , 7 , 6 ,i aşa mai departe, iar zecile 
merg 0 , 1 , 2 , 3, şi aşa mai departe. 

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

ACTIVITATEA 11 

Exerciţii 

1. 20 LET M = N•A (sau A•N) 
2. Da. 

Temă 

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

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

3. Puteţi ·verifica tabela cu creionul şi hîrtia Rau cu un abac sau cu un 
calculator de buzunar : sînt 40 de că-suţe completate, aşa incit veţi 
verifica numai o parte din ele (a.lese la intîmplare). 
Există mai multe reguli, de exemplu: 
a) Cînd A = N (sau A = B) coloana şi rîndul sînt la fel (uitaţi-vi. la 

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

la_ cel din dreapta jos. Acestea sint numere pătrate, adicA. numere 
care sînt .obţinute din înmulţirea unui număr cu el însuşi. Putem 
spune că Mesta este rezultatul lui A x A. Puteţi discuta alte reguli 
cu un prieten sau cu colegul de bancă. Sint multe reguli interesante 
pe care puteţi să le găsiţi singuri. 

ACTIVITATEA 12 

Exerciţii 

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

este 15, iar al şaptelea este 21. 
3. Se modifici 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 FOR M = 11, TO 110 STEP 11 

4:. Oricîţi se doreşte, deoarece programul merge în continuare. Dar, dacă 
.ecranul este- complet, atunci, pentru a Re obţine şi alţi multipli, trebuie 
apăsatA. orice tasta în afara de N ~au BREAK. 
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5. Trebuie să număraţi multiplii de sus în jos. 
6. Pentru multiplii lui 7 : 1 O J,ET M = 7 

30 lET M =M+7 
Pe:o.tru multiplii lui 11 : 10 LET M = 11 

7. Program 
MULTIPLII L Ul 3( 3) 

30 LET M = M + 11 

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

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

9. Modificaţi liniile 10 şi 30: 
10 LET M = 10 
30 LET M = M + 10 

Sînt mai multe reguli. Una dintre ele este că toţ; multiplii lui 10 se 
termină cu 0 (iar toţi multiplii lui 100 se terminA cu doi de 0). 

ACTIVITATEA 13 
Exerciţii 

1. 5. Deoarece s-a utilizat STEP 2. 
2. Pentru ca. N = 6 a fost adevărată în linia. 15 lnaintea-lui PRINT din 

linia 20. 
3. 4 
4. Cînd partea care urmează după IF este adevărată. 
5. = : L ; < : N ; > : M ; < = : R ; > = : Y ; < > : T 
6. a) Nu, b) Da, c) Nu., d) Da, e) Depide de valoarealuiA :dacă A =0 

atunci răspunsul este Nu, pentru alte valori, răspunsul va fi Da. 
7. De 3 ori, deoarece N < 6 cînd N = 2 şi cind N = 4, iar N > 8 ctnd 

N=10. 
8. Niciodată, deoarece N nu poate fi în acelaşi timp < 2 şi > 8„ 
9. aj D~ b) D~ c) Da, d) N~ aj Nu 
10. 20 
11. 20 
12. 21. Da, după rularea programului se introduce PRINT N. 
13. 19 
14. 37 IF N > 15 THEN STOP 
15. Linia 37 devine 87 IF N > 40 THEN STOP 
16. Se pune o linie între 15 ~i 20: 

17 IF N = ·20 THEN STOP 
şi se va modifica linia 40 în : 

40 GO TO 17 
ACTIVITATEA 14 

Exerciţii 
1. 12, 24, 48, 60 sînt în ambele liste. 12 este al 4-lea multiplu al lui 

3 şi al 3-lea multiplu al lui 4; 24 este al 8-lea multiplu al lui 3 şi al 
6-lea multiplu al lui 4. Următor\11 număr ar putea. fi 72 (dat'A vă uitaţi 
la regula, pentru 12 : 2 X 12 = 24, 3 x 12 = 36, etc.). 
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Temă 

1 a) DacA folosiţi INPUT, programul ar putea a.rata astfel: 

5 INPUT A 
6 INPUT B 

10 lc'OR N = 1 TO 20 
20 LET Ml·= N•A 
30 LET M2 = N•B 
40 PRINT N ; " " ; Ml ; " " ; M2 
50 NEXT N 

b) I) 24 pentru 8 şi 12. II) 91 pentru 7 şi 13. III) 10 pentru 5 şi 10. 
c) Da, pentru cA avind douA numere A şi B lSă zicem 8 şi 12), cînd 
N = B, multiplul lui A este B x A şi cînd N = A, multiplul lui B este 
A X B (12 X 8 şi 8 X 12). 
d) Da 

2. a) I) 105 , II) 90 , III) 60 
b) Numerele mici ne dau soluţia 

I) 21 = 3 X 7 , l 05 = 3 X 5 X 7 ; CMMMC : l 0.5 '-"' 3 X 5 X 7 
II) vedeţi exemplul. 
III) 12 = 2 X 2 X 3 , 30 = 2 X 3 X 5 ; CMMMC : 60 = 2 X 2 X 3 X 5 

Toate numerele mici (care nu tnai pot fi descompuse) din fiecare 
numlr sînt în CMMMC, neexistind numere mici în CMMMC care nu 
sînt în fiecare din numere. 

