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1. SISTEM DE CALCUL.
1.1. Elemente de prelucrare sutomata a ¢atelor.

O caracteristicid esentiald a secolului al XX-lea o consti-
tuie rapida dezvoltare a stiintei si tehnicii, intr-o strinsad
cooperare. In aceste conditii, proiectarea diferitelor tehnolo-
gii si stabilirea unor solutii optime ale acestora au dus cu
necesitate la efectuarea de calcule tot mai numercase si com-
plexe, imposibil de realizat cu metodele si miJloacele existente
anterior. Drept consecint3, aparitia mijloacelor automate de
calcul (calculatorul electronic), in cel de al cincilea deceniu
al secolului nostru, a devenit o necesitate, constituind una
dintre cele mai mari cuceriri ale gindirii si tehnologiei umane.

Prin prelucrare de informatii se intelege efectuarea asupra
lor a unor transformiri care in general pot fi de:

a) introducere (citire) in dispozitivul de calcul;

b) transferiri de date dintr-un loc in altul, in vederea
organizarii lor;

c) operatii de calcul (aduniri, scideri, inmultiri, etc.);

d) extragerea (tipirirea) rezultatelor.

Dup3 gradul de participare a omului in procesul prelucrdrii,
dupd tipul muncii efectuate si dupd echipamentul utilizat, meto-
dele de prelucrare pot fi: manuale, electromecanice si automate.
Prelucrarea automat3 este net superioarad celorlalte datorit3 pre-
ciziei si vitezei de lucru.

Ceea ce deosebeste radical prelucrarea automatid a informa-
tiilor de celelalte tipuri de prelucrdri este faptul ci in cazul
acesteia interventia omului, exceptind cazurile de fort&d majors,
este necesard o singurd dat#d, la inceput, atunci cind dispoziti-
vului de prelucrare i se d& impreund cu datele de prelucrat si
programul de lucru.

Dispozitivul care efectueazi o astfel de prelucrare are ur-
mitoarele parti componente:

- unitatea centrali;

- memoria interni;

- dispozitive periferice.

Unitatea centrald are drept scop decodificarea si executia
instructiunilor furnizate de utilizator. Ea este compus3 din:

- unitatea de calcul, care efectueazi operatiile propriu-zise;



- unitatea de comandd, care dirijeazd 1intreaga activitate a
dispozitivului.

Memoria este alcdtuitd din elemente bistabile, dispozitive
fizice capabile s& se prezinte in doud st#ri distincte. Asociind
acestor stari cifra 0, respectiv 1, fiecare dispozitiv poate re-
prezenta o cifrad binard sau bit (binary digit), considerat a fi
unitatea elementard de informatie. Orice memorie are o structurd
de organizare. Cel mai frecvent este impartirea ei in locatii
(celule), o locatie fiind alcituitX dintr-un numir oarecare de
elemente bistabile. Fiecdrei locatii i se asociazi o adresi cu
ajutorul cireia locatia respectivd este identificatd.

Num3rul elementelor bistabile ce alcdtuiesc o locatie deter-
mind lungimea ei si difer3 de la calculator la calculator. Lungi-
mea minimd a unei locatii adresabile este, de obicei, de 8 biti,
iar locatia se numeste octet.

Dimensiunea memoriei unui calculator se exprimd in K octeti,
sau in M octeti, unde 1 K (Kilo octet) = 1024 octeti,iar 1M (Mega
octet )= 1024 K.

Dispozitivele periferice au rolul de a citi informatia ini-
tiald de pe anumite medii externe, de a stoca informatii si de a
extrage rezultatele sub o formi doritd de citre utilizator.

Legdtura dintre aceste dispozitive este prezentatad in figura
de mai Jos, unde prin linii continue s-a marcat impulsul de co-
mandi, iar prin linii discontinue fluxul de informatie (transfe-
rul de date).

Din aceastd figurd rezult3d cd pentru o prelucrare automata
folosim mai mult decit un calculator; folosim un sistem de prelu-
crare automat3 a datelor (SPAD), calculatorul fiind doar o compo-
nentd a acestuia. Cu toate acestea, este raspindit obiceiul de a
denumi sistemul de prelucrare, calculator electronic, lucru ce va
fi facut gi de citre noi in continuare.

Cele trei unitdti functionale se pot afla intr-un singur
bloc fizic sau ca unitdti fizice distincte interconectate prin
cabluri de legdtur3d. Ele constituie partea fizicd a calculatoru-
lui denumiti si HARD (denumirea provine de la cuvintul englezesc
hardware).
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Toate aceste dispozitive ramin inerte in lipsa unor progra-
me puse la dispozitia utilizatorului de c3tre firme specializate
si care alc3tuiesc sistemul de operare sau SOFT-ul calculatoru-
lui (denumirea provine de la cuvintul englezesc software).

Partea fizici impreuni cu sistemul de operarc aicdtuiesc
sistemul de calcul.

1.2. Tipuri de sisteme de calcul.

Familiile de calculatocare existente astizi in lume, ca si la
noi in tar#, pot fi impdrtite in mai multe clase:

1) Microcalculatoare. Acestea folosesc ca unitate central3
un microprocesor (dispozitiv realizat cu un numir oarecare de
componente integrate capabil s& execute instructiuni, format
dintr-o unitate de comandi si o unitate de calcul) care opereazi
pe 8, 16 si in ultima vreme pe 32 de biti.

Microcalculatoarele sint sisteme interactive monoutilizator
(prelucrarea este dirijat# in mod nemijlocit de la un terminal de
citre o singur3 persoani). Ele se impart, la rindul lor, in:



-Calculatoare personale familiale cu iesire pe un monitor TV
si care au ca suport de memorie externd caseta audio sau discul
flexibil. Printre acestea amintim: aMIC, PRAE, HC85, TIM-S, fa-
bricate in tara noastr3, SINCLAIR-SPECTRUM fabricat in Anglia,
COMODORE-64 fabricat in SUA. Toate acestea au apirut dupd 1982.

-Microcalculatoare profesionale (sau calculatoare persona-
le profesionale) dintre care amintim: M18, M118, M18B, TPD, CUBZ,
DIAGRAM-2030, TDF, JUNIOR, M216 si FELIX-PC fabricate la noi in
tard, APPLE-II si IBM-PC, fabricate in SUA (toate dupi 1982).

2) Minicalculatoarele, apirute masiv pe piat3 dupd 1970, au
unitate centrald care opereazi in general pe 16 sau 32 biti. Sint
sisteme interactive multiutilizator (folosite simultan de citre
mai multi wutilizatori), iar sistemul de intrare/iesire este
orientat spre o magistrald (BUS) unica de informatie ( linii ce
asigurd transferul de informatii prin transmitere de semnale care
codificd un vector binar).

Tipice in acest sens sint minicalculatoarele din familia
PDP11(DEC-SUA). De asemenea, tot in SUA au apirut relativ recent,
superminicalculatoarele VAX-8600 (1985) si VAX-8650 (1986).

In tara noastri existi minicalculatoarele CORAL si INDEPEN-
DENT de tipurile CORAL-4011, CORAL-4030, CORAL-4031, CORAL-4021,
respectiv 1-100, I-102F, I-106. In prezent existd preocupari
pentru realizarea si la noi in tar#, a unor minicalculatoare de
tip VAX care s opereze pe 32 de biti.

Minicalculatoarele au un pret de cost rezonabil. Astfel,
spre exemplu, un minicalculator CORAL-4030 cu dotare complet3
costd in jur de 3 milioane de lei (in 1988).

3) Calculatoarele medii-mari au apZrut dupi 1950. Opereazi
pe cuvinte de 32 biti, au memorie mare, dar sint deosebit de
scumpe. Familia dominant3d a acestei categorii de calculatoare
este IBM-360. In tara noastri astfel de calculatoare sint FELIX
C-256, FELIX C-512, FELIX C-1024 si FELIX C-5000. Orientativ, un
calculator FELIX C-256 cu o dotare complet3 a costat, la nivelul
anului 1979, aproximativ 30 milioane lei. In prezent se fabrici
din aceastd categorie numai FELIX C-5000, dup% o tehnologie noui.
El are performante mai mari decit predecesorii lui si un pret de
cost mai scizut: 10 milioane lei.

4) Supercalculatoarele au o memorie interni de mare capaci-
te, eventual mecanisme de memorie virtuald, au operanzi pe cuvin-
te de 32-64 biti si sint sisteme multiprocesor. Din aceasti fami-
lie amintim IBM-370 cu seriile 145, 158, 168, CDC 6600 si CDC



CYBER, IBM 4381-3 apdrut in 1985, IBM 3083-JX ap#rut in 1983.
Probabil c& cele mai puternice sisteme de calcul dintre supercal-
culatoarele de azi sint cele din familia CRAY, cu reprezentantul
cel mai de seamd CRAY II.

La un moment dat se pdrea c& viitorul calculatoarelor ar
consta in sisteme mari si supercalculatoare, legate de la distan-
td cu multi utilizatori, pe care sd-i serveascd in time-sharing
(in traducere, timp partajat). Fiecare utilizator are incircat in
memoria calculatorului un program, iar sistemul comutd rapid exe-
cutia de la un program la altul, inregistrind comenzile solicita-
te de cadtre fiecare utilizator prin terminalul s#u. Astfel, in
timp foarte scurt (mai putin de o secundd) fiecare utilizator
este servit cel putin o dati.

Se pare ins#, cd in prezent tendinta este ca majoritatea
calculelor sa fie facute folosind mini $i microcalculatoarele,
eventual calculatoarele personale. Calculatoarele mari si foarte
mari urmeazd a fi folosite, in principal, pentru realizarea de
sinteze, de utilizare a unor date prelucrate in alt3d parte si
transmise, on-line sau off-line (sub controlul sau in afara con-
trolului unititii centrale) de la sistemele mai mici.

Ideea unor giganti care incearci si fie totul pentru toti se
pare cd nu mai are sorti de izbinda.

Se poate vedea in acest sens comparatia intre retelele su-
perminicalculatoarelor din familia VAX (reteaua VAX Cluster, care
tinde si integreze gi calculatoare personale in retea) si propu-
nerea IBM de utilizare a unui supercalculator lucrind sub siste-
mul de operare MVS, in locul unei retele ([8),pp.51-56) .

1.3. Structura si functionarea unui microcalculator personal.

Prezentdm in continuare structura unui microcalculator per-
sonal. El se compune din: memorie, unitate centrald si periferice
(dispozitive de intrare/iegire).

Memoria are sarcina de a stoca informatii (date si program)
intr-o forma bine stabilit3. Existd diverse tipuri de memorii,
prezentarea lor fiind aproape imposibild si lipsitd de interes.
Ele se clasifici in:

1.Memorie RAM (Random -Access -Memory) folosit3d ca memorie
de lucru, in care se poate atit scrie cit gi citi.Nu poate fi fo-
lositd pentru a pastra informatii pe termen mai lung fiind vola-
tild (continutul ei se pierde 1in momentul intreruperii sursei



electrice).

2.Memorii ROM (Read - Only - Memory) care sint nevolatile
insi care nu pot fi decit citite. In general, o memorie ROM este
programatd direct de firma producitoare.

Majoritatea calculatoarelor au memoriile interne intre 64 KO
si 16 MO.

Unitatea central3 are sarcina de efectuare a calculelor,
gestiunea memoriei si realizarea unor functii logice. Contine
unul sau mai multe registre acumulator folosite pentru pistrarea
datelor aduse din memorie, efectuarea operatiilor asupra acestor
date si retransmiterea lor memoriei.

In afara acestor registre acumulator unitatea centrald dis-
pune si de alte registre ce indeplinesc functii speciale. Astfel,
existd un registru ce poate p3stra o adres3 curentd in memorie.
Dimensiunea acestuia determini capacitatea memoriei care poate
fi direct adresati de unitatea centrali.

De asemenea ea mai contine un registru in care se memoreazid
instructiunea ce trebuie executatd, continutul lui fiind inter-
pretat de citre unitatea centrald §i un registru, numit contor de
program, care adreseazd instructiunea ce trebuie si fie executati
in continuare.

Unitatea centrald functioneaz3, in general, pe baza princi-
piilor magistralelor comune prin care datele, reprezentate 1in
general pe 8 sau 16 biti, sint transferate la §i de la unitatea
centrali.

Perifericele sint echipamentele ce permit transmiterea in-
formatiilor si stocarea rezultatelor.

Cel mai des periferic utilizat este tastatura sau claviatu-
ra, care seamini foarte mult cu cea a unei magini de scris.

Legatura intre tastaturd si microprocesor, in vederea
transmiterii datelor se face astfel: fiecdrei litere, cifre sau
caracter special i se asociazi o valoare zecimald care apoi este
convertitd in binar pentru a fi "inteleasd" de microprocesor.
Codul cel mai frecvent utilizat in acest scop este codul ASCII
(American Standard Code for Information Interchange), formulat in
1963.

Pentru efectuarea dialogului intre utilizator si calculator
precum si a vizualiz&rii rezultatelor se fologeste un dispozitiv
de afisare. Acesta poate fi un dispozitiv de DISPLAY sau un tele-
vizor care, in general, permite afisarea a 80 de caractere pe o
linie a ecranului.



Decarece memoria calculatorului este limitatd si volatili,
pentru inl&turarea acestor neajunsuri se folosesc memorii externe
(auxiliare).

Cel mai uzual suport de memorie externi este banda magneti-
2% (caseta), iar ca periferic poate fi folosit casetofonul. Deza-
vantajul acestora constd in viteza redusi de lucru, datoratid ac-
cesului la informatiile depozitate.

Unele calculatoare personale folosesc ca si memorii externe
discul flexibil. Utilizind ca periferic un cititor de disc flexi-
bil, viteza de incircare a programelor cregte foarte mult. Pe un
astfel de disc flexibil se poate stoca o informatie cuprins3
intre 128 si 1024 KO.

Pentru . eventuala tiparire a rezulatelor se utilizeaz3
imprimanta.

1.4. Limbaje de programare.

Un sistem de prelucrare automatd este capabil s& rezolve o
anumit3 problemd numai dac#, pe lingd datele problemei i se co-
municX si programul de lucru (algoritmul de rezolvare a proble-
mei respective). Comunicarea acestor informatii trebuie ficut3
intr-o form& perceptibild lui, intr-un limbaj accesibil calcula-
torului, numit limbaj calculator sau masina. Operatia de elabo-
rare si descriere a programului pentru un calculator se numeste
de programare si este specificE numai prelucririi automate.
Programul scris in limbaj masind va fi numit program obiect.

Decarece limbajul calculator utilizeazi numai caractere nu-
merice (cifrele 0 si 1), o instructiune a programului obiect apa-
re ca o succesiune de astfel de cifre. Aceasta face ca programa-
rea in limba) magini s3 prezinte o serie de dezavantaje datorita
urmitoarelor motive:

-limbajul este greu de invitat si de refinut;

-corectarea eventualelor erori intervenite in programare se
face foarte greu;

. *limbajul diferd de la calculator la calculator, ceea ce
presupune invitarea unui limbaj masind pentru fiecare calculator.

Toate acestea au facut ca operatia de programare a unui cal-
culator in limbaj magind si nu mai fie de mult practicati, ea
fiind caracteristici numai primelor calculatoare.

Calculatoarele moderne utilizeazd in programare limbaje *~in-
termediare intre limbajul vorbit si cel calculator numite limbaje



de programare. Ele sint limbaje artificiale, construite cu o anu-
mitd structurd gramaticald si care folosesc anumite caractere
pentru exprimarea dorintelor utilizatorului.

Dar orice calculator poate rezolva o problemf numai dacid ea
este formulatd in limbajul lui. Apare deci necesitatea traducerii
unui program scris intr-un limbaj de programare, program pe care
o s&-1 numim surs&, intr-un program obiect. Datoritd structurii
simple si precise a limbajelor de programare, operatia de tradu-
cere a unui program dintr-un limbaj de programare intr-un limbaj
calculator a putut fi algoritmizatd si 1&satd in seama calcula-
torului, care o executd prin intermediul unui program special,
program numit translator sau compilator si care apartine siste-
mului de operare.

Aproape toate sistemele de calcul posedd programe transla-
toare pentru mai multe limbaje de programare, iar programarea
intr-un astfel de limbaj nu necesitd cunoasterea structurii
interne a calculatorului.

Limbajele de programare se impart in 2 clase:

1) Limbaje de nivel inferior sau de asamblare;

2) Limbaje de nivel superior sau evoluate.

Limbajele din prima categorie depind foarte mult de calcula-
torul pe care sint implementate, deci sint apropiate de limbajul
masina.

Spre deosebire de primele, limbajele de nivel superior s-au
dezvoltat in ideea de a fi orientate spre un anumit domeniu de
aplicatii gi de a depinde cit mai putin de calculatorul pe care
sint implementate.

In afara criteriului de clasificare de mai sus mai exist¥ si
altele. Printre acestea unul este legat de modul de lucru la cal-
culator. Astfel, indiferent ci este de nivel inferior sau superi-
or, limbajele de programare pot fi:

a) Limbaje conversationale;

b) Limbaje neconversationale.

Limbajele conversationale se caracterizeaz prin realizarea
unei conversatii intre utilizator si calculator atit in timpul
traducerii programului cit si in timpul executiei lui. In acest
scop sint necesare dispozitive terminale cuplate la calculator,
de tip display, care permit comunicarea programului direct calcu-
latorului, farad a mai fi necesard inregistrarea lui pe alte
suporturi externe.

Avantajul unor astfel de limbaje const3d in faptul c&, prin
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sistemul de conversatie ce se stabileste,se creeazd posibilitatea
corectarii imediate a eventualelor erori aparute in program,erori
semnalate de citre sistem.

Limbajele neconversationale nu permit interventia utiliza-
torului in timpul compildrii si nici in timpul executiei progra-
mului. Acesta este modul de lucru traditional, existent la majo-
ritatea sistemelor mai vechi de calcul printre care si a calcula-
torului romanesc FELIX C-256.

In cazul acestora intregul program scris in limbajul de pro-
gramare se inregistreazi in prealabil pe un suport fizic (carteld
de hirtie, bandi magnetic3, disc magnetic), se comunici sistemu-
lui si din acest moment utilizatorul nu mai poate interveni. Dupid
traducerea sau traducerea si executia programului (in functie de
sistem), utilizatorului i se comunica o situatie a starii progra-
mului: erori de programare, rezultate ale unor calcule etc.

Subliniem tr3situra esentiald a oricdrui limbaj de programa-
re: formalizarea strictd si lipsa oricdrei ambiguitdti. Aceasta
este determinati de faptul ci el este facut pentru a fi implemen-
tat pe un calculator, ori pentru ca acesta s3a inteleagd cele
scrise de cdtre programator trebuie sid fie respectate anumite
reguli sintactice.

1.5. Microcalculatorul personal HC-85 si folosirea lui.

Unitatea centrald a microcalculatorului HC-85 este construita
cu microprocesorul Z80A si dispune de o memorie de 64K din care
16 K sint de tip ROM unde se afld interpretorul BASIC (programul
care execut3 rind cu rind instructiunile Basic), iar 48 K sint
de tip RAM.

Ca si periferice are un dispozitiv de afisare (un televizor
alb-negru sau color de tip PAL acordat pe canalul 10), iar ca
memorie externd caseta magnetic3 actionatd de un casetofon audio
obisnuit.

Partile sale componente sint legate intre ele prin diferiti
conectori:

a) de alimentare a calculatorului cu o surs3 de 9V;

b) de interconectare cu un televizor;

c) de conectare a unui casetofon in cazul in care se doreste
incdrcarea unui program de pe casetd sau salvarea lui pe casetd;

d) de extensie, folosit la legarea unei 1mpr1mante in vede-
rea listarii programului.
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Pentru introducerea informatiilor in unitatea centralad si
afisarea lor pe ecran se foloseste o claviaturd foarte asemini-
toare cu a unei masini de scris. Tastele ei contin caractere
literale si numerice precum si tastele CR (Carriage Return sau
Enter), CS (Caps Shift), SS (Symbol Shift) si spatiul (tasta de
culoare albi). Actionarea unei taste duce la afisarea pe ecran a
unui simbol simplu (caracter literal, numeric sau special), sau a
unui cuvint cheie (numele unei functii).

Pentru obtinerea tuturor comenzilor si functiilor posibile,
unele taste au pini la 6 semnificatii diferite, precizarea  Ilor
facindu-se prin actionarea tastei corespunzédtoare simultan cu una
din tastele CS sau SS, in functie de modul de lucru.

Microcalculatorul are 5 moduri de lucru, prin care se alege
un simbol indicat pe tastd, care are forma

Poz.4 Poz.2

Poz.1

Poz.5 Poz.3

Aceste moduri precizate de citre un cursor (un dreptunghi lumi-
nos) care indici locul de pe linia curenti unde va apare urmi-
torul caracter sau functia introdus3d de la claviaturi.

Cursorul descrie caracterele literale K, L, C, E si G cores-
punzdtor celor § moduri de lucru. Interpretarea lor este datad in
continuare.

a) Modul de lucru K (Keyword = cuvint cheie) apare cind se
asteaptd o comandd sau un numdr de linie.

In acest caz actionarea unei taste numerice (0-9) duce la
afigarea unui caracter numeric (pozitia 1 din figura), iar actio~
narea unei taste literale, la afisarea unei functii (cuvint che-
ie, in pozitia 3 din figurd) si trecerea imediatd la modul de
lucru L.

Tasta SS actionatd impreund cu o tastd literald conduce 1la
afisarea unui caracter din pozitia 2 a figurii de mai sus.

b) Modul de lucru L (Letters = litere) apare imediat dupi
utilizarea unui mod de lucru K si este folosit la scrierea carac-
terelor literale mici.
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Prin actionarea tastel corespunzitoare unui caracter lite-
ral se obt{ine caracterul literal mic, iar prin actionarea unei
taste numerice, un numdr (pozitia 1 din figur).

Actionat impreund cu tasta SS, la caractere literale cores-
punde pozitia 2, iar la cele numerice pozitia 3 din figuri.

Actionat impreund cu tasta CS, la caracter literal cores-
punde pozitia 1 (cu majuscule) si la cele numerice pozitia 4 din
figura.

c) Modul de lucru C (Capitals = majuscule) este o variant3 a
lui L, scrierea f&cindu-se cu caractere literale mari. Se utili-
zeaz& dupd modul K prin actionarea tastei CS si 2. Poate alterna
cu modul L.

d) HModul E (Extended = extins). Se obtine prin actionarea
simultand a lui CS si SS si se anuleaz3d imediat dup3d folosire.

In acest mod de lucru actionarea unei taste literale gene-
reazd caracterul din pozitia 4 si caracterul de pe pozitia 5 daci
este actionatd impreund cu tasta SS.

Actionarea unei taste numerice in acest mod de lucru gene-
reazd o secventd de control a culorii sau un caracter de pe po-
zitia 5 dacid este folositd impreund cu tasta SS.

e) Modul de lucru G (Graphics = grafic) este obtinut prin
actionarea tastelor CS si 9.

Actionarea tastelor 1-8 in acest mod de lucru duce la afisa-
rea unui mozaic grafic predefinit, iar a unei taste literale, di-
feritda de V, W, X, Y, 2, la afisarea literei respective. Actiona-
rea tastelor exceptate conduce la urmitoarele afigiri.

V — RND

W —— INKEY

X — PI

Y — FN

Z — POINT
Actionarea tastei zero duce la stergerea caracterului aflat 1in
stinga cursorului.

Pe ecran afisarea se realizeazi pe 24 de linii, fiecare 1li-
pie putind contine maximum 32 de caractere. Cele 24 1linii sint
impdrtite in doui parti:

a) partea intii, formati din liniile 1-22 inclusiv, folosit3
la afisarea instructiunilor sau a rezultatelor programului. Cind
aceastd parte este plini, apare mesajul “scroll?". Tastarea lui
CR (sau a oricirui alt caracter diferit de BREAK) duce la afisa-
rea a incd unui ecran s.a.m.d.
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b) partea a doua (liniile 23-24) este folositd pentru comen-
zi de intrare, linii de program, tipdrirea datelor de intrare si
pentru mesaje.

1.6. Comenzile de executie si lucrul cu perifericele.

Pentru efectuarea unor operatii de manevrd cum ar fi lansa-
rea in executie a unui program, incarcarea unui program de pe o
casetd in memoria calculatorului sau copierea lui din memorie pe
o casetd, se utilizeaz3 anumite comenzi speciale. Acestea sint:
a) Comanda:
RUN
folositd la lansarea in executie a unui program existent in me-
moria calculatorului. Comanda poate fi folositd §i sub forma:
RUN numir
unde "numdr" reprezint® eticheta unei instructiuni din program,
caz in care executia incepe de la instructiunea cu eticheta
llnlmrll.
b) Comanda:
SAVE
se utilizeazd in operatia de obtinere a unei copii a programului
aflat in memorie pe o casetd. Pentru aceasta programul trebuie si
primeasc3 un nume compus din maximum 10 caractere literale si/sau
numerice. Sintaxa comenzii este :
SAVE "nume"
la care calculatorul r&spunde prin afisarea mesajului:
Start tape then press any key .
Pregidtind casetofonul pentru inregistrare si actionind o tastid a
claviaturii (de ex. CR), are loc inregistrarea programului pe
bandd. La terminarea operatiei, pe ecran se afiseazi mesajul
0 0K
c) Comanda:
VERIFY "nume"
are ca efect verificarea programului inregistrat. Pentru aceasta
se pozitioneazi banda la inceputul inregistririi, se di comanda
de verificare gi se tasteazi CR. In momentul gisirii programului
inregistrat, pe ecran apare mesajul :
Program: nume
far la sfirgitul programului mesajul:
0 oK
dack inregistrarea a fost facut3 corect. In cazul unei erori -de
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inregistrare pe ecranul monitoruiui apare mesajul:
R Tape loading ertor

caz in care se face o noud inregistrare.

Mentionim ci daci pozitionarea casetei a fost fHcutd mult
inaintea programului ce urmeazi s3 fie verificat, in timpul ope-
ratiei de cautare a programului specificat, calculatorul afigeazid
numele tuturor programelor pe care le intilneste.

d) Comanda

LOAD

este complementara lui SAVE, fiind folosita la transferul 1in
memoria internd a unui program existent pe o caseti. Ea sterge
din memoria calculatorului vechiul program §i variabilele sale.
Sintaxa comenzii este :

Lom “nlm"

Utilizat® sub forma LOAD " " are ca efect incircarea in memorie a
primului program intilnit pe caseti.

Microcalculatoarele personale HC-85, TIM-S, COBRA, PHOENIX,
sint compatibile cu SINCLAIR ZX-SPECTRUM.

Pentru calculatoarele HC-85 ce au ca suport extern dischete,
comenzile corespunzitoare transferului de programe intre memorie
si dischete se schimb3d in:

LOAD s"d";1; "nume-program"
SAVE «"d";1; "nume-program
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2. ALGORITMI SI DESCRIEREA LOR.
2.1. Notiunea de algoritm.

Ca si alte notiuni matematice si notiunea de algoritm se ca-
racterizeazd printr-o largd generalitate. Aceastd caracteristici
a impiedicat elaborarea unei definitii matematice riguroase, for-
mulatd intr-un cadru general, existind chiar opinii de a fi ac-
ceptati ca o notiune primari. In consecinti, pentru introducerea
conceptului de algoritm se recurge la o prezentare descriptiva,
intuitiva, punindu-se accent pe caracteristicile fundamentale ale
acestuia.

