ION DIAMANDI

WULATORUL







Biblioteca de informatica a scolarului

Calculatorul pentru cei mici






ION DIAMANDI

CALCULATORUL
pentru cei mici

Editura AGNI



Redactor de carte Mihaela MALITA

Graficd si tehnoredactare
computerizati | Cristina MANOIU & Tiberiu MANOIU

Coperta Joan Andrei EGLI

© Copyright Editura AGNI, 1997

Toate drepturile legale asupra prezentei lucrari apartin Editurii AGNIL Reproducerea, fie si
partiala, a continutului acestei lucrdri este permisa numai cu acordul scris al Editurii AGNL

Editura AGNI
C.P. 13-125, Bucuresti

ISBN: 973-97983-0-6



DESPRE
CALCULATOARE



Calculatorul pentru cei mici

1. CALCULATOARELE

Calculatoarele sunt folosite in toate domeniile vietii economice si
sociale.

G’ilotu] automat care conduce avionul este, de fapt, un calculator.
*Masina de spdlat cu program functioneazd pe baza unui calculator.
¢+Calculatorul ne poafe ajuta la scoald sau acasd pentru a invita mai
usor.

*Robotul are in componenta sa un calculator.

+Cladirile si masinile sunt proiectate cu ajutorul calculatorului.

Calculatorul este format din mai multe parti componente. Fiecare
dintre acestea indeplineste un rol important, sistemul functionand ca un
singur tot. ;

: Calculatorul propriu-zis sau unitatea centrald se giseste intr-o
"cutie" sub forma uneia sau mai multor plici.

Pe ecranul monitorului apar mesaje sau rezultatele obtinute in
urma executdrii unor comenzi. Acestea se dau prin tastarea lor de la tas-
taturd, intr-un mod asemanator cu lucrul la masina de scris, adicd prin
apdsarea butoanelor pe care sunt imprimate litere si cifre.

Rezultatul actiondrii tastelor se poate observa pe ecran. Spunem ca
rezultatele se afiseazd.
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Nu uita!
O Comenzile se introduc prin apasarea tastelor.

O Rezultatele apar pe ecran.

Rezumat

Calculatorul este format din mai multe parti componente,
printre care unitatea centrald, monitorul si tastatura.

Comenzile se introduc de la tastaturd prin apasarea tastelor.

Rezultatele se afiseazd pe ecran.

Cuvinte noi invitate
Unitate centrald, monitor, tastaturi.

Tasta.
[ ]
.

Afisare. -
= —‘l__l_"l
IIIIIIIIII‘_- H |




Calculatorul pentru cei mici

Probleme si teme practice

2 1. Bifati in dreptul fiecdrei propozitii litera A (Adevarat) daca
propozitia este adevarata sau litera F (Fals) in caz contrar.

a) Avioanele s1 masinile moderne au in componenta calculatoare. A

b) Un calculator poate realiza mii de operatii pe secunda. A
v

¢) Calculatorul ne poate rezolva temele pentru acasa. A
d) Calculatoarele sunt utilizate inclusiv pentru

realizarea de desene. Al B
e) Un calculator poate avea o memorie suficient de mare pentru

a memora o intreaga enciclopedie de informatii. ! A F
f) Calculatorul ne poate vindeca de diferite boli. AR
g) Calculatorul ne poate ajuta la rezolvarea temelor pentru acasda. A F
h) Avioanele si masinile sunt proiectate cu calculatorul. A F
1) Cu ajutorul calculatorului doctorii pot sd descopere boala

de care suferd o persoana. A F

X2 2. In cursul desfasurari povestii lui Harap Alb, personajul principal’
realizeazd mai multe actiuni. Incercati sd puneti in ordinea corectd a des-
fasurdrii povestii umatoarea lista de actiuni:

1° Harap Alb pleaci la drum spre imparitia lui Rosu imparat.
2° Ajuta cersetoarea cu un ban.

3° Se imbraca in pielea de urs.

4° 1 intalneste pe Ochila si 1l ia cu el.

5° Ia salatile din gradina ursului.

6° 1l intalneste pe Flamanzila si il ia cu el.
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=\ 3. I-ati comandat robotului si faci o ceasca cu ceai. Programul din
"mintea" lui a incurcat insa ordinea actiunilor, care arata ca mai jos.
Incercati sa puneti in ordine aceste actiuni:

1°. Pune ceainicul pe plita.

2°. Asteaptd pana cand fierbe apa.
3°. Umple ceainicul cu apa.

4°. Ia o ceasca de ceal.

5°. Pune apa din ceainic in ceasca.
6°. Amestecd ceaiul cu lingurita.

7°. Pune zahdrul si lamaia In cana.

2. TASTATURA

Priviti tastatura! Observati ca ea contine mai multe butoane numite
taste. Pe fiecare dintre acestea este inscriptionat ceva: o literd, o cifrd, un
semn de punctuatie sau unul care exprima o operatie aritmetica. Pe unele
taste sunt inscriptionate si alte semne iar pe altele chiar un cuvént.

E] Aceasta este tasta A. i

Pentru aceasta tastd, numele ei este dat chiar de litera gravata pe ea.

Apdsarea acestei taste face sd apard pe ecran litera a.



Calculatorul pentru cei mici

Observati cd la unele taste mai apare un semn gravat pe partea
superioard a tastei. De exemplu, pe tasta 1 se gdseste si semnul
exclamdrii deasupra cifrei 1, aceasta tasta ardtand ca in figura.

E] Aceasta este tasta 1.

Pentru a obtine cifra 1 va trebui sa se actioneze aceastd tastd in
mod obisnuit.

Dar dacd dorim sd punem semnul exclamarii, cum vom face?

In acest caz se actioneazi tasta 1 impreuni cu alta, numita Shift.

Cum procedam?

Se actioneazd mai Intdi tasta Shift si apoi, tindnd-o apéasata, se
actioneaza tasta de care avem nevoie, adicd, in cazul nostru, tasta 1,
obtinand semnul exclamarii (!).

Atentie!
Tasta Shift poartd diverse denumiri, in functie de tipul cal-
culatorului, dar semnificatia ei rimane aceeasi.

In mod asemanétor, pentru a obtine semnul intrebarii (?) se
actioneaza tasta Shift impreund cu tasta pe care se afla gravatd o bard
inclinata (/).

Putem acum scrie cuvinte. Pentru scrierea de propozitii, insd, va

trebui sa lasam spatii intre cuvinte. Acestea se obtin prin actionarea tastei
lungi din partea de jos a tastaturii care va avea ca efect lasarea unui

10
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spatiu gol pe ecran. Desi cateodatd pe aceasta tastd nu este inscriptionat
nimic, ea poartd denumirea de tasta SPACE.

Atentie!
‘,[ SPACE \“ = H SPACE BAR \“ = H\ \“
Nu uita!

% O Pentru a se obtine semnele care se afla in partea de sus a
unei taste, se actioneazd mai intdi tasta Shift si, apoi,
tinandu-se apdsata se actioneaza tasta pe care se afla semnul
dorit.

O Pentru a se ldsa un spatiu gol pe ecran se actioneazi tasta
SPACE.

Rezumat

@) Pentru a se obtine semnele care se afla In partea se sus a
unei taste se foloseste tasta Shift iar pentru a ldsa un spatiu
intre cuvinte se foloseste tasta SPACE.

-

Taste importante

11



Calculatorul pentru cei mici

[ : .
Probleme si teme practice

T2 4. Unde se gisesc pe tastaturd tastele cu cifre? Cautati pe tastaturd
tastele care au inscriptionat ceva si in partea de sus. Indicati cateva
'semne care se gdsesc in partea de sus a tastelor impreund cu semnul
tastei respective.

2 5. Cum obtineti afisarea ghilimelelor?

T2 6. Scrieti cateva cuvinte separate prin unul sau mai multe spatii.

X 7. Cu ce numir sfarseste cercul de mai jos?

30 8

23 12
17

12
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3. LITERE MICI
SI LITERE MARI

Priviti din nou tastatura! Observati ci pe tastele cu litere se gisesc
inscriptionate cele mari (de tipar sau majuscule). Insa la actionarea aces-
tor taste pe ecran apar literele mici. Cum facem totusi sd obtinem si litere
mari?

&= Apasati tasta Shift si tinandu-o asa actionati tasta A. Ce observati?
Intr-adevir pe ecran apare litera mare corespunzatoare - A.

Acum putem sa eliberam tasta Shift dar dacad dorim sa obtinem li-
tera B vom repeta procedeul, adicd vom actiona tasta B tinand apdsata
tasta Shift.

Ce facem insd dacd dorim sa scriem o intreagd propozitie cu litere
mari? Desigur, putem actiona tastele tinand tot timpul apésata tasta
Shift. Dar mai existd si altd posibilitate mai usoara.

rak Actionati tasta Caps Lock, apoi eliberati-o. Aceasti tasta se afla in
stanga tastaturii. Apdsati acum tastele cu lltere Ce observati? Intr adevar
pe ecran apar numai litere mari.

e Actionati din nou tasta Caps Lock, apoi eliberati-o. Acum apasati
tastele cu litere. Ce observati? Toate literele de pe ecran sunt mici.

“

Atentie!
Tasta Caps Lock poartd diverse denumiri, in functie de

tipul calculatorului, dar semnificatia ei rimane aceeasi.

13




Caleulatorul pentru cei mici

Nu uita!

w Q Doriti s obtineti o literd mare ? — Actionati tasta
respectivd impreund cu Shift.

Q Doriti s scrieti cu litere mari?— Actionati tasta
Caps Lock.

O Doriti sa scrieti din nou cu litere mici? — Actionati tasta
Caps Lock.

Taste importante

Caps Lock

Probleme si teme practice

X 8. Scrieti-va numele pe ecran prin actionarea tastelor. Nu uitati sd
despartiti printr-un spatiu numele de familie de numele mic.

T2 9. Indicati numarul lipsa din urmatorul desen.

&Y N e

14
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T2 10. Céte triunghiuri sunt in figura de mai jos? Cum le numarati?

AN N
<\/\/\/\

g TS S

ST S s R

15
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4. ECRANUL

Priviti ecranul monitorului! Observati un semn de intrebare (?) iar
langa el un patratel care clipeste. Semnul intrebarii semnifica faptul ca se
asteaptd introducerea uneia sau mai multor comenzi de la tastatura.
Pitritelul se mai numeste cursor si arata locul unde se afiseaza pe ecra
litera sau cifra corespunzitoare tastei actionate. ; ‘

Intr-adevar, s presupunem ci apasati tasta . Observati cd pe
ecran apare litera S dar, in acelasi timp, cursorul s-a deplasat spre dreap-
ta cu o pozitie, aratand locul 1n care se va afisa semnul corespunzator
urmdtoarei tastdri (vezi figura):

?SH

Tastati in continuare literele T, E, R, G, E. Acum ecranul arata ast-
fel:

?STERGER

18
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Ne jucdm cu broasca

Pe ecran este afisat cuvantul STERGE care reprezintd, de fapt, o
comandd si anume, un ordin pentru stergerea ecranului. Acum comanda
a fost introdusa dar, pentru ca ea sa fie executatd mai este necesard o
operatie, si anume, actionarea unei anumite taste. Aceastd este o tasta
speciald iar pe ea este scris ENTER sau RETURN. Actionarea tastei
semnifica faptul ca am terminat ceva pentru calculator iar acum este ran-
dul sdu sd facd ceva, sd raspunda apelului nostru.

Atentie!

Tasta - poartd, in functie de tipul calculatorului,
diverse denumiri, dar actionarea ei are acelasi efect.

[[RETURN]| & [E‘JEWLINE]] 2 - » & =

De notat!

A, RETUR DE CAR
Tasta GNTER este asemanatoare cu tasta

de la masina de scris, care realizeaza saltul carului masinii
de scris la urmétorul rand (linie) de pe foaia de scris.

Actionand tasta vom observa ci ecranul a fost sters

in intregime, deci, calculatorul a "inteles" si a executat
intocmai comanda data.

/ /
Atengie!

Comenzile trebuie tastate corect, orice greseala de literd
3 et -
avand ca urmare neintelegerea comenzii de cétre calculator.

19
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AN

Nu uita!
—— \
Q Actionati tasta [E?‘T dupd introducerea unei comenzi!

QO STERGE este o comandd care are ca efect stergerca
ecranului.

Rezumat

Locul pe ecran unde se va afisa litera sau semnul ce
urmeazi si fie tastat este marcat cu un anumit semn care se
numeste cursor. :
Dupé introducerea unei comenzi, pentru ca aceasta sa fie
executatd, se actioneazi tasta ENTER.

Cuvinte noi invitate

Cursor

Taste importante

&)

L
M

(=) Probleme si teme practice

= 11. Introduceti prin tastare urméatoarea propozitie:

Sterge ecranul si asteaptd o noud comanda

; . . [[enTer] .
Observati efectul dupa actionarea tastei . Explicati.

20
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2 12. Introduceti prin tastare urmitoarea secventa:

2 g=5

Actionati tasta ENTER si observati ce se intampla.
Introduceti prin tastare secventa:

Actionati tasta ENTER si observati ce se intampla.

» 13, Indicati numadrul care lipseste din urmatoarea figura:

21
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5. INDREPTAREA
GRESELILOR

La introducerea comenzii am gresit la tastare si in loc de STERGE
am introdus STERGI si am actionat tasta ENTER. Observam cd ecranul
nu a fost sters iar calculatorul a transmis (afisat) mesajul:

NU STIU CUM SA STERGL.

ﬁ Putem sa indreptdm o greseald daca nu am tastat corect o
litera sau un grup de litere?

Da, cu conditia de & realiza acest lucru inainte de actionarea tastei
ENTER. Indreptarea greselilor se face cu tasta DELETE a cirei
actionare conduce la stergerea (indreptarea) literei sau semnului dinapoia
(stanga) cursorului ca in figura:

?STERGIE

stergerea acestei litere

Daca trebuie sterse mai multe litere sau semne la rand, atunci tasta
DELETE se tine mai mult timp apasata sau se actioneazd de mai multe
ori pand cand toate literele gresite sunt indepartate.

22



Ne jucam cu broasca

Atentie! o

Sa presupunem cd am introdus o propozitie intreagd si observim
ca am "mancat" o literd dintr-un cuvant de la inceputul- propozitiei.
Bineinteles, putem sa stergem propozitia pana la litera lipsa folosind
tasta DELETE si apoi sd introducem litera impreuna cu tot restul
propozitiei sterse. Insd, mult mai simplu, putem si deplasdm cursorul la
stanga sau la dreapta folosind tasta de deplasare la stinga € sau tasta
de deplasare la dreapta = si si-l pozitionam exact la dreapta fatd de
locul in care dorim sd intercalam litera lipsd. Dupa introducerea literei
lipsd, greseala a fost indreptata si ne putem continua activitatea prin
actionarea tastei ENTER sau prin deplasarea cursorului la sfarsitul
propozitiei.

Spunem cd am inserat litera respectiva. In acelasi fel putem insera
cuvinte intregi si chiar propozitii.

Nu uita!

DELETE|| . . 5
QO Foloseste tasta inainte de tasta LENER dacd

ai introdus ceva gresit si vrei sd indrepti.

O Foloseste tastele de deplasare a cursorului pentru a
insera litere sau cuvinte.

Rezumat

@ Pentru indepartarea unei litere, cifre sau semn gresite se
foloseste tasta DELETE a cdrei actionare are ca efect ster-

gerea literei, cifrei sau semnului din stdnga cursorului.

23
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Pentru inserarea (intercalarea) unor litere sau cuvinte in cadrul unei
propozitii se folosesc tastele de deplasare a cursorului la stinga € sau
la dreapta =». La introducerea gresita a unei comenzi si actionarea tastei
ENTER,; calculatorul va raspunde cu un mesaj de atentionare.

Cuvinte noi invatate
Inserare
)

Probleme si teme practice

S\ 14. Introduceti prin tastare propozitia:

Sterge ecranul si asteaptd un ordin!

Inainte de a actiona [LENTER faceti modificarile necesare asfel
incat pe ecran sa fie afisata propozitia:

Sterge ecranul, asteapta si apoi executa urmétoarea comanda'

; ) TER . - Nk &
Actionati tasta s1 observati ce se intampla.

= 15. Introduceti: joc. Apasati si observati ce se Intampla.
T2 16. Indicati litera care lipseste din urmétoarele siruri:
a)BDFH?

b)SPNL?
OLKMIN?

24
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Recapitularea tastelor importante

In tabelul urmitor sunt evidentiate toate tastele importante
invatate. Cunoasterea folositii lor va permite sa tastati orice propozitie

sau orice comanda:

TASTA

ALTE FORME

SEMNIFICATIE.
EFECT.
LA CE FOLOSESTE

[(enter ]|

=

& =

S-a terminat introducerea
uneia sau mai multor
comenzi.

Ef Em

Stergerea literei, cifrei
sau semnului dinaintea -
cursorulut.

Shift

CIRE

(&5

) s ]

Obtinerea semnului
gravat pe partea supé-
rioard a tastei sau a literei
mari (majuscule).

Obtinerea literelor mari
(majuscule).