c) I) 6 = 2x3, 21 = 3x7; CMMMC: 2x3x7 _: 42 
II) 12 =2X2X3, 15 = 3x5; CMMMC: 2x2x3x5 = 60 
III)l8=2x3x3, 24 = 2X2X2 x3; CMMMC: 2 x2 x2 x:1 x3 =---' 72 

ACTIVITATEA 15 
Exerciţii 

7 4 5 
2. a) - b) - c) -

9 7 6 
3. a) şase sute sau 600 

b) zece sau 10 
c) douA uniti\ţi sau 2 
d) t . . . 3 

re1 zec1m1 sau -
10 

t . . 4 
e) patru su 1m1 sau 100 

. . .. . 5 
f) cmc1 rm1nu sau ---

1000 

g) şapte zecimi de miimi sau 1~ 

3ţ 
h) 100 

4. 0,35 eKte mai mare. 
5. T este variabila pentru numArAtor şi B este val"iabila pentm nmnitor. 

Numitorul va fi CI> şi nu se· pot face tmplrţiri la ci>. 



Cele mai mari fracţii sînt 10 şi !!__ (ele sînt la fel). Cea mai mică frac-
8 9 

ţie este .!:._. 
4 

3 . 6 • l f l 7 14 10 5 - ş1 - smt a e · - şi sînt la fel ; şi - sint la fel. 
6 12 ' 16 32 18 9 

6. a) _!__ = 0 25 = 25 
4 ' 100 

b)- ~- = 0 375 = 375 
8 ' 1000 

c) ~ =05 = 5 
6 ' 10 
6 5 

d) - =0,5 = -
12 10 

e) !_ = 0 4375 = 4375 
16 ' 10000 

f) ~4 = 0 4375 = _ 4375 
32 ' 10000 

Temi 
1. Folosiţi : 5 FOR B = 1 TO 20 

10 L-ET T = 1 
25 NEXT B 

) 1 . 1 . ·-x a - cea mai mare ; - cea ma.1 mica. 
1 20 

h) _!_ şi - 1- (diferenţa este mai mică decît 0, 002) 
19 20 

c) Fiecare este .!.. din cea precedentă. _!._ = 0,0.3125 
2 32 

1 din cea. precedentă. -_- = 0,025 
40 

d) Fiecare este .!.. 
2 

2. Folosiţi : 5 FOR T = 1 TO 10 
10 LET B = 20 
2!> NEXT T 

a) Fiecare este cu cinci sutimi (0,05) mai mare decît precedentul. 

b) .!!.. = 0,55 ; 12 = 0,6; 13 =10,65 şi a1;1a maţ departe. 
20 20 20 

ACTIVITATEA 16 
Exercilii 

1. ln linia 10 T este tot 1. 
ln linia 20 T este 4 x 1, deci 4:. 
ln linia 15 B este totdeauna egal cu 2, iar în linia 25 B este 4 x 2, deci 8. 
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9 Sint mai multe reguli : 
Fit>,·art~ T este cu 1 mai mare decît cel de la fracţia dinainte. 
F'iP,·art• B" (•ste cu 2 mai mare decît cel de la fracţia. dinainte .. 
Fit•<·are B t>Ste totrleauna de 2 ori mai mare decit T. 

,3. Rt>ztdtatul Ya fi 0,.i. Deci _!01- este tot 0,5. 
202 

Temă 

1. a) ~umărătorul eiste mereu de 4 ori mai mare decît numitorul. 
101 . 

b) -- =-se 0 25 
104 ' 

2. Se faet' : 10 L ET T = 3 
15 LET B = 4 

a) T = 18; B == 24; T/R = 0,75 
b) 0,75 

3. St' fact• : 10 LET T = 7 
15 LET B = 8 

· 77 
a) Innrnltind cu li. - = 0,875 

88 
, b) tot 0,875 

4. 5 = 0,41666667. Toate rt>zultatele vor fi 0,41666667 
12 

5. Toate nunwrt•le zt•drnalt> Yor fi egale (aceleaşi). 
:3 INPUT X 
4 INPUT Y 

JO LET T = X 
15 LET B = Y 

ACTIVITATEA 17 

Enreitii 
1. 49 
2. a) 3 

h)-1 
c) H 
d) Pe.ntm eit 15 nu este pătratul unui număr întreg. Da, 15 X15 = 225 

3. 121 estl' pătratul unui număr, N este 11. 
169 este pătratul unui număr, N e~te 13. 
256 este pătratul unui număr, N este 16. 
300 nu este pătratul unui întreg (este între 261, 19x19 şi 400, 

20x20). 
4. a) 441 

b) 676 
c) 961 
d) 1089 
e) 12321 

5. a) 6 
b) 11 
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C) 21 
d) 35 
e) 32 

6. Sînt 31 numel'e pătrate mai mici decît 1000. 

TemA 

1. a) Intt'rval Număr de pătrate 

1 -100 
101 - 200 
201 - :ioo 
301 - 400 
401 - 500 
:,01 - 600 
601 - 700 
701 - 800 
801 - 900 
901 -1000 

10 
4 
3 
4 
2 
2 
2 
2 
2 
1 

b) Numărul de numere păt.rate în fiecal'e interval de o sută Ke micşoreazll. 
(cu o excepţie pentru 301 - 400 în care e1::1te mai mare), apoi l'ămîne 
egal cu 2 pentru mai mult.e intervale. 
Pentru 1001 - 1100 ar putea fi 1 sau 2 (în realitate l'\Înt 2) 

1101 - 1200 ar putea fi 1 sau 2 ( este 1) 
1201 - 1300 ar 1mtea fi 1 sau 2 (sint 2) 

Dupii. aceasta pa.re Kă fie un sin~ur număr pătrat în fie<"are interval. 
c) Primul interval fări nici un număr pătrat este 4101 - 4200. 