Astfel, prin algoritm se intelege o multime ordonatd si fi-
nitd de reguli care descriu o succesiune finitéd de operatii nece-
sare rezolvarii unei probleme.

Asadar, un algoritm transformi cantititi date (datele initi-
ale sau de intrare) in alte cantititi (rezultatele finale sau da-
tele de iesire) in conformitate cu o multime dati de reguli, tre-
.ind printr-un numdr finit de etape intermediare (numir finit de
pasi). Notind prin Di multimea datelor de intrare ale unui algo-
ritm A si prin De multimea datelor de iesire ale aceluiagi algo-
ritm, algoritmul A defineste o functie care pune in corespondenti
fiecdrui element x din Di un element y din De, adici :

A : Di—>De.

De exemplu, algoritmul lui Euclid, AE, pentru calculul celui
ral mare divizor comun a doud numere intregi zl si z2, nu ambele
nule, asociazid perechii (z1,z2) numirul intreg d egal cu cel mai
mure divizor comun al numerelor zl1 si 2z2. Deci AE : ZxZ -—-Z.

De asemenea, notind prin A2 algoritmul de calcul al radaci-
nilor unei ecuatii de grad efectiv doi:

"ax2 +bx+c=0"
a,b,c fiind numere reale cu a # 0, A2 asociazd fiecdrui triplet
(a,b,c) r3dicinile x1 si x2 ale ecuatiei date, adicd perechea
(¥1,x2) de numere reale sau complexe, dupd cum discriminantul
ecuntiei este >= 0, respectiv < 0. Asadar avem:

A2 : RXRxR -—= CxC.

Subliniem incd odat3 ci orice algoritm se 1incheic dup® un

mw e finit de pesi, caracterul de finititudine constituird una
ointre proprictatile esentiale ale unui algoritm. Alte caracte-



ristici fundamentale ale unui algoritm sint: univocitatea - fie-~
care operatie (succesiunea de operatii) este in mod unic definit3
de rezultatele partiale obtinute prin operatiile - anterioare- si
generalitatea - algoritmul rezolvd o problemd pentru orice ele-
ment al multimii datelor de intrare corespunzdtoare, nu numai
pentru anumite date de intrare particulare.

Notiunea de algoritm ocupi un loc central in informatica.
Intr-adevar, rezolvarea la calculator a oricirei probleme, indi-
ferent de natura ei, presupune algoritmizarea prealabild a aces-
teia, adicd elaborarea unui algoritm care rezolvd problema res-
pectivd, determind in mod efectiv solutia problemei.

Un rol important il are latura algoritmic3 asupra intelege-
rii problemelor de matematicad. Calculul algoritmic forteazd pre-
cizia gindirii, algoritmizarea unei metode matematice presupune
detalierea tuturor etapelor ei, urmdrirea pas cu pas a fiecdreia
dintre aceste etape, deci o adincd patrundere a intregii metode.

2.2. Descrierea algoritmilor.

Odatd cu elaborarea unui algoritm, acesta trebuie prezentat
sub o formd cit mai precisd si clard, pentru a putea fi transpus,
in continuare, sub forma unui program acceptat de calculator.
Aceastd operatie constituie activitatea de descriere a algoritmi-
lor.

Avind in vedere scopul propus, consideram potrivit s folo-
sim pentru descrierea algoritmilor un pseudolimbaj si limbajul
schemelor logice. Primul foloseste simboluri si propozitii din
matematicd si se bucurd de o largid accesibilitate, iar al doilea
- deja cu mare grad de familiaritate - se caracterizeazi prin
expresivitate.

Atit in pseudolimbaj cit si in limbajul schemelor logice se
va folosi, pe lingd simbolurile matematice uzuale gi simbolul de
atribuire ":=", a cdrui semnificatie constid in a atribui variabi-
lei din partea stingd valoarea expresiei din partea dreaptd. De
exemplu, x:=10 inseamnda cd x primeste valoarea 10, iar i:=i+l
reprezintd mirirea valorii variabilei "i" cu o unitate.Se obisnu-
ieste sd se spund cad lui x i se atribuie valoarea 10 respectiv
lui i i se atribuie itl.

Schema logicd poate fi interpretatd ca o reprezentare grafi-
ci a algoritmului, format3d din blocuri si segmente (arce) orien-
tate, blocurile marcind operatiile ce trebuie efectuate, iar ar-
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cele indicd relatia de succesiune a operatiilor. Blocurile folo-
site de limbajul schemelor logice sint de urmdtoarele tipuri:
bloc de calcul, bloc de decizie, bloc de intrare/iesire, bloc
delimitator, etc. Pentru marcarea acestor blocuri convenim s3
folosim urmitoarele simboluri:

START) pentru marcarea inceputului schemei logice.

pentru marcarea datelor de intrare:
CITESTE lista de variabile contine variabi-
lista de variabile lele ce constituie datele initiale

1 ale problemei.
Y

atribuire pentru marcarea atribuirilor

1

pentru marcarea etapelor de decizie:
in cazul in care conditia este veri-
ficatd se urmeaz3 ramura marcata cu

da nu “da", iar in caz contrar se urmeazi
ramura marcati cu "nu".

i pentru marcarea datelor de iesire:
TIPARESTE contine variabilele ce reprezinta
lista de variabile rezultatele finale.

pentru marcarea sfirsitului schemei logice.
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pentru racordarea unei scheme logice: se
foloseste, de obicei, in cazul in care o
schemd logic3 se scrie pe mai multe pagini.

2.3. Exemple.

In continuare vom da mai multe exemple de algoritmi descrisi
in cele doud limbaje considerate.

Spre deosebire de simbolurile matematice obisnuite se va fo-
losi simbolul "+" pentru marcarea operatiei de inmultire si sim-
bolul "t" pentru indicarea operatiei de ridicare la putere, sim-
boluri care vor fi folosite si in capitolele urm&toare.

El.| Se considerad ecuatia a*xx + b=0, a si b fiind numere
reale. S3 se descrie un algoritm pentru rezolvarea
ecuatiei considerate.

Rezolvare. In functie de valorile lui a si b, ecuatia poate
avea solutie unic#d, poate fi nedeterminati sau incompatibild si
anume: daci a # 0 atunci solutia este unici (x=-b/a), dac3 a=0 si
b = 0 ecuatia este nedeterminat3 iar dacd a=0 gi b # 0 ecuatia
este incompatibild. Avem:

Descrierea I:

1. Date initiale: a,b - numere reale;
2.1. DacX a # 0 atunci x:=-b/a si se trece la 3.1.
2.2. Dacd a = 0 atunci
Dacid b = 0 atunci se trece la 3.2.
altfel se trece la 3.3.
3. Rezultate :
3.1. Numdrul x;
3.2. Mesajul "Nedeterminare";
3.3. Mesajul "Incompatibilitate";
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Descrierea II:

nu

nu

x:= - b/a

IPAREST TIPARESTE TIPARESTE
"Nedeterminare" "Incompatibilitate”
|

STOP

E2.| S& se descrie un algoritm pentru rezolvarea sistemului:
asx + bay = ¢
dex + esy =
unde a,b,c,d,e,f sint numere reale.

Rezolvare. Se stie cd sistemul poate fi compatibil determi-
nat, compatibil nedeterminat sau incompatibil, in functie de va-
lorile coeficientilor si anume:

- dac3 a/d # b/e deci ase - bxd # 0 atunci sistemul are so-

lutia unica: _cse - baf _asf - cad

“ame-bted Y awe -bad
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- dac¥ ase-bsd=0 si asf-cxd=0 (cind vom avea gi cse-bsf=0)

sistemul este compatibil nedeterminat. Intr-adevir, avem a/d=b/e=
= c¢/f, deci sistemul se reduce la o singurd ecuatie;

- dach ase - bed = 0 §i asf - ced # 0 (cre - bef # 0) atunci

sistemul este incompatibil.

Descrierea I:

1. Date initiale: a, b, ¢, d, e, f = numere reale .
2.1 D:=ase-bxd, Dx:=cse-bsf, Dy:=asf-csd;
2.2 Dacad D#0 atunci x:=Dx/D, y:=Dy/D si se trece la 3.1.
2.3 Dacd D=0 atunci ‘
Daci Dx #0 (Dy # 0) atunci se trece la 3.2.
altfel se trece la 3.3.
3. Rezultate:
3.1. x,y;
3.2. Mesajul "Nedeterminare";
3.3. Mesajul "Incompatibilitate";

Descrierea II:

CITESTE
a,b,c,d,e,f
t

D := ase - bad
Dx:= cxe - baf
- Dy:= asf - esd

¢
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4
x:=Dx/D
y:=Dy/D

nu

L

Y
TIPARESTE TIPARESTE TIPARESTE
X,y "Nedeterminare "Incompatibilitate"
L |
E3 | Se consider3 ecuatia de grad efectiv doi, cu coefici-
cienti reali:
asxt2 + bex + c =0, a#0.

S3 se descrie un algoritm pentru rezolvarea ecuatiei
date .

Rezolvare. Convenim si notim prin x1, x2 solutiile reale si
diferite ale ecuatiei, prin x solutia ei dubl3, iar prin Rex si
Imx partea reald respectiv partea imaginar3d a solutiilor comple-
xe. Natura solutiilor este dati de valoarea D a discrimnantului
ecuatiei, D=bt2-4saxc, astfel:

- dacd D > 0 ecuatia are solutii reale si distincte:

-b - VD b + VD
x1 = , 2= —
2% a 2% a
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- dacd D = 0 solutiile sint reale si egale, deci solutia
dubli este x = - b/(2#a);

- dacd D < 0 solutiile sint complexe conjugate cu:

Descrierea I:

1. Date initiale: a, b, ¢ - numere reale;
2.1. D:= bt2-4sasc;
2.2. Dacd D > 0 atunci

x1 := (-b-vD)/(2xa);

x2 := (-b-¥D)/(2#2);
si se trece la 3.1.
2.3. Daci D = 0 atunci x:= - b/(2:a) si se trece la 3.2.

altfel (D < 0) Rex = -b/(?ia);

Imx = V=D /(2sa)
si se trece la 3.3.
3. Rezultate: .
3.1. "Rddicini reale si distincte": x1, x2;
3.2. "Radicina dubld': x;
3.3. "Radicini complexe": Rex, Imx;
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Descrierea II:

D:= bt2-4sasc

/)
&

nu
x1:=(-b - vD/(2#a) | Rex:= -b/(2xa)
x2:=(-b + VD/(2+a) x:= -b/(2+a) Imx:=  V=D/(2+a)
¥
IPARFSTE IPAREST TIPARESTE
"Rad.reale" "RAd. dubla“ "Rad. complexe"
x1,x2 Rex, Imx

STOP

E4.| Fie n un numdr natural, n>1 si a(1),...,a(n) numere
reale. S3 se descrie un algoritm pentru calculul me-

diei aritmetice a numerelor a(1),...,a(n).
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Rezolvare. Fie MA media cerutd; MA =(a(1)+ ...+ a(n))/n.
Folosind proprietatea de asociativitate a operatiei de adunare,
calculul sumei se poate efectua in modul urmitor; MA:=a(1),
MA:=MA+a(2),..., MA:=MA+a(n) sau MA:=a(1), MA:=MA+a(i),i=2,...,n

Observatie: Pe viitor convenim si notam prin (a(i), i=1,n)
elementele a(1),..., a(n).

Descrierea I:
1. Date initiale: n-numdr natural:
(a(i),i=1,n)-numere reale;

2.1. MA:= a(1);
2.2. Pentru i=2,n executi MA:= MA + a(i);
2.3. MA:= MA/n;

3. Rezultate: MA;

Descrierea II:
CITESTE
n,(a(i),i=1,n) \

MA:=MA+a(i)

t
1:=141

nu da
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Tip&reste
MA

Fie 1 un numir natural diferit de zero. S3 se descrie
un algoritm pentru determinarea tuturor divizorilor
lui n.

ES.

Rezolvare. Se selecteaz3 dintre numerele 1,2,...,n cele care
divid pe n. Printre divizori apar, pentru orice n > 1, divizorii
improprii 1 si n. S3 not&m prin k numdrul divizorilor si prin
(d(i), i=1,k) acesti divizori.

Descrierea I:
1. Date initiale: n - numdr natural;
2.1. k :
2.2. Pentru i= 1,n executi
Daci n = [n/i]ei atunci k:= k+1, d(k):= i;
3. Rezultate: k, (d(i),i=1,k).

Observatie. [x] este partea intreagi a lui x din R.
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Descrierea II:
START

"/ CITESTE
n

el
id

i:=i+l

nu
i>n

da

TIPARESTE
k, (d(i), i=1,k)

STOP
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E6. | Fie n un numir natural si (a(i),i=1,n) numere reale.
S3 se descrie un algoritm pentru calculul maximului
acestor numere. ‘

Rezolvare. Un algoritm de determinare a maximului este dat
in continuare. Vom Mota prin Max valoarea maximi ciutati. Se ia
Max egal cu primul numir. Se examineazd pe rind celelalte numere,
comparindu-le cu Max. Daci Max<a(i) atunci valoarea 1lui Max nu
este cea buni, a(i) fiind mai mare; in consecinta lui Max i se va
da valoarea a(i). Num¥rul retinut in final este maximul numerelor
date.

Descrierea I:

1. Date initiale: n-numir natural,
(a(i),i=1,n)-numere reale;

2.1. MAX := a(1);

2.2. Pentru i=2,n executid

. Daci MAX<a(i) atunci MAX := a(i);

3. Rezultate: MAX.

Descrierea II:

START

CITESTE
n,(a(i),i=1,n)
R

MAX:=a(1)

t
i:=2

3
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da nu
MAX:=a(i)
1
i:=ivl \
\
da nu
i>n
TIPARESTE
MAX
STOP

E7. | Fie n un numir natural si (a(i), i=1,n) numere reale.
S3 se descrie un algoritm pentru ordonarea crescitoare
a numerelor date.

Rezolvare. Algoritmul folosit este urmitorul: se aduce pe
prima pozitie cel mai mic dintre numerele date. Cu restul numere-
lor se procedeazd la fel pind cind se epuizeazd toate numerele
considerate.
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Descrierea I:

1. Date initiale: n-numir natural,
(a(i),i=1,n)- numere reale;
2. Pentru i=1,n-1 executi:
Pentru J=i+1,n executi:
Dacx a(i)>a(]) atunci b:=a(i), a(i):=a(j), a(j):=b;
3. Rezultate: (a(i),i=1,n).

Descrierea II: Schema logic3 se afld pe pagina urmitoare.

E8.| Fie m,n - numere naturale, A={a(1),...,a(m)} si
B={b(1),...,b(n)} multimi de numere reale.Si se descrie
un algoritm pentru determinarea intersectiei celor doud
multimi: C = 4 B.

Rezolvare. Se ia elementul a(1) al multimii A si se testeazi
daci el apartine multimii B (daci existd in B vreun element egal
cu a(1)). In caz afirmativ a(1) apartine lui C si se retine (se
noteazi prin c(1)). In mod analog se procedeazi cu celelalte ele-
mente din 4, retinindu-se elementele comune.

Observatie. Aici s-a presupus ci A si B sint multimi, deci
toate elementele a(1), a(2),...,a(m), respectiv b(1), b(2),...,
b(n) sint distincte intre ele.

Descrierea I:

1. Date initiale: m,n-numere naturale;
A={a(1),...,a(m)}, B={b(1),...,b(n)}-
cele doud multimi de numere reale.

1. k:=0;

2. Pentru i = 1,m execut:

Pentru J = 1,n executi:
Daci a(i)=b(J) atunci k:= k+1, c(k):= a(i);

2.3. Dac3 k=0 atunci se trece la 3.1 altfel se trece la 3.2.

3. Rezultate:

3.1. Mesajul "C-multime vida";
3.2. C={c(1),...,c(k)};

2.
2.
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Descrierea II(pentru E7):
START

CITESTE
n, (a(i),i=1,n)

Ji=J+l

da nu
i:=i+l Jon

da nu

TIPARESTE (STOP’
(a(i),i=1,n)
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Descrierea II
(pentru E8):

CITESTE
m, (a(i),i=1,m)
n, (b(J), j=1,n)

—
i d -

0 e
-
Y

a(i)=b(})

k:=k+1
c(k):=a(i)

Ji=J+1

nu

2
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< v

TIPARESTE TIPARESTE
"C-multimea vida" (c(i),i=1,k
[ .

:

E9.| Fie m,n numere naturale gi:
P = a(0)+a(1)*X+...+a(m)*Xta ,
Q = b(0)+b(1)*X+...+b(n)*Xtn
polinoame cu coeficienti reali. S4 se descrie un
algoritm pentru calculul sumei celor doud polincame.

Rezolvare. Fie r = max{m,n} gradul polinomului sumi si s(0),
...,8(r) coeficientii acestuia. Pentru calculul coeficientilor
s(0),...,s(r) distingem trei cazuri:

1) daci sen atunci s(i) = a(i)+b(i), i=0,...,r;

2) dacd m<n atunci s(i) = a(i)+b(i), i=0,...,m si:
s(i) = b(i), i=mtl,...,r;

3) daci mn atunci s(i) = a(i)+b(i), i=0,...,n gi:
s(i) = a(i), i=ml,...,r.

Descrierea I:
1. Date initiale: m,n-numere naturale;
(a(i),i=0,m), (b(J), J=0,n)-numere reale;
2.1. Dacd m<n atunci k:=m, r:=n altfel k:=n, r:=m;
2.2. Pentru i=o,k executi s(i):=a(i)+b(i);
2.3. Dacad m<n atunci
Pentru i=m+1,r execut3 s(i):=b(i);
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2.4. Dacd m>n atunci
Pentru i=nt+1,r executi s(i):=a(i);
3. Rezultate: (s(i),i=0,r);

Descrierea II:

CITESI'E
m, (a(i),i=0,m
" n, (b(J), J=0, n)

nu da --
n>
f "3
k:=m |k:=n
r:=n r:=m
L |
t
i:=0
s€i):=a(i)+b(i)
|3
i:=i+1
nu
da
9



da nu " da

L m<n »{ BFD

i:=m+1
nu
Y
hd i:=n+1
s(i):=b(i) -

t k

i:=i+1 s(i):=a(i)

i:=i+1

nu \da da nu
i>r i>r

Y

TIPARESTE
(s(i),i=0,r)

E10.| Fie m,n numere naturale si:

P = a(0)+a(1)eX+...+a(m)eXtm,

Q = b(0)+b(1)eX+...+b(n)sXtn
polincame cu coeficienti reali. S& se descrie un
algoritm pentru calculul produsului celor doui
polincame.
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Rezolvare. Fie r = mn gradul polinomului produs si p(0),
p(1),...,p(r) coeficientii acestuia. Avind in vedere definitia
produsului a doufl polinoame putem scrie urmitorul algoritm:

Descrierea I:
1. Date initiale: m,n-numere naturale;
(a(i),i=0,m), (b(}), J=0,n)-numere reale;

2.1. r:= mtn;

2.2. Pentru i = 0,r execut¥ p(i):= 0;

2.3. Pentru j = 0,m executi

Pentru k=0,n executd p(J+k):= p(J+k)+a(i)*b(}j);

3. Rezultate: (p(i),i=0,r);

Descrierea II:

CITESTE
m, (a(i),i=0,m)
n, (b(J), J=0,n)

t

r:=m+n
i:=0

p(i):=0
i:=i+1

nu
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?

J:=0

;

k:=0

!

p(J+k):=p(J+k)+a(J)*b(k)

R
k:=k+1

nu
k>n

da

Ji=jn

nu
n

4 ,
TIPARESTE
(p(i),i=0,r)
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2.4. Limbajul Pseudocod.

In exemplele prezentate in sectiunea precedentd algoritmii
au fost descrisi prin scheme logice si prin texte (descrierile
I). Propozitiile folosite in aceste descrieri nu au fost ins3
riguros definite, 1&sind cititorii s3 le 1inteleagdi conform
notatiilor folosite in matematicd si dindu-le posibilitatea sz-si
imagineze gi alte propozitii.

Definim in continuare un limba] pe care il vom folosi in
exemplele din capitolul IV.

Propozitiile acestui limbaj, numit Pseudocod, folosesc cu-
vinte cheie si constructii fixe pentru a reda “calculele elemen-
tare" efectuate de algoritm.

Ordinea in care se executd propozitiile unui algoritm este
cea naturald si anume ele vor fi luate in considerare de sus in
Jos si de la stinga spre dreapta, motiv pentru care nu este nevo-
ie si fie numerotate. Uneori insi propozitiile unui algoritm vor
fi numerotate pentru a permite intreruperea executiei secventia-
le, deci saltul dintr-un loc al algoritmului in altul.

Propozitiile prezentate in continuare se numesc propozitii
standard §i semnificatia lor va fi explicatd prin echivalentul
lor in limbajul schemelor logice.

Pentru precizarea datelor initiale se foloseste propozitia
standard:

DATE lista
unde "list%" contine toate variabilele a clror valoare initiali
este cunoscut3. Ea corespunde blocului "CITESTE" dintr-o schema
logici.

Pentru precizarea rezultatelor obtinute se foloseste propo-
zitia standard:
REZULTATE lista
in "list&" fiind trecute variabilele a ciror valoare a fost obti-
nut3d; ele marcheaz3 rezultatele cerute de algoritm. Aceastd pro-
pozitie corespunde blocului "TIPARESTE" dintr-o schemf logic3. In
cazul in care dorim s& tipirim doar un mesaj vom folosi propozi-
tia:

TIPARESTE text

Blocului de atribuire dintr-o schem& logici 1i corespunde in
Pseudocod propozitia standard:

FIE v := expresie
cuvintul FIE fiind optional.
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Propozitia:
ALGORITMUL nume ESTE:
se folosegte ca titlu, pentru a da un nume algoritmului descris.
Ea Joacd rolul blocului START dintr-o schem® logicd. Prezenta ei-
este facultativi.

In marea majoritate a algoritmilor unele calcule se efectu-
eazd numai daci sint satisficute anumite conditii. Redarea aces-
tor situatii se face prin propozitia standard:

DACA ¢ ATUNCI A ALTFEL B SF {DACA}
unde "c" este o conditie, iar A si B sint succesiuni de propozi-
tii. Ea este echivalentd cu subschema logicid din fig.2.4.1.

v:=Li|] ......
nu da A
............ . A
. ! +
A A : D 2 N A
N 1 E .
...... . A
|—1—‘ VISVHD )
da A i
Fig.2.4.1. d_a Fig.2.4.3. c di—‘
lnu nu
Fig.2.4.2. Fig.2.4.4.

In cazul cind B este vidi ée foloseste varianta simplificatd
DACA ¢ ATUNCI A SF {DACA}
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Adesea este nevoie de repetarea unor calcule pentru valori
bine precizate ale unei variabile de control. O astfel de repeta-
re se redd prin propozitia standard:

PENTRU v = Li, Lf [,p] EXECUTA
A
SF {PENTRU}

care este echivalentd cu subschema logicid din fig.2.4.2, unde
conditia c este:

(p>0 si v<=Lf) sau (p<0 si v>=Lf)
Propozitia:
REPETA A PINA CIND c SF {REPETA}

este echivalents cu subschema din fig. 2.4.3 si cere executia
repetatd a succesiunii A pind cind conditia c devine adevarati.
In sfirgit, propozitia:

CIT TIMP c EXECUTA A SF {CIT TIMP}

este echivalentd cu subschema logicd din fig.2.4.4.

Pe lingd propozitiile standard prezentate mai sus se pot
introduce si alte propozitii, dar semnificatia lor trebuie bine
precizata.

Exemple de algoritmi descrisi in Pseudocod se gisesc in ca-
pitolul patru.



3. LIMBAJUL BASIC.

Limbajul BASIC a fost elaborat de un colectiv de la colegiul
Dartmouth (SUA) in anul 1965. Numele limbajului este format din
initialele cuvintelor din urmitoarea frazi: Beginner's All-purpo-
se Symbolic Instruction Code (cod simbolic de instructiuni, de
scop general, pentru incepitori).

In continuare vom prezenta instructiunile limbajului Basic.
Trebuie si mentionfim c& existd doud moduri de executie a instruc-
tiunilor Basic: imediat3 ¢i intr-un program. La modul de executie
imediatd o instructiune se executd indati ce s-a terminat scrie-
rea ei. O astfel de instructiune se recunocaste prin faptul cid ea
nu are numdr de linie. Execufia imediatd se foloseste pentru a
efectua uneori calculul unor expresii numerice, dar si pentru a
extrage din memorie valorile unor variabile dupd intreruperea
executiei unui program sau in alte scopuri.

Intr-un program fiecare linie are (obligatoriu) un numir de
linie (de obicei cuprins intre 1 si 9999). Daci, de exemplu, o
instructiune are numdrul de linie 45 si am scris deja instructi-
uni cu numere de linie mai mari, ea va fi plasatd automat in pro-
gram pe locul ei, in ordinea crescitoare a numerelor de linie.
Este posibil ca in timpul scrierii unui program si omitem citeva
linii, deci este necesar ca intre doui linii deja scrise s3 inse-
ram noi linii. De aceea se recomandd si& numerotam liniile prin
multipli ai lui 10.

Mentionam c3d pe o linie pot fi scrise mai multe instructi-
uni Basic. In acest caz ele vor fi separate prin caracterul ":".

Dupd scrierea complet3d a unui program acesta poate fi execu-
tat la cerere, folosind comanda RUN. '

Unele detalii despre instructiunile Basic depind de calcula-
torul folosit. In continuare vom prezenta instructiunile limbaju-
lui Basic standard, mentionind uneori aspectele care depind de
calculator.

3.1. Constante si variabile.
In scrierea instructiunilor intervin douXf tipuri de mirimi:
constante, care pot fi numerice sau siruri de caractere gi vari-

abile.
Constantele numerice sint siruri de cifre, precedate sau nu
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de semn (+ sau -), cu sau fard punctul zecimal, care reprezint3
numerele intregi sau reale intilnite in matematicd. Constantele
numerice se pot exprima:

- in format intreg: 235 ; -39 ; +5238 ;

- in format real: 3.1415 ; -.864; +124.678 (se observi ci pen-
tru separarea partii intregi de partea fractionard s-a folosit
punctul in loc de virguli);

- in format exponential: 234.5E+13 ; .2531E-14. Prin mEe se
intelege numdrul obtinut prin inmultirea lui m cu 10 la puterea
e. Se poate folosi orice constantd numerica ce apartine inter-
valului [1.7E-38, 1.7E+38], dar acest interval poate s& difere in
functie de calculatorul utilizat.

Constantele sir de caractere sint siruri de caractere scrise
intre ghilimele (“). Exemple: "erocare"; "Nu exista solutie" ;
"Universitatea din Cluj-Napoca”.

Mirimea a c#rei valoare se poate schimba pe parcursul execu-
tiei unui program se numeste variabilad.Ea se reprezintd printr-un
identificator, care este numele variabilei si are rezervat un loc
in memoria calculatorului, loc in care se poate depune o singurd
valoare numerica. Deci variabila are in fiecare moment o singura
valoare; ea se mai numeste gi variabild simpla.