[[ spacE ||

[[ SPACEBAR ||

(i

Obtinerea unui spatiu in
cadrul unui sir de semne:

Deplasarea cursorului
spre stanga in cadrul unui

sir de semne.

Deplasarea cursorului
spre dreapta in cadrul
unui sir de semne.

25



Calculatorul pentru cei mici

6. BROASCA TESTOASA

Introduceti din nou comanda STERGE si priviti cu atentie ecranul!
Acesta aratd ca in figura de mai jos.

i T

?

o5 P

In centrul ecranului se gaseste un indicator de forma triunghiulard
asemandtor unei sdgeti al cirei varf este orientat in sus, adicd spre partea
superioard a ecranului. Acest indicator se mai numeste broasca testoasa.
Candne referim la orientarea broastei se foloseste aceeasi conventie ca
la busold, adica partea superioara a ecranului este Nordul (N), partea
inferioard Sudul (S), partea din dreapta Estul (E), iar partea din stanga
Vestul (V), ca in figura de mai jos:

Partea stangd a ecranului

@ / Partea superioard a ecranului

Partea dreapta a ecranului

Nord

Vest Est

Partea inferioara a ecranului @

Sud



Ne jucam cu broasca

De acum inainte, broastei testoase 1i vom adresa comenzile si
ordinele noastre. La randul ei, broasca va fi aceea care ne va executa
aceste comenzi. De fapt, broasca testoasa a fost aceea care a realizat
stergerea ecranului. Pentru simplificare, vom folosi de aici inainte pentru
broasca testoasd un singur cuvant, si anume, broasca. Acum broasca sta
in centrul ecranului, aici fiind "casa" ei. De fiecare dati cu comanda
ACASA broasca va reveni acasd, adica la casa ei.

Dar ce poate realiza broasca?

. Vom vedea ci cea mai mare parte a ordinelor pe care le vom da
broastei vor fi pentru deplasarea ei si realizarea de desene pe ecran. in
miscarea sa, broasca poate lasa urme, desenele realizindu-se astfel pe
ecran in mod asemandtor cu miscarea varfului creionului pe o coald de
hartie.

Nu uita!
O Comanda STERGE va avea ca urmare stergerea ecra-
nului, iar comanda ACASA va face ca broasca sd se

gdseascd in "casa" ei, adicd in centrul ecranului.

O Introduceti comenzile exact, fara greseald, deoarece
altfel broasca nu le va intelege.

QO Actionati tasta ENTER dupa introducerea comenzii.

O Puteti da comenzile atat cu litere mari cat si cu litere
mici, intrucat broasca le va intelege deopotriva.

27
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&

Rezumat

O Broasca testoasa este un indicator sub forma de sageata
al carei varf este orientat initial in sus, spre partea supe-
rioard a ecranului, adica spre nord.

QO Toate comenzile pe care le introducem reprezintd
ordine pe care broasca le executa.

O Broasca se poate deplasa conform comenzilor noas-
tre, iar "urma" ldsatd pe ecran va constitui desenul nostru.

28
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7. MISCARILE BROASTEI
TESTOASE

Broasca poate fi deplasatd pe ecran pe traseul reprezentat de o
linie dreaptd. Aceasta se mai numeste directie si este indicatd de varful
sagetii.

& )

Inainte directia pe care se poate deplasa

broasca
A N

Tnapoi

g .

A

Pe o anumita directie, broasca se poate deplasa inainte, atunci
cand deplasarea se face in sensul varfului sagetii sau inapoi, atunci cand
deplasarea se face invers fatd de sensul indicat de varful sagetii.

Pentru deplasare se folosesc comenzile INAINTE si INAPOI,
care se mai numesc astfel si comenzi de deplasare. Insa, pentru a se
deplasa ca urmare a unui ordin de al nostru, broasca trebuie sa "stie" in
plus cat de mult trebuie sa se deplaseze, adicd trebuie sa stie cati "pasi"
anume trebuie sd facd. De aceea, comanda respectiva trebuie sd contind
si indicatia cantitativd privind marimea deplasdrii, adicd un numar care
sd reprezinte cati "pagsi" va face broasca.

29
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Astfel, dacd introducem comanda:

‘
/ Nu uita sa actionezi ENTER
INAINTE 50 <1l/

Broasca va intelege "MERGI INAINTE 50 DE PASI!" si, ca
urmare, se va deplasa inainte 50 de pasi pe directia pe care este orientata.
Rezultatul pe ecran se poate vedea in figura de mai jos.

& By

Segment de dreaptd de 50

? INAINTE 50

Observati cd in deplasarea ei, broasca a trasat un segment de
dreapta de 50 de pasi. .

Desigur, va intrebati cat de mare este pasul broastei? Intr-adevir,
acesta este cat un punct de pe ecranul calculatorului.

Sa presupune cd introducem comanda:

/ Nu uita sa actionezi ENTER
INAPOI /20 +/

30
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‘Broasca va intelege "MERGI INAPOI 20 DE PASI!" 51 se va
deplasa 20 de pasi pe directia pe care este orientatd. In urma acestei
comenzi, ecranul calculatorului va arata astfel:

& oy

‘ semidreapta de 20

S o

Acum broasca nu a mai trasat nici o linie, intrucat, la inapoiere, a
trecut peste o linie care era deja trasatd. Oricum, acum stim cd in fata
broastei este un segment de dreaptd de 20 iar in partea din spatele ei
ramane un segment de dreapta de 30.

Nu uita!

A Q Deplasarea broastei se face cu comenzile INAINTE si
INAPOL. '

Q Dupa introducerea cuvantului INAINTE sau INAPOI
se lasd un spatiu si apoi se introduce un numdr care repre-
zintd cati "pasi" va face broasca, fiind deci indicatia cantita-

tivd de deplasare.

Q Un "pas" are marimea unui punct.

31
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Q Comenzile INAINTE si INAPOI se pot introduce si in
forma prescurtata (rezultatul fiind acelasi) astfel:

INAINTE |=|IN

INAPOI |=[1P]

Acelati efect ca inainte 1-am fi obtinut si dacd am fi introdus, deci,
comenzile sub forma:

IN50 si IP20

Rezumatul comenzilor invitate

COMANDA EFECT EXEMPLU DE -
, B FOLOSIRE
STERGE Sterge ecranul si STERGE
aduce broasca acasa
cu varful indreptat
; ~spre Nord
ACASA Aduce broasca acasad | ACASA
cu varful indreptat
spre Nord.
INAINTE Deplaseaza broasca INAINTE 50
inainte pe directia indi-
catd de varf un numar IN 50
specificat de pasi.
INAPOI Deplaseaza broasca INAPOI 20
inapoi pe directia indi-
catd de varf un numar | IP 20
specificat de pasi.

32



Ne jucam cu broasca

i
(=== Probleme si teme practice-

T 17. Dati doua comenzi astfel incat broasca si parcurgd un drum de
40 de pasi.

2. 18. Dati'trei comenzi astfel incat pe ecran sd se deseneze un seg-
ment de dreaptd de 70.

Indicatie. Puteti introduce cele trei comenzi una dupa alta, separate intre
ele printr-un spatiu, iar la sfarsit sd actionati tasta ENTER. '

T2 19. Broasca fiind acas3, cat de mare este segmentul de dreapti care
apare pe ecran dupd introducerea comenzilor: IN 10 IN 20 IN 10?

2 20. Broasca fiind acas3, cit de mare este segmentul de dreapta care
se traseazd pe ecran dupa introducerea comenzilor: IN 20 IN 30 IP 10?

. 21. Broasca fiind acas3, indicati cu degetul pe ecran unde se va afla
broasca dup# introducerea comenzilor: IN 20 IN 30 IN 15,
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Calculatorul pentru cei mici

8. STERGEREA LINIILOR

Pana acum am invatat cum se traseaza segmente de dreaptd. Sa
presupunem cé broasca este acasa si dati comanda INAINTE 60. Dupa
trasarea segmentului de dreaptd de 60 pe ecran constatati cd, de fapt, este
prea mare si ati fi dorit unul de 50.

/2\

Desigur, puteti sterge ecranul si sd dati din nou comanda, de data
aceasta INAINTE 50. Dar, si mai bine, puteti lua o "guma" si sterge cu
ea o bucatd de 10, trecand peste acea parte cu guma,

Cum procedati?

Deci:

GUMA INAPOI 10

Incercati acum sa prelungiti in partea de jos linia trasati cu inca 20.
Deoarece segmentul care apare pe ecran este de 50, va trebui sa

introduceti comanda IP 70.

Ce observati? Dupa ce a parcurs segmentul de 50, broasca a mai
facut inca 20 de pasi dar fara sd mai lase urme ca in figura.
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Ne jucdm cu broasca

Spunem ca broasca este "fard creion", deoarece nu mai traseaza
linii pe directia pe care se deplaseaza. Fiind "fard creion" avem posibili-
tatea sd pozitiondm broasca intr-un anumit loc pe ecran si, de acolo, sd
incepem sd trasam linii.

&

Ca si In cazul folosirii "gumei", putem ajunge in situatia in care
broasca este "fard creion" introducidnd comanda FARA CREION. in
legédturd cu aceastd comandd, observati cd ea este formatd din doua

cuvinte, putandu-se folosi si sub forma ei prescurtatid: FC.

Fie cd am folosit "guma", fie cd am introdus inainte comanda
FARA CREION, putem readuce creionul broastei, adicd putem avea din
nou posibilitatea trasdrii de linii, cu comanda CREION.

Nu uita!

Q Vrei sd stergi linii? =» foloseste comanda GUMA.

QO Vrei sd deplasezi broasca fird si trasezi linii? =
foloseste comanda FC sau GUMA.

Rezumat

@D Q Liniile se pot sterge introducand comanda GUMA si
apoi trecandu-se peste ele.

Q Broasca se poate deplasa fard a'trasa linii daca este
"fara creion". Acest lucru se intdmpld dupd introducerea
comenzilor FARA CREION sau GUMA.

QO Readucerea creionului, urmatd de posibilitatea de a
trasa din nou linii, se realizeaza cu comanda CREION.
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Cuvinte noi invitate

FORMA LA CE'FOLOSESTE
PRESCURTATA

GUMA el Dupa intruducerea ei se
pot sterge linii.

FARA CREION EC Broasca poate fi
deplasata fara sa traseze
linii.

CREION CR Broasca poate trasa linii.

/AN

e

Atentie!

{naintea introducerii oricirei comenzi, pentru a nu face
greseli, este bine sd ne punem intrebarea: in ce stare este
broasca? Este cu "creion" sau "fird creion"? In functie de
raspuns si de obiectivul propus se vor da comenzile
CREION sau FARA CREION, dupa cum este cazul.

Probleme si teme practice

T2 22. Presupunind ci broasca este acasd, introduceti urmitoarele
comenzi: IN 50 IN 10 IP 40. Cat de mare este segmentul de dreapta care
apare pe ecran? Dati acum comenzile necesare astfel incat pe ecran sé
riménd un segment de dreaptd de 25.
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Ne jucdm cu broasca

T2 23. Broasca fiind acasd, au fost introduse comenzile IN 30 IN 20
IP 60. Dati comenzile necesare astfel incat pe ecran sa fie doud segmente
de dreaptd, unul de 10 i altul de 30.

2 24. Dati comenzile necesare astfel incit ecranul si arate ca'in figura
de mati jos:

o | 3 e
, 20
R R 20
s eiay 10
L5 0

2 25. Desenati cum va arita ecranul in urma executirii comenzilor:
IN 20 IN 40 IP 20 GUMA IN 20. Verificati apoi corectitudinea rdspun-
sului prin introducerea si executarea comenzilor.

T2 26. Desenati pe ecran un segment de dreapta de 60, apoi dati comen-
zile necesare astfel incat pe ecran sa fie doud segmente de dreaptd, unul
de 10 si altul de 30.

&\ 27. Cum va arita ecranul in urma executarii comenzilor: IN 20
IN 40 IP 20 GUMA IP 20. Verificati apoi corectitudinea raspunsulul prin

introducerea si executarea comenzilor.

2. 28. Presupunand ci broasca este acasd, cum va arita ecranul in urma
executdrii comenzilor:

IN 10 IN 20 GUMA IP 30
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Calcutatorul pentru cei mici

9. LA DREAPTA SI LA
STANGA

Pand acuma am desenat linii pe directia verticald deoarece broasca
era indreptatd cu varful in permanentd spre partea superioard a ecranului.
Dénd deci comenzi INAINTE si INAPOI, broasca se va deplasa pe
directia verticald ca in figurd.

(

Directia verticald

Ny P

Am vrea, insd, sd desendm linii §i pe alte directii, de exemplu, pe
cea orizontald, ca in figura. \

Directia orizontala

Pentru aceasta, trebuie sd "punem" broasca pe altd directie, 1ar in
acest scop ar trebui sa o rotim pentru a se indrepta pe directia dorita.
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In figura de mai jos, broasca a fost rotitd, fiind indreptata de pe
directia verticald pe cea orizontala.

o >
spre
stdnga

I e,

In mod asemanator putem roti broasca si pe altd directie, de exem-
plu, ca in figura de mati jos.

f T o

.8 vy

In cele. doud cazuri expuse broasca a fost rotitd spre stinga, iar
pentru lucrul acesta s-a folosit comanda STINGA sau prescurtat SA.
Broasca poate fi rotitd insa si la dreapta (ca in figura de mai jos) iar in
acest caz se foloseste comanda DREAPTA sau prescurtat DR.

- A

spre
dreapta
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Calculatorul pentru cei mici

In folosirea comenzilor STINGA si DREAPTA este necesar s se
indice si cdt anume sé se roteascd broasca la stdnga sau la dreapta.

Sé@ presupunem ca broasca este acasd §i ne imagindm orientarea
indicatd de varful broastei printr-o linie punctatd ca in figura 1 de mai
jos. Introducem acum comanda DREAPTA 50. Observdm c# printr-un
numdr separat de comanda printr-un spatiu s-a indicat cdt anume sa se
roteascd broasca. Imaginadndu-ne orientarea actuald indicatd de varful
broastei tot printr-o linie punctatd, obtinem figura 2, iar suprapunand
figura 1 si figura 2 intr-o singurd figura, obtinem figura 3.

Deschiderea dintre cele doud semidrepfe aratd cat de mult a fost
rotitd broasca conform comenzii date, si anume, DREAPTA 50.
Dati comanda ACASA si apoi DREAPTA 80 obtinand figura 4.

D____-__
%
X

Figura 1 Figura 2 Figura 3

Se observd ci, in comparatie cu figura 3, deschiderea dintre cele
doud semidrepte este mai mare. Spunem ca broasca s-a rotit mai mult in
cazul figurii 4 deoarece indicatia de rotire a fost mai mare (80 > 50).

Figura 4
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Atentie!

Observati cd, spre deosebire de comenzile INAINTE si
INAPOI, in cazul comenzilor DREAPTA si STINGA,
broasca nu se deplaseazi deloc. In urma acestor comenzi
ea numai se roteste, schimbandu-si directia.

Rezumat

Q Broasca poate fi rotitd la stdnga sau la dreapta cu
comenzile DREAPTA si STINGA.

O Dupi o comandi DREAPTA sau STINGA se intro-
duce un numadr care reprezintd marimea rotirii la dreapta
sau la stanga.
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RECAPITULAREA COMENZILOR INVATATE

COMANDA FORMA EFECT EXEMPLU DE
PRESCURTATA FOLOSIRE

STERGE s Sterge ecranul si aduce [ STERGE
broasca acasa cu ori-
entarea spre nord.

ACASA — Aduce broasca acasa ACASA
cu orientarea spre nord.

INAINTE IN Deplaseaza broasca INAINTE 50
inainte pe directia indi- IN 50~
catd de varf un numar
specificat de pasi.

INAPOI 115% Deplaseaza broasca INAPOI 40
inapoi pe directia indi- 1P 20
cata de varf un numar
specificat de pasi.

GUMA — Dupa introducerea ei GUMA
broasca poate sterge
linii.

FARA CREION B Broasca poate fi FARA CREION|

3 deplasata fard sa EC
traseze’ linii.

CREION CR Broasca poate trasa CR
linii.

DREAPTA DR . Roteste broasca spre | DREAPTA 90

: dreapta cu o marime DR 45
specificata. :

STINGA SA Roteste broasca spre STINGA 30
stdnga cu o marime SA 50

specificata.
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10. UNGHIURIL.
UNGHIUL DREPT.

Stim cd doud semidrepte cu originea comund formeazd un unghi
lar, cu cdt deschiderea dintre semidrepte este mai mare, cu atdt mdrimea
unghiului (sau, pur si simplu, unghiul) este mai mare. Cele doud semi-
drepte se numesc laturile unghiului iar originea lor comuna se numeste
varful unghiului.

Cu comenzile DREAPTA si STINGA se pot construi unghiuri. De
fapt, reludnd figurile 3 si 4 din lectia precedentd, putem observa ca cele
doud semidrepte de la varful broastei inainte si dupd o comanda
DREAPTA (sau STINGA) formeaza un unghi, dupa cum se observa in
figurile A si B de mai jos.