1. 

ACTIVITATEA 18 

E:x:ereiţii 

Număr 

49 
64 
,9 

16 
25 

l Răclăcină pătrată 
7 
8 
3 
4 
5 

2. Pentru că 10,5 este ·intre 10i10 x 10 = 100) şi 11 (11 Xll = 121) 
3. a) 1,2 

b) 2,5 
c) 0,1 
d) 8,7 (acest~ este mai apropiat decit 8,6). 
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Pro~nm 
AFLAREA HĂDĂCINII 
PĂTHATE 

10 INPUT A 
20 LET B =A•A 
30 PRINT A , B (sau A ; " • " ; A ; "=" ; B) 
40 GO TO 10 

4. a) 27 
b) 4,6 
c) 1,3 

5. Rădăcina pătrată a lui 1,02 t.•ste l,0L. Uă«lăeina pătrată este foarte 
apropiată de număr, cliferenta este de numai 0,01. 

ACTIVITATEA 19 

Exereiţii 

]. 4 
2. 4 
3. 0,4 7213596 
4. 2,6457513 
5. 1,0099505 
6. 1n exerciţiul 2, parantezele indică mai intii efectuarea scăderii (le către 

calculator ~i apoi ~alculul rădăcinii pătrate din numărul obţinut. În 
exerciţiul :J, calculatorul află mai intii rădăcina pătl-ată <lin 20, iar 
din rezultat scade 4. 

Temi\ 

1. a) B este mereu mai mic decît A (exceptind cazul în care B şi A sint 1). 
b) la fel; B este mai mic decit A. 
c) Da, deoarece înmulţind do_uă fracţii, fiecare mai mică decit 1, 

rezultatul va fi mai mic clel'it cea mai mică dintre fracţii. lncer
caţi valori ca 0,1 x 0,01 ~i 0,18 x 0,16. 

2. 10 FOR H = 1 TO 10 
40 NEXT H 
a) Trei încep cu 1, <'inci cu 2, şapte cu 3, nouă cu 4, unsprezece cu _5 

şi treisprezece cu 6 - ai.tfel poate fi de presupus că voi· fi cincispre
zece cu 7 (şi sint cincisprezece). 

3. a) Cînd H este mai mic decît 1 , A este mai mare decît B. 
b) Cind B = 1 , A= H. 
c) Oind H este mai mare clecît 1 , A este mai mic decit B. 
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ACTIVITATEA 20 

Exerciţii 

I. a) Valorile pentru D (tle la 1 la 18). 
b) R.ezultatele împărţirii lui 18 prin D. 

2. Dacă se înmulţeşte D eu R. rezultatul va fi 18. De al"lemenea, fiecare 
număr se obţine împărţind pe 18 la ct-lălalt număr tlin perech,~. 

3. 1 ;2,3,6,9,18. 
4, a) 1,2,4,8,16 

· b) J ,2,4,7,14,28 
c) 1,7,49 

Temi 

1. Un răspuns po1dbil (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 calculează divizorii oricărui numli.r introdus 
2. Lista variabilelor: 
N: numărul 
D: deîmpărţitul 
R : rezultatul N /D 

a) 1, 2, 4, 8, 16 
b) 1, 2, 4, '5, 10, 20 
c) 1, 37 (singurii divizori sînt 1 ·-şi numărul însuşi). 

ACTIVITATEA 21 

Temi 
1. Numai b) şi e) sînt prime. 
2. 2 ; 3 ; 5 ; 7 ; 11 ; 13 ; 17 ·; 19 ; 23 ; 29 ; 31 ; 37 
3. Singurul număr prim păr este 2. (Există, deci, un singur număr plim 

par). 
4. In intervalul 1 - 10 shiţ 4 numere prime ; în 11 - 20 sînt 4 ; in 21-

-30 sînt 2 ; în 31 - 40 sint 2. Deci, pot fi 2 , 3 sau 4 numere. 1n 
realitate în intervalul 41 - ,50 sînt 3, iar în 51 - 60 sîrit 2 numere 
prime. 
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5. Nu. Fiecare interval poate avea cel mult 5 numere prime (deoarece 
celelalte numere sînt pare), dar, dacă ar fi 5 numere prime, atunci unul 
din ele trebuie să se termine cu 5 sau 0. Ştim, în.să, că orice număr 
ca.re se termină cu q sau 0 îl are pe 5 ca divizor, deci nu pot fi mai 
mult de 4 numere prime. 

ACTIVITATEA 22 

Exerciţii 

1. a) 11 
b) 6 
c) 5 
d) 4,5 
e) 4 
f) 4 

2. a) tn 1.b) mai întîi se adună numerele din paranteză şi Re obţine 
INT (6) = 6. ln 1.c) INT (2.5) = 2, iarINT (3.5)=3 ;deci1mma va fi 5. 

b) ln 1.d) INT (9) este 9 şi 9 se împarte la. 2, rezultatul fiind 4,5. ln 
1.e) 9/2 = 4,5, iar INT (4.5) = 4. 