Ident if icatorul Basic este format dintr-o liter#, sau din-
tr-o literd urmats de o cifr3d. Multe calculatoare personale ac-
ceptd ins¥ si identificatori de lungime mai mare decit doi. In
acest caz un identificator este format din litere si cifre, pri-
mul caracter fiind obligatoriu o literd. Sint acceptate atit 1i-
tere mari cit i litere mici, dar o liter3 mic3 este identici cu
cea mare.

Pentru reprezentarea sirurilor de numere sau a matricelor se
folosesc tablourile cu unul sau mai multi indici. Fiecfrui tablou
i se asociazd un identificator ce reprezintd numele tabloului.
Toate elementele tabloului au acelasi nume - numele tabloului,
dar sint deosebite intre ele prin indiz¢i, care pot fi constante,
variabile, sau expresii aritmetice. Un element al tabloului se
mai numeste variabila cu indici.

3.2. Instructiunea DINM.
Pentru fiecare tablou trebuie s& rezervim o zoni de memorie

unde se vor depune valorile variabilelor cu indici care formeazi
tabloul. Mirimea acestei zone de memorie trebuie precizatid de
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programator prin instructiunea DIM. Aceasta are sintaxa:
n DIM tablou
unde "tablou" are sintaxa

id (or {,nr})

Prin {text} se indici faptul ci textul dintre acolade se poate
repeta ori de cite ori, inclusiv poate si lipseasci. In fata in-
structiunii, n reprezintd "numirul liniei. Exemplu:

22 DIM A(20,12)

Instructiunea DIM are ca efect rezervarea unei zone de memo-
rie formati din (nl1+1)*(n2+1)%*...%(nk+1) locatii pentru un tablou
care are sintaxa id(nl, n2, ... , nk). Pe timpul executiei pro-
gramului valoarea primului indice trebuie s3 fie cuprinsad intre 0
si n1, ... , valoarea indicelui de rang k - intre 0 si nk. Unele
calculatoare (de exemplu HC-85) nu acceptd indice egal cu 0, deci
si mirimea zonei alocate tabloului diferd. Existd variante ale
limbajului Basic care acceptd mai multe declaratii intr-o in-
structiune DIM. Un tablou unidimensional (cu un singur indice) se
mai numeste vector, iar unul bidimensional, matrice.

3.3. Functii Basic.

Pentru calculul valorii unor functii programatorul are posi-
bilitatea s& si le defineascd, asa cum se va ardta mai tirziu.
Exist3 insd functii definite deja, pe care le poate utiliza di-
rect, respectind regulile de folosire a acestora. Aceste functii
definite implicit sint:

ABS(X) pentru a calcula [X| ;

SGN(X) pentru a calcula signum(X) (senmnul lui ¥X);

INT(X) pentru a calcula [X] (partea intreagi a lui X) ;
COS(X) pentru a calcula cos(X)

SIN(X) pentru a calcula sin(X) } pentru X in radiani’
TAN(X) pentru a calcula tg(X)

ATN(X) pentru a calcula arctg(X), rezultatul in radiani;
SQR(X) pentru a calcula radical din X, pentru X>=0;
EXP(X) pentru a calcula e la puterea X;

LOG(X) pentru a calcula In X cind X >0.
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3.4. Comentarii.

Pentru orice program este indicat si se precizeze, sub formd
de comentariu, cel putin problema pe care o rezolvd. In acest
scop se foloseste instructiunea REM (de la REMark) care nu este
luatd in considerare de calculator, fiind 1la dispozitia
programatorilor pentru a plasa comentarii in anumite locuri din
program. Ea are forma:

n REM comentariu

n fiind numdrul de linie. Pe lingd problema pe care o rezolva
programul respectiv, este bine ca s& se specifice variabilele
folosite si semnificatia lor.

3.5. Expresii aritmetice. Instructiunea de atribuire.
Instructiunea de atribuire are forma:
n LET v = expresie

unde v este numele unei variabile (cu sau f&r3 indici), iar ex-
presie este o expresie aritmetici.

0 expresie aritmetici corespunde unei expresii algebrice din
matematicd daci este scrisi dupd regulile limbajului Basic. Ast-
fel, toti indicii trebuie scrisi in acelasi rind cu variabila
indexat3, din care cauzd ei vor fi scrisi intre paranteze. Ordi-
nea de efectuare a celor patru operatii este cea din matematica,
iar pentru a preciza o alti ordine se folosesc parantezele, asa
cum se obisnuieste. Cele patru operatii cunoscute se noteazid in
Basic prin +, -, ®, respectiv /. Exist3 si operatia de ridicare
la putere, cea mai prioritar3, notat¥ prin semnul % folosit3 pen-
tru a calcula valoarea functiei putere "a la puterea x",pentru a
pozitiv. Unele calculatoare admit si a negativ cind atx are sens.

De exemplu, prin A(i, j+1) se noteazi elementul matricei 4
din linia i coloana j+1. Prin W(2¥i-1) se noteazd componenta
vectorului W cu indicele 2¥i-1. Cu aceste elemente putem construi
expresia aritmeticd: A(i,J+1) * SIN(W(2¥i-1)).

Instructiunea de atribuire are ca efect calculul expresiei
din partea dreapt3 a semnului egal si atribuirea valorii obtinu-
te variabilei v. Deci variabila v va primi (pe locul din memoria

.
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calculatorului rezervat acestei variabile) valoarea obtinuti din
calculul expresiei; vechea valoare a variabilei v, daci v a avut
o valoare, dispare.

3.6. Instructiuni de intrare/iesire.

Pentru extragerea rezultatelor din memoria calculatorului se
foloseste instructiunea PRINT, care are sintaxa:

n PRINT listaprint

unde "listaprint" este formatZ din elemente permise separate in-
tre ele prin separatorii "," sau ";". Elementele permise in lis-
taprint sint variabilele (simple sau cu indici) si constantele
(numerice, sau de tip sir de caractere pentru tipirirea unor me-
saje). Prin instructiunea PRINT se cere extragerea din memorie a
valorilor variabilelor prezente in listaprint s$i tip&rirea lor pe

v+aq, in timp ce mesajul “text" format din textul scris intre
ghii.mei: e tiparit nemodificat. O linie pe ecran se imparte
in doud zu .de obicei cu lungimea de 14 caractere/zon#).Tipari-
rea se continud pe acelasi rind far3d nici un spatiu dacd separa-

torul folosit in fata elementului este ";" si se face in zona
urmitoare dac3 separatorul folosit este “,".

Elementele din listaprint mai pot fi §i expresii aritmetice.
In cazul cind o expresie aritmetici apare in listaprint, se cere
s38 se calculeze valoarea acestei expresii si s3 se tip3reasc3 va-
loarea calculat3. Valoarea calculatd nu este insd pistratid in me-
morie.

Asa cum s-a ardtat, pentru extragerea rezultatelor sau a
unor rezultate intermediare din memoria calculatorului se folose-
ste instructiunea PRINT. Este ins3 necesard si introducerea da-
telor initiale ale problemei In memoria calculatorului. In acest
scop se foloseste instructiunea INPUT care are urmitoarea sintaxi

n INPUT listainput

unde listainput este o listd asemdndtoare cu listaprint, dar cu
semnificatie diferit3. Elementele permise in listainput sint con-
stante gir de caractere §i variabile cu sau f&rd indici. Si in a-
cest caz mesajele sorise intre ghilimele, prezente in listainput,
vor fi tiparite pe ecran, dar pentru fiecare variabild prezenti
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in list3, in timpul execuiiei programului calculatorul agteaptd o
valoare numerica3, valoare care este introdus# in locatia de memo-
rie alocat3d variabilei in cauz3d. Tocmai pentru a semnala care
este aceastid variabil3 se folosesc mesajele din listainput. Exem-
ple se pot vedea in programele care urmeazi.

Observatie. Dacid in listainput o variabil& apare intre pa-
ranteze, valoarea ei pu se citeste ci se tipareste.

3.7. Instructiunile STOP si END.

Instructiunea STOP opreste temporar executia programului.
Executia unui program poate fi reluat3 din punctul in care a fost
intrerupt cu ajutorul unei comenzi CONTINUE. Unele implementiri
Basic folosesc intructiunea END pentru a marca sfirsitul progra-
mului, altele nu au aceastd instructiune i programul avanseaza
pind cind epuizeazd toate instructiunile.

Ca exemplu, cu instructiunile prezentate mai sus vom scrie
un program care calculeazi SIN 5 si numerele 1+sqr(6) si sqr(2)
+sqr(5). Programul este urmitorul:

10 REM se tipareste valoarea SIN 5

11 REM si doud numere reale, sume de radicali
12 REM

20 LET X =3.141592653/36

30 LET Y=SIN(X)

40 PRINT “"SIN(";X;")=";Y

50 LET S1 =1 + SQR(6)

60 LET S2 = SQR(2) + SQR(S)

60 PRINT "S1="; 81, "S2="; S2

70 STOP

3.8. Instructiuni de control: GOTO si IF.
Expresii logice.

Intr-un program instructiunile se executd secvential in or-
dinea crescitoare a numerelor de linie. Pentru a permite si o
altd ordine de executie se folosesc instructiunile de control
GOTO si IF.

Instructiunea GOTO are sintaxa:

n GOTO nl



s1 cere continuarea necondifionati a executiei programului de la
linia nil.
Instructiunea IF are sintaxa:

n IF exp.logica THEN instructiune [ ELSE instructiune]

si cere mai intii calculul valorii expresiei logice scrisi intre
cuvintele IF si THEN. Daci expresia este adevarat3 atunci se exe-
cutd instructiunea scrisa dupd cuvintul THEN, altfel, dac® ELSE
lipseste, se va executa instructiunea urmitoare (cu numZrul de
linie imediat superior lui n). Prin scrierea intre paranteze
drepte a constructiei ELSE s-a indicat faptul c3 aceastd con-
structie nu este obligatorie in instructiune. Daci ins3 ea apare,
atunci se executid instructiunea care urmeazd dup® ELSE in cazul
c3 expresia logicd are valoarea de fals. Nu toate calculatoarele
personale accept’d constructia ELSE. Majoritatea variantelor Basic
accepts mai multe instructiuni atit pe ramura THEN cit si pe
ramura ELSE, instructiuni care sint desp&rtite prin ":".

Printr-o expresie logicd intelegem fie un singur operand
logic, fie operanzi logici legati intre ei prin operatorii logicl
binari AND (conjunctia) si OR (disjunctia).

Prin operand logic intelegem fie o expresie relationald, fie
o expresie logicd inchis¥ intre paranteze, fie negatia wunei ex-
presii logice, deci constructia:

NOT (expresie logica)
Expresia relational3 este o constructie de forma:

eal relatie ea2
unde eal si eaZ sint expresii aritmetice, iar relatie este unul
dintre urmitorii operatori de relatie: "=" (egal), "<" (mai mic),
"<=" (mai mic sau egal), ">" (mai mare), ">=" (mai mare sau egal)
si "O" (neegal), Pentru a evalua o expresie relationald se cal-
culeazd mai intii valorile v1 §i v2 ale expresiilor eal, respec-
tiv ea2. Daci intre vl gi v2 existd relatia scrisi intre cele
doud expresii atunci expresia relationald ia valoarea de adevar,
in caz contrar pe cea de fals.

Pentru a evalua o expresie logic3, se evalueazd mai intii
operanzii logici, apoi se efectueazd operatiile logice AND si
dup® aceea operatiile logice OR.
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3.9. Programul 1: EUCLID.

Folosind instructiunile descrise pini aici putem scrie un

program care calculeazi cel mai mare divizor comun d a doud nume-
re nl si n2 folosind algoritmul lui Euclid, descris mai Jos in

Pseudocod.

1. Algoritmul lui Euclid este:

2. Date nl, n2

3. Fie d:=nl ; i:= n2

4. Cit timp 1 < 0 executd q := [d/i]
r:=d - q*
d:=1i
i:=r

10
11
12
13
14
15
16
20
25
40
50
60
65
70
80
80
100
110
120
130
140

sf {cit}
5. Rezultate d.

Programul Basic este dat in continuare:

Programul 1: EUCLID
(332221222 2222222222822 ]
Algoritmul lui Euclid
Datele problemei:

nl, n2 - numere intregi
Rezultatele obtinute:
d= (nl,n2)

(2312322222232 2321222322222 2]

CEEEEDEEE

INPUT "ni1=";n1

INPUT "n2=";n2

LET d=ni: LET i=n2

IF i=0 THEN GOTO 100
LET q = INT(dsi)

d - q*i

i

r

HEh

GOTO 50

PRINT "Cel mai mare div.comun"
PRINT " al numerelor"
PRINT "n1="; nl1 ; " n2="; n2
PRINT "este d="; d

STOP



3.10. Instructiumea FOR.

Pentru a programa repetarea unor calcule de mai multe ori se
foloseste instructiunea FOR. Ea poate fi utilizati numai impreuni
cu o instructiune NEXT. Sintaxa acestor instructiuni si modul in
care ele pot apare intr-un program Basic sint:

ni FOR contor = 1i TO If [ STEP p |
n2
A

n3 NEXT contor

unde n1<n2<n3. Aici contor este o variabili simpld al cdrei iden-
tificator este format dintr-o singurd literd, iar 1i, 1If si p
sint expresii aritmetice. Constructia STEP p este optionali. In
cazul cind lipseste se considerd implicit p = 1.

Semnificatia grupului de instructiuni scris mai sus, deci si

a instructiunii FOR, este echivalentd cu propozitia Pseudocod:
Pentru contor = 1i, If [,p] executa A sf {pentru}

Deci se atribuie variabilei contor valoarea expresiei 1i. Dac3

este verificatd conditia:

+ (If - contor ) « p>=0 (3.1)
atunci se executd grupul de instructiuni notat prin A. Instructi-
unea NEXT din linia n3 cere modificarea variabilei contor, cireia
i se adaugd pasul p. Dac3d noua valoare a variabilei contor veri-
fici conditia (3.1) atunci se executi din nou grupul de instruc-
tiuni A incepind de la linia n2; in caz contrar se trece la linia
urmdtoare instructiunii NEXT.

In scrierea programelor se recomandX folosirea spatiilor 1li-
bere pentru a separa diferite constructii sintactice si a miri
claritatea scrierii. De aceea spatiul nu are valoare sintacticid
si poate fi folosit in acest scop.

3.11. Programul 2: PROGRESIE.

Ca exemplu, vom scrie in continuare un program Basic care
tipadreste primii n termeni ai unei progresii aritmetice cu ratia
r si primul termen egal cu a. In program vom nota prin variabila
t un termen curent din progresia aritmetic#, cel care wurmeazid a
fi tiparit.
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Algoritmul de rezolvare:
a. Variabile de intrare:
a - primul termen al progresiei;
r - ratia progresiei; .
n - numirul termenilor ce trebuie tipariti.
b. Variabile de iesire:
t - ia ca valori termenii progresiei aritmetice.
c. Variabile de lucru:
i - variabilad de ciclare.
d. Algoritmul propriu-zis:

Algoritmul PROGRESIE este:

Date a, r, n;

Fie t := a;

Pentru { = 1,n executd
‘Tipireste "T(1)="; t

Fie t := t+r
sf {pentru}

Programul Basic:
1 REM Programul 2: PROGRESIE
2 REM I i2 2222222222282 22 21 )
10 REM Progresie aritmetica
11 REM cu ratia r si primul
12 REM termen a. Se tiparesc
13 REM primii n termeni.
15 REM 1123333232222 3322223222
16 REM

20 INPUT “Ratia="; r

30 INPUT "Primul termen="; a

40 INPUT "Numarul termenilor="; n
50 LET t=a

60 FORi=1TOn

70 PRINT "T(" ; 1 ; ")=" ;. t
80 LET t=t+r

90 NEXT i

100 STOP
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3.12. Programul 3: HORNER.

In continuare vom da un alt exemplu de program, care calcu-
leazd citul §i restul din imp3rtirea polinomului:
P(1)*Xtn + ... + P(n)*X + P(n+1)
la (X-a), folosind schema lui Horner.

Algoritmul de rezolvare:
a. Variabile de intrare:
n - gradul polinomului;
(P(i), i=1,n+1) - vectorul coeficientilor;
a - numir real.
b. Variabile de lesire:
(Q(1),i=1,n) - vectorul coeficientilor citului;
Q(n+1) - restul impartirii (egal cu P(a)).
c. Variabile de lucru:
nl=n+l - numirul coeficientilor polinomului P;-
1 - variabild de ciclare.
d. Algoritmul propriu-zis:

Algoritmul HORNER este:

Date n, (P(i),i=1,n*1), a ;

Fie Q(1)=P(1); nl := n+1

Pentru i=2,n1 execut® Q(i) := a * Q(i-1) + P(i) sf {pentru}
Rezultate (Q(i), i=1,n), Q(nl)

Programul Basic:
1 REM  Programul 3: HORNER
2 REM 2222233233232 212222223}

10 REM Schema lui Horner

12 REH (1333331232323 23131323233]

13 REM

20 INPUT "Gradul polinomului="; n
22 LET nl=n+1:

30 DIM P(n1): DIM Q(n1)

40 FORi=1TOnl

50 PRINT “P(II; i ; ll)=ll :
60 INPUT P(i)

65 PRINT P(i)

70 NEXT i

80 INPUT "a=" ; a
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90

100
110
120
130
132
134
136
140
150
160
165
170
180

LET Q(1) = P(1)
FOR i =2 TO--nl.

LET Q(i) = a * Q(i-1) + P(i)
NEXT i
PRINT "Coeficientii citului:"
PRINT "din impartirea lui"
PRINT "P(X) la X-a sint:"

PRINT
FORi =1T0On

PRINT "Q(" ; 1 ; ")="; Q(i)
NEXT i
PRINT
PRINT "Restul impartirii=" ; Q(n1)
STOP

Pentru execu{ia programului se di comanda RUN, la care cal-

culatorul execut# instructiunile in ordinea 1intilnirii lor. Pe
viitor la cele mai multe programe vom prezenta ceea ce apare pe
ecran ca rezaltat al executiei programului respectiv.

MentionZm ca informatia subliniat® se di de citre programa-

tor, restul informatiei fiind afigatd de calculator. Uneori se
dau si comentarii ale autorilor, ele fiind inchise in paranteze
drepte.

Rezultatul executiei:

Gradul polinomului=3
P(1)=1

P(2)=1

P(3)=1

P(4)=11

a=-1

[S-a terminat introducerea datelor.
In urma executiei, pe ecran apare:]

P(1)=1
P(2)=1
P(3)=1
P(4)=11

a=-1
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Coeficientii citului
din impartirea lui
P(X) la X-a sint

1)=1
Q(2)=0
Q3)=1

Restul impartirii=10
3.13. Subprograme Basic.

In programarea unor probleme mai complicate este posibil ca
acelagi subalgoritm s& fie folosit de mai multe ori (in locuri
diferite ale programului). Este de dorit ca acest subalgoritm si
fie programat o singurs dat3, dar s& fie folosit ori de cite ori
dorim acest lucru. Putem practica o asemenea programare folosind
notiunea de subprogram.

Un subprogram Basic are forma:

nl prima instructiune
... A = corpul subprogramului

n2 RETURN
si este apelat prin instructiunea:
n GOSUB ni

Instructiunea GOSUB nl1 provoaci un salt la instructiunea cu eti-
cheta nl,analog cu cel provocat prin instructiunea GOTO ni. Dife-
renta constd in faptul ci GOSUB cere in plus memorarea numirului
de linie a instructiunii care urmeazi dupi ea (imediat superior
lui n). DupX executia corpului A al subprogramului, la  prima
intilnire a instructiunii RETURN, se revine la instructiunea cu
numdrul de linie memorat, deci la prima instructiune care urmeazi
dups GOSUB. MentionZm ci in Basic subprogramele nu pot avea para-
metri formali.

Pe lingd functiile implicit definite programatorul isi poate
defini propriile functii folosind instructiunea DEF. Ea are sin-
taxa:
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n  DEF FNf (lista) = expresie

unde lista este lista variabilelor simple de care depinde functia
definit¥, iar expresie precizeazid calculele care trebuie fidcute
pentru a obtine valoarea functiei. Numele functiei definite este
FNf, unde f este o literid aleasd de programator. 0 functie este
apelatd direct prin scrierea intr-o expresie aritmeticad a numelui
functiei FNf, urmat intre paranteze de expresii aritmetice care
indici valorile fiec#rei variabile.

3.14. Programul 4: POLINOM.

Ca exemplu de folosire a instructiunilor GOSUB si DEF vom
scrie un program care calculeazi valorile a dou# polincame P si R
folosind schema lui Horner ca subalgoritm. Coeficientii celor
doud polincame sint: .

P(i) = F(2*1+1), R(1) = F(i*i+i+1), 1i=1,2,...,n,
unde F este o functie datd. Programul este urmitorul:

1 REM Programul 4: POLINOM

2 REM l!»tlli!!l!'!l!!!iii!l!

10 REM Valoarea a doua poli-

11 REM noame P(X) si Q(X)

12 REM pentru X dat

13 REM (2223 2322212222222 8¢ 3)

14 REM

20 DEF FNF (t) = EXP (-t/2) * t - SIN (t)
30 INPUT "Gradul polinomului=" ; n

40 INPUT "Valoarea lui x:" ; x

45 LET nl=nt1

50 DIM P(nl1)

60 FORi=1T0nl

70 LET P(i) = FNF (2*i+1)
80  NEXT i

90 GOSUB 200

100 PRINT "P(" ; x; ")="; v
106 REM

110 REM Al doilea polinom este
111 REM  notat tot prin P
112 REM intrucit asa se cere in
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113 REM subprogram

120 FORi =1 TO nl

130 LET P(1) = FNF (i*i+i+1)

140 NEXT i ‘

150 GOSUB 200

160 PRINT "R(" ; x; ")=" ; v

170 STOP

198 REM

199 REM L2222 2332 3233233222322 2382222 %)
200 REM Subprogram care calculeaza

201 REM v = P(x)

202 REM bazat pe schema lui Horner

203 REM Se foloseste variabila de lucru J
204 REM lll'i'l!!ll!!llll!l!!l!!!llilll!‘!
210 LETv="P (1)

220 FOR J =2 TO nl

230 LETv=v®*x+P (J)

240 NEXT j

250 RETURN

Rezultatul executiei:
Gradul polinomului=3
Valoarea lui x=§5
P(5)=350
R(5)=110.25127

3.15. Instructiuni grafice in Basic.

Avind in vedere diferentele mari ce existd in utilizarea
functiilor grafice ale diverselor calculatoare, vom indica in
continuare instructiunile BASIC pentru cele doui calculatocare mai
des intilnite la noi, sau cele compatibile cu ele.

3.15.1.BASIC PRAE. Pentru acest limbaj, ecranul calculatorului
este impirtit in 256 linii (numerotate de la 0 la 255) si 256 co-
loane (numerotate tot de la 0 la 255). De aici deducem ci ecranul
este format din 256*256=65536 puncte. Precizarea acestor puncte
se face cu ajutorul coordonatelor (x,y), unde x si y au valori
din multimea {0,1,...,255}. Coordonatele diferitelor puncte de pe
ecran se deduc din figura urmitoare:

55



012 ... X ... 2585

—

255

y
Se observi ci punctul de coordonate (0,0) se afl3 in coltul

din stinga si sus al ecranului.
Pentru a putea trasa diferite grafice pe ecranul calculato-
rului, limbajul oferd urmitoarele sase instructiuni:

1. PLOT X,Y - pentru a desena pe ecran punctul de coordonate
X,Y);

2. PLOTC X,Y - pentru a sterge de pe ecran punctul de coordonate
(x,Y);

3. DRAW X,Y - pentru a desena un segment de dreaptd ce uneste
ultimul punct desenat pe ecran (cu PLOT sau DRAW)
cu punctul de.coordonate (X,Y);

4. DRAWC X,Y - pentrua ster‘ée un segment de dreapta ce uneste
ultimul punct sters de pe ecran cu punctul de
coordonate (X,Y);

5. CIRCLE X,Y,R - pentru a desena un cerc cu centrul in punctul
de coordonate (X,Y) si raza egali cu R;

6. CIRCLEC X,Y,R - pentru a sterge cercul de razid R ce are
centrul in punctul de coordonate (X,Y).

In aceste instructiuni, X,Y si R pot fi:constante, variabile
sau expresii aritmetice. Dupd evaluare, ele se trunchiazi la va-
loarea intreagl#. Dac3d in execulia oric#ireia din aceste instructi-
uni se ajunge la un punct ce nu apartine ecranului, atunci se
afigeazd mesajul ILLEGAL FUNCTION si executia instructiunii se
termini.

Ecranul calculatorului poate avea dou# culori: albid sau nea-
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gré. Caracterele sau graficele ce apar pe ecran vor avea culoarea
opus3 fondului ecranului (daci ecranul are culocarea alb3d, atunci
caracterele sau graficele vor avea culoarea neagrd si invers).
Fondul ecranulul se stabileste cu instructiunea SWITCH V. Dacid
valoarea lui V este 1 atunci in continuare ecranul va avea culoa-
rea neagrd, iar dacd V=0 atunci ecranul va fi alb. Cu functia

SWITCH se stabileste fondul ecranului pentru instructiunile ce se
vor executa in continuare. Cu instructiunea CLS se poate gterge
ecranul, dup3 care fondul ecranului va avea culoare alb3d sau
neagrd $1 anume culoarea stabiliti ultima dati.

Un exemplu de utilizare a acestor instructiuni se d& in pa-

ragraful 3.16.

3.15.2. BASIC HC. Acest limba] considerd ecranul calculato-
rului format din 176 linii (numerotate de la 0 la 175) si 256 co-
loane (numerotate de la 0 la 255). Sub cele 176 linii grafice mai
existd 2 linii de caractere (din cele 24 linii posibile) unde se
pot afisa mesaje, valori, sau de unde se pot cere date pentru di-
ferite variabile. .

Coordonatele punctelor de pe ecran sint precizate in figura
urmitoare:

y
1L

175

—

012 X 255
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Instructiunile grafice oferite de acest limba]j sint:

1. PLOT X,Y - pentru a desena pe ecran punctul de coordonate
(X,Y);

2. DRAW X,Y - daci ultimul punct desenat are coordonatele (A,B),
atunci instructiunea uneste acest punct cu punctul
de coordonate (A+X,B+Y) printr-un segment de
dreaptd;

3. CIRCLE X,Y,R -pentru desenarea unui cerc cu centrul in .punc-

. tul de coordonate (X,Y) si razi R;

4. DRAV X,Y,M - daci ultimul punct desenat pe ecran are coordona-
tele (A,B), atunci instructiunea uneste acest punct
cu punctul de coordonate (A+X,B+Y) printr-un arc de
cerc ce are ca masurd valoarea absolutd a variabi-
lei M. Raza cercului depinde de valorile X, Y, M, A
si B, iar sensul de unire a celor doud puncte de-
pinde de semnul lui M.

Valorile din aceste instructiuni pot fi: constante, variabi-
le sau expresii aritmetice, care dupd@ evaluare se trunchiaza la
valoarea intreagi. Dac¥ in executia acestor instructiuni se ajun-
ge la un punct ce nu apartine ecranului, atunci se termind execu-
tia gi apare mesajul "Integer out of range".