: | : EJ/

Figura A Figura B

in figura A spunem ca unghiul este de 50 de grade (se mai noteaza
50°) iar in figura B, unghiul este de 80 de grade (80°). Mai observdm ca
unghiul din figura B este mai mare decat cel din figura A.
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Calculatorul pentru cei mici

Broasca fiind acasa, introduceti urméatoarele comenzi:
. STINGA 90 INAINTE 50 INAPOI 100 INAINTE 50

Ecranul calculatorului va arédta ca in figura de mai jos, fiind dese-
nat un segment de dreaptd orizontal de 100 iar broasca la mijlocul seg-
mentului cu varful spre partea stdngd a ecranului (vest).

A

Sd incercdm sd Indreptdm broasca pe alte directii, formand diferite
unghiuri.

Introduceti:

DREAPTA 30 INAINTE 50 INAPOI 50

Vom obtine figura de mai jos care prezintd un unghi de 30° in
partea stangd. Se observé cd in partea dreaptd se formeaza un unghi care

este insd mult mai mare.
DD

Unghi de 30°
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Ne jucam cu broasca

Sa stergem acest unghi §i sd aducem broasca pe directia de la
inceput:

GUMA IN 50 IP 50 CREION STINGA 30
Introduceti:

DREAPTA 70 IN 50 IP 50

Obtinem figura de mai jos care prezintd un unghi de 70° in partea
stdngd, cel din partea dreapta fiind totusi mai mare.

70

Unghi de 70°

Retinem si acest unghi inainte de al sterge si a aduce broasca pe
directia de la inceput:

GUMA IN 50.IP 50 CREION STINGA'70

_ Introduceti:
DREAPTA 90 IN 50 IP 50.

Obtinem figura de mai jos care feprezinté un unghi de 90°.

90/__1

Y

Unghi de 90°

45



Calculatorul pentru cei mici

Ce observati comparand cele trei unghiuri obtinute, de 30, 70 si 90
de grade?

Numai in cazul unghiului de 90° unghiul din stdnga este egal cu
unghiul din dreapta. Acest unghi se mai numeste unghi drept, iar
dreptele se numesc perpendiculare.

Observati ca in cazul acestui unghi drept, o laturd a sa este pe
directia verticald iar cealaltd pe directia orizontala.

Rezumat

@ Q Cu comenzile DREAPTA si STINGA se pot construi
unghiuri.

Q Marimea unghiurilor este data in grade.

-Q Unghiul drept are marime de 90°.

Probleme si teme practice

™ 29. Broasca fiind acasi, realizati:
a) un unghi ascutit de 10° cu laturile de 60;
b) un unghi ascutit de 30° cu laturile de 50;
¢) un unghi ascutit de un grad cu laturile de 60;
d) un unghi drept cu laturile de 50;
¢) un unghi obtuz cu laturile de 60;
f) un unghi obtuz de 120° cu laturile de 50.

T2 30. Reluati secventa de comenzi:

SA 90 IN SO IP 109 IN 50 DR 90 IN 50 IP 50

Se obtine desenul:
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Ne jucdm cu broasca

90

In cadrul lectiei s-a facut afirmatia c#, in acest caz, unghiul din
stanga este egal cu cel din drepata, amandoud fiind de 90°. Despre cel
din stanga stim sigur ca are 90° deoarece chiar noi am dat comanda
DR 90 care il construieste. Folosind desenul, verificati cd unghiul din
drepta are tot 90°. =

Indicatie: dati comanda DREAPTA mai intdi pentru un unghi mai
mic de 90°, de exemplu DR 70, apoi mai multe comenzi DREAPTA pentru
unghiuri mai mici. Notati-vd de fiecare datd unghiul, iar cand broasca a
ajuns pe directia dreptei orizontale (ca in.figura de mai jos), faceti suma
unghiurilor.

X 31. Broasca fiind acasi, introduceti
comenzile IN 50 IP 100 IN 50. Care este
unghiul cu care trebuie sd se roteascd
astfel incat sd fie orientatd in sens
invers, adicd cu varful spre partea
inferioard a ecranului, ca in figura de mai
jos. Notati-va rezultatul si tineti-1 minte!
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Calculatorul pent'ru cei mici

2 32. Broasca fiind acasd introduceti comenzile necesare astfel incat
broasca si se roteascd complet adica sd ajungd exact cum era initial. Cat
de mare este unghiul cu care trebuie sd se roteascd broasca astfel incat
rotirea sd fie completd? Notati-va rezultatul si tineti-1 minte!

22 33. Realizati un unghi de 130° care si aibd in componenta sa un
unghi de 60° si altul de 70°.

2 34. Realizati un unghi de 130° care si aiba in componenta sa un
unghi drept si altul de 20°. Din-cite unghiuri este format unghiul de
130°? Cat de mare este al treilea unghi? "

T2 35. Realizati un unghi de 60° cu laturile de 50, iar din varful sau
trasati o linie intreruptd cu lungimea totald de 50 astfel incat sd se
formeze doud unghiuri egale ca in figura.

T2 36. Dati comenzile necesare pentru a realiza figura de mai jos.
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= 37. Broasca fiind acasi, introduceti urmatoarele comenzi:

SA 30 SA 20 DR 50 SA 100 DR 150 SA 100 DR 100 SA 50 ;
Ce observati? Explicati rezultatul?

Indicatie: Facefi un tabel astfel incdt pe o coloand sd trecefi toate roti-
rile la stanga iar pe alta toate rotirile la drepta. Faceti suma rotirilor pe
fiecare coloand §i comparati rezultatele.

11. TRASEE SI DRUMURI

Probleme si teme practice

2. 38. Broasca fiind acasi, introduceti comenzile, astfel incat pe ecran
sa apard figura de mai jos (o cruce). Cit de mari sunt unghiurile care se
formeaza? Care este suma lor?

2 39. Realizati desenul din figura de mai jos. Cat de mari sunt
unghiurile care rezultd? Care este suma lor? |
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Caleulatorul pentru cei mici

2 40. Realizati desenul din figura de mai jos (un X mare).

P

T2 41. Realizati desenul din figura. Cat de mari sunt unghiurile care se
formeaza? Care este suma lor?

N

TR 42. Realizati desenul din figurd. Cat de mari sunt unghiurile care se

formeaza?
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T 43. Realizati desenul din figura de mai jos.

Indicatie: In dreptul fiecdrui segment de dreaptd s-a notat mdrimea sa
pentru a sti cum trebuie sd dati comanda. Liniile punctate s-au trasat
pentru a marca mdrimea unghiului corespunzdtor a cdrei valoare vd
este necesard pentru introducerea comenzilor. S-a mai indicat broasca
la inceput si la sfarsit. Care este mdrimea drumului strdbdtut de
broascd?

70

40

final

2 44, Realizati desenul din figura de mai jos.

Indicatie: pentru a nu gresi unghiurile, dar nici segmentele de dreaptd,
incercati sd vd "bdgati in pielea broastei” si sd executati chiar voi seg-
mentele.

final y
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Calculatorul pentru cei mici

12. POLIGOANE.
PATRATUL

Stim ca poligonul este o linie frantd inchisd. Mai gtim, de aseme-
nea, cd pdtratul este o figura geometrica cu patru laturi, toate egale.
Unghiurile patratului sunt si ele egale,. fiind drepte. Sa incercdm sa
desendm un pitrat a cirei latura si fie de 40. In acest scop veti introduce
comenzile:

IN 40 DR 90
IN 40 DR S0
"IN 40 DR 90
IN 40 DR 90

Obtineti figura de mai jos.

A

Urmariti miscarile broastei in timp ce deseneazad patratul. Apoi
"bagati-va in piclea broastei" si incercati sa dati singuri comenzile nece-
sare pentru desenarea unui patrat.

Atentie!
Este bine sa urmariti ca, pentru a avea un control mai bun
asupra broastei, dupd desenarea unui poligon broasca sa

fie in aceeasi pozitie si orientare ca la inceput.
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Ne jucdm cu broasca

Observati ¢d pentru realizarea patratului s-a dat de 4 ort comanda
IN 40 (desenandu-se astfel cele 4 laturi) si de 4 ori comanda DR 90,
pdtratul avind 4 unghiuri de 90°. De asemenea, observati cd dupa o
comandad de laturd urmeazad o comandd de unghi, ceea ce este normal,
deoarece un unghi este format din doud laturi care au un varf comun.

Patratul pe care l-am obtinut este desenat in partea dreptd a ecranu-
lui deoarece prima comandad de modificare a directiei a fost o comanda
"la dreapta". Spunem ci acest patrat este "pe drepta”.

Tot la fel de bine putem obtine un patrat "pe stdnga"” cu urmatorele
comenzi:

IN 40 SA 90

IN 40 SA 90

IN 40 SA 90

IN 40 SA 90

Obtinem figura de mai jos care este un patrat pe stanga..

Uitandu-ne la comenzile date observdm ci si acest patrat are patru
laturi egale (cu 40) si 4 unghiuri de 90°. De altfel, cele doud patrate sunt
identice dacd facem ca broasca sad disparad folosind comanda
FARABROASCA (FB). - vezi figura.
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Putem readuce broasca pe ecran introducand simplu comanda
BROASCA.

Nu uita!

% Dupd comenzile BROASCA si FARABROASCA nu tre-
buie pus un numadr ca in cazul comenzilor IN, IP, SA, DR.

Rezumat

@ Q Folosind comenzile INAINTE, DREAPTA si STINGA
se pot realiza figuri geometrice.

O Figurile geometrice pot fi construite (la alegere) pe
dreapta sau pe stanga, rezultatul final fiind acelasi.

O Comanda FARABROASCA (prescurtat FB) face sa
dispard broasca de pe ecran, reaparitia ei realizandu-se cu
comanda BROASCA.
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Probleme si teme practice

TR 45, Realizati un patrat cu latura de 50. Tindnd cont de comenzile
introduse, care este perimetrul acestui pétrat? Care este suma unghiurilor
patratului?

T 46. Si se deseneze un dreptunghi a carui lungime sa fie de 50 si a
cdrui latime sd fie de 30. Care este perimetrul sau?

Diagonala unui pétrat este dreapta care uneste doud varfuri opuse
ale patratului.

T2 47. Cat este diagonala unui patrat cu latura de 502 Este mai mare sau
egald cu latura?

Indicatie: realizati un pdtrat cu latura de 50, pozitionati broasca pe
directia diagonalei si incercati sd o mdsurati.

2. 48. Realizati un triunghi cu urmitoarele caracteristici: un unghi este

drept iar laturile care formeaza acest unghi sunt egale, si anume, fiecare
are 50, ca in figura de mai jos. Care este perimetrul acestui triunghi?

50

50
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Calculatorul pentru cei mici

= 49. Si se deseneze doud patrate, unul cu latura de 30 si altul cu latu-
ra de 50, inclinate unul fatd de celdlalt cu un unghi de 20° ca in figura de
mai jos.

20

30

50
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13. TRIUNGHIUL.
UNGHIUL EXTERIOR

Stim ca poligonul cu 3 laturi se numeste triunghi.
Pentru a construi un triunghi este necesar sd cunoastem toate ele-
mentele sale, adica cat de mari sunt cele 3 laturi si cele 3 unghiuri.

Sa incercdm sd desenam, din nou, triunghiul de la problema 53
(vezi figura de mai jos) dar, de data aceasta, incercdnd ca fiecare laturd
sa fie parcursd doar o singura dati. Pe figura s-au notat toate elementele
triunghiului, acestea fiind cunoscute.

50

Broasca fiind in locul in care a fost desenatd, mai intdi vom da
comanda IN 50, dupd care vom incerca sa facem unghlul triunghiului,
care stim cd este de 45°.

Dar atentie! Dacd facem DR 45, broasca nu se va aseza pe directia
doritd pentru a trasa latura de 70. ;
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Calculatorul pentru cei mici

Mai observdm, de asemenea, cd unghiul pe care se roteste broasca
este unghiul exterior triunghiului, adica unghiul format din prelungirea
unei laturi s1 cealalta laturd, ca in figurd de mai jos.

|
|
|
|

unghi exterior

A5
unghi
interior

Dar cét de mare este acest unghi?

Daca am roti broasca la dreapta cu 180° stim c@ ea se va orienta
invers, adicd cu varful spre Sud. Din aceasta rotire, 45° reprezintd chiar
unghiul triunghiului. Rezulta cd unghiul exterior cu care trebuie sd rotim
broasca pentru a se orienta pe directia laturii triunghiului este de:

180° - 45° = 135°,

Vom da comanda DR 135. Apoi, pentru a face latura, introducem
IN 70, iar broasca va ajunge in pozitia indicata in figura de mai jos.

90

foin

155 R
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La fel ca in cazul precedent, va trebui sa rotim broasca pe unghiul
exterior (tot de 135°) la dreapta, DR 135 iar apoi IN 50 pentru trasarea
celel de a treia laturi. Nu uitdm in final s& d@m comanda DR 90 pentru a
aduce broasca in pozitia care era la inceput. Observati ca si acum broas-
ca se roteste pe unghiul exterior.

Recapituland, iatd care sunt comenzile pentru trasarea triunghiului
cerut: :

IN 50 DR 135 IN 70 DR 135 IN 50 DR 90

Se observa ca aceste comenzi sunt corespunzdtoare trasirii a trel
laturi (doud de 50 si una de 70) si a rotirii corespunzatoare pentru 3
unghiuri. '

Rezumat

@ || Pentru trasarea unui poligon, broasca se roteste pe unghiu-
rile exterioare acelui poligon. Unghiul exterior este cel for-
mat de o laturd si prelungirea celeilalte.

==\ Probleme si teme practice

T 50. Verificati faptul ¢a si in cazul trasarii unui patrat, broasca se
roteste pe unghiul exterior acestuia. De ce, In acest caz, nu ne-am pus
aceastd problema?

2 51. Indicati comenzile ce trebuie date pentru trasarea unui triunghi

pe stdnga cu laturile de 50 si unghiurile de 60°. Care este suma unghiu-
rilor acestui triunghi? Dar suma unghiurilor exterioare?
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Calculatorul pentru cei mici {

T2 52. Realizati un triunghi care s aibd caracteristicile indicate in figu-
ra de mai jos. Care este perimetrul acestui triunghi? Dar suma unghiu-
rilor exterioare?

60
40

70

T2 53. Realizati un triunghi care si aibi caracteristicile indicate in figu-
ra de mai jos. Care este perimetrul acestui triunghi? Care este suma
unghiurilor triunghiului? Ce observati in general, in legdturd cu suma
unghiurilor unui triunghi? Care este suma unghiurilor exterioare? Ce
observati In general, in legaturd cu suma unghiurilor exterioare unui tri-

»

unghi?

™ 54. Hexagonul este un poligon cu
6 laturi. Realizati un hexagon pe stdnga cu
laturile de 50 si ale carui unghiuri sunt de
120° ca in figurd. Care este perimetrul
acestul poligon? Care este suma unghiu-
rilor acestui poligon? Dar suma unghiu-
rilor exterioare? Enuntati o reguld in lega-
turd cu suma unghiurilor exterioare unui
poligon.
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14. ROTIREA COMPLETA A
BROASTEI

Exemplul 1.
Sa incercam sd ddm comenzile pentru realizarea desenului de mai
jos (s-a marcat punctul de inceput si punctul de sfarsit).

30

45

sfarsit

70

30

N
40 33

Vom da comenzile:

DR 30 IN 30 DR 60 IN 30 DR 45 IN 70 DR 135 IN 40 DR 90
IN 30

Priviti comenzile date precum si desenul obtinut!

Se observa ca broasca s-a deplasat pe un parcurs de 30 + 30+ 70 +
40 + 30 = 200 de pasi. De asemenea, toate rotirile, In numdr de 5, s-au
efectuat la dreapta. Mai este si altceva important de semnalat? Da! La
sfarsit broasca are aceeasi directie ca la inceput, fiind orientatd spre
Nord.
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Sa calculdm si cét s-a rotit in total broasca (suma rotirilor).
Dreapta: J0° 8 60F 450 d 35" £ 007 = 368"

Vi spune ceva acest rezultat?

Da, acelasi rezultat 1-am obtinut si atunci cdnd am calculat suma
unghiurilor exterioare in cazul triunghiului (problemele 53, 54, 55),
patratului i hexagonului (problema 56). Dar suma unghiurilor exterioare
este chiar suma rotirilor broastei (dup@ cum stim, ea se roteste pe unghiul
exterior unei figuri geometrice) iar, de asemenea, atét in cazul triunghiu-
lui, cat si al pdtratului si hexagonului, la sfarsit
broasca are aceeasi orientare ca la inceput.

O primd concluzie care se desprinde este ca
suma rotirilor broastei atunci cand la sfarsitul unui 36()
desen ea are exact aceeasi directie ca la inceput si a
efectuat o rotire completd este de 360° (vezi desen).

aQc avAa |
B.roab‘ca . avand hgo
aceeasi directie ca la 30
inceput, este acest lucru ™ ‘ 90
adevarat g1 in cazul in care b T 45
broasca se roteste nu numai
la dreapta ci si la stanga? [

inceput . 60

Exemplul 2.