3. a) 14 14 d) 2 2 
b) 18,3 18 e) 1,6 1 · 
c) 0,5 0 f) 4 4 

4. Rezultatul şi INT sînt aceleaşi. 

N D N/D INT (N/D) Rezultat 

c) 16 4 4 4 4 este un divizor al lui 16 
d) 36 9 4 4 9 este un divizor al lui 36 
e) 12 12 1 1 12 este un divizor al lui 12 
f) 10 8 1,25 1 8 nu este un divizor al lui 10 

Temi 

1. a) 1, 2, 4, .7,_ 14, 28 
b) 1, 2, 4, 5, 8, 10, 20, 25, 40, 50, 100, 200 
c) 1, 157 

2. Da, singurii divizori sînt 1 şi 157. 
a. Aţi încercat 103 sau 137 f .Ele sînt numere prime. 
4. 48 are 10 divizori : 1, 2, 3, 4, 6, 8, 12, 16, 24 şi 48. 
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1. 

ACTIVITATEA 23 
Exerciţii 

Număr Divizori Cel mai mic D necesar 
pentru găidrea tuturor 

divizorilor 

b) 16 
e) 18 
d) 36 
e) 49 
f) 75 

1, 2, 4, 8, 16 
1, 2, 3, 6, 9, 18 
1, 2, 3, 4, 6, 9, 12, 18, 36 
1, 7, 49 

4 
3 
6 
7 
5 

g) 121 
1, 3, 5, '15, 25, 75 
1, 11, 212 11 

2. Da, N/2 merge, dar vor rezulta mai multe numere. 
a) 7 şi 14 
b) 2 şi 4 

3. Da, SQR (N) < N/2 cînd N > 4; dar N/2 < SQR (N) cînd N < 4. 
c) Da. 

4. a) Da. 
b) 16 îl are pe 4 în ambele liste. 

36 îl are pe 6 în ambele liste. 
49 îl are pe 7 în ambele liste. 
121 îl are pe 11 în ambele l~te. 
16, 36,. 49 ~i 121 Kînt toate numere pătrate. 

c) Nu. Vor lip:'!li divizori. 
Temă 

1. a) 14 
b) Suma tuturor divizorilor mai mici deeit 8128 este 8128. 

ACTIVITATEA 24 
Exerciţii 

1. Da, 7. 49 nu este număr prim. 
2. Da, 2 şi 3. 6 nu este număr prim. 
3. Dou~ valori, 2 şi 3 (3 este un divizor). 
4. 
Program 5 INPUT N 
NUMERE PRIME 1 10 FOR D =2 TO (N -1) 

20 LET R=N/D 

uo 

Note explicative 

30 IF R =INT (R) THEN GO TO 70 
40NEXT D 
50 PRINT N ; " ESTE PRIM" 
60 STOP 
70 PRINT N l " NU ESTE PRIM" ; D ; 
" ESTE UN DIVIZOR" 

1. Este un program care testeazA daci un număr este prim, 
verificînd daci orice numAr de la 2 la (N-1) este un divizor. 



2. Lista de variabile: 
N : numărul care se introduce 
D : numărul care se verifică dacă este divizor 
R : rezultatul, N /D 

29 i,i 137 sînt numere prime. 
111 şi 147 nu idnt numere prime. 

5. a) R = INT (R ), astfel incit, calculatorul merge la linia. 70 şi scrie c 11. 
numărul nu este prim. 

b) Mer~e la linia 40, NEXT D care înseamnă să se întoarcă la linia. 
10. 

c) Calculatorul va afişa 7 ESTE PRIM. 
6. 1013 este număr prim. Pentru HC 8.5 sint necesare circa 17 secunde. 

Temi 
1. a) Se folosesc următoarele linii: 

5 INPUT N 
6 LET D=2 
7 LET R=N/D 
8 IF R=INT (R) THEN GO TO 70 

;t.0 FOR D=3 TO SQR (N) STEP 2 

Note explicative 

1. Un program care testeazii. dacă un numii.I' N este prim, verificînd 
dacă 2 sau orice număr impar pînă la SQR (N) este un divizor. 

2. Lista variabilelor: 
(la fel ca la programul NUMERE PRIME 1) 

b) 29, 197 şi 227 sînt numere prime, 111 nu este număr prim. 
c)· Mai puţin de o secundă. Deoarece trebuie să se testeze numai 2, 

apoi 3, ,5, ••. , pîim la, 31; deci 15 valori pentru D, în vreme ce 
NUMERE PRIME 1 testează 1011 valori. 

d) 999 983 este număr prim. tn intervalul 999 991 - 1 000 000 nu 
este nici un număr prim. 

ACTIVITATEA 25 

Probleme eu divizori 

1. Număr de divizori 

Număr 

2. c) 1, 3, 9 
d) 1, 2, 3, 6 
e) 1 
f) 1 
g) 1, 3, 29, 87 
h) 1, 3 

3. a) a) 3; b) 6; c) 9; d) 6; e) 1 ; f) 1, g) 87; h) 3 
b) CMMDC pentru cele două numere noi este totdeauna l. Da, cele 

două numere vor avea totdeauna ca divizor comun numai pe 1 . 
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Probleme eu numere prime 

. b) Nu. 

c) 1987, 1993 şi 1997. 

5. 3 şi 5 ; 5 şi 7 ; 11 şi 13 ; 17 şi 19 ; 29 şi 31 ; 41 şi 43 ; 59 şi 61 ; 71 
şi 73. 101 şi 103 este următoarea pereche de numere gemene. 