Ecranul calculatorului poate avea 8 culori, numerotate de la
0 la 7 (0O-negru, 1-albastru, 2-rosu, 3-purpuriu, 4-verde, 5-
albastru deschis, 6-galben, 7-alb). Fondul ecranului se stabi-
leste cu instructiunea:

PAPER N

iar caracterele sau graficele ce apar pe ecran vor avea cuioa.rea
(cerneala) stabilit3 cu instructiunea:

INK N
Marginea ecranului se stabileste cu instructiunea:
BORDER N
In aceste trei instructiuni N trebuie s3 se evalueze la o valoare

din multimea {0,1,...,7}.
Intr-o zon3 ecran pe care in mod obisnuit se afiseaz3 un ca-
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racter (o zonX de 8«8 puncte in mod grafic) putem avea o singurid
culoare pentru fondul ecranului si o singurd culoare pentru ca-
racterele sau graficele ce apar. Instructiunile PAPER si INK sta-
bilesc culorile pentru instructiunile ce se vor executa in conti-
nuare.

Ecranul calculatorului se poate sterge cu instructiunea CLS.

Pentru controlul tiparirii de caractere sau desendrii de
grafice, se pot folosi si urmitoarele functii:
FLASH V - pentru a realiza o pilpiire a ceea ce se tipireste (o

inversare periodic¥ a culorii cernelii cu a ecranului). Cu

V=1 se activeazid pilpiirea, iar cu V=0 se dezactiveazi;
INVERSE 1 - pentru a inversa culoarea ecranului cu cea a

cernelii;
OVER 1 - pentru a se face o supratiparire: noile informatii apar

peste cele existente deja pe ecran.

Functia OVER se foloseste si pentru a face stergerea diferi-
telor grafice de pe ecran, dacd se utilizeazd 1in cadrul celor
patru functii de desenare date mai sus. Astfel, functia:

PLOT OVER 1;X,Y

realizeazi o stergere de pe ecran a punctului de coordonate (X,Y)
daci el era deja desenat, sau deseneaz3 acest punct dacid el nu
era desenat. Pentru stergerea unui segment de dreapti deja dese-
nat se poate folosi:

_DRAY OVER 1;X,Y

Segmentul trebuie sters in acelasi sens in care a fost desenat.
Functia OVER poate fi folositd §i cu celelalte doud instructiuni
de desenare precizate mai sus.

Un exemplu de utilizare a acestor instructiuni este dat in

paragraful 3.17.

3.16. Programul S: CERC.

Enuntul problemei:S& se deseneze pe ecranul calculatorului
un cerc (C) care si se deplaseze de-a lungul altui cerc (C1).

Algoritmul de rezolvare: La un moment dat cele doud cercuri
se deseneaz3 pe ecran in modul indicat pe figura 3.16.1
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0 255

Fig.3.16.1.

255

Daci cercul (C1) are centrul de coordonate (A,B) si raza de
lungime R1, atunci coordonatele centrului cercului (C), determi-
nat de unghiul AL vor fi egale cu:

X=A+R1:COS(AL),

Y=B-R1=SIN(AL).
In calculul lui Y s-a luat semnul "-" deoarece valoarea lui Y se
micsoreazd cu valoarea lui SIN(AL) cind ne deplasim in sensul
indicat in figura 3.16.1.

Dupi ce vom parcurge cu (C) in intregime cercul (C1), se va
face schimbarea fondului ecranului. Pentru a reda migcarea cercu-
lui (C), inainte de desenarea unui nou cerc (C), deci dupid miri-
rea lui AL cu un pas V,vechiul cerc (C) se va sterge de pe ecran.
Aceastd operatie se efectueazd daci pe ecran el existd, deci 1la
momentul initial (cind AL=0) stergerea nu are sens.

a. Variabile de intrare:
N - numirul de rotatii pe care le face cercul (C);
V - pasul pentru modificarea unghiului AL;

b. Rezultate: desenul indicat in enunt.
c. Variabile de lucru:
A,B - coordonatele cercului (C1);
R1 - raza cercului (C1);
X,Y - coordonatele cercului (C);

’
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w

R - raza cercului (C);

X0,Y0 - coordonatele ultimului cerc desenat;

AL - unghiul de rotatie;

K - i{a valoarea 0 sau 1, pentru a indica ce culoare va
avea ecranul;

I - variabili de ciclare.

d.Algoritmul propriu - zis:

A:=125; B:=130; [mijlocul aproximativ al ecranului va fi
) centrul cercului (C1)]
R1:=75; R:=30;
Citeste valorile lui N si V;
K:=1; [pentru prima rotatie culoarea ecranului va fi neagril
Pentru I = 1,N execut? pagii 4.1-4.3:
4.1. Culoarea ecranului se stabilegte dup3d valoarea lui K;
Sterge ecranul;
4.2. Pentru AL = 0, 6.283 [egal cu 2*PI] , V execut¥ pagii
4.2.1-4.2.4:
4.2.1. X:=A+R1*COS(AL);
Y:=B-R1*SIN(AL);
4.2.2. Dac3d AL <> 0 atunci sterge cercul cu centrul in
(X0,Y0) si raza R;
4.2.3. DeseneazX cercul cu centrul in (X,Y) si raza R;
4.2.4. X0:=X; Y0:=Y;
sf {pentru}
4.3. K:=1-K; [urmitoarea rotatie se va face cu ecranul de
culoare complementari]
Sfirsitul algoritmului.

Programul BASIC:
REM Programul 5: CERC

REM ¥3S®saansaasasssastass

1
2
3 REM Cu centrul pe cercul de raza R
4

REM si centru (A,B) se deplaseaza
REM un cerc de raza R1.

.REM Programul a fost executat
REM la calculatorul PRAE
thltl!ll!'l!!!lltlll!t

REM

0 A=125: B=130: R1=75: R=30
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20 INPUT "N=";N: INPUT "V=";V

30 K=1

40 FOR I=1 TO N

50 SWITCH K: CLS

60 FOR AL=0 TO 6.283 STEP V

70 X=A+R12COS(AL): Y=B-R1sSIN(AL)
80 IF AL<>0 THEN CIRCLEC X0,YO,R
90 CIRCLE X,Y,R

100 X0=X: YO=Y

110  NEXT AL

120 K=1-K

130 NEXT I

140 STOP

Miscarea este sugerat# dac3 introducem pentru V o valoare
apropiatd de 0.2.

3.17. Problema 6: PATRAT.

Enuntul problemei: S& se deseneze pe ecranul calculatorului
un gir de pitrate: P(1),P(2),...,P(n). Un pXtrat P(i+1) se obtine
din pitratul anterior P(i) prin modificarea laturii cu o valoare
PL si rotatia cu un unghi PV in Jurul originii axelor de coordo-
nate. Acest ciclu de desenare s& se repete de ¥ ori, cu culori
diferite ale ecranului si cernrelii.

Algoritmul de rezolvare: La un moment dat desenul ar putea
arfta ca in figura urmitoare, dac® pitratul P(1) are un virf 1in
originea axelor de coordonate (punctul 0).

175

0 255
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Presupunem ci pitratul P(1) are virfurile in punctele de co-
ordonate (A(1),B(1)), 1i=1,4, deci latura pitratului este egalX
cu L=SQR((A(2)-A(1))t2+(B(2)-B(1))t2). Patratul P(i) se obtine
atunci din pitratul P(1) prin rotirea lui P(1) cu un unghi de
misura AL=(1-1)*PU g1 a cZrul laturX va fi Li=L+(i-1)*PL. Coordo-
natele (X(J),Y(J)) ale celor patru puncte ce formeazi pitratul
P(i) se obtin dupX relatiile:

X(J)=[L1/L* (A(§)*COS(AL)-B(J)*SIN(AL ) )+0.51,
Y(J)=IL1/L* (A(J)*SIN(AL)+B(})*COS(AL))+0.5],

deoarece facem si o rotunjire a coordonatelor obtinute.

Pentru desenarea unui pitrat ocarecare, ce are virfurile in
punctele de coordonate (X(J),Y(J)),J=1,4, vom considera si punc-
tul de coordonate (X(5),Y(5))=(X(1),Y(1)), si desenim patru seg-
mente de dreapt#, delimitate de punctele:

(X(3-1),Y(J-1)) si (X(),Y(3)), J=2,5.

Pentru a centra cit mai bine desenele pe ecran, vom plasa
originea axelor de coordonate in punctul din centrul ecranului,
deci in punctul (U,V)=(125,87).

a. Variabile de Intrare:
A(1),B(i), i=1,4 - coordonatele virfurilor primului
pitrat;

PL - pasul de modificare a lungimii laturii pentru doui
patrate consecutive;

PU - pasul de modificare a unghiului de rotatie pentru
doul pitrate consecutive;

N - numirul de pitrate ce se deseneazi;

M - numirul de cicluri de desenare;

b. Rezultate: desenul indicat in enunt.:

c. Variabile de lucru:
A(5),B(5) - pentru pastrarea coordonatelor primului
punct;
X(3),Y(J), J=1,5 - coordonatele virfurilor pitratului ce
se deseneazd; aici (X(5),Y(5)) = (X(1),Y(1));
L - lungimea laturii p&tratului initial;
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3
4

5
1

L1 - lungimea laturii pAtratului ce se deseneazi;

E - culoarea ecranului;

C - culoarea cernelii;

(U,V) - pozitia pe ecran a originii axelor de coordonate
I,J,K - variabile de lucru pentru controlul ciclurilor.

d. Algoritmul proprilu-zis:

Date (A(i),B(1), i=l,4), PL,PU,N, M;

L: =SQRC(A(2)-A(1))t2+(B(2)-B(1))$2);

A(5):=A(1); B(5):=B(1);

E:=0; C:=4;

U:=125; V:=87;

Pentru i = 1 , M executd pagii 3.1-3.3:

3.1. Stabileste fondul ecranului la culoarea E s$i cerneala la
culoarea C; Sterge ecranul;

3.2. Pentru k = 1, N executd pasii 3.2.1-3.2.5:
3.2.1. L1:=L+#(K-1)*PL; AL:=(K-1)*PU;
3.2.2. Pentru J =1, 4 executid
X(J):=[L1/L*(A(J)*COS(AL)-B(J)*SIN(AL))+0.5]+U
Y(J):=[L1/L*(A(J)*SIN(AL)+B(J)*SIN(AL))+0.5]+V

sf {pentru}

. X(5):=X(1); Y(5):=Y(1);

. Deseneazi punctul de coordonate (X(1),Y(1));

. Pentru J =2 , 5 execut3

Deseneazd segmentul de dreapta ce uneste
punctul anterior desenat cu (X(J),Y(J))
sf {pentru}

sf {pentru};

3.3. E:=E+1; daci E>7 atunci E:=0;
C:=C+1; daci C>7 atunci C:=0;

sf {pentru}

N
oew

Programul BASIC:

REM  Problema 6: PATRAT
REM *s*sssssssssssssssss

REM deseneaza n patrate
REM (2332221232 232322322224

REM

0 DIM A(5): DIM B(5): DIM X(5): DIM Y(5)

64



20 FOR I=1 TO 4

30 PRINT "Coord.punctului nr.*;I

40 INPUT “A=";A(I),"B=";B(I)

50 NEXT I

50 INPUT "Pas modif.latura ";PL

70 INPUT "Pas unghi(in grade). ";PU

80 LET PU=PI*PU/180

81 REM PU va fi in radiani

90 INPUT "Nr.de patrate ";N

100 INPUT "Nr.de cicluri ";M

110 LET L=SQR((A(2)-A(1))*(A(2)-A(1))+(B(2)-B(1))*(B(2)-B(1)))
120 LET A(5)=A(1): LET B(5)=B(1)

130 LET E=0: LET C=4

140 LET U=125: LET V=87

150 FOR I=1 TO M

160 PAPER E: INK C: CLS"

170 FORK=1 TON

180 LET Li=L+(K-1)*PL: LET AL=(K-1)*PU
190 FOR J=1 TO 4

200 LET X(J)=INT(L1/L*(A(J)*COS(AL)-B(J)*SIN(AL))+0.5)+U
210 LET Y(J)=INT(L1/L*(A(J)*SIN(AL)+B(J)*COS(AL))+0.5)+V
220 NEXT J

230 LET X(5)=X(1): LET Y(5)=Y(1)

240 PLOT X(1),Y(1)
250 FOR J=2 TO 5§

260 DRAW X(J)-X(J-1),Y(J)-Y(J-1)
270 NEXT J
280 NEXT K

290 LET E=E+1: IF D7 THEN LET E=0
300 LET C=C+1: IF C>7 THEN LET C=0
310 NEXT I

320 SToP

Se obtin desene interesante pentru urmitoarele date:
(A(1),B(1)) (A(2),B(2)) (A(3),B(3)) (A(4),B(4))PL PU N M

(0,0) (60,0) (60,60) (0,60) -2.5 7.5 20 10
(0,0) (60,0) (60,60) (0,60) -10 0 1310
(50,-50) (50,50) (-50,50) (-50,-50) -4 7.5 20 10
(50,-50) (50,50) (-50,50) (-50,-50) O 7.5 12 10
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3.18. Operatii asupra sirurilor de caractere.

In limbajul Basic exist3d variabile simple sau indexate de
tip sir de caractere. Ele se deosebesc de variabilele numerice
prin faptul c& identificatorul lor se termini intotdeauna cu ca-
racterul "$" (dolar).

Tablourile de tip sir de caractere se declara tot prin ins-
tructiunea DIF. Este necesar3 rezervarea umei zone de memorie a
cirel mirime trebuie cunoscut3 si anume o locatie pentru fiecare
variabild indexatd.

Astfel, dac® dorim s& p¥strim in calculator numele elevilor
unei clase cu cel mult 40 de elevi gi fiecare nume are cel mult
20 de caractere, vom avea declaratia:

DIM N$(40,20)

Un exemplu de program in care se foloseste aceastd declaratie si
se fac multe alte operatii cu siruri de caractere se di in 4.13.

3.19. Alte instructiuni Basic.

Existd situatii cind anumite date sint aceleagi la mai multe
executii ale unui program si ar fi neplicut s3 le scriem de fie-
care dati in vederea introducerii lor in calculator. In aceste
situatii existd posibilitatea scrierii lor deodat3d cu progr‘aml

folosind instructiunea DATA.

Instructiunea DATA permite crearea unei zone de date dispuse
in memoria calculatorului, date care vor fi citite prin instruc-
tiunea READ. Formatul instructiunii este:

DATA lista

unde "“lista" este o listd de constante separate prin virguli.
Instructiunea READ are sintaxa:

READ lista

unde "lista" contine variabile simple sau indexate, separate
prin virguld. Ea cere atribuirea unei valori fiec#irei variabile
din list3. Aceasti valoare este constanta care urmeazi in blocul
de date. Rezult3 ci Intre constantele

c(1), c(2), ..., c(n)
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aflate in aceastd ordine in instructiunile DATA din program si
variabilele
v(1), v(2), ..., v(m)
intilnite (in aceast3 ordine) in instructiunile READ se stabileg-
. te o corespondentd. Atribuirea:
v(i) := c(i)

va avea loc numai dac3 variabila v(i) si constanta c(i) sint de
acelagi tip. Programul se va termina cu ercare i1n cazul in care
ném, eroare ce constd in 1nsuficienta datelor necesare instructi-
unilor READ din program.

Un exemplu de folosire a acestor instructiuni se di in 4.19.

Instructiunea RESTORE permite refolosirea unor date introdu-
se in program prin instructiunile DATA. Ea are sintaxa:

RESTORE [numar de linie]

si cere ca in timpul executiei programului, la prima citire cu
instructiunea READ care urmeazi, datele folosite si fie cele din
instructiunea DATA cu numirul de linie specificat dup& cuvintul
RESTORE. In cazul cind numirul de linie lipseste, se va considera
ci este vorba de prima instructiune DATA din program.
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4. ALTE PROGRAME.

Dim in continuare mai multe exemple de programe Basic execu-
tate la calculatorul HC-85, pentru probleme intilnite in manuale-
le scolare. Fiecare exemplu contine enuntul problemei,
un algoritm de rezolvare a problemel, apol de programul Basic gi

de un exemplu de executie a programului.

lizator de la tastatura calculatorului. Restul informatiilor date

In aceste exemple informatia subliniat¥ se dX de citre uti-

la exemplul de utilizare sint tip¥rite de calculator.

c.
d.

4.1. Programul 7 : ECUATIE2.

Enuntul problemel : S se rezolve ecuatia de gradul doi:
axt2+bx+c=0

Algoritmul de rezolvare:

Variabile de intrare : a, b, c - coeficientii ecuatiei.
Variabile de iesire :
x1, x2 - ridicinile ecuatiel daci sint reale,
respectiv partea reald si imaginard a
radicinilor complexe.
Variabile de lucru : D - discriminantul ecuatiei;
Algoritmul propriu-zis :

Date a,b,c;
Dack a=0 atunci tipiregte mesaj "Ec. nu este de gradul doi"

Stop

sf {dacX}

urmat de



Dacd a # 0 atunci

Fie D:=bt2-4*a%c;
Dacd D<0
atunci tipireste "D<0;r3d.complexe conjugate"”
Fie X1:=-b/(2%a)
Fie X2:=SQR(-D)/(2%*a)
altfel daci D=0 atunci mesaj "D=0;r#d.reale confundate"
Fie X1:=X2:=-b/2%a ,
altfel Fie X1:=(-b+ SQR(D))/(2*%a)
Fie X2:=(-b- SQR(D))/(2%a)
tipareste "D>0;r3d.reale distincte"
sf {daca}
sf {dac&}
Rezultate X1, X2

sf {daca}

1

2

10
12
13
14
20
30
35
40
50
55
60
70
80
90

Programul BASIC:

REM  Programul 7:ECUATIE2
RE“ SEEERRNERRNNRRNRRNNNS
REM REZOLVAREA ECUATIEI

REM DE GRAD II

REM axt2+bx+c=0

RE" (3133212232123 2 2332322323
PRINT "COEFICIENTII ECUATIEI:"
INPUT "a=";a

INPUT "b=";b

INPUT "“c=";c

CLS: PRINT

PRINT “"COEFICIENTII ECUATIEI SINT"
PRINT "a=";a

PRINT "b=";b

PRINT "c=";c

IF a=0 THEN GO TO 300

100 LET D=b*b-4*a*c

110 PRINT "VALOAREA DISCRIMINANTULUI ESTE

112 PRINT * D=";D

120 IF D<O THEN GO TO 240

130 IF D=0 THEN GO TO 200

140 PRINT:PRINT “D>0 , RADACINI REALE DISTINCTE"
150 LET X1=(-b+SQR D)/(2%a)

160 LET X2=(-b-SQR D)/(2%a)
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170 PRINT:PRINT "X1=";X1

180 PRINT "X2=";X2

190 GO TO 310

200 PRINT:PRINT "D=0, RADACINI REALE CONFUNDATE"

210 LET X1=-b/(2sa): LET X2=X1

230 GO TO 170

240 PRINT:PRINT "D<0, RADACINI COMPLEXE CONJUGATE"

250 LET X1=-b/(2sa)

260 LET X2=SQR(-D)/(2+a)

270 PRINT:PRINT "Partea reala="; X1

280 PRINT "Partea imaginara="; X2

290 GO TO 310

300 PRINT:PRINT "ECUATIA NU ESTE DE GRADUL DOI"

308 REM

310 PRINT:PRINT “DATI ALTE VALORI (1=DA,0=NU)?":
INPUT N

320 IF N=1 THEN CLS: GO TO 20

330 STOP

Exemplu de utilizare:

COEFICIENTII ECUATIEI:
a=?23
b=?3
c=?-13
[se sterge ecranul si urmeazX:]

COEFICIENTII ECUATIEI SINT
a=23

b=3

=-13

VALOAREA DISCRIMINANTULUI ESTE
D=1205

D>0, RADACINI REALE DISTINCTE

X1=0.68941543
X2=-0.81985022

DATI ALTE VALORI (1=DA,0=NU)?0
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4.2. Programul 8 : COMBI.

Enuntul problemei: Fie n i k doud numere intregi pozitive
date. S& se calculeze aranjamente si combiniri de n elemene luate
cite k §i permut&ri de n elemente.

Algoritmul de rezolvare:
a. Variabile de intrare:
n, k - numere naturale
b. Variabile de iegire:
A - pentru A(n,k); >
C - pentru C(n,k);
P - pentru P(n).
c. Variabile de lucru :
Al - pentru valoarea k!;
A2 - pentru valoarea n!;
A3 -gpentru valoarea (n-k)!;
d. Algoritmul propriu-zis:
Date n ,k;
Daci n>33 atunci tipireste "P(n) prea mare"; Stop sf {daci}
DacZ n<0 sau n # [n] sau k<0 sau k # [k]
atunci tip#reste "valoare imposibili pt.n(sau k)*;
Stop
sf {dacX}
Dacd n=0 atunci tipireste "A,C,P nedefinite";
altfel ~ie A2:=FACT(n)
daci k=0 atunci tipireste "A(n,k)=1
C(n,k)=1"
altfel dac3 k>n
atunci tipireste "Functii

nedefinite"
altfel fie A1:=FACT(k)

A3:=FACT(n-k)

A := R2/A1

C:= M3

sf {dac¥}

sf {daci}
Fie P := A2

Rezultate A, C, P
sf {daci} '
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Functia FACT(n) este:

Fie FACT:= {;
Dact n>0 atunci

Pentru i=1,n execut® FACT:=FACT * i sf {pentru}
sf {dac%}

Revenire;

Programul BASIC:
1 REM Programul 8: COMBI1
2 Rm SESRNRRNBRERNNNRNNNNNES
10 REM Analiza combinatorie
11 Rm SHERRARRRRRRRRRRRARRES
20 PRINT:PRINT "DATELE DE INTRARE"
40 INPUT "n=";n: INPUT “"k=";k
50 PRINT: PRINT "n=";n
60 PRINT "k=";k .
70 IF n>33 THEN PRINT: PRINT “P(";n;") PREA MARE":

GO TO 290
80 IF n<0 OR k<O OR n<>INT n OR k<> INT k THEN GO TO 280
90 IF n=0 THEN PRINT:PRINT:
PRINT "FUNCTIILE A,C si P NEDEFINITE": GO TO 290
99 REM n!
100 LET R=n
110 GOSUB 380
120 LET A2=F
130 IF k=0 THEN GO TO 320
140 IF k>n THEN PRINT:PRINT:PRINT “k>n - FUNCTII NEDEFINITE":
GO TO 290

149 REM k!
150 LET R=k
160 GOSUB 380
170 LET Al=F
179 REM (n-k)!
180 LET R=n-k
190 GOSUB 380
200 LET A3=F
210 LET A=A2/A3
220 LET C=A2/(A1*A3)
230 PRINT:PRINT:PRINT "A(";n;",";k;")=";A



240 PRINT:PRINT "C(";n;",";k;")=";C

250 LET P=A2

260 PRINT:PRINT "P(";n")=";P

270 GOTO 290

280 PRINT:PRINT "VALOARE IMPOSIBILA PENTRU n (SAU k)"

288 REM

290 PRINT:PRINT "DATI ALTE VALORI (1=DA,0=NU)?":
INPUT N

300 IF N=1 THEN CLS:GO TO 20

310

320 PRINT:PRINT:PRINT "A(";n;",";k;")=";1

330 PRINT:PRINT "C(“;n;",";k;")=";1

370 GO TO 250

377 REM FACT(R)

378 REM SEEESRBNIIRE

380 LET F=

390 FOR L=

400 LET F=

410 NEXT L

420 RETURN

:

Exemplu de utilizare:

DATELE DE INTRARE
n=710
k=75

A(10,5)=30240
C(10,5)=252
P(10)=3628800

DATI ALTE VALORI (1=DA,0=NU)?0

Pentru n>33 programul COMBI1 nu mal poate fi utilizat intru-
cit valoarea n!/ nu poate fi reprezentatd in calculator. Chiar si
pentru n mal mic decit 33, valoarea n! se refine 1in calculator
aproximativ. Cu toate acestea, valorile C(n,k) si A(n,k) ar putea
fi calculate folosind o relatie iterativid. Dim in continuare un
program care calculeazid C(n,k) bazat pe formula:

C(n,J) = C(n, J-1)*(n-J+1)/], J=1,2,...,k.

Vom folosi urmitorul algoritm:
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Algoritmul COMBI2 este:

Date n,k; .

Daci n ¢ N, sau k ¢ N, atunci tipiregte "Date gresite"; Stop

sf {dac#}

Dacid n<k atunci tipfreste "Functii nedefinite"

altfel fie C:=1;

Pentru J=1,k executi C:=C*(n-j+1)/} sf {pentru}
Tiparegte "C(n,k)="; C

sf {daci}

Programul Basic:
1 REM Programul 8B: COMBI2
2 Rm SRASERRERBRERESRENERS

10 REM Programul calculeaza

11  REM C(n,k) pentru n,k dati
12 REH 1331323233182 223332333332]
20 INPUT "np=";n

30 INPUT "k=";k

40 IF n<0 OR k<0 THEN GOTO 300
50 IF n<> INT(n) THEN GOTO 300
60 IF k<> INT(k) THEN GOTO 300
70 IF n=0 OR k>n THEN GOTO 400
80 LET C=1

90 FOR J=1 TO k

100 LET C=C*(n-j+1)/]

110 NEXT

120 PRINT "C("; n; “,"; k; ")="; C
130 STOP

300 PRINT "Valori incorecte pentru n sau k"
310 PRINT "n="; n

320 PRINT "k="; k

330 STOP

399 REM

400 PRINT "Functie nedefinita"
410 GOTO 310

Exemplu de utilizare:
=710
k=75

C(10,5)=252
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In sfirgit, o a treia posibilitate de a calcula C(n,k) se
bazeaz3 pe relatia:
C(n,k) = C(n-1,k) + C(n-1,k-1),
cu ajutorul cireia se poate construi triunghiul lui Pascal:

.....