Sa incercdm sd dam
rdspunsul pe urmatorul
exemplu concret, oferit de 120
desenul aldturat.

sfarsit

90

62



Ne jucam cu broasca

Se observd ca pentru fiecare unghi exterior s-a indicat si sensul
rotirii (la stdnga sau la dreapta).

Comenzile: SA 45 IN 10 DR 135 IN 20 SA 45 IN 10
SA45INS DR 90 IN 30 DR 90 IN 60
DR 30 IN 20 DR 60 IN 20 DR 90 IN 20

S@ trecem rotirile broastei intr-un tabel, pe o coloand pe cele la
dreapta si pe cealalta coloana pe cele la stdnga, apoi sd facem sumele pe
fiecare coloana:

DREAPTA STANGA
135 45
90 45
90 ' 45
30
60
90
495 135

Observdm cd@ suma rotirilor la dreapta este mai mare decat cea a
rotirilor la stdnga. Cu cét este aceasta mai mare?

495° - 135° = 360°

Rezultatul este cunoscut gi sub numele de regula rotirii complete
a broastei.

Rezumat

(? O rotire completd a broastei, adicd atunci cand in final va
avea aceeasi orientare, se realizeaza cu 360°.
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Nu uita!
% Pentru realizarea oricarui desen sau figurd geometricd, in
final, dacé@ broasca are aceeasi orientare, suma rotirilor este
de 360°.

Probleme si teme practice

T 55. Calculati deplasirile totale ale broastei in cazul exemplului I si
2 din lectie. Ce puteti spune despre aceste deplasari, stiind c¢@ in ambele
cazuri rotirea broastei este de 360°?

T 56. Introduceti comenzile pentru
realizarea desenului alaturat. Calculati
rotirea broastei. Ce puteti spune despre
rezultat?

=57 Pentagonul este un poligon cu 5
laturi. Stiind ca si pentru trasarea unui
pentagon rotirea broastei este completa,
cat este unghiul (exterior) cu care se
roteste broasca in fiecare varf al pen-
tagonului? Dar cat este unghiul pen-
tagonului? Introduceti comenzile pentru
trasarea unui pentagon cu laturile de 30.
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15. Repetarea

Broasca fiind acasd ne propunem sd realizdm o linie dntrerupta ver-
ticald ca in figura de mai jos, in care atat liniile scurte cat si distanta din-
tre ele sa fie de 5 pasi.

RN
[ de
L&::Z:I:S | '

o o

Vom da comenzile:

FCINSCRINSFCINSCRINS
FCINSCRINSFCINSCRINS

Putem numara: comanda IN 5 a fost data de 8 ori, de 4 ori broasca
fiind "fard creion" si de 4 ori broasca fiind "cu creion", trasand deci 4
linii scurte. Trebuie sd recunoastem cd a fost destul de plictisitor de
introdus aceste comenzi, ele fiind destul de numeroase, si anume 16.

Oare nu existd vreun mijloc prin care sd realizdm acest lucru, dand
insd mai putine comezi?

Vom vedea cé acest lucru este p081b11 cu conditia de a stabili daca
acelagi lucru se repetd'de mai multe ori.

Intr-adevir, privind rezultatul pe ecran observdm ci o pereche for-
matd dintr-o pauzl si o linie scurtd se repeta de 4 ori. Acelasi lucru il
putem observa si dacd vom privi comenzile grupate de data aceasta astfel:

o



Calculatorul pentru cei mici

FCINSCRINS
FCINSCRINS
FCINSCRINS
FCINSCRINS
Intr-adevir FC IN 5 CR IN 5 se repeti de 4 ori.

Stergeti ecranul si introduceti:

REPETA 4[FC IN 5 CR IN 5] I

= >

paranteze pétrate

Atentie!

A Puneti in paranteze patrate grupul de comenzi care se-
repeta.

Ce observati?

Am obtinut exact acelasi desen ca inainte dar de data aceasta
folosind doar 5 comenzi in loc de 16.

Nu uita!

w Pentru a repeta un grup de comenzi se poate folosi comanda
REPETA si astfel acelasi rezultat se va obtine folosind mai
putine comenzi.

Puneti grupul de comenzi care se repetd intre paranteze
patrate. :

Puneti inaintea parantezei patrate numarul care aratd de cate
ori se repetd.
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Rezumat

Comanda REPETA realizeaza repetarea unui grup de

comenzi de un anumit numar de ori. Forma comenzii este:

‘Aici se pune numarul care aratd de céte
ori se va repeta grupul de comenzi

REPETA ' | ‘ \

Aici se pune grupul de comenzi
care se repetd

Comenzi noi invitate

REPETA

Probleme si teme practice ;

2. 58. Folosind comanda R_EPETA,‘ realizati urmatoarele desene:

a) o scard J_‘_IJ

pungard | | |]]]
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¢) linte punct orizontala (punctul este o linie de un pas)

¢) o linie in zig-zag
f) un triasnet

g) o cruce \

h) o stea cu 8 brate




Ne jucim cu broasca

T 59. Folosind comanda REPETA realizati urmitoarele figuri geo-
metrice:

a) un patrat;

b) un pentagon (5 laturi);

¢) un triunghi;

d) un hexagon (6 laturi).

16. UMPLEREA, DECUPAREA
‘ST HASURAREA FIGURILOR

Dorim sa realizdm un pdatrat umplut. Cum putem realiza acest
lucru? Folosind REPETA putem sa trasdm linii verticale de marimea
laturii si puse una langa alta, astfel incdt sd nu rdmana nici un spatiu intre

Introduceti comenzile:

ele.
distanta intre linii este de un pas

REPETA 30 [IN 30 IP 30 DR 90 IN 1 SA 90]

o

traseazi o linie de 30 pozitioneaza broasca
pe urmatoarea linie
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Se va obtine un pétrat cu latura de 30 umplut ca in figura de mai jos:

Cum s-a realizat acest lucru?

S-a repetat trasarea unei linii verticale de marime de 30 de pasi de
30 de ori, distanta dintre linii fiind de un pas. ;

Daca s-ar fi trasat linii orizontale rezultatul ar fi fost acelasi. In
acest caz comenzile sunt: :

-REPETA 30 [DR 90 IN 30 IP 30 SA 90 IN 1 DR 90]
Observati cd rezultatul este acelasi.

Putem decupa acum din acest patrat o "portiune" folosind GUMA
st REPETA. La fel, vom sterge liniile situate le distantd de un pas. De
exemplu, dupd umplerea pétratului cu latura de 30, putem decupa din el
un alt patrat, mai mic, cu latura de 10, cu comenzile urmétoare, obtinind
figura de mai jos:

nu uitdm ca la sfarsit sa dam din
nou creionul broastei

REPETA 10 [GUMA IN 10 IP 10 SA 90 IN 1 DR 90 CR]
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Ce se intampld dacd liniile de umplere nu sunt la distanta de un
pas? In acest caz spunem ca figura este hasurati iar liniile se numesc
hasuri. Hasurile pot fi verticale, orizontale sau oblice ca in figurile de
mai jos. Hasurile oblice sunt mai greu de trasat, deoarece nu stim exact
lungimea lor.

T 7

i

‘iwi;‘}i'}“]l ] /

i 7
hasuri verticale hasuri orizontale hasuri oblice

Atentie!

A La trasarea hasurilor este necesar sd se calculeze numarul
de hasuri de care este nevoie pentru acoperirea intregii
figuri, in functie de distanta dintre hasuri aleasa.

Cum se realizeazi acest lucru?

De exemplu, dorim s& ddm comenzile pentru hasurarea patratului
cu latura de 30, distanta dintre hasuri fiind de 3 pasi:

Aici se pune numdrul de hasuri

REPETA 7 [IN 30 IP 30 DR 90 IN 3 SA 90]

N

K 3="30
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Din schema rezultd cd numérul de hasuri este 10. In locul semnului
intrebdrii vom introduce 10. Vom obtine figura de mai jos care reprezin-
td un patrat hasurat:

Rezumat

@ Q Folosind comenzile invatate, in special pe cea de
repetare, putem realiza umplerea, decuparea sau hasurarea
figurilor.

Q Pentru umplerea figurilor se vor trasa linii la distanta de
un pas.

Q Pentru decuparea figurilor se vor sterge linii (cu GUMA)
""la distanta de un pas, dupi ce figura a fost umpluti.

Q Pentru hasurarea figurilor se vor trasa (sau sterge) linii
la distantd mai mare de un pas. Daca hasurile sunt dese, se

poate folosi o distantd de 2 sau 3 pasi, iar daca sunt rare,
de peste S pasi.

=S _2/>
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Nu uita!
@ Pentru a sti cdte hasuri sunt necesare se va tine seama de
faptul ca:

numarul de hasuri x distanta dintre laturi = mérimea laturii

Cuvinte noi invitate
Hasuri, figuri hagurate, hasuri orizontale, hasuri verticale,
hasuri oblice Sl

Probleme si teme practice

T 60. Realizati un dreptunghi umplut a cérui lungime este de 50 iar
latimea de 30. Decupati apoi din acest dreptunghi umplut doud pitrate
egale cu latura de 10, situate pe diagonald si trasati conturul unui tri-
unghi cu latura de 20 rezultdnd figura de mai jos:

10
10
10
10
10
10
A

BRI B E A 11 10 10

X 61. Realizati un dreptunghi cu lungimea de 40 st latimea de 30.

a) Hasurati acest dreptunghi cu hasuri verticale, distanta dintre ele
fiind de 4 pasi.

b) Hasurati acest dreptunghi cu hasuri orizontale, distanta intre
hasuri fiind de 2 pasi.
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Hill
it
L

a) . b

T 62. Realizati o tabela caroiata de-8 x 8 de forma patratica, marimea
laturii fiind de 40, ca in figura de mai jos:

Marcati apoi pe acest croiaj trei casute rezultdnd figura de mai jos:

i
| |

’

2 63. Introduceti urmitoarele comenzi:
Q .
REPETA 45 [IN 50 IP 50 SA1]

Ce figurd rezulta? Cat de mare este unghiul umplut? Realizati un
unghi umplut de 60°.
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17. BROASCA INVATA NOI
CUVINTE. PROCEDURI

Am vazut pand acum cd pentru a realiza un anumit lucru (un patrat,
un triunghi, o linie, o scard, un trasnet etc.) se introduceau una sau mai
multe comenzi. In urma executiei, pe ecran se trasa figura sau obiectul
respectiv.

De exemplu, pentru desenarea unui pétrat pe dreapta cu latura de
40 se introduceau comenzile:

REPETA 4 [IN 40 DR 90]

« Observam c@ pentru realizarea acestui pétrat s-au folosit 3 comenzi
(cuvinte): REPETA, INAINTE si DREAPTA.

Sa presupunem ca dorim sd desendm o casd. Am folosit comenzile
pentru pdtrat pentru a desena o fereastrd (patratd) de la casd iar acum
dorim sa o desendm si pe cea de a doua. Cum procedam? Evident vom
introduce din nou aceleasi comenzi. Ne-ar fi fost insd@ mult mai simplu sa
realizdm acest lucru printr-o singurd comanda, printr-un singur cuvant.

Acest lucru este posibil, broasca putand fi "invatatd" cuvinte
(comenzi) noi. latd cum!

Se alege mai intdi numele care va desemna acel lucru. De exemplu,
patratului pe dreapta cu latura de 40 ii vom da numele PATRATD.

Introducem TO urmat de un spatiu si apoi de acel nume:

TO PATRATD (Nuuita ENTER)

e
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Acesta Inseamnd ca atentiondm broasca cd ceea ce urmeaza si
introducem aratd cum se poate face PATRATD, adica un pétrat pe
dreapta cu latura de 40. Nu uitdm ca la sfarsit sd actionam tasta ENTER.
Acum vor urma comenzile care determind realizarea unui patrat pe
dreapta cu latura de 40:

REPETA 4 [IN 40 DR 90]

Este posibil ca aceste comenzi sa fie scrise pe mai multe rdnduri,
insd, oricum, cand s-au terminat va trebui s actionam tasta ENTER.

La sfarsit se va introduce END, care in limba engleza inseamna
sfarsit si care comunicd broastei ¢d am terminat de scris cum se rea-
lizeaza PATRATD.

Ce se intdimpld acum? Nimic! Insa brosca va tine minte, adica va
memora toatd secventa de comenzi sub un singur nume: PATRATD.
Spunem c¢a am facut o procedurd pentru desenarea unui patrat. Aceasta
devine o comandad si de fiecare datd cdnd apeldm aceastd procedurd,
adicd PATRATD, broasca va trasa un patrat pe dreapta cu latura de 40.

Spre deosebire deci de comenzi (cuvintele pe care broasca le stie
de la inceput), noile cuvinte pe care le invatd se numesc proceduri.
Dupa ce au fost introduse, ele indeplinesc insad aceleasi functii ca si
comenzile.

Nu uita!

Q Numele dat unei proceduri trebuie sa fie un cuvant.

Q Este bine ca numele procedurii sd exprime cat mai bine
ceea ce rezultd in urma apelarii ei.

Q Proceddnd asemdndtor, se pot realiza mai multe proce-
durii.

O Notati-vé pe caiete numele procedurilor realizate.
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Rezumat

Q Broasca poate fi invdtatd cuvinte noi, care devin

comenzi not.
Q Aceste comenzinoi se mai numesc proceduri.

Q Modul in care broasca poate fi invatatd un cuvint nou
este urmatorul:

Aici se pune numele procedurii (un cuvant)

TO A

Aici se trec comenzile

La sfarsit nu uita ENTER

o~ ()

Cuvinte noi invitate
Procedura

Apelarea procedurii

17



Calculatorul pentru cei mici

Probleme si teme practice

T 64. Faceti o procedurd pentru realizarea unui patrat pe stdnga cu
latura de 30 . Numiti aceastd procedurd PATRATS. '

T2 65. Faceti o procedura pentru realizarea unui patrat cu latura de 60.
Numiti aceastd procedurda PATRAMA (prescurtarea de la PATRAT
MARE). Faceti o procedurd pentru realizarea unui patrat cu latura de 10.
Numiti aceastd procedurd PATRAMI (prescurtarea de la PATRAT
MIC). )

. 66. Faceti o procedurd numiti TRASEU pentru realizarea figurii de
mai jos:

o
V 40

20 40
A L
5
10 %

30

start

TRASEU

2 67. Faceti o procedura SCARA pentru realizarea unei sciri cu 5
~ trepte. '

T2 68. Faceti o procedura STEA pentru realizarea unei stele cu 8 brate.
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T2 69. Faceti o procedurd pentru realizarea unui triunghi si alta pentru
realizarea unui pentagon.

. 70. Faceti o procedurd numitd linie care s traseze o linie de 5.
Folosind aceastd procedurd dati comenzile pentru trasarea unei linii ori-
zontale intrerupte.

T 71. Faceti o procedurda PUNCT care s traseze un punct. Folosind
p p

procedurile LINIE si PUNCT introduceti comenzile pentru realizarea

unei linit punct ca in figura de mati jos:

2 72. Folosind procedura PATRAMI introduceti comenzile pentru
realizarea desenului de mai jos (morigca).
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18. LUCRUL CU PROCEDURI

Ati realizat o procedurd pentru executarea unui pétrat mic
(PATRAMI). Se poate realiza o altd procedurd, de exemplu pentru dese-
narea unei floricele, s o numim FLORIMI, care sd foloseascd acum
comanda PATRAMI? Bineinteles, deoarece noua comandd, PATRAMI
are exact aceleasi "drepturil.ca si "vechile" comenzi. Astfel, pentru pro-
cedura FLORIMI care deseneazi o floricicd avand 10 petale putem intro-
duce:

N

TO FLORIMI
: Numdrul de petale m

REPETA 10 [PATRAMI SA 36]

Se pozitioneaza pentru urmdtoarea petald

Spunem ci procedura FLORIMI este o supraproceduri, deoarece
in definirea (componenta) ei intrd procedura PATRAMI care astfel va fi
o subprocedura.

END

Mai mult. In continuare, pe baza procedurii FLORIMI putem face
o coronitd de 6 flori numita, de pildd, CORONI.

TO CORONI

REPETA 6 [FLORIMI FC IN 30 SA 60 CR]
END i
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Observati cd acum CORONI este o supraprocedurd in timp ce
FLORIMI devine o subprocedurd in raport cu aceasta.

Avand la dispozitie mai multe proceduri, puteti realiza lucruri mai
complicate, formate din parti mai mici care corespund procedurilor.

Nu uita!

Q La realizarea procedurii puteti sd folositi orice comanda
precum si orice procedurd noud.

Q La realizarea unei proceduri puteti sa folositi mai multe
proceduri noi.

Q Este bine sd va notati exact toate numele procedurilor cu
care lucrati pe caiete si sd aveti astfel in permanentd
evidenta lor.