6. 4ţi încercat 50 f Pentru acest număr există multe sume de două 
numere prime care îndeplinesc teoria 13+47; 7+43; 13+37; 19+31; 
toate sînt egale cu 50. 

ACTIVITATEA 26 

Exerciţii 

1. a) N =12 ; se afişează "12 are 6 -divizori". 

N =9; se afişează "9 are 4 divizori". 

N =4; se afişea.ză "4 are 4 divizori". 

b) Rădăcina pitrată este numărată de două ori (de exemplu pentru 
N =9 , 3 este numirat de două ori, iar pentru N =4 , 2 este numărat 
de 2 ori). 

2. a) N =1 ; un divizor. 

N =7; 2 divizori. 

N =9 ; 3 divizori. 

N =50 ; 6 divi.iori. 

b) Dacă D este un divizor, atunci conform liniei 30 calculatorul va 
adiuga 2 la E. · Cînd N este o rădăcină pătratA, atunci •înseamnă 
că am adăugat prea mult lui E; de aceea, va trebui si corectim 
şi să scădem 1. 

3. 5 FOR N=l TO 100 

60 NEXT N 
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Număr de 1 
divizori 

Numere 1 

I Număr de 1 
divizori 

Numere 43 
47 
53 
59 
61 
67 
71 
73 
79 
83 
89 
97 

Temă 

2 
3 
5 
7 

11 
13 
17 
19 
23 
29 
31 
37 
41 

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

4 6 16 12 64 24 36 48 - 60 
9 8 81 18 30 100 80 - 72 

25 10 20 40 84 
49 14 28 42 90 

15 32 54 96 
21 44 56 
22 45 66 
26 50 70 
27 52 78 
33 63 88 
·34 68 
35 75 
38 76 
39 

2 a 4 5 6 7 8 9 10 11 

46 
51 
55 
57 
58 
62 
65 
69 
74 
77 
82 
85 
86 
87 
91 
93 

92 
98 
99 

1. a) 60, 72, 84, 90 şi 96 au toate cîte 12 divizori. 

12 

··-··--

I 

i 
I 

12 

b) Da, este mai uşor, deoarece nu mai este nevoie să introducem fie
care valoare pentru N. Cele 10 numere sînt: 1, 2, 4, 6, 16, 12, 64, 
24, 36 şi 48. 

c) Toate numerele din coloana numerelor cu doi divizori sînt prime. 
Da, nu avem nevoie decît să testăm dacă (IF) E :-- 2 şi atunci 
(THEN) să scriem numărul respectiv. 
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d) Sînt mai multe numere cu un număr par de divizori decît cu un 
număr impar. Numai numerele pătrate au un număr impar de divi
zori: 

2. a) Numere pătrate Număr de divizori 

11 X 11 --'.121 3 
12 X12=144 15 
13 X13 =169 3 
14 X14 =196 9 
15 Xl5-225 9 
16 X16 =256 9 
17 X17 =289 3 
18 X18 =324 15 
19 X19=361 3 
20X20=400 15 
21 X21 =441 9 
22 X22 =474 9 
23 X23 =529 3 
24 X24=576 2.1 
25 X25 =625 5 
26 X26 =676 9 
27 X27 =729 7 
28 X28 =784 15 
29 X29 =841 3 
30X30=900 27 
31 ·x 31 = 961 3 

900 are cei mai mulţi divizori (27). 
b) 32X32 = 1024, care are 11 divizori. 

ACTIVITATEA 27 

Faceţi următoarele modificări în programul NUM&R:ARE DIVIZORI 2 : 
Program 5 FOR N = 1 TO 30 
SUMA DIVIZORILOR 6 LET S = 0 

Note. explicative 

30 IF (R) = LNT (R) THEN LET S = s+D+R 
35 IF (D) = (R) THEN LET S = S - R 
45 LET S=S-N 
50 PRINT N ; "SUMA =" ; S 

1. Programul calculează suma divizorilor lui N mai mici decît N. 
2. Lista variabilelor : 

(la fel ca la programul NUMARARE DIVIZORI 2) ; 
o variabilă nouă este S, suma divizorilor. 
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Temi 

Rezultat: 

1 SUMA=0 
2 SUMA=l 
3 SU.MA=l 
4 SU.MA=3 
5 SUMA=l 
6 SUMA=6 
7 SUMA=l 
8 SUMA=7 
9 SUMA=4 

10SUMA=8 
11 SUMA=l 
12 SUMA=16 
13 SUMA=l 
14 SUMA=10 
15 SUMA=9 
16 SUMA=15 
17 SUMA=l 
18 SUMA=21 
19 SUMA=l 
20SUMA=22 
21 SUMA=ll 
22 SUMA=14 
23 SUMA=l 
24 SUMA=36 
25 SUMA=6 
26 SUMA=16 
27 SUMA=13 
28 SUMA=28 
29 SUMA=l 
30 SUMA=42 

1. 5 sînt abundente, 23 sînt deficiente şi 2 sint perfecte (6 şi 28). 