Algoritmul de rezolvare:
a. Variabile de intrare:
n si k - numere naturale cu n>=k.
b. Variabile de iesire:
N(k+1) - ce are valoarea C(n,k) la sfirgitul executiei.
c. Variabile de lucru:
V - Linia veche (existent3) din triimghiul lui Pascal;
N - Linia noud care se calculeaz3 din V;
i,J - indici de ciclare.
d. Algoritmul propriu-zis:

Date n,k;

Pentru J=2,n+1 executi V(j):=0 sf {pentru}

Fie V(1):=1, Fie N(1):=1

Pentru i=2,n-1 executi
Pentru J=2,i+1 execut® N(Jj):=V(j)+V(J-1) sf {pentru}
Pentru J=2,1+1 execut® V(J):=N(J) sf {pentru}

sf {pentru}

Pentru j=2,k+1 executd N(J):=V(j)+V(j-1) sf {pentru}

Rezultate "C(n,k)="; N(k+1)

Programul Basic:
1 REM Programul 8C: COMBI3
2 REM SRERESRRRESNERIREERES

10 REM Triunghiul lui Pascal
12 REM Se tipareste numai
14 REM C(n,k)

16  REM pentru n,k date

18 REM (1323232322322 2323333 22

30 INPUT "n="; n
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40 INPUT "k="; k

44 IF n<2 THEN GOTO 200

45 IF k<0 OR k>n THEN GOTO 200
50 DIM V(nt1): DIM N(n+1)

55 CLS

60 FOR J=2 TO n+1

62 LET V(§)=0

64  NEXT J

66 LET V(1)=1: LET N(1)=1

80 FOR{ =2 TOn-1

85 PRINT AT 2,14;"1=";1
90 FOR J=2 TO i+1

g5 LET N(J)=V(J)+V(J-1)
100 NEXT J

110 FOR J=2 TO i+1

115 LET V(J)=N(J)
120 NEXT J

130 NEXT i .

140 FOR J=2 TO k+1

145 LET N(J)=V(J)*V(J-1)
150 NEXT J

159 PRINT

160 PRINT "C("; n; ", "; k; " )="; N(k+1)
170 STOP

200 PRINT “"Date gresite"

210 PRINT "n=";n; * k=";k

220 GOTO 30
Exemplu de utilizare:

n=710

k=78
i=2
i=3

[si toate valorile pini la]

i=9

c(10, 5 )= 252



4.3. Programul 9: MATRICE.

Enuntul problemei: Se di un numir Kod € {1, 2} si doui ma-

trice A si B. S& se calculeze matricea C = A 0o B unde
operatia de adunare dacd Kod=1 §i inmultire dac3d Kod=2.
Algoritmul de rezolvare:
a. Variabile de intrare:
Kod - intreg egal cu 1 sau 2 pentru a indica
operatia ce se efectueazi;
M1 - numirul liniilor matricei A;
N1 - numirul coloanelor matricei A;
M2 - numirul liniilor matricei B;
N2 - numirul coloanelor matricei B;
A, B - matrice de dimensiunile indicate.
b. Variabile de iesire:
C - o matrice cu M1 linii si N2 coloane.
c. Variabile de lucru:
i,J,k - variabile de ciclare.
d. Algoritmul propriu-zis:
Date Kod, M1,N1,M2,N2, A, B;
Daci Kod=1 atunci
Daci M1#M2 sau N1#N2
atunci tipireste "Date gresite"; Stop
altfel
Pentru i=1,M1 executi
Pentru J=1,N1 execut3 c(i, j):=a(i, J)+b(i, J)
sf {pentru}
sf {pentru}
sf {dac%}
sf {dac#}
Dac3 Kod=2 atunci
Daci N1#M2 atunci tipiregte "Date gresite“; stop
altfel Pentru i=1,M1 executi
Pentru j=1,N2 execut3 Fie c(i, J):=0;
Pentru k=1,N1 executa
c(i, J):=c(i, j)+a(i, k)eb(k, J)

sf {pentru}
sf {pentru}
sf {pentru}
sf {dac¥}
sf {daci}

Rezultate ((c(i,]J),J=1,N2), i=1,M1)
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Programul Basic este:

REM Programu] 9: MATRICE
REM SESREESERNNENERERNNESRURERS
REM Se dau matricele A si B
REM  Pt. Kod=1 se calculeaza

REM C = A+B

REM Pt. Kod=2 se calculeaza
REM C = A*B

RE“ SESRSESRGHENRRRRARBRRNRENRS

INPUT "Kod="; Kod
INPUT “Nr.linii A=";M1
INPUT “Nr.coloane A=";N1
INPUT “"Nr.linii B="; M2
INPUT “Nr.coloane B=";N2
IF Kod=1 AND (M1<>M2 OR N1<>N2) THEN GOTO 300
IF Kod=2 AND (N1<>M2) THEN GOTO 300
DIM A(M1,N1)
DIM B(M2,N2): DIM C(M1,N2)
FOR i=1 TO M1
FOR J=1 TO N1
PRINT "A(";i;",";J;")=";: INPUT A(i,))
PRINT A(i, J)
NEXT J
NEXT 1
PRINT
FOR i=1 TO M2
FOR J=1 TO N2
PRINT "B(";1;",";J;")=";: INPUT B(i,}J)
PRINT B(i, J)
NEXT }
NEXT i
IF Kod=2 THEN GOTO 200
IF Kod<>1 THEN GOTO 500
REM Adunare
FOR i1 =1TOM
FOR J=1TOM
C(1,J) = A(1,J) + B(1,))
MEXT

g"Ch

NEXT
GOoTO
REM



210 FOR i=1 TO M1

220 FOR j=1 TO N2

230 LET C(i, J)=0

240 FOR k=1 TO N1

250 LET C(i, J)=C(i, J)+A(i,k)*B(k, J)
260 NEXT k

270 NEXT J

280 NEXT i

290 GOTO 400

299 REM date eronate

300 PRINT: PRINT "Date gresite"

310 PRINT "Matricea A are"

312 PRINT M1;" linii"

314 PRINT N1;" coloane"”

320 PRINT:PRINT "Matricea B are"

322 PRINT M2;" linii"

324 PRINT N2; "coluane"

330 STOP

400 REM Tiparirea rezultatelor
405 PRINT:PRINT "Matricea C este:"

410 FOR i=1 TO M1

420 FOR J=1 TO N2

430 PRINT "C(";i; ","; J; ")="; .C(1,))
440 NEXT J

450 NEXT i

460 STOP

500 PRINT "Valoarea lui Kod e gresita”
510 PRINT * Kod = "; Kod

520 STOP

Exemplu de utilizare.

Kod=71
Nr.linii A=?2
Nr.coloane A=?2
Nr.linii B=72
Nr.coloane B=72
A(1,1)=?11
A(1,2)=712
A(2,1)=?21
A(2,2)=722
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B(1,1)=?100
B(1,2)=?100
B(2,1)=?200
B(2,2)=7200

Matricea C este:
C(1,1)=111
c(1,2)=112
C(2,1)=221
C(2,2)=222

4.4. Problema 10. NRE.

Enuntul problemei: Se tipiresc primii n termeni ai girului

11 1
a(n)——a!.Q—f!-f'...*—n-!-,

convergent la numirul e.

Algoritmul de rezolvare: Pentru a calcula termenii acestul
sir se folosegte relatia de recurent® a(i) = a(i-1) + t(i), unde
t(i) = Vil = t(i-1)/1i.
Intrucit nu se cere s¥ retinem in memoria calculatorului termenii
sirului, vom nota prin a ultimul element a(i) calculat si prin t
ultimul t(i) calculat.
a. Variabile de intrare:
n - numirul termenilor doriti;
b. Variabile de iegire:.
a - va lua consecutiv valorile termenilor:
a(0), a(1), a(2), ... , a(n);
c. Variabile de lucru:
t - valoarea lui t(i);
i - contor ce numir3 termenii calculati;
d. Algoritmul propriu-zis:
Se citeste valoarea lui n;
Fie a:=1; t:=1;
Pentru i = 1,n executi
Fie t := t/i;
Fie a:= att;
Tipireste “a("; 1 ; ")= "; a
sf {pentru}



588388888

Programul Basic:
REM Programul 10: NRE
m S SRR BRREERER RS
REM Se tiparesc primii n
REM termeni ai unui sir
REM convergent 1la
REM numarul e
REM SESESENSNNRERRSRANES
INPUT "n="; n
LET a=1
LET t=1
FOR 1=1 TO n
LET t=t/i .
LET a=att
PRINT “a(*; 1; “)="; a
NEXT i
STOP

Exemplu de utilizare:

=78

a(1)=2
a(2)=2.5
a(3)=2.6666667
a(4)=2.7083333
a(5)=2.7166667
a(6)=2.7180556

4.5. Programul 1i: FIBO.

Enuntul problemei: S se calculeze numerele din girul lui

Fibonacci care au indicele in intervalul [I1,12].

Algoritmul de rezolvare:
Se stie ci sirul numerelor lui Fibonacci verifici relatia de

recurenti:

F(n)=F(n-1)+F(n-2), pentru mn1 (4.5.1)

si F(0)=0, iar F(1)=1.

Pentru ob{inerea numerelor care au indicele intre I1 si 1I2
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trebuie scris un program care va calcula cu ajutorul formulei
(4.5.1) toate numerele de la F(2) pinA la F(I2) si va afisa doar
pe acelea de la F(I1) la F(I2). Programul poate fi conceput 1n
doud variante care se deosebesc prin modul de.p3strare in memoria
calculatorului a numerelor calculate. In prima variant3 sint pis-
trate in memorie toate numerele de la F(0) la F(I2) si pentru
aceasta este necesar3d utilizarea instructiunii DIM de declarare a
tabloului (sirului) F cu I2+1 componente (in calculator indicii
incep de la valoarea 1 gi nu 0). In a doua variant® se vor pistra
in memoria calculatorului doar ultimele doui numere calculate, F1
si F2,singurele necesare pentru calculul urmitorului numdr F, aga
dup cum rezult# din relatia de recurent (4.5.1).Deci in aceastid
variantd necesarul de memorie este mai mic, in schimb la fiecare
pas trebuie efectuate transferurile F1—>F2 si F—>F1 pentru ca
F1 si F2 s& contini ultimele doud valori calculate.

In calculatoarele personale numerele se aproximeazi la 11
cifre semnificative ceea ce face ca dintre numerele sirului 1lui
Fibonacci s3 se poat# calcula exact doar termenii pini la F(39),
lucru care de altfel va fi precizat de c3tre program in cazul in
care 12 > 39.

a. Variabile de intrare:

I1, 12 - indicele de la care §i indicele pini la
care se cer s3 fie calculate gi afigate valo-
rile numerelor din sirul lui Fibonacci.

b. Variabile de iegire: ‘ .

F(I1), F(I141), ... , F(I2) in prima variant3 gi
respectiv valorile succesive ale variabilei
F-in varianta a doua.

c. Variabile de lu¢ru:
I - ¢ontor pentru valorile indicilor termenilor;

F1 si F2 in a doua variant# contin valorile
termenilor F(I-1), respectiv F(I).

d. Algoritmul propriu-zis:

Varianta intii:
Date I1,12;

Fie F(1):=0; F(2):=1.
Pentru I=3,11 executd F(I):=F(I-1)+F(I-2) sf {pentru}
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Pentru I=I1+1,12+1 executi
Fie F(I):=F(I-1)+F(I-2),
Tip¥reste F(I)

sf {pentru}

Varianta a doua:

Date I1,12;
Fie F2:=0; F1:=1;
Pentru I=2,11-1 executd F:=F1+F2;
F2:=F1;
F1:=F;
sf {pentru}
Pentru I=I1,12 execut3 F:=F1+F2;
Tip#reste F;
Fie F2:=F1; F1:=F;
sf {pentru}

Programul BASIC:
a) Varianta Intii

1 REM  Programul 11: FIBO1

2 RE“ SERERERENRRRNRRRERENENS

10 REM * Acest program calcu-

12 REM * leaza numerele lui

14 REM * Fibonacci cu indicele

16 REM * intre I1 si I2

20 Rm (3312322221332 31322133221}

60 INPUT "I1=";I1

62 INPUT "I2=";I2

56 IF 11<3 THEN GOTO 200

70 IF I1>I2 OR I1<>INT I1 OR I2<>INT I2 THEN
_ GOy TO 200

75 CLS

80 IF I2 > 39 THEN PRINT "Valori exacte sint numai

pina la termenul de indice 39": PRINT

90 DIM F(I2+1)

100 LET F(1)=0

110 LET F(2)=1

120 FOR I=3 T0 I1

130 LET F(I)=F(I-1)+F(1-2)

140 NEXT I



150 FOR I=I1+1 TO I2+1

160 LET F(I)=F(I-1)+F(I-2)

170 PRINT “F(";I-1;")=";F(I)
180 NEXT I

190 STOP

200 PRINT “"Valori gresite”
210 PRINT "I1=*;I1;* 1I2=";I2
220 GOTO 60

b) Varianta a doua
1 REM Programul 11A: FIBO2
10 RE“ SRSRRRERSRRNNRERRENNNNNNNNNNNS
20 REM * Acest program calculeaza *
30 REM * numerele lui Fibonacci cu *
40 REM * indicele intre I1si 12 *
50 REH t32 3222222222232 2221222222221
60 INPUT "I1=";I1: INPUT “I2=";I2
66 IF 11<3 THEN GOTO 300
70 IF I1>I2 OR I1<>INT I1 OR I2<>INT I2 THEN GO TO 300
75 CLS
80 IF I2 > 39 THEN PRINT "Valori exacte sint numai
pinZ la termenul de indice 39": PRINT
90 LET F2=0
100 LET F1=1
110 FOR 1=2 TO I1-1
120 LET F=F1+F2
130 LET F2=F1
140 LET F1=F
150 NEXT I
160 FOR I=I1 TO I2
170 LET F=F1+F2
180 PRINT "F(";I;")=";F
190 LET F2=F1
200 LET F1=F
210 NEXT I
220 STOP
300 PRINT "Valori gresite"
310 PRINT "I1=";I1;" I2=";12
320 GOTO 60



Exemplu de utilizare:
11=?36
12=?41
Valori exacte sint numai pina la
termenul de indice 39
F(36 )=14930352
F(37)=24157817
F(38)=39088169
F(39)=63245986
F(40)=1.0233416E+8
F(41)=1.6558014E+8

4.6. Programul 12: RADICAL.

Enuntul problemei: S& se giseasc# o valoare aproximativd r
pentru radical din a, unde a este un numir real pozitiv.

Algoritmul de rezolvare:
Se cuncagte din manualul de analiz&d pentru clasa a XI-a ci
sirul definit recurent prin:

x(nt1) = (x(n) + a/x(n))/2, n>0 (4.6.1)

cu x(1) ales pozitiv este monoton i mirginit, iar limita sa este
radical de ordin 2 din a. Asadar se poate folosi relatia (4.6.1)
pentru calculul a cit mai multor termeni ai girului.Calculul ter-
menilor girului se va face pind cind modulul diferentei a doi
termeni consecutivi va fi mai mic decit un numdr dat EP. Dupid
oprirea procesului de calcul ultimul termen calculat va reprezen-
ta valoarea aproximativd a radicalului.

Organizarea memoriei se poate face in douX moduri. In prima
variantd programul foloseste pentru fiecare valoare calculatid a
sirului cite o celuld de memorie distinctd. Acest mod de lucru
necesit® folosirea instructiunii DIM si cere s¥ cuncastem (esti-
ndm) o margine pentru numirul de termeni (ai sirului) necesari
pentru a obtine aproximatia doriti. In a doua varianti programul
foloseste doar doud celule de memorie in care se vor pastra pe
rind (succesiv) toti termenii calculati ai sirului. In acest caz
nu este necesar s3 cuncastem apriori numirul de termeni care vor
fi calculati; se pot folosi doar doud celule de memorie (variabi-
le) deoarece intr-o celuld (XV) se pistreazi valoarea ultimului
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termen calculat iar in cealalt3 (XN) noul termen calculat din XV
cu ajutorul formulei: :
XN=(XV + a/XV)/2 (4.6.2)
Dac3 |XN-XV | >= EP, adic3 nu s-a realizat precizia dorita EP,
inainte de reluarea procesului de calcul (calculul urmitorului
termen al sirului) este necesar transferul valorii lui XN in XV
decarece ultimul termen la acest moment are valoarea in celula
corespunzdtoare lui XN si ea trebuie si fie in celula lui XV.
a. Variabile de intrare:
A - valoarea din care dorim s3 se calculeze radicalul;
EP - aproximatia cu care dorim s& fie calculat acest
radical.
b. Variabile de iegire:
I - precizeazd numirul de iteratii executate de catre

program ;
X(1) pentru primul program valoarea
respectiv = aproximativa a
XN pentru al doilea radicalului de
program ordinul 2 din A.

c. Variabile de lucru:

X - tablou pentru prima varianti;

XV - variabild simpld pentru varianta a doua;
d. Algoritmul propriu-zis:

Varianta intii:
Date EP,A;
Fie X(1):=A; Fie I:=2;
Repetd X(I):=(X(I-1)+A/X(I-1))/2,
I:= I+1;
pini cind |X(I)-X(I-1)| < EP sf {repetd}
Tipiregte I,X(I).

Varianta a doua:

Date A, EP;
Fie XN:=A, I:=1;
Repetd XV:= XN;

XN: =(XV+A/XV)/2;

I := I+1;
pind cind |XV-XN| < EP sf {repet#}
Tip¥reste I,XN.
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Programul BASIC:

a) Varianta intii:
1 REM Programul 12: RADICAL1
10 REM (3222333233388 332222222222 ]
12 REM * Acest program calcu-
14 REM * leaza o valoare aprox.
16 REM * pentru radicalul de
18 REM * ordin 2 dintr-o valoare
20 REM * data A
22 REM (3222223223122 22222222222 0
23 REM
70 DIM X(100)
80 INPUT "A="; A
90 IF A<O THEN CLS:PRINT"Valoare negativa, dati

alta “:GO TO 80
100 INPUT “EP="; EP
110 LET X(1)=A
120 LET I=2

130 LET X(I)=(X(I-1)+A/X(1-1))/2

140 IF ABS (X(I1)-X(I-1)) < EP THEN GO TO 170
150 LET I=I+1 ‘ ' '
160 GO TO 130 _
170 PRINT “Radical de ordin 2 din ";A;" este"
175 PRINT "  r=*;¥(I)

180 PRINT "S-au efectuat “;I;" iteratii”

190 STOP

b) Varianta a doua:
1 REM Programul 12: RADICAL2
10 REM 1133223333332 2222223222322
12 REM * Acest program calcu-
14 REM * leaza o valoare aprox.
16 REM * peptru radicalul de
I8 REM * ordin 2 dintr-o val.
20 REM * data A
22 REM 1333232323322 2222222332322
23 REM
70 LET I=1
80 INPUT “A="; A _
90 IF A < O THEN CLS : PRINT "Valoare negativa, dati
alta": GO TO 80
100 INPUT “EP=";EP
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110 LET Xv=A

120 LET XN= (XV+A/XV)/2

130 IF ABS (XN-XV) < EP THEN GO TO 170

140 LET Xv=XN

150 LET I=I+1

160 GO TO 120 .

170 PRINT "Radical de ordin 2 din ";A;" este:"
175 PRINT * r="; XN

180 PRINT "S-au efectuat ";I;" iteratii”

190 STOP

Exemplu de utilizare:
A=710
EP=70.01
Radical de ordin 2 din 10 este:
r=3.1622777
S-au efectuat 5 iteratii

Aseminitor se poate aproxima gi valoarea radicalului de or-
dinul n din A. In acest scop se folosegte faptul ci sirul definit
prin: x(1) = A;

x(1) = ((n-1)*x(i-1)+A/x(i-1)t(n-1))/n, (4.6.3)
este convergent la radical de ordinul n din A.

Intrucit algoritmul si programul RADICALN coincid aproape in
intregime cu RADICAL2, exceptie fiind inlocuirea formulei de re-
curentX (4.6.2) cu formula (4.6.3), dim in continuare numai pro-

gramul Basic.
1 REM Programul 12A: RADICALN

10 ln SERERRRNSNNRRNNNRNNNNERS
12 REM * Acest program calcu-
14 REM * leaza o valoare aprox.
16 REM * pentru radicalul de

18 REM * ordin n dintr-o valoare
20 REM * data A

22 REM (1232222332222 322222222224
60 INPUT "n=";n

70 LET I=1

80 INPUT “A="; A

80 IF A < O THEN CLS : PRINT "Valoare negativa, dati
alta": GO TO 80
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100 INPUT "EP=";EP

110 LET XV=A ~

120 LET XN= ((n-1)sXV+A/XVt(n-1))/n

130 IF ABS (XN-XV) < EP THEN GO TO 170
140 LET XV=XN

150 LET I=I+1

160 GO TO 120

170 CLS

172 PRINT “"Radical de ordin n din ";A;" este:"
175 PRINT " r="; XN

180 PRINT "S-au efectuat ";I;" iteratii"
190 STOP .

Exemplu de utilizare:

n=3

A=10

EP=.001

Radical de ordin 3 din 10 este:
r=2.1544348

S-au efectuat 7 iteratii

4.7. Programul 13: COARDATG.

Enuntul problemei: Stiind c# ecuatia:
f(x) =0 4.7.1)
are o radicina unici in intervalul [a,b], s¥ se aproximeze aceas-
ta radicini.

Algoritmul de rezolvare:

Aflarea unei radicini intr-un interval dat se poate face
prin mai multe metode. Dintre aceste am utilizat metoda tangentei
(sau metoda lui Newton) si metoda coardei. Mai existi si metoda
injumitdtirii intervalului, metoda sectiunii de aur, etc.

Metoda combinat¥ a coardei si a tangentei se aplici in cazul
cind se gtie ci ecuatia admite o solutie unicd in intervalul
(a,b) si ci functia este monotoni si igi pAstreazi convexitatea
in acest interval (deci f' si f'’ igi p3streazi semnul pe (a,b)).

Metoda tangentei constd in reducerea intervalului la unul
dintre intervalele (a,t'), (t',b), unde t' este punctul de inter-
sectie al axei Ox cu una dintre tangentele la graficul functiei
in punctele (a,f(a)), (b,f(b)) (cea care taie axa 1in interiorul
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intervalului (a,b)). Deci t' se obtine rezolvind sistemul:

y-f(t') = £'(t) * (t'- t),
y=0,

(t,f(t)) fiind punctul in care s-a dus tangenta la grafic.

Metoda coardei const3i in reducerea intervalului [a,b] 1la
unul dintre intervalele (a,c'), (c',b), unde c' este abscisa
punctului in care coarda determinat® de punctele (a,f{a)) si
(b,f(b)) taie axa Ox. Deci ¢’ se obtine rezolvind sistemul:

(y-f(c)) 7 (f(t)-f(c)) = (x-c) / (t-c)
y = 0.

Programul propune micsorarea intervalului [a,b] prin folosi-
rea atit a metodei tangentei cit si a metodei coardei. Astfel 1la
fiecare pas mai intii se aplici metoda tangentei si apoi metoda
coardei pe intervalul modificat. Se repetd acest procedeu pin3
cind lungimea intervalului este suficient de micd si atunci se
alege ca valoare aproximativd mijlocul intervalului obtinut.

Pe tot timpul lucrului, intervalul in care se afld r#dacina
va avea extremitdtile c, respectiv t. Initial c si t sint deter-
minate astfel:

Dacd sintem in cazul fig.4.7.1 atunci c:=a si t:=b

altfel (in cazul fig.4.7.2) c:=b si t:=a.

. ///'/t . // 7 !

. ¢’ /i ) tt ,.a/d/ A
arl 7 . ML ey
al // P ¢ b .} s b

1 e %//.

v

%../

Fig.4.7.1. . Fig.4.7.2.

Variabile folosite:
a. Variabile de intrare:
A,B - capetele intervalului in care se afl3 radicina
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ecuatiei (4.7.1);
EP - contine precizia cu care se afld radicina;
expresia functiei f se va da ca g1 instructiune BASIC
cu numiirul de linie 30;
expresia derivatei functiei f se va preciza prin
instructiunea BASIC cu numfirul de linie 40.
expresia derivatei f'' se va preciza prin
instructiunea cu numirul de linie 50.
b. Variabile de iegire:
r - valoarea expresiei (atb)/2 la sfirgitul executiei;
¢ si t sint extremititile intervalului in care se
afld ridicina.
c. Variabile de lucru:
F,D,S sint folosite ca nume pentru valorile functiei
f si a derivatelor f', respectiv f''.
d. Algoritmul propriu-zis:.

Date a,b,EP;
Daci f(a)=0 atunci Tipireste "ridicina ec. este:",a sf {dack}
Daci f(b)=0 atunci Tipireste "r3dXcina ec. este:",b sf {dacX)
Daci f(a)*f(b)>0
atunci Tipireste “ecuatia nu are o singuri r#dicini in (a,b)"

STOP
sf {dac¥}
Fie r := (atb)/2
Daci f' (r)*f''(r)>0 atunci c:=a; t:=b;

altfel c:=b; t:=a

sf {dac¥}
Repet3

t:=t - ft)IA(L);

c:=c - (t-c) * f(c)/(f(t)-f(c));

Tipdreste c,t;

pini cind |c-t| < EP

sf {repeti}
Fie r:=(c+t)/2;
Rezultate r.

Programul BASIC:

1 REM Programul 13: COARDATG
2 REM St*esssssssssssssssssssss

10 REM * Cu acest program
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11 REM * se afla radacina
12 REM * ecuatiel F(X)=0
13 REM * din intervalul
14REM* [a, b ]
15 RE" SERRNRRRRRNRRRNRERRRRRES
30 DEF FN F(X)=xt2-3
40 DEF FN D(X)=2*X
50 DEF FN S(X)=2
100 INPUT "a";a
110 INPUT "b";b
120 IF FN F(a)=0 THEN PRINT "Ecuatia are ca radacina pe",a:STOP
130 IF FN F(b)=0 THEN PRINT "Ecuatia are ca radacina pe",b:STOP
140 INPUT "Precizia EP=";EP
150 IF FNF(a)*FNF(b)>0 THEN
PRINT "Ec. nu are o singura radacina in (a,b)": STOP
155 LET r=(atb)/2
160 IF FND(r)*FNS(r) > 0 THEN LET c=a: LET t:=b: GOTO 180
170 LET c=b: LET t:=a
180 LET t = t - FNF(t)/FND(t)
190 LET ¢ = ¢ - (t-c)*FNF(c) 7/ (FNF(t)-FNF(c))
200 PRINT "c="; c; " t="; t
210 IF ABS(c-t )>=EP THEN GOTO 180
220 LET r=(c+t)/2
230 PRINT "Radacina este:";r
240 STOP

Exemplu de utilizare:
a=?1
b=72
Precizia EP=?.001

c=1.7272727 t=1.75
c=1.7320507 t=1.7321429
Radacina este:1.7320968
4.8. Programul 14: TANGENTIE.
Enuntul problemei: Se d& un cerc de centru O §i raz# R si un

punct exterior A. Si se traseze tangentele din A la cercul dat.
Se cere s& se deseneze figura.

92



Algoritmul de rezolvare:

Se va folosi faptul ci punctele de tangentd P g1 Q se aflad
la intersectia cerculul dat cu cercul de diametru A0.Daci (XM,YM)
este centrul acestul cerc si RI este raza sa, atunci punctele P
si Q se aflid la intersectia cercurilor:

(X-X0)t2 + (Y-YO)t2 = Rt2,
(X-XM)t2 + (Y-YM)t2 = R1f2 .
Prin scldere se ob{ine ecuaiia axei radicale:
(XM-X0)e (2X-XD-XM) + (YM-YO)e (2Y-YO-YM) = Rt2 - R1%2,
de unde, pentru YM # YO, obiinem
Y-YO = ClsX + C3

unde:
1= JO-XM L RE2-RI2 o C2-Cls(XOHKM)+YM-YO
ma' _WO 2 1
Inlocuind pe Y-YO in prima ecuatie obtinem:
MAeX$2 - 2eMBeX + MC = 0 (4.8.1)
unde:
MA = 1 + Cif2,

MB = X0 - C1sC3,
MC = C3t2 + X0t2 - Rt2,
ecuatie din care obtinem abscisele punctelor P §i Q.
Tangentele existd numai 1n cazul cind 4 este exterior cer-
cului.
a. Variabile de intrare:
X0, YO - coordonatele punctului 0;
XA, YA - coordonatele punctului A;
R - raza cercului.

b. Variabile de iegire:
(X1,Y1), (X2,Y2) - coordonatele punctelor de tangenti.

c. Variabile de lucru:
XM, YM, R1 - coordonatele centrului si raza cercului
de diametru AO.
C1, C2, C3 - coeficienti in determinarea axel radicale;
MA,MB,MC coeficientii ecuatiei (4.8.1);
MD - discriminantul ecuatiei (4.8.1);
MR - radical din MD.
d. Algoritmul propriu-zis:



Daci (XA-X0)t2+(YA-Y0)t2<=Rt2
atunci tipiregte "A interior cercului*
altfel XM:=(XO+XA)/2; YM:=(YO+YA)/2;
R1: =SQR((XM-X0)t2+(YM-YO)12)
Dacd YO=YM

sf {dac¥};

10
11
12
13
14
15
16
20
22
24
26
28
30
32

44
50

atunci Fie X1:=(X0t2-XMt2+R1t2-Rt2)/[2* (X0-XM)];
Fie X2:=X1; Fie d:=X1-X0;
Fie MD:=R$2-d$2; MR:= SQR(MD);
Fie Y1:=YO-MR; Y2:=YO+MR;
altfel Fie C1 := (X0-XM)/(YM-YO);
(Rt2-R1$2)/(YO-YM);
(C2-C1* (XO+XM)+YM-Y0)/2;
1+C112;
:= X0-C1*C3;
:= C312 +X0t2 -Rt2;
MBt2 -MA*MC;
SQR(MD);
:=(MB+MR)MA; Y1 := YO+C1*X1+C3;
:=(MB-MR)/MA; Y2 := YO+C1*X2+C3;

BEESRBEAR

sf {dac3};

Programul Basic.