Q Daca doriti sa realizati un lucru (desen) mai complicat
este bine sd observati mai intdi pdrti mai mici din care este
format si sa realizati procedurile corespunzatoare pentru
aceste parti mici. Apoi veti putea mult mai usor sa realizati
lucrul prin asamblarea partilor mai mici.
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Rezumat
@D Avand realizatd o procedurd, pe ;baza el se poate defini o
alta noud care devine supraprocedurd in raport cu prima.
Aceste proceduri au aceleasi "drepturi”, adicd pot fi
folosite ca orice comandi, indiferent dacd sunt subproce-
duri sau supraproceduri. Pentru realizarea unui lucru mai
mare este bine ca el si se descompuna in pérti mai mici,
corespunzdtoare unor proceduri, iar apol acestea sd se
asambleze, rezultand lucrul dorit.

Cuvinte noi invitate

Supraproceduri 1 subproceduri.

Probleme si teme practice

. 73. Folosind procedura PATRAMI realizati supraprocedura
MORISCA cu bratele de 20. Folosind apoi aceastd procedurd ca o sub-
procedura realizati o supraprocedurd HORA din care sd rezulte figura de
mat Jos:

X0
o
Ko RO
CHn CHS
QP
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T 74. Realizati o procedurd LINIEPUNCT pentru trasarea unei linii
punct care sd foloseasca procedurile LINIE §i PUNCT.

X 75. Cu procedurile PATRAMI si PATRAMA realizati desenul de
mai jos care reprezintd o casa cu ferestre. Numiti acest desen CASA.

CASA

™. 76. Indicati elementele necesare pentru realizarea desenului de mai
jos care reprezintd o casa cu ferestre cu obloane, acoperis si cos. In cazul
in care nu aveti toate procedurile necesare pentru acest deben, realizati-
le, apoi faceti o procedura CASAMEA pentru realizarea acestui desen.

|
Uil
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PROBLEME RECAPITULATIVE

W 77.Catde mare este distanta de la centrul ecranului la marginea de
sus a ecranului? Cum procedati pentru méasurarea acestei distante?

T - 78. Catde mare este distanta de la centrul ecranului la marginea de
jos a ecranului? Este egala cu cealalta distantd? Daca da, atunci cat este
de mare Tnaltimea ecranului, adica distanta pe vetticala?

R 79. Cat de mare este distanta de la centrul ecranului la una din mar-
ginile laterale aie ecranului? Pe baza acestui rezultat, calculati care este ma-
rimea ecranului pe orizontala. Comparand aceastd marime cu cea a ecranului
pe verticala, ce puteti spune despre figura geometrica pe care o are ecranul?

W80 Indicati ce comenzi trebuie date astfel incat dupa executarea lor
pe ecran sa se afle trei segmente de dreapta pe linia verticala, unul de 60
iar celelalte doua de 20, ca in figura de mai jos:

- e = 5|60
LA X TH S RN vk __20
e ————— s 2010

w81, Dati comenzile necesare astfel incat e
ecranul sa fie Tmpartit in doua jumatai
(dreapta si sténga) printr-o linie Intrerupta
ca in figura de mai jos. Ce se intdmpla daca
broasca depaseste marginea inferioara a
ecranului? ;

: X
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Faceti acelasi lucru si pentru impdrtirea ecranului in doud jumatati (sus si
jos).

X 82. Masurati cit este unghiul format de o dreaptd verticala cu o
dreapta care ajunge in coltul din stdnga sus a ecranului. Experimentati.

2 83. Folosind comanda REPETA realizati o figurd geometrica cu 10
laturi egale. :

2 84. Realizati un tort ca in figura de mai jos. Decupati apoi din el o
"felie" cat a zecea parte din acel tort.
p

T2 85. Realizati un buchet de flori cu urmitoarele caracteristici (vezi
figura):

* sa fie format din 3 fire de flori;

« firele sd fie suficient de lungi;

« florile s3 aiba trei randuri de cite 10 petale: petale mari pétrate, petale
mijlocit triunghiulare, petale mici patrate.

e " o
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19. FACEM CALCULE
CU CALCULATORUL

Introduceti cuvantul PRINT! Lasati un spatiu, apoi tastati 7.
Acum ecranul calculatorului arata astfel: »

PRINT 7

Actionati tasta [ tokdacidd BR D observati?

Pe ecran s-a afisat numarul 7. Acum stim cum se pot scrie numere
pe ecran. Intr-adevar, daca introducem

PRINT 69

AR [ ENTER : g i
si actiondm tasta IR se va afisa numarul 69, ecranul ardtind
astfel: :

PRINT 7
7

PRINT 69
69
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PRINT reprezinti a comandi cu ajutorul cireia se afiseaza
rezultate pe ecran. De aceea am si introdus-o cu litere mari, pentru a
deosebi acest cuvéant de altele obisnuite.

Atentie!

Putem introduce comanda PRINT si cu litere mici, rezul-
tatul fiind acelasi.

Nu uita!

& ;
Pentru a afisa numere pe ecran, se introduce comanda

PRINT, se lasd un spatiu, se introduce numarul pe care
dorim sd il afisdm s1 apoi se actioneaza tasta ENTER.

PRINT | inseamni AFlsEAZA

Cum se fac calcule?

Stim deja cd daca introducem

3+4

.. [[enTer : e : i
s1 actionam Ll nu obtinem nici un rezultat. La fel si in cazul

3+4=

Shettle | ENTER
§1 actionam tasta - Y
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Introduceti:

PRINT 3 + 4

Da! Acum pe ecran se afiseazd numarul 7. Am obtinut deci rezul-
tatul dorit.

Atentie!

AX Céand am introdus | PRINT 3 + 4| calculatorul a inteles sa

execute comanda:

Afiseaza rezultatul obtinut prin efectuarea operatiei 3 + 4

Nu uita!

w Pentru a realiza calcule cu calculatorul se introduce coman-
da PRINT urmata (dupa un spatiu) de operatiile respective.




Basic

De exemplu: PRINT ? +2-3

Se va afisa rezultatul in urma efectuarii operatiilor, adica 4.
Atentie!
Nu puneti la sfarsitul calculelor semnul egal (=), acest

lucru nefiind necesar. Este suficient sd actionati ENTER.

Pentru realizarea calculelor cu calculatorul se folosesc urmitoarele
semne:

+ pentru adunare

- pentru scddere

* pentru inmultire
/ pentru impartire

R . pe ;

Observati ca pentru adunare si scadere se folosesc exact aceleast
semne pe care le stiti deja si le folositi la rezolvarea exercitiilor de
matematica.

De ce sunt alte semne pentru inmultire si impartire?

Pentru inmultire se foloseste semnul stelutd * (care se mai numeste
s1 asterisc) deoarece, semnul x s-ar fi confundat cu litera respectivi, iar
la impartire se foloseste semnul bard inclinatd / (care se mai numeste
slash - citeste "sles" -) deoarece semnul doud puncte (:) se utilizeaza in
informatica in alt scop.
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Rezumat

Pentru afisarea numerelor sau a rezultatelor diverselor cal-
@ cule se foloseste comanda PRINT. In acest scop se intro-
duce cuvantul PRINT si un spatiu, urmand apoi ce anume
se afiseazd, adicd un numar sau mai multe numere legate
intre ele prin diverse semne de operatie. Semnele de
operatie care se folosesc pentru efectuarea de calcule sunt:
+ pentru adunare, - pentru scadere; * asterisc pentru
inmultire; / pentru impartire.

Vocabular

Asterisc - semnul stelutd *. Localizati unde se gaseste acest semn
pe tastatura.

Slash - semnul bard inclinatd /. Localizati si acest semn pe tas-
tatura.

== Probleme si teme practice

X 86. Completati sirurile de numere de mai jos cu urmitorul numar:
a) P2 3 41w

b)7 14 21 ?
o I S99
d)2 4 8 ?

e) ' ¥ 121 230nETT FH
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2 87. Introduceti comenzile necesare pentru realizarea pe ecran a unui
triunghi plin folosind cifra 1, ca in figura de mai jos. In acest scop,
puneti comenzile PRINT una dupa alta, separate prin semnul doua
puncte (:) iar la sfarsit doar o singurd datd actionati ENTER. Vedeti
acum la ce se intrebuinteaza in informatica semnul pe care il folositi pen-
tru impartire?

1

11
111
1111
11111
111111

7= 88. Realizati mai multe patrate umplute cu latura de 5 unitati
folosind diverse cifre ca in figurile de mai jos. Nu uitati sd folositi din
nou semnul (:) pentru a da mai multe comenzi odatd. Nu va impacientati
daca tot sirul de comenzi nu incape pe un singur rdnd. Continuati obis-
nuit si nu uitati ENTER la sférsit.

ol e e e L1 12345
44444 ot v 8 G 51234
L e vickdt 45123
222322 it 34512
Bik 1 o by 23451

Ce puteti spune despre primul pétrat. Ce observati in legatura cu al
treilea patrat?

2 89. a) Realizati un dreptunghi umplut cu lungimea de 4 unitati si
latima de 3 unitati, format din diverse cifre. De cate numere aveti nevoie
pentru realizarea acestui dreptunghi? Dar de cate comenzi? Dar de cate
cifre?
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b) Acelasi lucru dar, de aceastd data, dreptunghiul sd fie agezat in
picioare, ca in figura de mai jos.

111
222
333
444

2 90. Puteti realiza un dreptunghi din cifra 0 (zero) ca in figura de mai
jos? De ce nu?

00000
00000
00000

2 91. Realizati cu calculatorul urmitoarele calcule:

a)2+3x4
b)6+5x2-11
¢)3x(2+5)-1
d)4+4x5):6
e)(2+3x2):(12-4x2)
f)100-3x20+10:(1+3x3)+14

Realizati aceste calcule si pe caiete. Aveti grija sd obtineti acelasi rezul-
tat atdt pe caiet ct si pe ecran. In caz contrar, refaceti calculele si
observati unde ati gresit. Cum este mai usor de facut calculele, cu calcu-
latorul sau fara?
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20. AFISAM MAI MULTE
LUCRURI PE ECRAN

Ati vazut ca prin intermediul comenzii PRINT puteti afisa pe ecran
un numdr sau rezultatul uynor operatii matematice. De fiecare datd, in
urma unei comenzi PRINT, se afiseazd deci pe ecran un lucru reprezen-
tat de un numar. Se pot afisa pe ecran in urma unei singure comenzi
PRINT mai multe lucruri, de exemplu mai multe numere pe acelasi
rand?

Introduceti:
PRINT 1,2

Observati ca ecranul arata astfel:
b

PRINT 1,2
1 2

I-ati dat comanda calculatorului sa afiseze doud lucruri, numarul 1
st numdrul 2. Pentru aceasta, adicd pentru a intelege cd este vorba de
doud lucruri diferite, intre acestea s-a pus o virgula. Observati ci au fost
afisate amandoud numerele, dar cu un spatiu (mare) intre ele.

Nu uita! i
Pentru a afisa pe ecran doud numere cu distantd mare intre
ele se foloseste comanda PRINT ‘iar intre cele doud numere
se pune semnul virgula.
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Introduceti acum:
PRINT 1; 2

Observati ca ecranul aratd astfel:

PRINT 1:2
12

Acum i-ati dat comanda calculatorului sa afiseze doud numere, 1 si
2, dar, de aceastd datd, acestea au fost asezate unul dupa altul, fard nicio
distantd intre ele. Spunem c@ numerele 1 si 2 au fost afisate in conti-
nuare. Pe ecran vedem numarul 12 desi au fost afisate 1 si 2 imediat unul
dupd altul.

Nu uita!

Pentru a afisa pe ecran doud numere fard nici o distanta
intre ele se foloseste comanda PRINT iar intre cele doua
numere se pune semnul punct si virguld (;).

Rezumat

@ Cu comanda PRINT se pot afisa pe acelasi rand (linie) mai
multe lucruri, de exemplu numere. Dacd doriti ca intre
numere sa fie un spatiu mare, atunci dupa comanda PRINT
intre cele doud numere se va pune semnul virguld. In acest
caz, pe un singur rind (linie) se vor putea afisa doar doud
numere. Acest mod de afisare se foloseste atunci cénd se
doreste ca rezultatele s se afiseze pe doud coloane.
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Daca doriti cd intre numere s nu fie nici un spatiu, adicd numerele
sd se afigeze in continuare unul dupa altul, atunci dupa comanda PRINT
intre numere se va pune semnul punct si virguld (;). in acest caz pe un
singur rand se vor putea afisa mai multe numere. Numerele afisate, fie in
cazul tastarii semnului virguld, fie in cel al folosirii semnului punct si
virguld, vor putea fi afisate pe mai multe randuri daci ele sunt mai
multe, pastrdndu-se regula stiutd: dacd intre numere se pune virgula,
atunci distanta intre ele este mare, chiar daca se trece pe rdndul urmitor,
lar dacd intre numere se pune punct si virguld (;) atunci numerele se
afigeaza unul dupd altul pand umplu un rdnd urmatoarelc trecand pe ran-
dul urmator.

=

Probleme si teme practice

B 92. Realizati urmitorul afisaj: pe prima coloand numarul de ordine
(I, 2, 3...) iar pe a doua coloana rezultatele urmatoarelor calcule:
32 %8
F 206
G
HAx, 8

LI LI W

=93 Afisati pe prima coloand numarul de ordine pand la zece iar pe a
doua coloand rezultatul obtinut prin inmultirea numarului de ordine cu el
insusi. i

94, Afisati pe acelasi rand (linie) rezultatele urmatoarelor calcule:

100 - (2.4 8) : 4
100+ (2 +8)x4

T 95. Afisati numerele crescatoare de la 1 la 20 in continuare.
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T2 96, Dati comenzile pentru ca pe ecran si fie afisate doud dreptunghi-
urt umplute cu cifre ca in figura de mai jos.

1111 2222
3333 4444
5555 6666

21. PROPOZITII
CU CALCULATORUL

Cu comanda PRINT se poate afisa pe ecran unul sau mai multe
numere sau rezultate. Insad tot prin intermediul comenzi PRINT se pot
afisa cuvinte sau chiar propozitii.

Introduceti:
Pune aici un cuvént, de exemplu, numele tiu
PRINT " §

PRINT "Alexandru"

Observati ¢@ pe ecran apare numele Alexandru, exact asa cum a
fost trecut intre ghilimele. Conditia deci ca sd se afiseze pe ecran un
cuvant sau o propozitie este ca inainte -si la sfarsitul acelui cuvént sau
propozitie sd se pund semnele ghilimele.

Ce se pune intre ghilimele se mai numeste fext si exact cum se
introduce, asa va fi afisat pe ecran.
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Nu 'uita!

Pentru afisarea unui text, incadrati-1 in intregime intre
ghilimele.

Atentie!

In introducerea propozitiilor, nu uitati si folositi tasta
Caps Lock pentru litere mari precum si tasta lunga situata
in partea de jos a tastaturii, numitd Space pentru a lasa
spatiu intre cuvinte. Spatiul care se lasd pe ecran intre
cuvinte sau intre litere se mai numeste blank.

Observati cd de cate ori se actioneazd tasta Space de atatea ori
rdmadne un spatiu liber (blank), putdnd in acest fel lasa distantd mai micd
sau mai mare (la alegere) intre cuvinte sau numere.

Observati, de asemenea, ci textul dintre ghilimele poate fi de
dimensiuni mai mari, de exemplu, s@ contin mai multe propozitii si fraze
si sd se intindd pe mai multe randuri.

Cand ati ajuns la capdtul unui rnd, continuati lucrul in acelasi
mod pe rdndul urmaitor.

Sfaturi practice

Pentru introducerea textului, fiti atenti cum folositi semnele
de punctuatie. In cazul in care gresiti ceva, puteti folosi
tastele de deplasare dreapta =» sau stdnga € si sd
pozitionati cursorul la stdnga literei gresite, urmand sé o
indepartati cu tasta BS.
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De asemenea, putetl insera, adicd infercala o hiterd (sau mai multe)
in cadrul unui cuvant dacd acestea au fost "méncate” precum $i unul sau

mai multe cuvinte in cadrul unei propozxt,l in acest scop va tlLbU! sd v
pozxtlonatl curxoml in locul unde existd omisiunea.

Folosind comada PRINT afir;éti pe teran un text mai lung, care sa
se intindd pe cédteva randuri! Observati ¢i fiecare litera (sau chiarp ¢ifri,
dacd in text aveti si cifre) ocupd un spatiu anume pe ecran, incadrndu-s
intr-o pdtriticd de ecran, ca si cum pe ecian ar fi trasate linii orizontale s
verticale. De aceea, toate literele (si cifrele) se aliniazi pe ecran, adicd
vin exact unele sub altele, formand coloane.

Semnele din care este format un text si care, dupd cum am vazut,
se incadreaza intr-o patriticd de ecran, se mai numesc caractere sau
caractere ecran. in aceastd categorie intri toate literele (mici si mari),
cifrele, semnele pentru operatii matematice, semnele de punctuatie etc.
deci orice semn care se poaté gdsi pe tastaturd. Tot in aceastd categorie
. intrd si semnele care se gdsesc pe partea superioard a unor taste (pentru
cifre), obtindndu-se deci cu Caps Lock si care reprezintd un mic desen.
Aceste caractere se mai numesc caractere grafice sau semigrafice, ele
ocupand pe ecran la fel ca gi cele ld]lL, caractere, tot un patrétel.