2. 50 IF 8 > N THEN PRINT N ; " este abundent" 
52 IF 8 < N THEN PRINT N ; " este deficient" 
54 IF S=N THEN PRINT N; " est,e perfect" 

Sînt mai multe numere deficiente (22 sînt abundente, 76 defi• 
cieliu,- şi 2 perfecte). 
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3. a) Iată o pot1ibilit,ate de modificare : 
1 LET A=0 
2 LET H=0 
3 LET C=0 

50 IF S > N THBN LET A=A+l 
r,2 IF S < N THEN LET ·B=B+l 
54 IF S=~ THEN LET C=C+l 

62 PHIN'.!:' A;'' abundent" 
64 PUINT B ;" d(•ficient" 
66 PUIN'l' C ;" 1>e11ect" 

Note t'!Xttlit•ative 

1. Programul ţ.ino evidenţa nume1·elor abundente, deficiente şi perfecte 
2. Lista va1iahiMor : 
(voo.eţi programul SUMA DIVIZOIUIJOR); 
variabilt> noi sînt : 
A - numă.rl nmm.•rele abundente 
H - numără numen.•le clt•fic>ienu.• 
C - număr-J. numerelt.• ))t\rf1•c.:te 

Nu utilizaţ.i D pentm :.i număra numerele deficiente, pentru <'ă 
litera D a fo11t deja foloi,;itf• iu linia 10. 

Vl'deţi ~um de ce este important să întocmiţi notele explicative 
despre program ~i lil'.!ta variabilelor t 
b) Aţ.i ob!'.lervat că sînt foarte puţ.ine numere perfecte şi că sînt mai multe 
numere deficiente decît abuudente în fiecare interval Y Numărul este 
foarte diferit pentru divers,: intervale Y Testaţi rlspunsul pe intervalul 
1001 - 1050 sau pe alt interval de 50. Găsiţi vreo regulă 1 
4. Aţi încercat 496 '1 

•ACTIVITATEA 28 

1. a) 1 ; b) -1 ; c) -6; d) -6; e) -6; f) 2 ; g) --2 
2.1 
3. a) -2 

b) -~ 
c) -9 

INT este cel mai mare număJ,' întreg mui mie decit numărul ; - 8 nu este 
mai mic decît - 8,1 sau dectt - 8,6 (axa numerelor), deci, - 9 este cel 
mai mare număr întreg mai mic decît - 8,1 sau - 8,6. Deci, atenţie la 
folosirea lui INT cu numere negative! 
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Temă 

1. a) IatiL o ROluţie p1in adăugarea următoart•lor linii: 
1000 FOR Y =30 TO 10 STEP -1 
1100 FOR X=,'>0 TO 10 STEP -1 
1200 PLOT OVER 1 ; X , Y 
1300 NEXT X 
1400 NEXT Y 

b) Se modifică linia 1000, atitfel incit, ştergerea pe coordonata Y să. 
se f&kă din 2 în 2 : 
1000 FOH Y=30 TO 10 STEP --2 

2. IatA, un program posibil : 

10 PWT~, J aici se pun coordonatele punctului de 
unde se doreşte să se înceapiL dese
narea resortului, de exemplu 10, 10 

20 FOR N =1 TO 3 c--I sînt 3 părţi identice 

30 DRAW 20 , 30 c---1desenează dreapta pt>ntru Ca.I'e X 
creşte cu 20 şi Y cu 30 

40 DRAW 20 , -30<--j deseneazA. dreapta pentru care X 
1 creşte cu 20 iar Y scade cu 30 

50 NEXT N 

ACTIVITATEA 29 

Exerciţii 

1. a) 9,55 
b) 9,66. Mai mare. 

Temi_ 

1. latl un exemplu : 
5 LET 8=0 

10 LET M= c---1 aici se trece 
20 FOR N =1 TO M: numărul de materii 
30 INPUT media 
40 LET S=S+media 
50 NEXT N 
60 LET G=S/M: : ~I~i- ;MEDU. GENERALA ESTE "; G 
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Note explicative 

1. Programul calculează media generală a unui elev, cunoscindu-se 
mediile pe fiecare materie. 

2. Lista varia.bilelor : 
S: calculează suma. mediile parţiale 
M: numărul de ma.terii 
media : media. la o materie 
G: media. generală 

ACTIVITATEA 30 

Exerciţii 

l. a) 1/2 
b) 1/6. Tot 1/6. 

2. Se vor adăuga. liniile: 
5 INPUT A --» ma.r_gi.nea inferioară a intervallllui 
6 INPUT B --» marginea superioară a intervalului 

Se va. modifica. linia. 20 astfel : · 
20 LET N=A+INT ((B-A)•RND) _ 
V a. genera numere aleatoare mai ina.ri sau egale cu A şi mai mici 

decit B. 

Temi 

1. a) Se va. modifica programul ALEATOR astfel: 
5 LET A=100 
6 LET B=l000 

20 LET N =A+INT ((B_..:A) • RND) 
b) Marginile intervalului trebuie să a.rate astfel: 

5 LET A=10•10• ... •10 

de (M,-1) ori 
6 LET B=10•10• ... •10 

de M ori 
Numărul de cifre M se va introduce prin Unia: 

4. INPUT M 

ACTIVITATEA 33 

Exerciţii 

1. a) -d) Decideţi singuri. _ 
e) 3/4 este mat mare; 1/2 este ~i mare; 3/4 este mai mare; U/6 

este mai mare; 3/4 şi 6/8 ~int egale, deci oricare-poate fi scrisă 
prima. Funcţionează insil programul pentru fracţii egale ! Pro
babil aveţi nevoie de o altă linie IF _ THEN _ 
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ACTIVITATEA 34 

Probleme 

1. Numerele sînt : 112, 126, 140, . .. pină.- la. 490 (fiecare eRf-R. de 14: ori 
mai ma1·e decît pl'ecedentul). Aţi observat l'egula tle 1·epetare a se1iei 
de cifre : 2, 6, 0, 4 şi 8 la unităţi ţ Hegula se menţine şi pentru nume
rele mai maii de 5001 

2. 55 de numere, 1+2+3+ ... + 54+55=1540. 