REM
REM
REM
REM
REM
REM

Programul 16: TANGENTE
SRR SRSRRRNRRRRNNNNS
Din punctul A(XA,YA)

se duc tangentele AP si
M la cercul de centru O
si raza r.

REM Se presupune ca cercul
REM poate fi desenat pe ecran.
REM SEERERERRRRRRNRBRANSERENS
INPUT "“XA=";XA

INPUT "YA=";YA

INPUT "XO=";XO

INPUT "YO=";YO

INPUT "R="; R

LET XM=(X0+XA)/2

LET YM=(YO+YA)/2

LET D1=XM-X0: LET D2=YM-YO
LET R1=SQR( D1*D1+D2*D2 )
PRINT AT 22-YA/B; XA/B; "A"
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60 CIRCLE X0,YO,R

70 PLOT XO,YO

80 PRINT AT 22-Y0/8, X0/8; "0"
85 LET MD=(XO-XA)*(X0-XA)+(YO-YA)*(YO-YA)
36 .IF MD<=R*R THEN GOTO 500

30 IF YO=YM THEN GOTO 200

100 LET C1=(X0-XM)/(YM-YO)

110 LET C2=(R*R-R1*R1)/(YM-YO)
120 LET C3=C2-C1*(X0+XM)+YM-YO
122 LET C3=C3/2

130 LET MA=1+C1*C1

135 LET MB=X0-C1*C3

140 LET MC=C3*C3+X0*XO-R*R

145 LET MD=MB*MB-MA*MC

150 LET MR=SQR(MD)

160 LET X1=(MB+MR)/MA

165 LET X2=(MB-MR)/MA

170 LET Y1=YO+C1*X1+C3

175 LET Y2=YO+C1*X2+C3

180 GOTO 250

200 LET X1=X0*XO-XM*XM+R1*R1-R*R
205 LET X1=X1/(X0-XM)/2

210 LET X2=X1

220 LET d=X1-X0: LET MD=R*R-d*d
225 LET MR=SQR(MD)

230 LET Yi=YO-MR

235 LET Y2=YO+MR

250 LET A$='P’

260 GOSUB 300

270 LET X1=X2: LET Yi=Y2
280 LET A$='Q’

285 GOSUB 300

290 STOP

300 REM Se traseaza o tangenta
306 LET xx=X1/8

308 LET yy=22-Y1/8

310 PRINT AT yy,xx; A$

320 PLOT X1,Y1

330 DRAW XA-X1,YA-Y1

340 RETURN

500 PRINT "“A este interior cercului"
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Exemplu de utilizare:

[Se obtine figura doritd. Datele trebuie astfel alese incit
s¥ intre figura pe ecran. Programul a fost rulat cu datele:

XA YA X0 YO R

20 80 80 40
90 180 90 50
30 40 70 30

888

4.9. Programul 15: GRAFIC.

Enuntul problemel: S& se deseneze graficul functiei F.
Algoritmul de rezolvare:

In continuare se va indica o metodA de rezolvare a acestei
probleme pentru orice functie F care in intervalul [a,b] este de-
finit4, deci F are valori finite in orice punct din acest inter-
val. Pentru a putea intocmi programul presupunem ci F(x) are va-
lori in intervalul [c,d] pentru x din [a,b].In aceste conditii
graficul functiel este de forma indicati in fig.4.9.1.



y=F(x)

- - --

o |- - --

a i X
Fig.4.9.1.

Trebuie ca dreptunghiul ABCD din plan s& fie reprezentat pe ecra-
nul calculatorului, care este o retea dreptunghiularid de puncte:
256 puncte pe orizontalX si 176 puncte pe verticali.

175

yvip-------

2
1
0

o012 ... xt ... 255

Dac# graficul obtinut cu anumite valori pentru a,b,c si d nu
este satisficZtor (se pierd anumite detalii), atunci se poate
cere desenarea graficului cu alte valori pentru aceste variabile.
Din aceast# cauz# valorile pentru variabilele a,b,c,d, vor con-
stitui date de intrare pentru program.
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Decarece dreptunghiul ABCD trebuie proiectat pe ecranul cal-
culatorului, este necesar si determinim doud transformdri: una
care si plece de la un punct x din [a,b] si s& dea un element x1
din multimea {0,1,2,...,255}, iar a doua transformare care sX
plece de la un punct y din [c,d] §i s& dea un element din multi-
mea {0,1, ... ,175}. Valorile x1 si yl1 obtinute prin aceste
transformiri vor constitui coordonatele de pe ecran ale punctului
(x,y) din plan.

Prima transformare amintitd mai sus se determini dupd urmi-
torul rationament. Segmentul AB din plan, de lungime b-a, trebuie
reprezentat prin 256 puncte, sau prin 255 "intervale" dintre dous
puncte consecutive. Atunci la o unitate (de lungime) din plan 1ii
corespund 255/(b-a) "intervale" pe ecran. In acest caz, un punct
x din intervalul [a,b] se va afla la distanta (x-a) unititi fat3
de punctul A din plan, deci ii corespunde pe ecran punctul de
coordonate x1=[(x-a)e255/(b-a)]l. De aici obtinem concluzia ci
prima transformare ceruti este:

G(x)=INT((x-a)+255/(b-a)+0.5),

deoarece vom face o rotunjire a valorii lui x1 (sub functia INT
ce determini partea intreagid s-a adunat gi 0.5). Dacid x este 1in
intervalul [a,b], atunci G(x) este in multimea {0,1,...,255}.

In mod analog se stabileste si a doua transformare ceruti:

H(y)=INT((y-c)+175/(d-c)+0.5).

Programul ce va fi dat in continuare va desena graficul functiei
F. Expresia analiticad a acestei functii este datad in linia 15 a
programului. Dacd se doreste desenarea graficului pentru alt3
functie, inainte de executia programului trebuie precizatid ex-
presia functiei respective prin schimbarea liniei 15. Graficul
functiei se deseneazi dupd urmatorul procedeu:

- se deseneazi pe ecran punctul de coordonate (a, F(a)) din
plan, dup3 care x:=a;

- dupi ce s-a desenat un punct oarecare, initial (a,F(a)), va-
loarea lui x se mireste cu un anumit pas, deci x:=x+h. Punctul
desenat anterior se unegte cu punctul de coordonate (x,F(x))
printr-un segment. Aceastd procedurd se executd cit timp x r#mine
in intervalul [a,b]. Din cele aritate mai sus se deduce ci grafi-
cul functiei se aproximeazd printr-o succesiune de segmente.

In continuare se vor face citeva comentarii cu privire la
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modul de intocmire a programului. Pe linia 15 este precizatid
functia F. Dacid in expresia functiei se cere ridicarea la putere
a unei valori, atunci trebuie {inut seama de faptul c3 incercarea
de ridicare la putere a unei valori negative va genera o eroare
(din cauza modului in care se calculeazi acest rezultat). Din
acest motiv in program, pe linia 10 apare x*x in loc de "xt2".
Liniile 20 i 30 precizeazi functiile ce descriu transformirile G
si H amintite mai sus. Linia 40 sterge ecranul calculatorului,
iar liniile 50-140 precizeazd, prin dialog, datele initiale ale
programului. Valorile cerute sint:a,b,c,d (precizate mai sus) si
h. Dacid nu sint indeplinite conditiile a<b,c<d, atunci se afisea-
2% un mesaj de eroare (liniile 80, 110) si se cere precizarea
noilor valori. Valoarea h, cerutd de instructiunea de la linia
120, precizeazd pasul, in numdr de puncte ecran cu care se va
miri valoarea lui x1 in procesul desenirii graficului (urmitorul
punct ce se va lua in considerare va fi cu h puncte spre dreap-
ta).La un punct de pe ecran ii corespund (b-a)/255 unit#iti din
intervalul [a,b], deci pasul cu care se va miri x va fi
hl=h*(b-a)/255 (valoare calculat3 la linia 150). Daci la desena-
rea functiei se obtine pentru y=F(x) o valoare ce nu apartine
intervalului [c,d] (aceast¥® conditie se testeazi in liniile 180
si 260), atunci desenul nu se va mai trasa si pe ecran apare un
mesa) de eroare (linia 380). Pentru desenarea cu alte valori ale
datelor initiale este necesar si se execute din nou programul.

a. Variabilele de intrare:
a,b - extremitdtile intervalului pentru valorile lui x;
c,d - extremitatile intervalului in care ia valori

functia;
h - pasul pentru desenare, in numir puncte ecran.
b. Rezultate:

graficul functiei.
c. Variabile de lucru:

hl - pasul de pe axa reald corespunzdtor celor h puncte
ecran;

(x,y) - coordonatele punctului curent de pe grafic;

(x1,y1) - coordonatele ecran ale punctului (x,y) din
plan;

(x2,y2) - coordonatele ecran ale ultimului punct dese-
nat;
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d. Algoritmul propriu-zis:
Citeste datele initiale: a,b,c,d,h;
h1:=hs(b-a)/255;
Sterge ecranul;
X:=a;
y:=F(x);
x1:=0; yl:=H(y);
Deseneazi punctul (x1,y1);
7. x2:=x1; y2:=yl;
8. x:=x+hl;
Dacd x>b atunci salt la pasul 11;
9. y:=F(x);
10. x1:=G(x); yi:=H(y);
Desencazi segmentul ce uneste punctele (x2,y2) si (x1,y1);
Salt la pasul 7;
11. Dacll asb<=0 atunci deseneazi axa Oy;
12. Daca c#d<=0 atunci deseneaza axa Ox;

SO wn e

Programul Basic:
1. REM Programul 15: GRAFIC
10 REM sssesssssssnssssssensnnes
11 REM Deseneazi graficul
12 REM functiei F
13 REM easssesresssssssnsnssssnss
14 REM Expresia functiei se d& in linia 15
15 DEF FNF(x)=SIN(x*x)
20 DEF FNG(x)=INT((x-a)s255/(b-a)+0.5)
30 DEF FNH(y)=INT((y-c)s175/(d-c)+0.5)
40 CLS
50 PRINT "Urmeazi s¥ se precizeze datele initiale: a,b,c,d:"
60 INPUT "a,b=";a,b
70 IF a<b THEN GOTO 90
80 PRINT "Eroare: trebuie ca a<b" : GOTO 60
90 INPUT "“c,d=";c,d
100 IF c<d THEN GOTO 120
110 PRINT "Ercere: trebuie ca c<d" : GOTO 90
120 INPUT "Pasul pentru desenare, in nr.puncte ecran:";h
130 IF h>0 AND h<255 AND h=INT(h) THEN GOTO 150
140 PRINT “"Eroare: Pasul trebuie si fie intreg si cuprins
intre 1 gi 255." : GOTO 120
150 LET hil=h=(b-a)/255
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160 CLS

165 LET x=a

170 LET y=FN F(x)

180 IF y<c OR y>d THEN GOTO 380
190 LET x1=0 .

200 LET y1=FN H(y)

210 PLOT x1,y1

220 LET x2=x1: LET y2=y1

230 LET x=x+h1 x1=FN G(x)

280 LET y1= FN H(y)

290 DRAW x1-x2,y1-y2

300 GOTO 220

310 IF asb>0 THEN GOTO 340
320 LET x=0: LET x1=FN G(x)
330 PLOT x1,0: DRAW 0,175
340 IF csd>0 THEN GOTO 370
350 LET y=0: LET yl=FN H(y)
360 PLOT O,y1 : DRAW 255,0
370 STOP

380 PRINT FLASH 1;"Ercare: Valorile functiel depfisesc intervalul
precizat"

390 STOP

Exemplu de utilizare:

[ Pentru (a,b)=(-3,3) st (c,d)=(-1,1) se obtine graficul
functiei f pe intervalul [a,b]. Trebuie ca toate valorile lui f
si se afle in intervalul [c,d]. ]

4.10. Programul 16: CONICE.

Enuntul problemei: Desenarea unei conice datd prin ecuatia
carteziani implicita.

Algoritmul de desenare:

In continuare se va da o metodd de desenare a oricirei coni-
ce (elips#, hiperbol¥, parabol#). Pentru aceasta vom “decupa" din
plan un dreptunghi D={(x,y), al<= x <=a2, bl<= y <=b2}, iar punc-
tele ce apartin conicel §i se afld iIn acest dreptunghi vor fi de-
senate pe ecranul calculatorului. Programul va cere precizarea
dreptunghiului D (valorile: al,a2,b1,b2) sau se ia (initial) in
considerare un dreptunghi D=[-127,1271x[-87,87]. Dack desenul nu
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satisface cerintele (apare prea mic pe ecran, apar prea putine
puncte, etc.) se poate cere desenarea din nou, dupi redefinirea
dreptunghiului D.

Este necesar ca dreptunghiul D si fie "proiectat” pe ecranul
calculatorului. Pentru aceasta trebuie gisite doud functii (doux
transformiri) G si H, care si plece de la punctul (x,y) din D si
s& determine un punct (x1,yl) de pe ecranul calculatorului,
x1=G(x) si y1=H(y). Aceste transformiri au fost determinate la
programul precedent si ele sint:

G(x)=INT((x-al)+255/(a2-a1)+0.5),
H(y)=INT((y-b1)+175/(b2-b1)+0.5).

Ecuatiile carteziene implicite ale celor trei conice sint:

a.Pentru elipsa:

xt2 . yte_ _ 1
af2  bf2 ’
de unde obtinem:
y = b/a ¥(at2 - xt2) , y = - b/a ¥(at2 - xt2),
pentru x din [-a,a].
b. Pentru hiperbola:
xt2 _ yt2 _ 1
af2-  bf2 ’
de unde obtinem:
y = bza V(xt2 - at2) , = - b/a V(xt2 - at2),

pentru x din [-a,a].
c. Pentru paraboli:

yt2 = 2px, =0, (p>0),
de unde se obtine:

y = ¥2px , y=-vpx , X >= 0.

Examinind expresiile obtinute se observd ci avem nevoie de
urmatoarele trei functii:

U(x) = b/a vat2-xt2 , -a <= x <= a; (4.10.1a)

V(x) = b/a vxt2-at2 , x <= -a sau x >= a; (4.10.1b)

N(x)= 2px , x>=0; (4.10.1c)
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Pentru a desena ramura superioari a conicei (deasupra axei
0x) vom lua y=U(x), sau y=V(x), sau y=W(x), iar pentru a desena
ramura inferioard a conicei (sub axa Ox) se va lua y=-U(x), sau
y=-V(x), sau y=-W(x).

Deoarece nu putem desena toate punctele de pe conice (in
special la hiperboli si paraboli), trebuie s& luim numai punctele
din domeniul D, pentru care x este din [al,a2]. Din aceasta cauzi
variabila x din functiile (4.10.1a), (4.10.1b) si (4.10.1c) va
trebui s3 fie in urmitoarele intervale:

a. Pentru elipsa:

x € [-a,a] n [al,a2] = [c,d],
unde ¢ = max (al,-a), iar d = min (a2,a);

b. Pentru hiperbola:

x € ((-m,-a] U [a,+w)) n [al,a2] = [c,d] U [c¢',d"],
unde c=al, d=min (a2,-a), c'=max (al,a), d'=a2;

c. Pentru paraboli:

x € [0,+0) U [al,a2] = [c,d],
unde ¢ = max (al,0), d = a2. .

In fiecare din aceste cazuri este posibil ca intervalul (sau
intervalele, in cazul hiperbolei) c#ruia ii apartine x si fie vid
(dacid ¢ > d sau ¢’ > d').

Avind in vedere asemdndrile ce existd in procesul de desena-
re, s-a conceput un program general ce abordeaz3 problema pentru
toate conicele, urmind ca prin dialog s& se precizeze conica do-
rita. Procesul de desenare este urmitorul:

1. Se deseneazi pe ecran punctul ce corespunde la (c,F(c)) din
plan, unde F=U (pentru elips3), F=V (pentru hiperbol3), sau F=W
(pentru parabol3). Fie x:=c.

2. Dupi ce s-a desenat un punct oarecare de pe conicd (la in-
ceput (c,F(c))), valoarea lui x se mireste cu o valoare (pas) h,
deci x:=x+h. Punctul desenat anterior si cu noul punct (de coor-
donate (x,F(x)) in plan) se uneste cu un segment de dreapta.
Acest pas se repeti cit timp x se afl3 in intervalul [c,d].

Pentru hiperbold se repetd aceast3 procedurd pentru al doi-
lea interval [c',d'].

In acest mod s-a desenat ramura (partea) superioar3i a coni-
cei (deasupra axei Ox). Pentru desenarea ramurei inferiocare a
conicei (aflat3 sub axa Ox) se repetd cele prezentate mai sus,
folosind F=-U, sau F=-V, sau F=-W, dup& natura conicei.

Un punct la care se ajunge in timpul construirii desenului,
de coordonate (x,F(x)), este posibil si nu apartini dreptunghiu-
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lui D, deci segmentul ce uneste acest punct cu punctul anterior
desenat si nu se poatd desena (s3 nu apartini ecranului). Aceeasi
situatie se intilneste si in cazul in care punctul curent, de co-
ordonate (x,F(x)), apartine dreptunghiului D dar punctul anteri-
or nu a apartinut acestui dreptunghi (aceasta situatle se intil-
neste numai la desenarea elipsei in cazul in care bl > -b sau
b2<-b, unde bl si b2 s-au precizat o dati cu dreptunghiul D).

a. Variabile de intrare:
al, a2, bl, b2 - mentionate mai sus.
b. Rezultate:
desenul cerut.
c. Variabile de lucru:
r - pentru precizarea ramurii ce se deseneazi:

r = 1 - dacd se deseneaz3 ramura supericard a
conicei (deasupra axei Ox);
r = 2 - dac3 se deseneazd ramura inferiocard a

~ conicei (sub axa Ox);
t - pentru indicarea conicei ce se deseneazi:
t = 1 - dac3d se deseneazi ellpsa.,
= 2 - dac# se deseneazi hiperbola;
t = 3 - dac3 se deseneazd parabola;
k - pentru precizarea cazului in care se afli punctul
anterior analizat:
k =0 - dacd punctul anterior nu s-a putut desena
pe ecran, deci el nu se afld in dreptunghiul D;
k = 1 - daci punctul anterior s-a desenat pe ecran;
i - pentru precizarea intervalului curent in cazul
desendrii hiperbolei:
i =1 - daca se ia in considerare mtervalul [c,dl;
i = 2 - dac3 se in considerare intervalul [c',d'];
h - pasul pentru modificarea valorii lui x. Dac3 acest
pas corespunde la j puncte ecran (urmitorul punct
va fi cu j puncte ecran spre dreapta), atunci:

h = a2-al .y,
Valoarea lui J se va cere in momentul precizirii
dreptunghiului D. Implicit, valoarea lui j va fi 4.
d. Algoritmul propriu-zis:
In descrierea algoritmului comentariile vor fi precizate
intre paranteze drepte.
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. Afisarea pe ecran a variantelor pe care le oferd programul:
1. Afisarea sau modificarea conditiilor de lucru;
2. Desenarea unei elipse;
3. Desenarea unei hiperbole;
4. Desenarea unei parabole;
5. Oprirea programului.
. Dac3 varianta aleasi este 1, atunci se a.ﬁsea,zi conditiile de
lucru. [Prin conditiile de lucru se intelege: descrierea drep-
tunghiului D si a valorii j (ce determind pasul pentru modifi-
carea lui h). La inceput se afigeazd conditiile initiale de
lucru sau cele precizate anterior, dup3 care se intreabd daci3
sint modificiri de f&cut la aceste condit,li Pacd se doresc
modificdri, noile.valori sint cerute, dupd care se revine din
nou la afisarea conditiilor de lucru. Acest ciclu (afisare,
modificare) se repetd pini ce nu.se mai doresc modificiri.]
Se revine la pasul 1. .
. Dac3 se alege varianta a doua, atunci se cer valorile ce de-
termind elipsa. .,
t:=1; salt la pasul 7. .
. Dac3 se alege varianta a treia, atunci se-ger valonle ce de-
termind hiperbola;

t:=2; salt 1a pasul 7. _
. Daca se alege varianta a patra, atunci se cer valorile ce de-
termind parabola;
t:=3; salt la pasul 7.
. Dac3 se alege varianta a cincea, atunci se opreste programul.
. [Precizim cX desenim ramura superioari] r:=1;
. [Precizam valoarea variabilei i, utili daci desenim o hiperbo-
13] i:=1;
. [Precizarea valorilor c¢ si dl
Dacd t=1 atunci c:=max(al,-a) si d:=min(a2,a)
altfel dacX t=2 atunci c:=al si d:=min(a2,-a)

altfel c:=max(al,0) si d:=a2;

. [Initializarea variabilei x i precizarea faptului cd nu a
fost desenat un punct anterior]
x:=c; k:=0;

. [Verificim daci x este in mtervalul [c,d]]
Daca x > d atunci salt la pasul 18 [Intervalul [c,d] s-a ter-

minat de analizat]

12. [Calculul valorii lui yl]

Dac“t=1 atunci y:=U(x)
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altfel daci t=2 atunci y:=V(x)
altfel y:=W(x);
Dacd r=2 atunci y:=-y;
13. [Verificim daci (x,y) este in dreptunghiul D]
Dacid y < bl sau y > b2 atunci
k:=0 [punctul nu apartine lui D] si salt la pasul 17;
14. [Determinim coordonatele (x1,y1) de pe ecran pentru (x,y) din
dreptunghiul D]
x1:=G(x); yl:=H(y);
15. [DesenZm un punct sau un segment de dreapt3]
DacX k=0 atunci PLOT(x1,y1) si k:=1
altfel DRAW(x1-x2,yl1-y2);
16. [Pastr3m coordonatele ultimului punct desenat de pe conicil
x2:=x1; y2:=yl;
17. [Luim in considerare urmitorul punct]
x:=x+h; salt la pasul 11;
18. [Mirind x cu pasul h este posibil ca x s& nu ia valoarea d ne-
cesard la desenare. Se verifici acest lucru.]
Dacd x<d+h atunci x:=d si salt la pasul 12.
19. [DacX desen3m o hiperbold si am luat in considerare numai
primul interval, atunci trecem la al doilea intervall
Daci t <> 2 atunci salt la pasul 20 [nu desenim hiperbolal;
Dac3 i=2 atunci salt la pasul 20 [Am luat in considerare si
al doilea intervall;
c:=max(al,a); d:=a2; i:=2; [luim intervalul [c',d']];
Salt la pasul 9;
20. [Dac3 nu am desenat si ramura inferiocard, atunci o desenim]
r:=r+1; daci r=2 atunci salt la pasul 8;
21. [Conica s-a terminat de desenat]
[Dacd axa Ox intersecteazi dreptunghiul D, ea se deseneazi|
Dacd b1*b2 > 0 atunci mergi la pasul 22;
h:=0; y1:=H(y);
PLOT(0,y1); DRAW(255,0);
22. [DacX axa Oy intersecteazi dreptunghiul D,atunci ea se
deseneazi]
Daca al*a2 > 0 atunci salt la pasul 1;
x:=0; x1:=G(x);
PLOT(x1,0); DRAW(0,175);
23 Salt la pasul 1.
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Programul BASIC:

REM Programul 16: CONICE

REM 223222222323 223322222

1

2

3 REM desen

4 REM (1223233333333 23332323]

5 REM

10 LET al=-127: LET a2=127: LET b1=-87: LET b2=87: LET j=4:
LET h=4

20 DEF FN G(x)=INT((x-a1)*255/(a2-al1)+0.5)

30 DEF FN H(y)=INT((y-b1)*175/(b2-b1)+0.5)

40 DEF FN U(x)=b*SQR(a*a-x*x)/a

50 DEF FN V(x)=b*SQR(x*x-a*a)/a

60 DEF FN W(x)=SQR(2*p*x)

70 CLS: PRINT

80 PRINT "Programul ofera functiile:": PRINT

90 PRINT " 1. Afisarea sau modificarea conditiilor de lucru.":

PRINT

100 PRINT " 2. Desenarea unei elipse.": PRINT
110 PRINT " 3. Desenarea unei hiperbole.": PRINT
120 PRINT " 4. Desenarea unei parabole.“: PRINT
130 PRINT " 5. Oprirea programului.”: PRINT

140 PRINT "Ce functie alegeti(1-5)?"

150 LET R$=INKEY§

160 IF R$="1" THEN GO TO 220

170 IF R$="2" THEN GO TO 400

180 IF R$="3" THEN GO TO 500

190 IF R§="4" THEN GO TO 530

200 IF R§="5" THEN STOP

210 GO TO 150

220 CLS:

PRINT “Conditiile de lucru stabilite pina in acest moment

sint:"

230 PRINT " - pe ecranul calculatorului se reprezinta
dreptunghiul din plan pentru care:"

240 PRINT:PRINT " ";al; "<=x<=";a2

250 PRINT:PRINT " ":b1; "<=y<="; b2

260 PRINT:PRINT " - pasul pentru desenarea conicelor, in numar
puncte ecran, este egal cu:";]

270 INPUT "Doriti modificarea acestor valori(D,N)?";R$

280 IF R§="D" OR R§="d" THEN GO TO 310
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290 IF R$="N" OR R$="n" THEN GO TO 70
300 GO TO 270
310 CLS
315 PRINT "Noile limite pentru x: al si a2:"
320 INPUT "al=";al,"a2=";a2
330 IF al>=a2 THEN PRINT "Valori eronate!": GO TO 315
340 PRINT “"Noile limite pentru y: bl si b2:"
350 INPUT "bl=";b1l, "b2=";b2
360 IF b1>=b2 THEN PRINT "Valori eronate!": GO TO 340
370 INPUT "Pasul in nr.puncte ecran "; ]
380 IF j<=0 THEN PRINT "Valoare eronata!“: GO TO 370
390 LET h=(a2-al1)*j/255: GO TO 220
400 CLS:
LET t=1: LET S§="+"
410 PRINT: PRINT “Ecuatia unei elipse este de forma:":
PRINT: PRINT

420 PRINT " 2 2"
430 PRINT " X y "
440 PRINT " ———— u;ss; "o = 1"
450 PRINT " 2 2"
460 PRINT " a b "

470 PRINT: PRINT:
PRINT "Care sint valorile pentru a si b?"

480 INPUT "a=";a,"b=";b: GO TO 600

500 CLS:
LET t=2: LET S§="-"

510 PRINT: PRINT "Ecuatia unei hiperbole este de forma:":
PRINT: PRINT

520 GO TO 420

530 CLS: LET t=3

540 PRINT: PRINT "Ecuatia unei parabole este de forma:":
PRINT: PRINT

550 PRINT " 2": PRINT "y = 2*p*x"

560 PRINT: PRINT: PRINT "Care este valoarea lui p?"

570 INPUT "p=";p

600 CLS: LET r=1

610 LET i=1

620 IF t<>1 THEN GO TO 670

630 LET c=al: LET d=a2

640 IF c<-a THEN LET c=-a

650 IF d>a THEN LET d=a
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660 GO TO 730
670 IF t<>2 THEN GO TO 710
680 LET ¢=al: LET d=a2
690 IF 1>-a THEN LET d=-a
700 GO TO 730
710 LET c=al: LET d=a2
720 IF c<0 THEN LET c=0
730 LET x=c: LET k=0
740 IF x>d THEN GO TO 850
750 IF t=1 THEN LET y=FN U(x): GO TO 780
760 IF t=2 THEN LET y=FN V(x): GO TO 780
770 LET y=FN W(x)
780 IF r=2 THEN LET y=-y
790 IF y<bl OR y>b2 THEN LET k=0: GO TO 840
800 LET x1=FN G(x): LET y1=FN H(y)
810 IF k=0 THEN PLOT x1,y1: LET k=1: GO TO 830
820 DRAW x1-x2,y2-y1’
830 LET x2=x1: LET y2=y1
"0 TFT x=x+%“: GO TO 740
850 1r x<d** HEN LET x=d: GO TO 740
855 IF t<.. _.IEN GO TO 900
860 IF i=2 THEN GO TO 900
870 LET c=al: LET d=a2: LET i=2
880 IF c<a THEN LET c=a
890 GO TO 730
900 LET r=r+1: IF r=2 THEN GO TO 610
910 IF b1*b2>0 THEN GO TO 940
920 LET y=0: LET y1=FN H(y)
930 PLOT O,y1: DRAW 255,0
940 IF a1*a2>0 THEN GO TO 1000
950 LET x=0: LET x1=FN G(x)
960 PLOT x1,0: DRAW 0,175
1000 INPUT "Pt.continuare tastati orice ";i$: GO TO 70

Exemplu de utilizare:
[La comanda RUN apare meniul:]
1. Afisarea sau modificarea
conditiilor de lucru
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2. Desenarea unei elipse
3. Desenarea unei hiperbole
4. Desenarea unei parabole

5. Oprirea programului
Ce functie alegeti (1-5)?

{La cererea utilizatorului, care trebuie si furnizeze para-
metrii conicei, se deseneazi una din cele trei conice, sau se e-
xecutd una din celelalte doud functii indicate. ]

4.11. Programul 17: MEDISP.

Enuntul problemei: Fie x(1), x(2), ... , x(n), n numere re-
ale, valori observate in urma unui experiment. S3 se calculeze
media si dispersia acestor date.