Rezumat

C? Pentru a afisa pe ecran un cuvént, o propozitie, mai multe
propozitii sau, cu alte cuvinte, un text, se foloseste comanda
PRINT, textul respectiv pundndu-se intre ghilimele. Daca
textul se intinde pe mai multe rAnduri pe ecran, literele si
cifrele se alinieazd pe coloane unele sub altele, fiecare,
indiferent de mirimea sa (dacd este un mic punct sau o literd
mare) ocupand aceeasi suprafatd pe ecran. Toate aceste
semne care ocupd un patratel pe ecran, si anume, litere (mici
sau mari), cifre, semne de punctuatie si semne pentru operatii
matematice, precum si semnele grafice care se gdsesc pe fas-
taturd (obtindndu-se cu tasta Caps Lock) se mai numesc ca-
ractere, In aceastd categorie intrd si spatiul gol (blank).

-
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Vocabular

Text - o insiraire de litere, cifre si semne de punctuatie si matema-

tice care pot fi afisate pe ecran

Caracter - orice semn care poate fi afisat pe ecran gi care se
gaseste pe una din taste. In aceastd categoric intrd literele (mici sau
mari), cifrele, semnele de punctuatie, semnele pentru operatii matemat-
ice, alte semne pe care le gisiti pe tastaturd, spatiul gol (blank) precum si
caracterele grafice.

"

Probleme si teme practice

TR 97. Introduceti comenzile necesare pentru realizarea unui
dreptunghi gol cu lungimea de 5 si latimea de 3, folosind in acest scop
semnul asterisc (*), ca in figura de mai jos,

% % % % %
% *
e ok ok ok ok

2. 98. Introduceti comenzile necesare pentru ca intr-un dreptunghi
realizat din semne de exclamatie si se afiseze cuvAntul GOOL, ca in
figura de mai jos.
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R 99. Introduceti comenzile necesare pentru realizarea unui pitrat cu
diagonale, cu latura de 5. Puteti folosi in acest scop orice caracter dorifi
sau mai multe caractere.

2-100. Realizati un triunghi ca in figura de mai jos. Doud laturi sa fie
formate din cifre 1 iar baza dintr-un caracter grafic. De céte caractere
grafice ati avut nevoie pentru trasarea bazei?

2 101, Introduceti comenzile pentru realizarea urmitorului desen:

/ R il
PANRS BE R B S
/ /

Dupa cum vedeti, punandu-se intre ghilimele, se pot afisa si lucruri
neadevarate.

TR 102. Introduceti comenzile necesare pentru a realiza o felicitare cu
textul "LA MULTI ANI!" incadrat intr-un dreptunghi.

. 103. Cum va arita ecranul dupa introducerea comenzilor de mai jos?
(Mai intai incercati sa scrieti rezultatul pe caiete si apoi sd verificati prin

introducerea comenzilor.)

PRINT "Avem ora de informaticd." : PRINT "Pand acum am fiacut "
221101 "ore. "2 PRINT: 134:2=6" PRINT {2t Sp RN B0
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T2 104. Afisati cu ajutorul comenzii PRINT un text care si se intinda
pe ecran pe mai multe randuri. Numarati cate caractere incap pe un rénd
de ecran. Notati acest numar. Numadrati, de asemenea, cate randuri (de
text) incap pe ecran. Notati-va si acest numar. De acum veti tine minte
cd pe ecranul calculatorului se pot afisa ___ rdnduri, a cte ___ caractere.
Completati spatiile subliniate in propozitia anterioard cu numerele pe
care le gasiti. :

= 108. Stiind cate randuri incap pe ecran si din cate caractere este for-
mat un rand, folositi o coald de hartie liniatd (pagind de caiet de matematicd)
s1 desenati pe ea un ecran. Umpleti pitritelele formate din diverse caractere,
astfel incat sd realizati un desen. Ca idei, puteti si faceti o casa sau un vapor
sau o navd cosmicd sau un om cu pdldrie sau orice_alt desen doriti.
Introduceti apoi comenzile necesare pentru afisarea acestui desn. Nu uitati sd
numadrati caracterele pe fiecare rand (inclusiv spatiile goale) pentru a intro-
duce corect comenzile. Puteti nota numerele chiar pe coala de hartie..
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22. MEMORIA
CALCULATORULUI

|

Calculatorul este inzestrat cu o memorie internd cu ajutorul cdreia
s¢ memoreazd diverse informatii. A memora inseamnd a pastra (a
inmagazina, a stoca) date in memoria calculatorului.

Cum se realizeaza aceastd memorare?

: Memoria calculatorului este formatd din mai multe sertarase,
semdnand cu un fagure de albine. :

Aceste sertdrage se mail numesc [ocafii de memorie. La inceput,
aceste sertdrase sunt goale, calculatorul neavand nimic in memorie. in
sertdrase se pot pune insd diverse lucruri, de exemplu, numerg. Pentru ca
aceste numere sd se poatd regdsi cu usurintd, este necesar ca sertdrasele
si poarte un nume. S,i' elevii la scoald procedeaza la fel. Ganditi-va la
faptul ca folositi de fapt caietele pentru a pastra in ele informatii care v
sunt utile. fn acest scop, puneti caictelor o etichetd: "Caiet de limba
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romana", "Caiet de matematica” etc. In acest fel, daci doriti, de exemplu,
sa gasiti o formula de calcul, o veti cduta in caietul a cérei eticheta este
"calet de matematicad". ‘

La fel si la memoria calculatorului, pentru a regési diverse lucruri
pastrate in locatiile de memorie, este necesar sa stim in care anume
locatie a fost pus acel lucru. Iar acea locatie o puteti regdsi dupd numele ei.

Dar cum se pun lucruri, de gxemplu, numere, in locatiile
de memorie?

Nu uitati!

Pentru a pune ceva intr-o locatiec de memorie este necesar
ca acesteia si ii dati un nume. Printr-o singurd comands,
locatiet 1 se dd un nume si, in acelasi timp, se pune ceva in
ea. Comada cu care se pun lucruri in locatiile de memorie
se numeste LET. In limba englezd LET insecamnd "Hai
sd..." sau"Fie".

Introduceti:

(Y e R e

Puteti "traduce" aceastd comanda prin "Hai sd-l facem pe a egal cu
3" sau prin "Fie a egal cu 3".
~ Astfel, un sertiras de memorie poartd acum numele a iar in el se
gaseste valoarea 3. .
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Nu uita!

Pentru a pune ceva intr-o locatic de memorie se foloseste
cuvéantul LET.

Atentie!

Este bine ca numele dat sa reprezinte bine continutul
locatiei. De exemplu, puteti introduce:

LET varsta =9 |
pentru a memora intr-o locatie vérsta pe care o aveti.

‘ Cum se poate afla ce valoare se gaseste la un moment dat

intr-un sertar de memorie? Cum putem verifica faptul ca
intr-adevdr, in locatia de memorie a se gaseste valoarea 37

S@ ne aducem aminte cd am folosit comanda PRINT pentru a afisa

rezultatele. La fel, introducdnd | PRINT a| calculatorul va afisa

continutul sertarului de memorie cu numele a iar cum aici se gaseste va-
loarea 3, pe ecran va aparea afisat numarul 3.

Atentie!
Putem oricdnd sd ne "uitdim" in memoria calculatorului
pentru a "vedea" ce valori se gasesc in locatiile ei.

Puneti acum in locatia numita b valoarea 7.

Sigur, ati introdus|LET b =7 %

Acum memoria calculatorului arata ca in figura de mai jos, in
locatia a fiind valoarea 3 iar in locatia b valoarea 7.
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Cum va ardta memoria calculatorului dacd introducem |[LET c=a

Desigur, putem sd "ne uitdim" in locatiile de memorie.
Introduceti:

PRINT a => Ati obtinut valoarea 3. Inseamni cd aceasta
locatie a ramas neschimbata.

PRINT b =» Ati obtinut valoarea 7. Si aceastd locatie a
rdmas neschimbata.

PRINT ¢ =» Ati obtinut valoarea 3.

LETc=a

7 o

a b c

Inseamnd cd atunci cand am introdus [LET ¢ = a|valoarea din ser-

tarul a a trecut i in sertarul ¢, a rimanénd insd neschimbat.
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Atentie!

Puteti tine minte mai bine, imagindndu-vad ca a fost
fotografiat continutul lui a sirezultatul a fost trecut in c.
La fel. daca introducem acum!LET d=a+b i in sertarul d
se va pune continutul sertarului a (adicad 3) adunat cu
continutul sertarului b (adicd 7), dect se va pune 10,
continutul sertarelor a si b rimanand neschimbat.

Rezumat

Memoria calculatorului este formatd din mai multe
sertdrase, numite locafii de memorie, 1ar in acestea se pot
pune diverse lucruri, de exemplu, valori. Pentru a pune o
valoare intr-o locatie de memorie se foloseste cuvantul
LET urmat de numele pe care dorim sd il ddm locatiei.
Apoi se pune semnul egal dupd care va urma valoarea pe
care o punem in acea locatie. Este bine ca numele pe care il
dam locatiei sa reprezinte cdt mai bine continutul ei.
Pentru a afisa continutul unei locatii de memorie se
foloseste comanda PRINT urmatd de numele dat locatiei.
Valorile din locatii se pot folosi pentru a pune valori in
diverse locatii, folosindu-se tot LET.

Cuvinte noi
memoria calculatorului
locatie de memorie ¥

comanda LET
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(Z==) Probleme si teme practice

= 106. Introduceti intr-o locatie de memorie numitd A valoarea 10 iar
intr-o locatie de memorie B valoarea 5. Introduceti in altd locatie numitd
C valoarea obtinuta prin adunarea valorii din A cu dublul valorii din B si
afisati aceastd valoare. Ce se va afisa pe ecranul calculatorului?

- 2= 107. Dati comenzile necesare pentru ca sa introduceti intr-o locatie
de memorie x valoarea 1, intr-o locatie y valoarea 2 si afigati aceste va-
lori una dupa alta cu un spatiu intre ele. Trasati apoi o linie intrerupta iar
sub aceasta afisati valoarea sumei plus a produsului dintre cele doud va-
lori. 3 :

TS 108, Puneti intr-o locatic numiti varsti numarul de ani pe care l-ati
implinit deja. Dati apoi comenzile necesare pentru ca pe ecran:sid se
afiseze: "Sunt in varsta de " urmata de varsta in ani pe care o aveti.

TR 109, Puneti in locatia de memorie a valoarea 3. Cum va arita ecra-
nul calculatorului dupa ce introduceti comenzile:

#PRINT: a;a;a;a PRINT a; " 2ax
PRINT a; " "; a: PRINT a; a; a; a;

= 110. Ce va contine memoria calculatorului dupd ce introduceti
comenzile:

LET a=4»TLETa~ 5B a=a9~11:: i
LETa=a+2:LETa=a-1:LETa=a-1

1

Cum verificati acest lucru?
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23. PROGRAME

Priviti lista urmatoarelor comenzi:

10 LET x =2

20 LET y =3

30 PRINT x , y
40 LETz=x+y
50 PRINT z

JIncercati s@ introduc

eti lista intocmai cum o vedeti. Nu uitati sd
actionati tasta ENTER la sfar

situl fiecarei linil.

Priviti aceastd listd pe ecran. Observati cd prima linie contine o
comanda: |[LET = 2|. Dar aceastd comandd nu s-a executat! Pentru a va
convinge, puteti introduce PRINT x si veti vedea ca nu se afiscazd va-
loarea 2. Sigur, aceastdi comandi nu s-a executat deoarece in fata ei
_existd un numar, §i anume, numdrul 10.

Ceea ce avetl in fatd este un program. El este format din /inii de
program. In cazul nostru este format din linitle 10, 20, 30, 40 si 50 iar

fiecare linie contine una sau mai multe comenzi.

Comenzile din cadrul liniilor nu s-au executat deoarece ele au fost
doar memorate. Cand s-a introdus

10 LET =2

aceastd linie s-a memorat, pastrandu-se in memoria calculatorului fard
insa ca acea comanda din interiorul siu sa fie executata.
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Atentie!

Conditia ca o astfel de comanda sd nu fie executatd ime-
diat ce se introduce, ¢ci numal memorata, este ca ea sa aiba
un numir in fatd. [n aceastd situatie, comanda devine o
instructiune.

Ce este un program?

Nu uita!

Un program este reprezentat de o listi de comenzi
(instructiuni) care nu sunt executate dupa introducerea lor,

¢l memorata.

Ele vor fi executate toate odatd, numai dupa ce se introduce
o comand3d anume. Aceastd comandd este RUN. In limba
englezd run inseamnd alearga! Da-i drumul!

Deci comanda RUN indicéd sd se dea drumul la program,
adica sd se execute comenzile din cadrul liniilor.
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Nu uita!

Un program se executd cu comanda RUN.,

Introducett RUN.
Acum ecranul aratd astfel.

Aceste rezultate sunt cele corespunzitoare liniei 30 care confine o
comandd pentru afisarea valorilor din locatiile x, adica 2, si y, adica 3
precum si linie1 50 care contine o comandd pentru afisarea valorii din
locatia z, adica 5. N

In urma introducerii comenzi RUN s-au executat §i celelalte
comenzi dar care au avut efect numai asupra memoriei.

Nu uita!

Ordinea in care se executd comenzile din cadryl liniilor de
program este datd de ordinea numerelor.de linie. In cazul
nostru ordinea executiei este: 10, 20, 30, 40 si 50.

Ce s-a intdmplat acum cu programul dupa ce a fost executat? Mai
este el in memoria calculatorului? ‘

Da, introducand comanda LIST lista liniilor de program va reapare

pe ecran iar apoi introducind comanda RUN programul va fi din nou
executat, pe ecran rezultatele afisandu-se ca inainte.
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O linie de program poate fi modificatd, introducédndu-se din nou.
De exemplu:
20LETy =4

De asemenea, o linie de program se poate sterge din memorie,
introducandu-se numarul ei urmat de ENTER. '

De exemplu, introduceti:
30 »

In acest caz, programul nostru va arata acum astfel?

IGLET % =2
20LETy=4

40 LET yz=x +y
50 PRINT z

Introducdnd acum RUN, pe ecran va apdrea 6, corespunzétor
comenzii PRINT z.

Programul poate fi sters din memoria calculatorului cu comanda
NEW. In engleza NEW inseamnd "nou" deci comanda sugereaza ca
vom incepe un program nou.

Introduceti:

NEW

‘apoi LIST. Intr-adevar, acum pe ecran nu se va mai afisa nici un pro-
gram.
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Rezumat
Un program reprezintd o listd de comenzi care sunt memo-

rate Tn memoria calculatorului si execuate atunci cand se

introduce comanda RUN.

Programul este format din linii de program care sunt me-

morate $1 contin comenzi. A

Comenzile sunt execuate in ordinea numerelor liniilor de

program in componenta carora intra.

O linie de program se poate modifica introducandu-se din

nou, de data aceasta cu modificarea doritd. De asemenea, o

linie de program se poate sterge, introducandu-se numarul

ei urmat de actionarea tastei ENTER.

Programul se poate vizualiza cu comanda LIST, in urma

cdreia se va afisa lista comenziilor de program si se poate

sterge din memorie cu comanda NEW.

Comenzi noi invitate

RUN
LIST
NEW
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Probleme si exercitii practice

2 111. Realizati un program prin care sd puneti intr-o locatie de me-
morie o valoare si sd afigati pe un rdnd valoarea, dublul si triplul ei.

T 112. Introduceti urmatorul program:

10 LET x =2
1SLETy=3
20LETz=5

25 PRINT x+2*y-2 :
Imaginati-vd cum va ardta ecranul dupd introducerea comenzii RUN,
apoi verificati-va cu calculatorul.
Adaugati apoi linia:

17 LET a=1
Modificati linia 15 astfel:
I5LETy=4

Ce se va afisa acum pe ecran la comanda RUN?
A avut vreo urmare pe ecran adaugarea liniei 17?

= 113. Puneti in ordine urmétorul program:

A. PRINT x

B.PRINT y

C: PRINT z

DERET Y =00

B LETg =2

F.DET z=x% y.-2
Ce se va afisa pe ecran dupd introducerea programului punéndu-se
numerele de linie corespunzétoare?
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RASPUNSURI SI INDICA"!.“II PENTRU
REZOLVAREA PROBLEMELOR

§l TEMELOR PRACTICE
™ l.a-A fLF
b-A g-A
c-F h-A
d-A 1-A
e-A

T 2. Ordinea corectd: 2 - 1-3-5-6 -4,
= 3. Ordinea corectd: 3-1-2-4-5-7-6,

T2 4. Pe randul de sus al grupului central de taste:

e

*

4 (steluta) pe tasta 8
b,
? ARy

( paranteza deschisd pe tasta 9 é
e —
JAREET)
oy

) paranteza deschisd pe tasta 0 ())
\—/

-
pe tasta = t

TR 5. Se actioneazd tasta Shift impreund cu tasta pe care apare acest
semn, si anume, virgula (,).