3. SUMA= N(N+l) 
2 

4. )9Xl8 = 342 şi 47 X 14 = 6.58 iar 342 + 6.58 = 1000. 

5. Fiecal'e SUMA reprezintă, de fiecan• dat.ă, un număl' pătl-at şi, tle ase
menea, ~esta este păt.ratul numărului de numel'e impare. De exemplu : 

5 numere 
impare 

= 25 --5x5 

6. 598 minutt> i,au aproa1>e 10 ore. Pentl'U a calcula timpul neceRar pentru 
a ajunge la 600 m, vom lua 599 (la început al'e 1 m, deci, cl'eştl'1·ea 
trebuie Ră fit>. dt> 600-1) şi vom vedea cite 0,5 irecunde intră în 599. 
RMpuruml eHte 1198 minute sau aproape 20 de ore. 

7_ SUMA =N(N+l)(2xN+l) 
6 

8. Rata de creştere Timpul de dqblare 

a) 0,08 
b) 0,04 
c) 0,02 

d) 0,25 (sau 0,2458). 

11 ani 
19 ani 
37 ani 

Timpul de tliplare 

16 ani 
30 ani 
57 ani 

e) Timpul de dublal'e depinde numai de rata de creştere. 
9. 97. Indicaţie: eRte bine să începeţi testarea de la 100 în jos, deci, cu 

STKP cu un număr negativ. 
JO. b) De aici înainte raţia devine 0,618034 şi va r-lmîne în continuare 

la această valoal'e. Acest numă.r zecimal se mai numeşte şi punetnl 
(proportia) de aur. 

c) Raţia se menţine la 0,618034. 
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• lntreruperea execuţiei unui pro
gram se poate face prin acţio
narea simultană a tastelor 
CTRL şi C . 

Instrucţiuni de grafică 

• MOVE X , Y poziţionează spo
tul în punctul de coordonate 
(X , Y). Atenţie ! instrucţiunea 
MOVE execută numai pozi
ţionarea în punctul de coor
donate (X , Y), dar nu mar
chează punctul respectiv. 

• DRAW X , Y trage o linie 
între punctul în care se află 
spotul la întîlnirea instrucţiu
nii şi punctul de coordonate 
(X , Y) specificate în instruc-
ţiune. Se spune că DRA W 
funcţionează în coordonate ab
solute, spre deosebire de HC, 
TIM-S sau COBRA unde se 
lucrează în coordonate · rela
tive. Implicit se consideră punc
tul de coordon.ate (0 , 0) în 
colţul din stînga jos al ecra-

Această facilitate se poate folosi 
cu succes atunci cînd ecranul 
se umple cu rezultate. Pentru 
acest calculator nu apare mesa
jul „Scroll", ci se continuă 
afişarea rezultatelor. Inconve
nientul poate fi uşor depA.şit 

prin întreruperea temporară a 
programului. 

Instnmfiunii de grafică 

• PLOT X , Y poziţionează spo
tul în punctul de coordonate 
(X , Y) marcînd şi punctul 
respectiv. 

• PLOTC X , Y şterge punctul 
de coordonate (X , Y) (punctul 
are aceeaşi culoare în fondul 
ecranului). 

• DRAW X , Y trage o linie 
între punctul în care se află 
spotul la întîlnirea instrucţiunii 
şi punctul de coordonate<X, 
Y) specificate în instrucţiune. 
Deci DRAW funcţionează tot 
în coordonate absolute. 

e DRAWC X , Y trage o linie 
de aceeaşi culoare cu a fon-
dului ecranului (şterge linia 
între punctul în care se află 

spotul şi punctul de coordo-
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ANEXA Z 

Indicaţii privind modificarea programelor utilizate pentru a fune
tiona pe alte mieroealeulatoare 

Pag.21 . Program NUME: pentru aMIC de adăugat liniile: 
20 STOP 

Pag.27. 

30 END 

Program VARIABILE : 
Pentru aMIC se·vor modifica liniile 30 ~i 40 : 

30 LET S=A+B şi 40 PRINT S 
şi se vor adăuga liniile: 

50 STOP 
60 END 

Pag. 29. Program MULT : pentru a.MIC se vor adăuga liniile : 
40 STOP 
50 END 

Pag.31 . Programele de la Ac·tivitatt>a 6 (Punct~ pe eeran·1 1111 mng pen
tru TPD Junior, iar pentru PRAE vor trebui modificate ţinînd 
cont de faptul că t>l'ra uul ~rafie la PRAE este de 2.56 pt• 256 de 
puncte. 

Program PUNCTE 1 -: nu merge pentru TPD JUNIOR. 
Pentru PRAE se vor face modificările : 

20 PLOT 0 , 250 
40 PLOT 250 , 250 
50 PLOT 125 , 125 

Pag.32. Program PUNG'TE 2 : nu merge pentru TPD JUNIOR. 

Pag.33. Program PUNCTE 3 : nu merge pentru TPD JUNIOR. 