Algoritmul de rezolvare:

a. Variabile de intrare:
n = numirul datelor;
(x(i), i=1,n) = datele observate.
b. Variabile de iegire:
m = media;
d = dispersia;
c. Variabile de lucru:
i = indice de ciclare;
m si d vor fi folosite §i ca variabile de lucru,
pastrind valori intermediare.
d. Algoritmul propriu-zis:

Fie m := 0;
Pentru i =1, n executs Fie m := m + x(i) sf {pentru}
Fie m := m/n;
Fie d := 0;
Pentru i = 1, n execut?
Fie d :=d + (x(i) - m)t2;
sf {pentru}
Fie d := d/n;
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Programul BASIC:
1 REM Programul 17: MEDISP

2 REM E133 2222222282222 222222222222

10 REM Calculul mediei si dispersiei
11 REM t13 2233222312233 2333232332331 2]
15 REM --=====ee-- citirea datelor

20 INPUT "n="; n : DIN x(n)
30 FORi=1T0n

50  NEXT i
55 REM
60, LETm=0
70 FOR1i=1
80 LET m = m + x(1)

100 LET m=m/n

105 REM ----------- calculul dispersiei
110 LET d

120 FOr i n

13C LETd=d+ (x(1)-m)* (x(1)-m)
140 n~. . 1

150 LETd=d/n

155 REM - tiparirea datelor si a rezultatelor
160 FORi{ =1 TOn

170 PRINT "x("; i; ")="; x(i)

180 NEXT i : PRINT

190 PRINT "media = "; m

200 PRINT "dispersia = "; d

210 STOP

Exemplu de utilizare:

n=4

x(1)=?1
x(2)=72
x(3)=73
x(4)=4

x(1)=1
x(2)= 2
x(3)=3
x(4)= 4
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media = 2.5
dispersia = 1.25

4.12. Programul 18: HISTO.

Enuntul problemei: Fie x(1), x(2), ... , x(n) date primare.
Se cere centralizarea lor, adici stabilirea unor intervale si
calculul frecventelor datelor initiale in aceste intervale. Dup3
centralizare se traseazi histograma format# din dreptunghiuri cu
intervalele folosite in grupare ca baze §i cu ariile proportiona-
le cu frecventele determinate.

Algoritmul de rezolvare:

p. Variabile de intrare:
n - numirul datelor primare
x(1), x(2), ... , x(n) - datele primare

b. Variabile de iegire (rezultate): -
m. "= pumirul intervalelor
A(1), A(2), ... , A(m+1) - capetele intervalelor
F(1), FQ2), ... , F(m) - frecventele in intervale

c. Variabile de lucru:

nl, m2 - mninimul gi maximul dintre x(1),...,x(n)

i, J - indici de ciclare;

x1, x2, Y, p, D, E - variabile folosite la trasarea
dreptunghiurilar

d. Algoritmul propriu-zis:

Fie m := [1 + 1.442776 1n n);
Fie m1 := x(1), m2 := x(1);
Pentru 1 = 2, n execut3
Daci ml1 > x(1) atunci Fie ml :
Daci m2 < x(i) atunci Fie m2 :
sf {pentru}
Daci ml = m2 atunci Fie m := 1 sf {dac¥}
Fie A(1) := ml, A(mt1) := m2;
Fie p:=(A(m+1)-A(1))/m;

x(i) sf {dack};
x(i) sf {dac#};
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10
11
15
20
30

50

60

65

70

80

90

100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240
250
260

Pentru i=1,n execut3
Fie F(1):=0; A(i):=m1+(i-1)sp;
sf {pentru}
Daci p = 0 atunci Fie F(1) := n; STOP Sf {dack}
Pentru § = 1,m executa
Fie J:= [(x(1)-m1)/p] + 1;
Daci J > m atunci Fie J := m sf {dack};
Fie F(J) :=F(J) + 1;
sf {pentru}

Programul BASIC:
REM Programul 18: HISTO
REM ssssssssssssnsssnssasssnsnss
REM Centralizare + histograma
REH SRSBERRNSSRERUNUSRNABRDERRAES
REM -----==--- citirea datelor
INPUT “Numarul datelor:"; n
DIM x(n)
FOR i=t TO n

INPUT "x("; (1); ")=*; x(1)
NEXT i
REM -~-=memee- calculul minimului si maximului
LET m = INT (1+1.442726 = LN n) : DIM A(m+1): DIM F(m)
LET m1 = x(1) : LET m2 = x(1)
IF n = 1 THEN GOTO 520
FORi=21T0n

IF m1 > x(i) THEN LET mi

IF m2 < x{i) THEN LET m2
NEXT 1
IFml =m2 THEN LET m = 1
LET A(1) = m1 : LET A(mtl) = m2
LET p —(A(ml)-A(l) )/nm
FOR 1 TO

(i) =
(i)-m1+ (1-1) e p

non
x X
——
Pte gt

NED(Ti
IF p = 0 THEN LET F(1) = n: GOTO 270
FOR1=1T0n
LET § = INT ( (x(i)-m1)/p) + 1
IFJ>nTHNLET J=n
LET F(J) =F(J) + 1
NEXT 1
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265 REM ---------- tiparire intervale + frecvente
270 PRINT “Intervalul®; TAB 20 ; “"Frecventa" : PRINT
280 FOR1 =1 TO a1 -

290 PRINT "["; A(i); “,"; A(i+1); ")"; TAB 20; F(i)
300 NEXT i

310 PRINT "["; A(m); ","; A(m+1); "]"; TAB 20; F(m)
313 PRINT “"Apasati orice tasta pentru continuare !"
314 IF INKEY$="" THEN GOTO 314

315 REM ---------- trasare histograma

320 CLS: LET D =F(1)

330 IF m = 1 THEN GOTO 370

30 FOR1 =2TO m

350 IF D < F(i) THEN LET D = F(i)

360 NEXT i

370 LET x2 = 4 : LET E = A(m+1)-A(1)

380 PLOT 0,10 : DRAW 255,0

390 FORi=1TOm

400  LET x1 = x2 : LET x2 = 250

410 IF E<>0 THEN LET x2 = x1 + INT ((A(i+1)-A(i))*245/E+0.5)
420 LET Y = 10 + INT (F(i)*160/D + 0.5)

430 PLOT x1 , § : DRAWO , Y-5

440 DRAW x2-x1 , O : DRAW 0 , 10-Y

450 IF F(1) = 0 THEN GOTO 500

460 LET J=1x1+1

470 IF J >= x2 THEN GOTO 500

480 PLOT J, 10 : DRAWO , Y-10

430  LET j=J+1 : GOTO 470

500 NEXT i

510 STOP

520 PRINT "Prea putine date": GOTO 20

Exemplu de utilizare:
[Se introduc datele: 1, 3, 3, 4.]

Numarul datelor: 4

Ead

~

w

~—

nn
e 10D | =
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Intervalul Frecventa

1, 2) 1
(2, 3) 0
(3, 4] 3

Apasati orice tasta pt. continuare !

4.13.Programul 19: MEDII.

Enuntul problemei: S& se ordoneze elevii unei clase dupd
mediile generale.

Algoritmul de rezolvare:

a. Variabile de intrare:

M - numirul materiilor la care elevii au note;

NR - numirul elevilor clasei;

E$(i) - numele elevului "i";

N(i, J) - nota elevului "i" la disciplina "j".

b. Variabile de iesire:

v(i) - media generala a elevului "i";

Variabilele de mai sus. Reprezintd aceleasi informatii
dar in altid ordine. Ca rezultat se tip#resc numele
elevilor gi media lor general3, in ordinea descresca-
toare a mediilor.

c. Variabile de lucru:
i,J - variabile de ciclare;
Inv - numdr de inversiuni, folosit la ordonarea
descrescatoare.
d. Algoritmul propriu-zis.
Algoritmul ORDONARE este:
Date n, m, (N(i)’ (“(i,‘])v J=1’m)v i=1'n);
Pentru i = 1,n lexecutX
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Calculeazi media generalX v(i) a elevului "i";
sf {pentru}
Repetd Inv. := 0Q;
Pentru i = 1,n-1 executd
Daca v(i) < v(i+1) atunci
Inv := Inv + 1;
Schimb¥ intre ele informatiile elevilor "i" si "i+1"
sf {dacx}
sf {pentru}
pinicind Inv = 0 sf {repeti}

Programul Basic:

1  REM Programul 19: MEDII

2 REH t213 3233333313332 331% %

10 REM Se ordoneaza elevii

11 REM unei clase in‘ordi-

12 REM nea descrescatoare

13 REM a mediilor generale

14 Rm (3332333232332 3333332)

18 REM M = nr.materiilor

19 REM NR = nr.elevilor
20 REM E$(1) - numele elevului “i"
21 REM N(i,J) - nota elevului i
22 REM la disciplina J
25 READ NR,M
30 DIM E$(NR,20): DIM N(NR, M)
33 DIM V(NR)
40 PRINT "Numele si prenumele Media"
50 FOR i=1 TO NR

55 LET s=0 -
60 READ E$(1)

65 FOR J=1 TO M

70 READ N(1,J)
80 LET s=s*N(i, J)
90 NEXT J

100 LET v(i)=s
110 PRINT E8(i);

120 PRINT * “; v(i)
130 NEXT i

190 LET INV=0
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200
210
220
221
222
230
231

240
250
260
270
300
310
320
400
410
411
412
420
421
422
430
431
432
440

FOR { = 1 TO NR-1
IF v(i)»>=v(i+1) THEN GOTO 250
LET T=v(i)
LET v(i)=v(i+1)
LET v(i+1)=T
LET T$=E$(i)
LET E$(1)=E$(i+1)
LET E$(i+1)=T$
LET INV=INV+1
NEXT 1
IF INV<>0 THEN GOTO 190
PRINT: PRINT
FOR i=1 TO NR
PRINT E$(i);" ";v(1)
NEXT 1
DATA 3,14
DATA ' Abrudan Adela’
DATA 9,8,5,8,7,7,6,7,10,9
DATA 8,9,10,10
DATA 'Florea Sorin'
DATA 8,6,9,5,8,7,10,8,8,9
DATA 9,8,10,10
DATA 'Popescu Alin’
DATA 8,8,9,9,8,7,10,8,8,9
DATA 9,8,10,10
STOP

Exemplu de utilizare:

Numele si prenumele Media
Abrudan Adela 8.0714286
Florea Sorin 8.2142857
Popescu Alin  8.6428571

Popescu Alin 8.6428571
Florea Sorin 8.2142857
Abrudan Adela 8.0714286
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5. PRODUSE PROGRAM

Spre deosebire de sectiunile precedente, in acest capitol
vom prezenta citeva programe Basic mai ample. Ele au in vedere
tot programarea unor algoritmi de rezolvare a unor probleme de
matematicd din liceu. Complexitatea acestor algoritmi impiedicad
ins3 predarea lor la clas¥ in detaliu. Profesorul poate ins3d s&-i
prezinte in ansamblu, dup3 care si detalieze parti din progranm.
Acest lucru este usurat de prezentarea unor tabele in care se-
descriu partile functionale ale programelor. De asemenea, sint
date textele complete ale majoritAtii programelor.

Programele pot fi ins& utilizate in scop didactic si fard a
cunoagte descrierea lor Basic. Prin "meniuri" explicative, utili-
zatorului i1i sint oferite posibilitdtile de utilizare si modul de
activare al acestor programe.

5.1. Programul 19: RESTURI.

Enuntul problemei: Programul de fat3 are scopul de a famili-
ariza elevii cu operatiile in clase de resturi si modul lor de

programare in BASIC.

Functionarea programului.

Se di un numir natural n, n > 1. Dac% pentru n se d& valoca-
rea 0 atunci programul se termini.

Pentru un n fixat, programul afiseazd un meniu cu sase posi-
bilitati de operare in Z2n (daci se tasteazi una dintre cifrele de
la 1 la 6) sau schimbarea valorii lui n (tastare 0).

Cele gase tipuri de operatii sint:

1. Se d& un numir intreg i si se tip3reste clasa lui i in Zn.

2. Se dau dou# clase i si j din 2n si se calculeazd i+j i

i*j in Zn.

3. Se di o clasi i din Zn i se tipireste clasa opusi (sime-
tricul fati de adunare) si clasa inversi (simetricul fati
de inmultire) dacX aceasta existi.

4. Se tipdresc perechile de divizori ai lui zero din Zn, dacid
acestia exista.

5. Se tipdreste tabla adunirii modulo n.

6. Se tipiregte tabla inmultirii modulo n.

Dup3 alegerea variantei se cere, daci este cazul, valoarea
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lui i si eventual a lui j, dupd care se afigeazd rezultatele.
Acestea r3min pe ecran pini la ap#sarea unei taste, dup3d care se
afigeazi meniul principal. Dupi dorint#, se poate alege un alt
tip de operatii din cele sase oferite, sau se poate trece la fur-
nizarea unei alte valori pentru n.

Structura programilui.

Etichetarea instructiunilor este facutd in asa fel incit s&
permitd evidentierea pArtilor de program care executd diversele
tipuri de operatii dorite. Dacd utilizatorul doreste, el poate s3
p3streze numai unele tipuri de operatii, stergind secventele de
instructiuni corespunzitoare celorlalte.

Tabelul de mal Jos descrie fiecare secvent® de program.

Eticheta " Descrierea
de . sumard a
inceput " secventei

100 Cere o valoare |'>entr'u n gi-i verificd corectitudinea

300 Afigeaz¥ meniul principal si cere una dintre varian-
tele 0, sau 1,...,6 descrise mai sus.

600 In functie de valoarea furnizat3, se trimite fie la
100 (cazul 0), fie la una din secventele care
urmeazi (cazul 1,...,6).

1000 Trateazi cazul 1

1300 Trateazi cazul 2

1600 Trateazi cazul 3

1900 Trateazi cazul 4

2200 Trateazi cazul 5

2500 Trateaz& cazul 6

4000 Asteaptd ap3sarea unei taste, dupd care trece la
secventa 300.
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10
12

100
101
110
120
130
299
300
301
330

320
330
340
350
360

370

380

382
599
600
610
620
630
640
650
660
670

Programul BASIC

REM Programul 19: RESTURI
RE“ SENRRNSRRRERERRRRRNERS

REM Operatii in Zn

Rm SRELERGENRRNRNNRENNNS

REM

CLS : PRINT "Dati un intreg n, n>1"

PRINT “"sau O pentru STOP"

INPUT "n = ?";n

IF n=0 THEN STOP

IF n<=1 OR n<>INT n THEN GOTO 100

REM

CLS: PRINT "Va oferim citeva posibilitati de operare in Z";n

PRINT

PRINT " 1. Se da 1 din Z si se obtine
clasa lui i din Z2";n

PRINT * 2. Se dau i si J din 2*;n;" si se

calculeaza i+J si i*J in 2";n

PRINT " 3. Se da i din 2";n;" si se obtine
-1 si i1(-1) in 2";n

PRINT " 4. Se tiparesc perechile de
divizori ai lui 0 in 2";n

PRINT " 5. Se tipareste tabla adunarii

in 2%n
PRINT " 6. Se tipareste tabla inmultirii
in 2%;n

PRINT " 0. Se cere o noua valoare
pentru n"

INPUT "Ce doriti (1,2,3,4,5,6,0) ?;v

PRINT

REM

IF v=0 THEN GO TO 100

IF v=1 THEN GO TO 1000

IF v=2 THEN GO TO 1300

IF v=3 THEN GO TO 1600

IF v=4 THEN GO TO 1900

IF v=5 THEN GO TO 2200

IF v=6 THEN GO TO 2500

GO TO 300

1000 INPUT *i = ?“;1
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1010 IF i<>INT i THEN GO TO 1000
1020 LET c=ABS i-INT (ABS (i)/n)*n: IF i<0 THEN LET c=n-c
1030 PRINT i;" (mod ";n;") = ";c
1040 GO TO 4000
1299 REM .
1300 INPUT "i = ?";i: INPUT “§ = ?";]
1310 IF i<0 OR i>=n OR i<>INT i OR J<O OR J>=n OR J<>INT ]}
THEN GO TO 1300 _
1320 PRINT i;" + ";J;" (mod ";n;") = ";i+J-INT ((i+J)/n)*n
1330 PRINT i;" * "; §;" (mod ";n;") = ";i*J=INT ((i*J)/n)*n
1340 GO TO 4000 R
1599 REM
1600 INPUT "i = ?";i )
1610 IF i<0 OR i>=n OR i<>INT i THEN GO TO 1600
1620 PRINT "Elementul opus lui ";i;" in 2";n:
PRINT "este "; n-i
1630 PRINT "Elementul invers lui ";i;" in Z";m;" ";
1640 FOR J=1 TO n-1
1650 LET c=i*Jj-INT ((i*})/n)*n
1660 IF c<>1 THEN GO TO 1690
1670 PRINT "este "; ]
1680 GO TO 4000
1690 NEXT J
1700 PRINT "nu exista"
1710 GO TO 4000
1899 REM
1900 PRINT "Divizori ai lui 0 in Z2";n
1910 LET k=0
1920 FOR i=1 TO n-1
1930 LET c=i*i-INT ((i*i)/n)*n
1940 IF c<>0 THEN GO TO 1960
1950 LET k=k+1: PRINT i;" * “;i;" = 0"
1960 FOR j=i+1 TO n-1

1970 LET c=i*J-INT ((i*J)/n)*n

1980 IF ¢<>0 THEN GO TO 2000

1990 LET k=k+1: PRINT i;" * "; ;" =0si ";J;" * ";1;" = 0"
2000 NEXT J

2010 NEXT i

2020 IF k=0 THEN PRINT "nu exista"
2030 GO TO 4000
2199 REM
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2200 PRINT "Tabla adunarii in Z";n: PRINT " +*;
2210 FOR j=0 TO n-1: PRINT j;" ";: NEXT J: PRINT
2220 FOR i=0 TO n-1

2230 PRINT: PRINT i;" “;

2240 FOR J=0 TO n-1

2250 PRINT i+J-INT ((i+J)/n)en;" ";
2260  NEXT J ,
2270 NEXT i

2280 GO TO 4000 4
2500 PRINT "Tabla inmultirii in Z2";n

2510 FOR J=0 TO n-1: PRINT j;" ";: NEXT j: PRINT
2520 FOR i=0 TO n-1

2530 PRINT: PRINT i;" ";

2540 FOR j=0 TO n-1

2550 PRINT isJ-INT ((i=j)/n)sn;" *;

2560 NEXT j

2570 NEXT i

2580 GO TO 4000

3999 REM

4000 PRINT "Apasati orice tasta"

4005 PAUSE 0

4010 IF INKEY$="" THEN GO TO 4010

4020 GO TO 300

Exemple de utilizare:

Dati un intregn, n> 1

sau 0 pentru STOP

n="73

Va oferim citeva posibilitati de operare in Z3

1. Se da i din Z si se obtine
clasa lui i din Z3

2. Se dau i si jdin Z3 si se
calculeaza i+j si isJ in Z3

3. Se da i din Z3 si se obtine
-i si i?7(-1) in Z3

4. Se tiparesc perechile de
divizori ai lui 0 in Z3

5. Se tipareste tabla adunarii
in Z3
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6. Se tipareste tabla inmultirii
in 23

0. Se cere o noua valoare
pentru n

Ce doriti (1,2,3,4,5,6,0)?1

i=7?7

7 (mod 3) =1
[Se asteaptd apisarea unei taste. Dup3
apasarea unei taste, se tipdreste din nou
meniul principal. Se cere varianta 1,
tastind 1 si urmeazi:]

i=7?17

-7 (mod 3) = 2
[Se agteapt3 apisarea unei taste.Dupi
o tastare, reapare meniul; se da apoi
varianta 2 si urmeazi: ]

i=71

J=72

1+2 (mod 3)=0

1*2 (mod 3) =2
[Se asteapts apisarea unei taste. Dupi
o tastare, reapare meniul; se d3 apoi
varianta 3 si urmeazi: |

i=72

Elementul opus lui 2 in Z3

este 1

Elementul invers lui 2 in Z3

este 2

[Se asteapts apisarea unei taste. Dupi
o tastare, reapare meniul: se d3 apoi
varianta 4 si urmeazi:]

Divizori ai lui 0 in Z3

nu exista
[Se asteapti apisarea unei taste. Dupi
o tastare, reapare meniul; se di apoi
varianta 5 si urmeazi: |
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Tabla adunarii in Z3

+ 012
0 012
1 120
2 201

[Se asteapti apisarea unei taste. Dupi
o tastare, reapare meniul; se da apoi
varianta 6 si urmeazi:]

Tabla inmultirii in Z3

s 012
0 000
1 012
2 021

[Se asteaptid apisarea unei taste. Dupi
o tastare, reapare meniul; se d3 apoi
verianta 0 si urmeazi:]

Dati un intreg n, n> 1

sau 0 pentru STOP

n=78 [Se asteapt3 ap3sarea unei taste. Dupa
o tastare, reapare meniul; se da apoi
varianta 3 si urmeazi:]

i=72

Elementul opus lui 4 in Z8

este 4

Elementul invers lui 4 in 78

nu exista
[Se asteaptd din nou ap3sarea unei taste.
Dupd o tastare, reapare meniul; se di
apoi varianta 4 gi urmeazi: ]

Divizori ai lui 0 in Z8

2+4=0si4+2=0

4+4=0

4+6=0si6s4=0
[Se asteapts apisarea unei taste. Dup3

. o tastare, reapare meniul; se di apoi

varianta 0 gi urmeazi:]

Dati un intregn, n> 1

sau 0 pentru STOP

= ?g
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5.2. Programul 20: RIEMANN

Enuntul problemei: Programul RIEMANN are scopul de a ajuta
elevii s& inteleagi notiunile de diviziune a unui interval, norma
diviziunii, suma Riemann si convergenta sumelor Riemann. Progra-
mul permite dou# posibilit#ti de alegere a unei diviziuni, iar
pentru o diviziune aleas3d sint permise doud posibilitdti de ale-
gere a sistemului de puncte intermediare.

Pentru comoditatea programirii convenim s3 descriem elemen-
tele sumei Riemann astfel:

a) Pentru un interval [a,b] cu a < b, programul RIEMANN con-
sideri ca diviziune un sistem de noduri (x(i)):

a=1x(1), x(2), ..., x(n), x(nt1) = b,
unde n < 500.

b) Un sistem de puncte intermediare (p(i)):

p(i) din intervalul [x(i), x(i+1)], i=1,n;
c) O sumX Riemann este:

N
R = Zf(p(i)) x(i+1)-x(1)),

i=1
unde f:[a,b] —— R.

Functionarea programului.

Mai intii se cere intervalul [a,b]. Daci se furnizeaza a gi b
astfel incit a > b, atunci cererea se repetd. Dacd se dd a = 0 si
b = 0, atunci programul se opreste. .

Urmeazi definirea diviziunii. In mod automat se pune:

x(1) = a.
Pentru nodurile urmitoare exista dous posibilitati:

1) alegerea lor de c3tre utilizator, nod cu nod;

2) definirea unui sistem de noduri echidistante. )

In varianta 1, utilizatorului ii sint cerute nodurile unul dup3
altul, furnizind si intervalul in care trebuie si apard. Dacd no-
dul nu se da in intervalul specificat, atunci cererea se repeta.
Furnizarea se termind cind se di ca si nod valoarea lui b.

In varianta 2 existi dous posibilitXti de alegere:

3) furnizind numirul de subintervale, n;

4) furnizind lungimea unui subinterval ocarecare h.

In cazul 3, toate subintervalele vor avea lungimea:
h = (b-a)/n .
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In cazul 4,

n = [(b-a)/h],
toate intervalele vor avea lungimea h, cu exceptia ultimului care
va avea o lungime cel mult h.