™ 7. La 38.
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X 8. Indicatie: numele incepe cu literd mare. Se actioneaza tasta literel
cu care incepe numele, impreund cu tasta Shift. La fel pentru numele
mic!

T 9. 5. Se adund numerele corespunzitoare csutelor pentru primele
doud cercuri: 8 +7=15;6+9=15;3 +2=1

T 10. Triunghiurile se pot numira dupd numirul de cisute pé care le
ocupa:

| casuta: 24

4 casute: 12

9 casute: 2

Total: 38

X 11. Ecranul se sterge si apare mesajul "Nu stiu cum sda ECRANUL".
Primul cuvant a fost sterge. Acesta, reprezentand un ordin, a fost execu-
tat intocmai. Urmétorul cuvant intalnit, insd, a fost ecranul. Acesta nu
reprezintd o comanda si, de aceea, calculatorul a afisat un mesaj de
atentionare asupra faptului cd nu stie cum s@ "rezolve" acest cuvant
deoarece nu il cunoaste. Urmaitoarele cuvinte nu mai sunt luate in
consideratie.

213, Suma numerelor pe prima diagonald: 3 + 2 + 7 = 12. ’
Suma numerelor pe a doua diagonala: 1 +6 +3 + 2 =12.
Deci g1 pe a doua diagonald suma numerelor (4 + 7 + ?) va fi tot 12.

2 14. Se foloseste tasta DELETE. De asemenca, pentrita sterge litere
sau cuvinte, precum si a intercala alte litere sau cuvinte in propozitie, se
pot folosi tastele €  si =» | cu ajutorul cirora se poate deplasa
cursorul la stdnga sau la dreapta in cadrul propozitiei. Actionarea tastei
ENTER are acelasi efect ca si in cazul propozitiei de la problema 1,
motivatia fiind aceeasi. Remarcati faptul cd nu este obligatoriu ca inainte
de a actiona aceasta tastd cursorul sa se afle la sfarsitul propozitiei, aces-
ta putdndu-se gasi oriunde in interiorul ei.
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T 15. Joc nu este o comanda si va apdrea mesajul "Nu stiu cum sa

"

joc".

=16, a) J. Literele alfabetului sunt din doud in doua.
b) J. Literele alfabetului sunt agezate invers din doud in doud.
c¢) [. Sunt doud grupuri de litere iar literele din al doilea grup -
sunt intercalate intre cele din primul grup si sunt agezate invers. Primul
grup de litere este LMN iar al doilea 1JK (vezi figura):

m _—— primul grup de litere
B N
Lok M N

<«————— al doilea grup de litere

T 17. INAINTE 10
INAINTE 30

=18, IN 20 IN 30 IN 20

T2 19. Se va face suma: 10 + 20 + 10 = 40.
Segmentul de dreaptd va fi de 40.

T 20. Segmentul de dreaptd este de 50, dupa cum se poate observa si
din figurd. Nu are importantd unde se gaseste broasca in final, ea a dese-
nat deja un segment de dreapta de 50.
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X 22. 60, ecranul aratind ca in figura:

|

|

E
A
%

Problema care se pune este de a "lua" din acest segment o "bucatd". Daca
initial segmentul este' de 60 si dorim sd rimand din el numai 25 inseamna
cd "bucata" pe care trebuie sd o luam este de 60 - 25 = 35. Deci comen-
zile pe care le vom introduce sunt:

IN 5 GUMA IN 35

X 23. Dupi introducerea primelor comenzi ecranul arata ca in figura a.

figura a

Putem ldsa un segment de 10 dand comanda IN
10 apoi va trebui sa stergem din segmentul de 50 o bucatd de 20,
rdmandnd restul de segment de 30 (vezi figura b).

figura b
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24,
=25
X 26.
27

™28,
™= 29.

3R 30,

FCIP 10 CR IP 10 IN 10 FC IN 20 CR IN 20

. Un segment de 40.

IN 60 IP 10 GUMA IP 20

Doud segmente de dreapta de 20.

Un ecran gol.

a) IN 60 IP 60 DR 10 IN 60 IP 60
b) IN 50 [P 50 DR 30 IN 50 IP 50
¢) IN 60 IP 60 DR 1 IN 60 IP 60
d) IN 50 IP 50 DR 90 IN 50 IP 50
e¢) IN 60 IP 60 DR 150 IN 60 IP 60
f) IN 50 IP 50 DR 120 IN 50 IP 50

De exemplu: DR 70 DR 10 DR 5 DR 3 DR 2

Acum broasca este orientatd exact pe directia orizontala.
Unghiul din dreapta are médrimea de: 70° + 10° + 5° + 3° + 2° = 90°.

™31,

Se procedeaza la fel ca la problema precedentd. Unghiul cu care

trebuie sd se roteascd broasca pentru a fi orientatd in sens invers este de
180°, Remarcati ca puteti roti broasca la dreapta (cu comenzi DREAP-
TA) sau la stanga (cu comenzi STINGA), rezultatul, adica suma unghi-
urilor, va fi acelasi.
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2 32, Se procedeaza la fel. Pentru o rotire completd unghiul va fi de
360°.

Nu uitagi!

A O rotire completd se realizeaza cu un unghi de 360°.

T 33.IN 50 IP 50 SA 60 IN 50 IP 50 SA 70 IN 50 IP 50

T2 34.IN 50 IP 50 SA 90 IN 50 IP 50 SA 20

IN 50 IP 50
Cu aceste comenzi vom obtine un unghi de 90° + 20°
= 110° ca in figura de mai jos. Ca sa ajungem la 130°
mai este necesar incd un unghi de 20°.
Dect vor urma comenzile:
SA 20 IN 50 1P 50

T2 35.IN 50 IP 50 DR 60 IN 50 IP 50

Cele doud unghiuri componente vor fi de 30°. Vom continua cu urma-
toarcle comenzi: :

SA30IN 10 FCIN 10 CR IN 10 FC IN 10 CR IN 10

2 36. Vom realiza mai intai unghiul drept:

IN 60 IP 60 SA 90 IN 60 IP 60

Observin din figura de mai jos cd trebuie sa rotim broasca astfel incat sa
formdm un unghi obtuz.

Deci: SA 120 IN 60 IP 60
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T 37 . Broasca se afld exact pe directia in care era la inceput. Din
tabelul de mai jos se observa ca suma rotirilor la dreapta cste egald cu

suma rotirilor la stdnga.

DREAPTA | STINGA
50 30
150

20

100 100 i
; 100
50
300 300

Nu uitati!

Daca suma rotirilor
la stanga este egald
cu suma rotirilor la
dreapta, atunci
broasca rdméne pe
directia initiala.

22 38, IN'50 IP 100 IN 50 SA 90 IN 50 IP 100 IN 50
Sunt doud drepte d& 100, perpendiculare una pe cealalta si intersectdndu-
se la mijlocul fiecdreia. Se formeazd 4 unghiuri drepte iar suma lor este

de 360°.

T 39. Problema este ci nu stim ¢at de mari
sunt unghiurile. Vom face urmatorul experi-
ment. Incepem s realizim desenul cu primul
unghi de 130° deoarece se vede ca este obtuz.
Deci:

IN 50 1P 50 DR 130 IN 50 IP 50

Rezulta figura a.

S@ presupunem cd si al doilea unghi il facem tot
de 130. »

Deci: DR 130 IN 50 [P 50

Rezulta figura b.

Vom incercd sd masurdm cel de-al treilea
unghi, dupd procedeul deja cunoscut. Vedem
ca el este ceva mai mare de 90° deci intro-
ducem DR 90 si apoi tot cu comenzi
DREAPTA incercdm sd aducem broasca pe

.
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directia initiald. DR 5§ DR 3 DR 2 si acum, intr-adevar, broasca se afld

exact pe directia pe care era si la inceput. Al treilea unghi este deci 90° +

10° = 100°. S& adundm valorile celor 3 unghiuri care rezultd din figura:
130° + 130° + 100° = 360°.

Dar la acest rezultat am mai ajuns de cateva ori. Am vazut, de exemplu,

cd s1 la problema precedentd suma unghiurilor (in cazul unei cruct) era

tot de 360°. Problema este cd unghiurile sunt egale iar figura care a

rezultat nu ne convine din acest punct de vedere. Cum am putea face?

Putem afla cat este valoarea fiecdruia din cele trei unghiuri deoarece stim

cd, oricum, suma lor va fi de 360°. Deoarece ele sunt egale, fiecare va

avea valoarea 360° : 3 = 120°,

Pentru a realiza desenul din figura datd, comenzile sunt:

IN 50 IP 50 DR 120 IN 50 IP 50 DR 120 IN 50 IP 50

La sfarsit putem introduce chiar DR 120 pentru a verifica faptul ca

intr-adevar broasca indica directia pe care a avut-o si la inceput.

X2 40. Dacd ne uitim dintr-o parte la ecran observam ca este vorba de

aceeasl cruce pe care am realizat-o in cadrul problemei 38 dar, fatd de

precedenta, este inclinatd. Problema este cd nu stim cu ce unghi este

inclinatd (vezi figura):

Puteti face mai multe incercdri pentru a determina inclinatia. Cea mai
" buna solutie este pentru un unghi de 45°. Comenzile sunt:

DR 45 IN 50 IP 100 DR 90 IN 50 IP 100
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2 41. Sunt 3 unghiuri. Suma lor va fi 180° (vezi problema 31).
Fiecare unghi va fi de 180° : 3 = 60°.

Se vor introduce comenzile:

DR 90 IN 50 IP 50 SA 60 IN 50 IP 50 SA 60

IN 50 IP 50 SA 60 IN 50 IP 50

2. 42. Sunt 4 unghiuri. Deja stim ca suma lor este 180° iar in acest caz
fiecare unghi va fi 180° : 4 = 45°.

DR 90 IN 50 IP 50 SA 45 IN 50 IP 50 SA 45 IN 50 IP 50 SA 45 IN 50
IP 50 SA 45 IN 50 IP 50 ;

2 43, IN 30 DR 60 IN 50 SA 60 IN 10 SA 90 IN 70 SA 90 IN 40
DR 90 IN 20 SA 90 IN 40 SA 90 IN 40.
Marimea drumului: 30 + 50 + 10 + 70 + 40 + 20 + 40 + 40 = 300

T2 44, SA 90 IN S DR 90 IN 25 DR 60 IN 20 DR 30 IN 10 DR 70
IN 80 DR 110 IN 30

2 45.IN 50 SA 90 IN 50 SA 90 IN 50-SA 90 IN 50 SA 90
Perimetrul = 50 + 50 + 50 + 50 = 200 (au fost 4 comenzi IN 50).
Suma unghiurilor patratului = 90° + 90° + 90° + 90° = 360°.

T2 46. IN 30 SA 90 IN 50 SA 90 IN 30 SA 90 IN 50 SA 90
Perimetrul = 30 + 50 + 30 + 50 = 160.

T 47. Se realizeaza un pitrat cu latura de 50: IN 50 SA 90 IN 50 SA
90 IN 50 SA 90 IN 50 SA 90. !

Se pozitioneaza broasca pe directia diagonalei (figura de mai jos). Pentru
unghiul pe care il face diagonala cu latura: SA 45.

.~
-~
.
.
.
.
.
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Nu stim cét de mare este diagonala. Putem insd sd o masurdm. Mergem
la inceput o distantd cat latura: IN 50 (vezi figura).

Se observa cd mai trebuic mers si realizam acest lucru mergénd putin
cdte putin pand ajungem in colt: IN 10 IN S IN §. .

Se observd cd acum coltul a fost putin depasit: [P 1. Acum broasca este
chiar in colt. Deci diagonala unui patrat cu latura de 50 este de aproxi-
mativ 70. (A se observa cd diagonala patratului este mai mare decét latu-
ra sa).

T\ 48. Pentru a desena triunghiul este necesar sd cunoastem toate ele-
mentele, adicd toate cele trei laturi si toate cele trei unghiuri.

Ins@ nu stim decét doud laturi si un singur unghi din cele trei. Ce putem
face?

Uitati-va la figura obtinuta in problema anterioara (47) dupa trasarea
diagonalei patratului cu latura de 50! :

Recunoasteti triunghiul format in partea

stangd a patratului? Da, el este chiar cel care

ni se cere! Cea de-a treia laturd este, deci, 70
deoarece este chiar diagonala patratului iar 50
celelalte doud unghiuri sunt de 45°. S con-
struim, deci, acest triunghi pornind cu broas-

ca din pozitia din care incepeam desenarea
patratului (vezi figura):

SA 451N 70 IP 70 SA 45 IN 50 DR 90 IN 50
Perimetrul triunghiului este 50 + 50 + 70 = 170.
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T2 49, Desenare pitrat cu latura de 30:

IN 30 DR 90 IN 30 DR 90 IN 30 DR 90 IN 30 DR 90
Rotire cu 20° la stdnga: SA 20

Desenare patrat cu latura de 50:

IN 50 SA 90 IN 50 SA 90 IN 50 SA 90
IN 50 SA 90

{):I--__

X 50. In cazul patratului nu ne-am pus problema 90
unghiului exterior deoarece unghiul interior este
egal cu cel exterior, amandoud fiind unghiuri
drepte.

T2 51.IN 50 SA 120 IN 50 SA 120 IN 50 SA 120
Sunt 3 unghiuri, fiecare de 60°. Suma lor este 60° + 60° + 60° = 180°.
Suma unghiurilor exterioare 3 x 120° = 360°.

= 52. Nu stim cat este cea de a treia laturd. Trasdm, mai intéi, celelalte
elemente ale triunghiului:

IN 40 [P 40 SA 90 IN 70 DR 150

Acum, pe directia pe care este broasca, incercdm sd unim printr-o linie
celdlalt varf al triunghiului. Cu comanda IN 70 observdm ca nu ajungem
in varf, iar apoi, cu IN 10 ajungem exact in celélalt varf al triunghiului si
vom observa ci el este, intr-adevir, de 60°.

Perimetrul triunghiului: 70 + 40 + 80= 190.

Suma unghiurilor: 60° + 30° + 90° = 180°.

Suma unghiurilor exterioare: 150° + 120° + 90° = 360°.

T2 53.SA 451N 50 SA 90 IN 50 SA 135 IN ?

Nu stim cat este aceastd laturd dar, prin incercari, vom calcula ca este de
circa 70. Dect, IN 70.

Triunghiul este, de fapt, cel provenit dintr-un patrat cu latura de 50 dar
care nu "std" in picioare (vezi si problema 48).

Perimetrul va fi: 50 + 50 + 70 = 170.
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Suma unghiurilor: 90° + 45° + 45° = 180°.
Din ultimele trei probleme (51, 52, 53) rezultd urmétoarea regula:

Suma unghiurilor unui triunght este de 180

Suma unghiurilor exterioare triunghiului: 90° + 135° + 135° = 360°
Din ultimile trei probleme (51, 52, 53) rezultd urmatoarea regula:

Suma unghiurilor exterioare unui triunghi este de 360°.

50 50

7. 54. In varfuri broasca se roteste tot pe unghiul esterior. Acesta va fi
180° - 120° = 60°.

IN 50 SA 60 IN 50 SA 60 IN 50 SA 60 IN 50 SA 60 IN 50

SA 60 IN 50 SA 60 ‘
Perimetrul poligonului se calculeaza tindnd seama de faptul cd are 6
laturi egale cu 50. Deci 6 x 50 = 300. Toate cele 6 unghiuri sunt de 120°, .
suma lor fiind de 6 x 120° = 720°.
Suma unghiurilor exterioare: sunt 6 unghiuri de 60°, deci 6 x 60° = 360°.
Se observa c@ suma unghiurilor exterioare este tot de. 360° ca si in cazul
triunghiului. Dar la patrat?
in cazul patratului sunt 4 unghiuri exterioare de 90°. Suma lor este de 4 x
90° = 360°. Ce observati?
Suma unghiurilor exterioare, atat la triunghi cat si la hexagon este de
360°. Din cele aratate rezulta urmatoarea regula:

Suma unghiurilor exterioare ale unui poligon este de 360°.
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T 55, In primul caz deplasarea totala este de 200 iar in al doilea 195.
Desi‘in ambele cazuri rotirea broastei este completd (360°), deplasarile
totale ale broastei nu sunt egale.

Y. 56. IN 20 SA 45 IN 10 DR 135 IN 14 SA 135 IN 10 DR 45 IN 20.

Stanga Dreapta
45 139
135 45
Suma|180 180

Rotirea broaster = 180° - 180° = 0°.
In acest caz, deoarece suma rotirilor la stinga este egald cu suma rotirilor

la dreapta, putem spune ca, in total, broasca nu s-a rotit de loc (rotirea
este de 0°).

R 57. Broasca se roteste de 5 ori (in fiecare varf) si stim cd suma roti-
rilor este de 360°. Pentru fiecare rotire, deci, unghi exterior este de 72°
deoarece 72 x 5 = 360. Unghiul pentagonului va fi 180° - 72° = 108°.
IN30 SA72IN30SA72IN 30 SA 72 1IN 30 SA 72 IN 30 SA 72

2 58. a) Elementul care se repetd este treaptd (vezi figura de mai jos).