Pag.35. Program (DREAPTA UNU) :. nu merge pentru TPD JUNIOR 
iar pentru aMIC numai dacă se modifică linia 2 00 care dese
nează puncte cu una care trasează o dreaptă. Pentru PRAE 
se va modifica linia 100 : 100 FOR Y =0 TO 12.~ 

Pag.36. Program (DREAPTA DOI) nu merge pentru TPD 
JUNIOR. Program NEGRU nu merge pentru al\lIC şi TPD 
JUNIOR. 

Pag. 38. Modificările se pot face numai pentru PRAE ; se va folosi 
PLOTC în loc de PLOT OVER 1. 

Pag. 39. Program MULTIPLII LUI 5 : pentru a.MIC se adaugă liniile : 
50 STOP 
60 END 
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Pag. 43. Programele MULTIPLil LUI 3 (1) şi MULTIPLII LUI 3(2): 
pentru a MIO se adaugi liniile: 

50 STOP 
60 END 

Pag. 45. Program MULTIPLII LUI 3(3) : pentru &MIO se adaugi liniile : 
50 STOP 
60 END 

Pag. 46. Program :MULTIPLII LUI 2: pentru a.MIC se modifici linia 
15 astfel : 15 IF N > 2 AND N < 6 TREN 18 
Se adaup liniile : 

16 GO TO 20 ~i 18 PBINT "ATENŢIE ";N 
40 STOP 
50 END 

Pag.48 Program :MULTIPLII LUI 3 (4) : pentru a.MIC se adaup 
liniile: 

60 STOP 
70 END 

Pag. 53 Program ZEOIMALE 1 : pentru a.MIC se adaugi liniile : 
30 STOP 
40 END 

Pag.54 Program ZECIMALE 1/2: pentru a.MIC se adaugi liniile: 
50 STOP 
60 END 

Pag.56 Program PATRATUL NUMERELOR : pentru &MIO se adaugi 
liniile: 

50 STOP 
60 END 

Pag,61 . Program AFLAREA RĂDĂCINII PĂTRATE: pentru a.MIC 
se adaugă liniile : 

50 STOP 
60 END 

Pag.62. Program RĂDĂCINĂ PĂTRATĂ 1: pentru a.MIC se adaugi 
liniile: 

50 STOP 
60 END 

Pag.63 . Program DIVIZORI 1 : pentru a.MIC ·se· ·vor ad.loga liniile : 
50 STOP -
60 END 
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Pa,g.67 . Program DIVIZORI 3 : pentru aMIC se modifică linia 20 
astfel: 

20 IF N/D = INT (N/D) THEN 25 
şi se adaugi urmA.toarele linii : 

22 GO TO 30 
25 PRINT D , N/D 
40 STOP 
50 END 

Pa,g.71 . Program NUMERE PRIME 1: pentru aMIC se modifică linia 
30: 

30 IF (R) = INT (R) THEN 70 
şi se adaugi linia 80 : 

80 END 

Pag.72 Program NUMERE PRIME 2 : pentru aMIC se modifică linia 
8: 

8 IF (R) =· INT (R) THEN _ 
şi se adaugi : 80 END 

Pag. 75 Program DIVIZORI 4 : pentru aMIC se modifică linia 30 : 
30IF(R)=INT(R)THEN35 

,i se adaugi liniile : 
32 GO TO 40 
3.r; PRINT D , R 
50 STOP 
60 END 

Program NUMĂRARE DIVIZORI 1 : pentru aMIO 
se modifică liniile 30 şi 35: 

30 IF (R) = INT (R) THEN 35 
35 LET E = E +2 

Pag.84. Program ALEATOR : pentru PRAE se modifică linia 20 : 
20 N = INT (RND (1) • 10) 

iar pentru aMIO : 
20 LET N = INT (RND (0) • 10) 
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Redactor: ADRIANA CRUCERU 
Machecare şi tehnoredactare: 

DAN ROMANESCU 

Tiparul executat la intreprinderea poligrafici 
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DE JOC - .. ,. 
CALCULATORUL.·?~t· 

. ,, .. /_ 

':-ti :.-;-~,r 
este un ghid practic ce se adreseaza.iutof,~'. 
ror celor care vor să se iniţieze in utUli?,'( 

, zarea calculatoarţlor personale: ; :'·/t 
''SINCLAIR ZX SPECTRUM, HC, TIM.s,~ff 
",<;OBRA. . ·.: }'' 

Pentru învăţarea .folosirii calculatoru!uf 
.<~-a ales un subiect incitant: rezolvare.
"'· problemelor de matematică din daset,. 
·tprimare, si de gimnaziu, care necesit~ .~.O,: 
,;,·bagaj de cunoş_t(nţe· la indemîna oricqi{' 
}', Calcula.torul se .p()ate utiliza numai. ~g; 
;;,rezolvarea proble~~lor de matematic.~ 
t~icidecum, ·sfera a~ţi,unilor practice·.~ 
:;'!J,rgă, exemplele teferindu-se 'la: m_odt 
i:de realizare a unui joc, desfăşurare.i:u.;~ 
'.' . '. . ..... '" ., 
,'partide (în care parţenerul este calcul; 

tto'i-ul ), cum să păstrăm şi , să regăsjÎ 
finformaţiile cu ajutorul cilculatorlÎţ, 
;;•<realizarea de modele si expe,:-imeni.J 
';E~alculatorul, ;;;uzică şi poezie cu «;akut 
~'î,:' . ·.' 
,:;torul. 
--~. 

~ 
~ 

) 
. ,~-

-.~ 
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