Pentru desenarea unei trepte se dau comenzile IN 10 SA 90 IN 10 si
sunt 4 trepte.

Pentru scard se dau comenzile:
DR 90 REPETA 4 [IN 10 SA 90 IN 10 DR 90]

129



Calculatorul pentru cei mici

b) Se repetd de 6 ori grupul de comenzi:

IN 20 1P 20 DR 90 FC IN 5 SA 90 CR

Deci:

REPETA 6 [IN 20 IP 20 DR 90 FC IN 5 SA 90 CR]

¢) Se repetd de 5 ori linie - spatiu - punct - spatiu.
DR 90 REPETA S [IN 5 FCIN3 CR IN 1 FC IN 3 CR]

d) Elementul care se repeti-este i_l_ iar repetarea se realizeazd de 7 ori
IN 50 DR 90 IN 5§ DR-90 IN 50 SA 90 IN 5 SA 90.

e) Se repetd de 4 ori elementul din figurd

N

DR 45 REPETA 4 [IN 10 DR 90 IN 10 SA 90]
f) DR 90 REPETA 3 [IN 10 DR 135 IN 20 SA 135]

g) REPETA 4 [IN 30 IP 30 SA 90]
Se observa ca broasca realizeaza o rotire completa.

h) REPETA 8 [IN 30 IP 30 SA 45]

T 59. Se repeta de 4 ori latura si unghiul.
a) REPETA 4 [IN 30 DR 90]

b) REPETA § [IN 30 DR 72]

¢) REPETA 3 [IN 30 DR 120]

d) REPETA 6 [IN 30 DR 60]

Se observa ca pentru orice figurd broasca realizeazd o rotire completa,
numdrul de repetari deinmultit cu unghiul de rotire avand ca rezultat 360.
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X 60. Dreptunghi umplut:

REPETA 50 [IN 30 IP 30 DR 90 IN 1 SA 90]

Decupare patrat colt stanga sus:

IN 20 GUMA REPETA 10 [IN 10 IP 10 DR 90 IN 1 SA 90] CR
Decupare patrat colt dreapta jos:

IN 10 SA 90 IN 10 SA 90 IN 30 SA 90 IN 40 GUMA

REPETA 10 [IN 10 IP 10 DR 90 IN 1 SA 90]

CRIN10IP 10 SA90IN 10

Trasare contur triunghi:

IN 10 GUMA REPETA 3 [IN 10 DR 120] CR

Y= 61. REPETA 2 [IN 30 DR 90 IN 40 DR 90]
a) REPETA 10 [IN 30 IP 30 DR 90 IN 4 SA 90]
b) DR 90 REPETA 15 [IN 40 IP 40 SA 90 IN 2 DR 90]

T 62. Patratul:

REPETA 4 [IN 40 DR 90]

Hasurile verticale:

DR-90 REPETA 8 [IN 5 SA 90 IN 40 IP 40 DR 90]
Hasurile orizontale:

[P 40 SA 90 REPETA 8 [IN 5 DR 90 IN 40 IP 40 SA 90]
Umplerea primei cdsute:

DR 90 REPETA S [IN 5IP 5 DR 90 IN l SA 90]

A doua casuta:

SA 90 IP 30 DR 90 IN 10 REPETA S[IN SIP 5 SA 90 IN 1 DR 90]
A treia casuta: -

IN15 REPETA [INSTP 5 SA 90 IN 1 DR 90]

™ 63. Un unghi umplut. Unghiul este de 45° (de 45 de ori cate un
grad).
REPETA 60 [IN 30 IP 30 SA1]

T2 64. TO PATRATS

REPETA 4 [IN 30 SA 90]
END
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T 65. TO PATRAMA
REPETA 4 [IN 60 DR 90]
END

TO PATRAMI
REPETA 4 [IN 10 DR 90]
END

™= 66. TO TRASEU
IN 20 DR 70 IN 30 DR 20
IN 40 DR 90 IN 40 DR 90
IN 30 DR 90 IN 10 DR 90
INI10DR 90 IN 5
END

X 67. TO SCARA
DR 90 IN 10
REPETA 5 [SA 90 IN 10 DR 90 IN 10]
END :

™ 68. TO STEA
REPETA 8 [IN 30 IP 30 SA 45]
END

2 69. TO TRI
REPETA 3 [IN 60 DR 120]
END
TO PENTAGON
REPETA 5 [IN 60 DR 72]
END

= 70. TO LINIE
IN S
END
DR 90 REPETA 6 [LINIE FC LINIE CR]

132



Basic

= 71. TO PUNCT
IN 1
END
DR 90 REPETA 4 [LINIE FC LINIE CR PUNCT FC LINIE CR]

TR 72.Desenul este o stea cu 8 brate dar in vérful fiecirui brat este un
patrat.

REPETA 8 [IN 30 PATRAMI IP 30 SA 45]

= 73. TO PATMI
REPETA 4 [IN 15 DR 90]
END

TO PATMA
REPETA 4 [IN 30 DR 90]
END

AT QIR
REPETA 3 [IN 20 DR 120}
END

REPETA 10 [PATMA PATMI TR] DR 36]

TO MORISCA
REPETA 8 [IN 20 PATRAMI IP 20 SA 45]
END

TO HORA
REPETA 5 [MORISCA FC IN 30 SA 72 CR]
END

2 74. TO LINIE PUNCT

DR 90 REPETA 6 [LINIE FC IN 5 CR PUNCT FC IN 5 CR]
END

133



Calculatorul pentru cei mici

™ 75. Pentru desenarea casei cu ferestre vom folosi procedura
PATRAMA iar apoi, pentru desenarea ferestrelor, procedura PATRAMI
de doud ori. De asemenea, pentru ferestre, trebuie sa pozitiondm broasca
in mod corespunzitor.in acest scop va trebui si facem in prealabil unele
"socoteli" (vezi figura de mai jos)

60

10 10 10|10 10 10

Far SIATNIRY eLam e LG8 Y

30 30

Observdm ca putem imparti latura mare de 60 in 6 parti egale si vom afla
astfel distanta de la marginea casei la fereastra (10) si distanta intre fere-
stre (10 + 10 = 20).
Astfe, dupd desenarea casei, pentru pozitionarea broastei in vederea
desendrii ferestrei la stdnga se vor introduce comenzile:

FC IN40 DR 90 IN 10 SA 90 CR
Procedura pentru realizarea casei cu ferestre este:

TO CASA

PATRAMA

FC IN 40 DR 90 IN 10 SA 90 CR ~ pozitioneazi broasca pe

desenarea ferestrei din
fereastra din stdnga

FC DR 90 IN 30 SA 90

stdnga
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et tin drepia>
PATRAMI

FC ACASA CR FB ~—_

pozitioneazd broasca pe

desenarea ferestrei din dreapta

END

aduce broasca acasd si lasd
desenul fird broasci

T 76. Pentru desenarea casei: patrat mare cu latura de 60 = putem
folosi PATRAMA.

Pentru desenarea ferestrelor: patrate mici cu latura de 10 =» putem folosi
PATRAMI. De asemenea, putem folosi comenzile pentru pozitionarea
broastei, din problema precedenta. -

Pitratele mici vor trebui trasate orizontal =» va trebui sd calculam
distanta dintre hasuri: 10 : 5 = 2. Pentru realizarea acoperisului =
triunghi cu latura de 60 =» putem folosi TRI.

Atentie! Triunghiul va trebui rotit, deoarece are baza orizontald. Trebuie
sd calculam unghiul cu care se va roti broasca pentru a incepe sa
deseneze acoperisul, s zicem dupd ce am pozitionat-o in coltul din stan-
ga sus al patratului. Unghiul este de 30°. Deci DR 30.

Pentru desenarea cosului folosim un dréptunghi umplut cu lungimea de
15 si latimea de 8.

La sfarsit trebuie sd ducem broasca acasi i sd o facem invizibild pentru
ca desenul sa arate "curat"”.

T 77. Pentru mésumré, se introduce, de exemplu, comanda INAINTE 50
iar apoi se dau mai multe comenzi INAINTE cu numdr din ce in ce mai
mic de pasi, in functie de apropierea fatd de marginea ecranului. De
exemplu, IN 10 IN 2 IN 1. Se noteaza toate deplasarile si, in final, cdnd
broasca ajunge la marginea de sus a ecranului, se face suma totald a
deplasdrilor inainte.
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/

T2 78. Pentru misurarea distantei de la centrul ecranului la marginea de
jos a ecranului, se aduce broasca acasd (comanda ACASA) si se dau mai
multe comenzi INAPOI, masurarea ficdndu-se similar cu problema
precedenta. ;
Cele doua distante sunt egale (vezi figura).
Distanta pe verticalad este mai micd decat cea pe orizontald (se aprecieaza
din ochi), ecranul avind o forma geometricad de dreptunghi.

1]

.......... i

176

2 80. IN 60 IP. 60 FC IP 5 CR IP 20 FC IP 10 CR IP 20

2. 81. Presupunand ci liniile sunt de 10 si ele sunt egale cu pauzele
dintre linii, se dau mai multe comenzi, ca in exemplul de mai JOS péana
cand ecranul este impartit in doud jumatati.

IN 10-FC

IN 10 CR

IN 10 FC

IN 10 CREION
Se observd cd dacd broasca depdseste marginea superioard (de sus) a
ecranului, ea revine prin partea cealaltd (adicd prin partea inferioard, de
jos) a ecranului. Acest lucru nu ne deranjeaza, deoarece in acest mod
putem completa linia intrerupta.
In cazul in care dimensiunea liniei este mai mare decdt cea a spatiului
dintre linii, sd zicem, 20 si 10, atunci comenzile vor fi:

IN 20 FC

IN 10 CR

IN 20 FC

" IN10CR
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2 82. Se duce mai intdi o dreapta: IN 80 IP 80, apoi incepem experi-
mentarea cu un unghi de 30° si trasdm o dreaptd de 100: SA 30 IN 100
[P 100. Observam cd deschiderea este prea micd, dreapta indreptindu-se
mai mult spre partea de sus a ecranului decét spre colt (vezi figura). in
acest caz vom mai mari deschiderea cu un unghi, sd zicem, de 15°
unghiul fiind acum de 45°: SA 15 IN 100 IP 100.

Nici de data aceasta dreapta nu ajunge in coltul ecranului. Mai marim
deschiderea cu 10°, unghiul fiind acum de 55°: SA 10 IN 100 IP 100.
Acum dreapta se indreaptd prea mult spre partea stdngd a ecranului (vezi
figura). Inseamnd ci trebuie s facem o deschidere mai mica, s zicem
cu 5°, corespunzator unui unghi de 50°: DR 5 IN 100 IP 100.

Repetati procedeul pand cand dreapta va ajunge cat mai exact in coltul
ecranului. Notati-va rezultatul.

2 84. REPETA 360 [IN 50 IP 50 SA1]
GUMA REPETA 36 [IN 50 IP 50 SA 1] CR

T2 86. a) 16. Diferenta dintre un numar st precedentul este 1, apoi 2, 3
si 4. Pentru urmitorul numir, diferenta creste cu o unitate, fiind deci 5.

Adunénd 11 cu 5 obtinem urmatorul numar (16).

b) 28. Numerele sunt din 7 in 7. Obtinem urmétorul adaugénd, din nou, 7.
21 +7=28.

¢) 25. Scrieti numerele din gir astfel:

Ix1=1
2x2=4
3x3=9
4x4=16

Inseamna cd numarul urmator se obtine prin 5 x 5 = 25.

d) 16. Scrieti numerele din sir astfel:

2=2
2x2=4
222 =8
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Inseamnd cd urmatorul numar se obtine inmultind pe 2 cu el insusi de 4
ont2Zx 2'X 22 =16

e) 13. Addugand primele doud numere din sir, se obtine 2, apoi adunand
al doilea numar (1) cu al treilea numar (2) se obtine 3, iar al treilea
numar (3) cu al patrulei se obtine 5. Ce observati? Orice numar din sir se
obtine prin suma celor doua dinaintea lui. Pentru a obtine deci numarul
cautat se va aduna 5 + 8 = 13.

72 87. PRINT 1: PRINT 11: PRINT 111: PRINT 1111: PRINT 11111:
PRINT 111111

2. 88. PRINT. 55555: PRINT 44444: PRINT 33333: PRINT 22222:
PRINT 11111 :
Numerele sunt fiecare formate din aceeasi cifrd. Pe una din diagonalele
patratului se poate numara invers (54 3 2 1) iar pe cealaltd, normal.
PRINT 11111: PRINT 11111: PRINT 11111: PRINT 11111: PRINT
11111 ;

Numerele sunt formate numai din cifra 1. In acest caz laturile cat si dia-
gonalele sunt reprezentate de acelasi numar si sunt egale.

PRINT 12345: PRINT 51234: PRINT 45123: PRINT 34512: PRINT
23451.

Diagonala ese formata numai din cifre 1.

T2 89 a) PRINT 1111: PRINT 3245: PRINT 6710
1111
3245
6710
Sunt necesare 3 numere, deci 3 comenzi PRINT.
Sunt necesare 3 numere x 4 cifre pentru fiecare numér = 12 cifre.

b) PRINT 111: PRINT 222: PRINT 333: PRINT 444,
De aceastd data sunt necesare 4 numere, deci 4 comenzi PRINT dar tot
atatea cifre ca in cazul a) (4 numere x 3 cifre = 12 cifre).
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T 90. NU. Introducdnd PRINT 00000 pe ecran se afiseazi un singur 0.
Acest lucru este normal deoarece valoarea numéarului 00000 este 0.

=91,

a) PRINT 2 + 3 * 4

b) PRINT6+5%2 - 11
¢)PRINT3*(2+5-1)

d) PRINT (4 +4 *5)/6

€) PRINT (2 +3 *2) /(12 - 4 *2)

f) PRINT 100 -3 * 20 + 10 /(1 + 3 * 3) + 14.

®R 92,

PRINT [,3+2%*5
PRINT 2,342%*6
PRINT 3,3+3*7
PRINT 4,3 +2*8

=093,

PRINT 1,1 * 1
PRINT 2, 2:*%:2
PRINT 3,3 *3
PRINT 4,4 * 4

Si asa mai departe.

Y2 94. PRINT 100 - (2 +8) /4,100 + (2 + 8) * 4

T2 95. PRINT Vo 2030408 6,758, 9 Ml ls B 130 P4 18 16 1 7 1y
19; 20

2 96. PRINT 1111, 2222 : PRINT 3333, 4444 : PRINT 5555, 6666
& 07. PRINT "#****x". pRINT "* *1 PRINT Mk kskn

Y= 98. PRINT "!!!!!!11": PRINT "! | ": PRINT "! GOOL !":
PRINT "! I " PRINT "111111
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X 99. PRINT "AAAAA": PRINT "AA AA": PRINT "A A A™
PRINT "AA AA": PRINT "AAAAA". '

X 100. PRINT 1: PRINT 11: PRINT "1 1": PRINT "1 Bt
PRINT "1 1": PRINT " . "

Au fost necesare 6 caractere grafice. Pentru varful triunghiului (prima
linie) a fost necesar un caracter (o cifrd 1), pentru a doua linie doud ca-
ractere, pentru a 3-a, trei caractere (doua cifre 1 si un spatiu) si asa mai
~ departe. Pentru a 6-a linie vor fi necesare 6 caractere.

X 101, PRINT * _ ": PRINT "/ \": PRINT "/ 1

Al = 30 AP RIN T WEPRINTCT 2 - TNy "

T2 102.Se numird din cite caractere este format textul. (Nu uitati in
acest scop si spatiile goale!). Textul nostru are zece litere, doud spatii
goale si semnul exclamarii, deci un total de 13 caractere. Considerand cé *
vom mai ldsa un spatiu liber la inceputul si sfarsitul textului (2 caractere
spatiu gol) impreund cu cele doud caractere pentru incadrare, rezulta ca

randul de incadrare va avea 17 caractere. Comenzile vor fi:
PRINT sk skok sk ksk kR sk sk okok sk ok sk sk k I

PRINT "* ik
PRINT "* La multi ani! *"
PRINT "* ¥

PRINT 113k ok sk sk ok ok ok ok ok skosk ko skok sk sk 1

T2 103. Avem ora de informatici.
Pana acum am facut 19 ore.

3+2=6
k ok k% %k k%
S

= 106. LET A =10: LETB=5:LETC =1A +2 * B: PRINT C
Se va afisa 20.
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™™ 107.LET X=1:LET Y =2: PRINT X, Y:
" PRINT " "“PRINT X +Y +2*X +2*Y

= 108. LET varsta = 9: PRINT "Sunt in vérstd de "; varsta; " ani"
=109. 3333

CRR
5383

T 110. PRINT a
Se va afisa 4.

=11
10 LET aa=2
ZOPTRINT o1 e 3 i Mo Re i kg

X 112. Pe ecran se va afisa 3. In cazul al doilea se va afisa S.
Adaugarea liniei 17 nu a avut nici o urmare pe ecran c¢i numai in memo-
ria calculatorului.

T 113. Ordinea liniilor de program: DEFABC.

Altad ordine corectd poate fi: EDABFC.
Pe ecran se va afisa 1.
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