Dup3 definirea diviziunii, utilizatorul este invitat s&-si
aleagd un sistem de puncte intermediare. Pentru aceasta, el are
la dispozitie doud variante:

5) alegerea, dupd dorint3, a fiecZrui p(i) din [x(i),x(i+1)];

6) furnizarea unei expresii P(i) de calcul al punctului p(i)
din [x(i),x(i+1)]). In varianta 6, programul nu verifici daci P(i)
este corectd sintactic. Dacd P(i) se poate evalua, atunci progra-
mul determind p(i) astfel:

x(i), dacd P(i) < x(i),
p(i) = x(i+1), dacd P(i) > x(i+1),
P(i), in rest.

Dupd definirea sistemului de puncte intermediare se cere
expresia f(x).

In sfirsit, programul tipireste ca si rezultate intervalele
diviziunii, punctele intermediare, norma diviziunii si valoarea
sumei Riemman. Aceste rezultate rimin pe ecran pind la ap#sarea
unei taste, dup3 care programul este reluat de la inceput, cerind
alte valori pentru a si b.

Structura programului.

Etichetarea instructiunilor este facutd in asa fel incit si
permiti evidentierea partilor de program care executd diversele
variante cerute. Dacd utilizatorul doreste, poate si reducad fie
modalitdtile de definire a diviziunii, fie cele de alegere a
punctelor intermediare. Pentru aceasta este suficient sd steargid
secventele de program care nu-i sint necesare.

Tabelul care urmeazi descrie rolul fiecdrei secvente din

program.
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Eticheta Descrierea
de sumarid a
inceput secventei
10 | Declaratiile; citirea si testarea valorilor pentru
asib.
100 | Cere variantele 1 sau 2 pentru alegerea nodurilor
diviziunii
200 | Se cer (varianta 1) nodurile x(2),x(3),... pind cind
se da un nod = b. Apoi se trece la cererea punctelor
intermediare (secventa 1000).
300 | Cere una dintre variantele 3 sau 4 pentru definirea
diviziunii echidistante.
400 | Determind h in varianta 3.
500 | Determind n in varianta 4.
600 | Determind nodurile x(i) in variantele 3 sau 4.
1000 | Cere una dintre variantele 5 sau 6 de alegere a
punctelor intermediare p(i)
1200 | Cere cele n puncte intermediare p(i)
1400 | Cere functia P(i) si calculeazd punctele p(i)
2000 | Calculeazd norma diviziunii,suma Riemann si tipireste
intervalele de diviziune si punctele intermediare
2500 | Tipareste valoarea normei si a sumei Riemann;

asteaptd o tastare pentru a relua de la inceput.
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40
50
60
70
80
99
100

110

120

130
140
199
200
210
220
230
240
250
260
299
300
310
320

Programul BASIC

REM Programul 20: RIEMANN

REM (2322322222222 2233223}

REM Pentru [a,b] dat si

REM functia f data

REM se calculeaza

REM suma Riemann

REM EI X132 2333323332222 323]

REM

LET Maxn=500

DIM x(Maxn): DIM p(Maxn)

CLS: PRINT "Se da un interval de numere
reale [a,b]":

PRINT "(Daca a=0 si b=0 atunci STOP)"

INPUT "a = ?";a

INPUT "b = ?";b

IF a=0 AND b=0 THEN STOP

IF a>=b THEN GO TO 30

LET x(1)=a

REM

CLS: PRINT "Va oferim doua moduri de definire
a unei diviziuni peste" :

PRINT n[u;a; " , “;b; n]n

PRINT " 1. Alegerea de catre Dv. a
nodurilor intermediare"

PRINT " 2. Definirea unei diviziuni
echidistante"

INPUT "Care varianta o alegeti (1,2) ?";v

IF v<>1 AND v<>2 THEN GO '{0 100

REM

IF v=2 THEN GO TO 300

LET n=1: LET xs=a

INPUT "x(";(n+1);") din (";(xs);" , ";(b);"] = ?";x(n+1)

IF x(n+1)=b THEN GO TO 1000 :

IF x(n+1)<=xs OR x(n+1)>b THEN GO TO 220 A

LET n=n+1: LET xs=x(n): IF n>Maxn-1 THEN GO TO 1000

GO TO 220

REM

PRINT " 3. Prin numarul de subintervale"

PRINT " 4. Prin lungimea unui subinterval

INPUT "Care varianta o alegeti (3,4) ?";v
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330
399
400
410
420
430
499
500
510
520
599
600
610
999
1000

1010
1020

1030
1040
1199
1200
1210
1220
1230
1240
1250
1399
1400
1410
1420
1430
1440
1450
1460
1999
2000
2010

IF v<>3 AND v<>4 THEN GO TO 300
REM -
IF v=4 THEN GO TO 500
INPUT "n = ?";n ,
IF n<1 OR n>=Maxn OR n<>INT n THEN GO TO 410
LET h=(b-a)/n: GO TO 600
REM
INPUT "h = ?";h
IF h<=0 OR h>=b-a THEN GO TO 500
LET n=INT ((b-a)/h)+1: IF n>=Maxn THEN GO TO 500
REM
FOR i=2 TO n: LET x(i)=a+(i-1)sh: NEXT i
LET x(n+1)=b
PRINT
CLS: PRINT "In diviziune se poate alege un
sistem de puncte intermediare:
PRINT " 5. Alegind Dv. fiecare punct"
PRINT " 6. Furnizind o explesie P(i)
de calcul al punctului din al
i-lea subinterval”:
PRINT " [x(i),x(i+1)]"
INPUT “Care varianta o alegeti (5,6) ?";v
IF v<>5 AND v<>6 THEN GO TO 1000

REM
IF v=6 THEN GO TO 1400
FOR i=1 TO n

INPUT“p(“; (i);u) din [u; (X(i)); n’n; (X(i*l)); "]=?";p(i)

IF x(i)>p(i) OR p(i)>x(i+1) THEN GO TO 1220
NEXT ‘i
GO TO 2000
REM
INPUT "P(i) = ";s§
DEF FN s(i)=VAL s$
FOR i=1 TO n
LET p(i)=FN s(i)
IF p(i)<x(i) THEN LET p(i)=x(i)
IF p(i)>x(i+1) THEN LET p(i)=x(i+1)
NEXT i
REM
INPUT "f(x) = ?";f$
DEF FN f(x)=VAL f$
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2020 LET norma=0: LET suma=0 )
2030 CLS: PRINT "Pentru intervalul [";a;" , ";b;"] si"
2031 PRINT "“f(x)=";f$:

PRINT " avem diviziunea si punctele:"

2032 PRINT
2040 FOR i=1 TO n
2050 PRINT " [";x(i);" , ";x(i+1);"] contine ";p(i)

2060  LET hi=x(i+1)-x(i): IF hi>norma THEN LET norma=hi
2070  LET suma=suma+FN f(p(i))*hi

2080 NEXT i

2500 PRINT "Norma diviziunii este ";norma

2510 PRINT "Valoarea sumei Riemman este ™

2511 PRINT " suma ="; suma
2520 IF INKEY$="" THEN GO TO 2520
2530 GO TO 30

Exemplu de folosire:

Se da un interval de numere
reale [a,b]
(Daca a=0 si b=0 atunci STOP)
a="?0
b=71
Va oferim doua moduri de
definire a unei diviziuni peste
[0,1]
1. Alegerea de catre Dv. a
nodurilor intermediare
2. Definirea unei diviziuni
echidistante

Care varianta o alegeti (1,2)?1
x(2) din (0,1]=?0.4

x(3) din (0.4,1]=70.7

x(4) din (0.7,1]=?0.9

x(5) din (0.9,1]=?1

In diviziune se poate alege un
sistem de puncte intermediare
5. Alegind Dv. fiecare punct
6. Furnizind o expresie P(i)
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de calcul al punctului din al
i-lea subinterval

[x(1),x(i+1)]
Care varianta o alegeti (5,6) ? 6
P(i) = "(x(i) + x(i+1)) /7 2"

f(x) = "K“

Pentru intervalul [0,1] si
f(x) = x

avem diviziunea si punctele:

[0,0.4] contine 0.2

{0.4,0.7] contine 0.55

[0.7,0.9] contine 0.8

[0.9,1] contine 0.95

Norma diviziunii este 0.4
Valoarea sumei Riemann este
suma = 0.5

[Rezultatele r#min pe ecran
pind la ap3sarea unei taste.
Presupunem c3 dup3 reluare am
furnizat aceleasi valori pentru
a si b, varianta 2 la alegerea
diviziunii, in cadrul acesteia
am dorit varianta 3 pentru
n = 4. Urmeazi: ]

Care varianta o alegeti (5,6)76

P(i) = "x(i)+(i-1)/n+x(i+1)e(n-i+1)/n".

f(x) ="x"

Pentru Intervalul [0,1]. si
f(x)=x

avem diviziunea si punctele:

[0,0.25] contine 0.25

[0.25,0.5] contine 0.4375

[0.5,0.75] contine 0.625

[0.75,1] contine 0.8125

Norma diviziunii este 0.25

Valoarea sumei Riemann este
suma = 0.53125
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5.3. Programyl 21: APROXINT

Enuntul problemei: In programul de fat# vom exemplifica dous
moduri de calcul aproximativ al integralei

b
I=Jf(t) dt

a
si anume:
- metoda dreptunghiului;
- metoda trapezului.
Pentru ambele metode se presupune ci:
f:la,b] — R
este o functie integrabil3, iar:

Un=(a=x0<x1< <xn=b)

este o diviziune echidistantd a intervalului sa,bt.
Se definegte:

n
_ b-a
D (f) = - f(xi)

i=1
care aproximeaz3d f prin metoda dreptunghiului folosind n inter-
vale. De asemenea,

n-1
T () = T2 116) + £0) + 2 Zf(xi)]
i=1

aproximeazd integrala I prin metoda trapszului folosind n inter-
vale.

0 modalitate de rafinare a diviziumilor.

Pentru a putea urmdri convergenta ambelor metode, le vom
aplica in mod repetat, pentru n din ce in ce mai mare, Dupid ce
s-a calculat o aproximatie cu un n dat, urmiitoarea diviziune va
contine nodurile ultimei diviziuni impreund cu punctele din miJ-

loacele intervalelor diviziunii vechi. Daci Un si v2n sint cele

doud diviziuni in discutie, ele apar schitate ca mai Jjos:
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Yo Y1 Y2 Y3 Y4 Y5 Vg Y7 Vg Vg Vo -

atunci ﬁ=a+i% , 1=0,n

+h h
l12n=bzna=ﬁg si yJ=a+jh2n=a+Jﬂg,J=cTTn

Se observa ca: X" y0= 8, X=VY,=

b, xk= y2k’ l(=I,n-I.'

Aproxim3ri succesive prin metoda dreptunghiului:
n n

_b-a _ ' .
Dn(f) = — Zf( X ) = hn Zf(a + lhn)
i=1 i=1l

n
D, (£) = thZ flarghy ) =

i=1
n n

h, | }E f(at2kh, ) + }E f(a+(zk-1)52n ) =

k=1 k=1

n

n
h, | 2 f(arkh ) + z £(a(2k-Dh,)l.
k=1 k=1

n n

Daci notim: Sn= }:f(xi) si 32n= zf(yj) atunci:
i=1 1
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SZn = Sn + z f(a+(2k-1 )th)
k=1

si avem:
Dn(f ) = hn Sn ,

iar:

h n

_ n ) . _ .
D?.n(f) =5 [ S, * Zf(a+(2k 1)h2n)l.
k=1
Incepem aproximirile succesive cu n = 1 si avem:
h, = b-a ; Sl=f(b): D1 =h1 Sl"’

1
Pentru un n ocarecare, relatiile de recurenta sint:

h2n = hn/2 (5.3.1)
n

5, =5+ }: £(a+ (2k-Dh ) (5.3.2)
k=1

Dzn = thSZD (5.3.3)

Procedeul se aplicd in mod repetat, pini cind:

| D, -D | < E (5.3.4)

unde E are o valoare fixat3 anterior.

Aproximdri succesive prin metoda trapezului.

n

_b-a _
T () = gnlﬂw+fw)+22fmﬂl-

i=1
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n

=h 13‘_"“15‘1‘2 £(a +in ).
i=1
n-1
f(a)+(b) -
1, (1) = b, (FELI0), Zf(a+Jh2n)l -
F1
n n
_ f(a)+f(b) : v . -
=h, [+ Zf(a+2khzh) Y] £(a+ (2k-1)h, )] =
. k=1 k=1
n n
thlf(a)’f(b) flavkh ) + 2 £(a+(2k-1Dh, )]
k=1 k=1 )
n: n-1
Dacd notdm: S =f§: f(xi) si S, = }: f(y‘) atunci
i=1 F1
n
52n= Sn + Z f(a+(2'k-1)h‘2n)
=1
si avem:
f(a)+f(b)
T =h [=5—+s],
n
f(a)+f(b)
T, (€)= o [_T_ vs s Zf(a+(2k-1)h2n)].
k=1

Incepem si aici aproximirile succesive cu n = 1 si avem:

fla)f(db) o 1

h1 =b-a; S, =0; T1 = h1 ( 7) 1

1

Pentru un n oarecare relatiile de recurenta sint:
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h, =h /2 (5.3.5)

2en L
n
S,n= Syt Zf(a+(zk-1 )I.I_Zn)
k=1
T =h [ fa)f(b) | S (5.3.6)
2n h2n -2 on
Procedeul se aplicd in mod repetat, pind cind:
| Ty = Tal < (5.3.7)

unde E are o valoare fixat3d anterior.
Conventii de programare,

In timpul calculelor, in formulele de recurenti (5.3.1), (5.3.2),
(5.3.6), nu ne intereseazi decit ultimii termeni. Vom nota deci
acesti ultimi termeni prin:

H - pasul h din formula 5.3.1;

SD - suma SZn la metoda dreptunghiului, formula 5.3.2;

ST - suma T2n la metoda trapezului, formula 5.3.6.

Pentru a verifica conditiile (5.3.4) si (5.3.7), sint necesari
ultimii doi termeni ai sirurilor de aproximatii. Acestia vor fi
notati prin DV, DN, TV si TN. )

DV si DN sint respectiv penultima (vechea) si ultima (noua)
aproximantd prin metoda dreptunghiului iar:

TV si TN sint respectiv penultime (vechea) si ultima (noua)
aproximantd prin metoda trapezului.

La metoda trapezului valoarea [f(a)+f(b)]/2 o vom calcula o
singurd datd la inceput.

Variabila NOD contine de fiecare datd valoarea nodului cu-
rent.

Variabilele n si k au semnificatiile din formulcle de mai
sus.

Descrierea algoritmilor:

136



Algoritmul dreptunghi este:
1. Date f, a,b,E;
2. Fie H =b-a; SD=f(b); DV=HeSD; n=1;
3. File NOD=a+H/22;
4 Pentru k := 1,n executa

SD=SD+f (NOD);  NOD=NOD+H;

sf {pentru}
5. Fie H=H/2; DN=H«SD; n=2sn;
6. Tipareste n; "dreptunghiuri ==>"; DN
7. Daci |DN-DV| < E atunci STOP
altfel mergi la pasul 8.

8. Fie DV=DN;-continui cu pasul 3.

Algoritmul trapez este:
1. Date f,a,b,E;
2. Fie H=b-a; ST=0; FAB=(f(a)+f(b))/2; TV=H+FAB; n=1;
3. Fie NOD =a+H2;
4 Pentru k := 1,n-1 executd

ST=ST+f (NOD); NOD=NOD+H;
sf {pentru};
Fie H=H/2; TN=Hs(FAB+ST); n=2s#n;
Tipareste n; “"trapezuri ==>"; DN
7. Daca |TN-TV | < E atunci STOP

altfel mergi la pasul 8.

8. Fie TV=IN; continud cu pasul 3. :

[=2 N3,

Prezentarea programelor.

Cele doud metode sint descrise in cadrul aceluiasi program
"APROXINT". In secventa de instructiuni dintre 100 si 410 este
programatd metoda dreptunghiului iar intre 600 si 910 metoda tra-
pezului.

Astfel, lansarea cu RUN sau RUN 100 inseamna apelarea me-
todei dreptunghiului, iar RUN 600 inseamnd apelarea metodei tra-
pezului.

Prezentdm in tabelul de mai jos grupurile de instructiuni
care descriu metoda dreptunghiului.

Acelasi tabel descrie si corespondenta dintre algoritmul
trapez si program. Pentru aceasta trebuie ca toate numerele de
instructiuni s3 fie mirite cu 500, iar la ultima linie cuvintul
"dreptunghiuri" se va inlocui cu "trapezuri".
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Instructiune sau Descrierea sumar#
grup de instructiuni a secventei
100 Mesajul de inceput
110-150 Pasul 1 din algoritm
160-190 Pasul 2 din algoritm
200 Pasul 3 din algoritm
210-240 Pasul 4 din algoritm
250-270 Pasul § din algoritm
280-290 Pasul 6 tipdrirea la o iteratie
360 Pasul 7 cu salt la tip&rire rezultat
310-320 Pasul 8 din algoritm
330-410 Tipdreste integrala cerutd, valoarea
ei aproximativd si numdrul de
dreptunghiuri folosite.

99
100

109
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

Programul BASIC

REM Programul 21: APROXINT
REM (2122332232 82332333332313
REM
PRINT "Calcul aprox. al integralelor;
metoda dreptunghiurilor”
REM
INPUT "f(x)=?";f$
DEF FN f(x)=VAL f$
INPUT “a =?";a
INPUT "b =?";b
INPUT "epsilon =?";eps
LET H=b-a
LET SD=FN f(b)
LET DV=H*SD
LET n=1
LET NOD=at+H/2
FOR k=1 TO n
LET SD=SD+FN f(NOD)
LET NOD=NOD+H
NEXT k
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243 REM

250 LET H=H/2

260 LET DN=H«SD

270 LET n=2sn

279 REM

280 PRINT n;" dreptunghiuri ==> "
290 PRINT " . “;DN

299 REM

300 IF ABS (DN-DV)<eps THEN GO TO 330
309 REM

310 LET DV=DN

320 GO TO 200

329 REM

330 PRINT “Integrala de la ";a
340 PRINT " la ";b

350 PRINT "din  f(x) = *“;f$

360 PRINT “"cu precizia ";eps

370 PRINT "este ":DN

380 PRINT

390 PRINT "S-au folosit ";n

400 PRINT “dreptunghiuri”

410 STOP

600 PRINT "Calcul aprox. al integralelor;
metoda trapezelor”

603 REM

610 INPUT "f(x)=?";f$

620 DEF FN f(x)=VAL f$

630 INPUT "a =?";a

640 INPUT "b =?";b

650 INPUT "epsilon =?";eps

659 REM

660 LET H=b-a

670 LET FAB=(FN f(a)+FN f(b))/2: LET ST=0

680 LET TV=HsFAB

690 LET n=1

699 REM

700 LET NOD=a+H/”2

710 FOR k=1 TO n

720 LET ST=ST+FN f(NOD)

730 LET NOD=NOD+H

740 NEXT k
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749
750
760
770
779
780
790
799
800
809
810
820
829
830
840
850
860
870
880
890
900
910

REM

LET H=H/2

LET TN=H=(FAB+ST)

LET n=2sn

REM

PRINT n;" trapeze ==> "
PRINT " "IN

REM

IF ABS (TN-TV)<eps THEN GO TO 830
REM

LET TV=TN

GO TO 700

REM

PRINT "Integrala de la ";a
PRINT " la “;b
PRINT "din  f(x) = ";f$
PRINT "cu precizia "seps
PRINT "este "IN
PRINT

PRINT "S-au folosit ";n
PRINT "trapeze"

STOP '

Exemple de utilizare.

RUN 600
Calcul aprox. al integralelor;

metoda trapezului

f(x)=?llxt—2”
a=?0
b=72
epsilon=70.001
2 trapeze ==>
3
4 trapeze ==
2.75
8 trapeze ==>
2.6875
16 trapeze ==>
2.671875
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32 trapeze ==

2.6679688
64 trapeze ==

2.6669922
Integrala de la 0

la 2

din f(x) = x™2
cu precizia .001
este 2.6669922

S-au folosit 64
trapeze.

Tabelul de mai Jos di citeva elemente prin care se pun in
evidentd performantele celor doui metode.

al|b E f |metoda]itera|inter valoare durata
tii | vale (sec)
i drept -
2 2 unghi| 12 4096 | 2.6676431 600
X N
trapez| 6 64 | 2.6669922 10
0 |-——10.001|—
drept
1 unghi |10 1024 | 1.4634912 200
¥ '
e" |trapez| 6 64 | 1.4627623 15

5.4. Programul 22: APLICINT

Enuntul problemei: Acest program are drept scop calculul
aproximativ al unor mirimi remarcabile,ale c&ror formule sint ex-
primate cu ajutorul unor integrale. Avem in vedere cinci astfel
de formule. In toate se considerd o functie realf si continui

f: [a,b] —» R
si dreptele din plan de ecuatie x =a, x=b, y = 0.

Enumerfm mai jos cele cinci formule impreuni cu conditiile

suplimentare (conditii de tip “"suficient") in care aceste formu-
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le sint adevirate.
1. Aria domeniului delimitat de cele trei drepte si de graficul
functiei-

Pr) = | fx) dx
a

2. Volumul corpului obtinut prin rotatia domeniului delimitat
de cele trei drepte si de graficul functiei in jurul dreptei y=0.

V(f) = PI | (f(x))t2 dx
a
3. Lungimea arcului de curbd y=f(x) intre punctele (a,f(a)) si
(b,f(b)), dack f este derivabili si f' este continui:
b
1(f) = I SQR(1+(f' (x))t2) dx
a

4. Aria suprafetei de rotatie in Jurul lui y=0 a domeniului
delimitat de cele trei drepte si de graficul functiei, dacid f
este derivabild si f' este continui:

Arot(£) = 3 PI rf(x) SQR( + (£ (x))2) dx
a

5. Coordonatele Xg si Yg ale centrului de greutate ale unei
plici omogene, avid conturul descris de cele trei drepte gi de
graficul functiei:

b

I x f(x) dx
- a o

X =
g

f(x) dx

a
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b
[ (f(x))t2 dx

a

NI

Yg

b
I f(x) dx

a
Formulele sint valabile numai dacd f > 0.

Functionarea programului.

Programul primegte la intrare valorile a, b §i, dupd caz,
expresia functiei f (cazurile 1, 2, 5), expresia derivatei f'
(cazul 3), expresiile lui f si f' (cazul 4). Pe ecran se afigeazi
un meniu principal, dupd care utilizatorul este invitat si taste-
ze una dintre tastele 1, 2, 3, 4, 5, 0, pentru a-sgi selecta cazul
dorit sau pentru a termina executia.

Dupi alegere programul calculeazi integrala(sau integralele)
¢ +€ “mar in razul solicitat. Evaluarea aproximativd a integrale-
lor se face n metoda trapezului, cu precizia 0.01. Daci3 se do-
reste o altw precizie, se va modifica corespunzitor instructiunea
4110.

In timpul evaluirii integralei, la fiecare iteratie, in col-
tul din stinga sus al ecranului se tipdreste valoarea aproximati-
vd a integralei.Algoritmul de calcul aproximativ este cel descris
la programul APROXINT. _

La sfirsit, pe ecran apare rezultatul cerut. Imaginea de pe
ecran ramine atita timp cit nu se apasi nici o tasti. In momentul
unei apdsiri ecranul se sterge si apare din nou meniul principal.

Descrierea programului.

Etichetarea instructiunilor s-a fécut in aga fel incit s&
evidentieze, intr-o oarecare misuri,pirtile mari ale programului.
Fiecare secventd a programului principal incepe la un multiplu de
100, iar subprogramele incep la multiplu de 1000. Structura pr~
gramului este datd in tabelul de mai Jos.



Eticheta de Descrierea

inceput a sumard a
secventel secventei
100 Afigeazd meniul principal si cere alegerea

variantei dorite. Variabila v primeste valoarea
tastatd. Daci nu se tasteazd una din cifrele
permise, atunci meniul reapare.

500 Citeste valorile a §i b. Dacd a=b, atunci

citirea se repeti.
1000 Calpuleazi si tipdreste cgle cerute 1n cazul 1
1100 Calculeaz& si tipdreste cele cerute in cazul 2
1200 Calculeazi si tipﬁréste‘ cgli;. cerute in cazul 3
1300 Calculeazi si 'tipére’s‘te cele ceruté in cazul 4
1400 Calculeazi g1 tipireste cele cerute in cazul 5

DacX aria domeniului (care apare la numitor in
formule) nu este strict pozitivi, se d3 un
mesaj de eroare.

Secventele de mai sus, incepind cu 1000, apeleazd pentru
calcule subprogramele care urmeazi.

2000 Subprogram de citire a expresiei si de definire
a functiei f.

3000 Subprogram de citire a expresiei si de definire
‘a derivatei f'. B

Programul APLICINT nu verifici, in nici un fel, corectitu-
dinea expresiilor pentru f si ', nici dacd f' este intr-adevir
derivata lui f.
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4000

Subprogram de calcul aproximativ al unei integra-
le prin metoda trapezului. Secventa de calcul
este aproape identicl cu cea corespunzitoare de
la adresa 600 din programul APROXINT. Pentru cal-
culul valorii functiei de integrat intr-un punct
X, se apeleaz¥ subprogramul de la 5000, care in- ;
toarce in variabila f aceastd valoare. Subprogra-
mul intoarce valoarea aproximativd in variabila
TN.

5000

Subprogram care calculeazd valoarea functiei de
integrat intr-un punct x. Alegerea functiei de
integrat o face folosind variabila v fixatd in
meniul principal si care dd cazul solicitat.

6000

Subprogram care ajutd la tipirirea rezultatelor
finale. El tipdreste valorile a, b, iar 1in
functie de cazul solicitat (prin variabila v ),
tipAreste expresia lui f(x) si/sau a lui f' (x).

7000

Este o secventd de doufl instructiuni care asteap-
t4, dupd afisarea rezultatelor, ap#sarea unei
taste. In momentul ap3sirii, pe ecran reapare me-
niul principal.

1

100
110
120
130
140
150
160
170

180

Programul BASIC

REM Programul 22: APLICINT

REM sssssssssansnsnnnsasnsns

CLS: PRINT “"Pentru o functie continua:"

PRINT *“

f:[a,b]--->R": PRINT

PRINT "si pentru domeniul delimitat de:"

PRINT "

x=a, x=b, y=0, y=f(x)": PRINT

PRINT "va putem ajuta sa calculati:"

PRINT
PRINT "1.
PRINT "2.

PRINT "3.

Aria domeniului"
Volumul corpului de rotatie
(in Jurul lui y=0)"

Lungimea graficului y=f(x)
(daca f' continua)"
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190 PRINT "4. Aria suprafetei laterale
de rotatie (in Jurul lui
y=o, daca f' continua)"
200 PRINT."S. Coordonalgle.Xg si-Yg:alg.centrylyj de greutate
(daca £' > 0)"
210 PRINT
220 INPUT "Ce doriti?
(1,2,3,4,5 sau 0 pentru STOP)";v
230 IF v=0 THEN STOP
499 REM
500 CLS
510 INPUT "a =?";a
520 INPUT "b =?";b
999 REM
1000 IF v<>1 THEN GO TO 1100
1010 GO SUB 2000
1020 GO SUB 4000
1030 GO SUB 6000
1040 PRINT "Aria domeniului =": PRINT " ";TN
1050 GO TO 7000
1099 REM
1100 IF v<>2 THEN GO TO 1200
1110 GO SUB 2000
1120 GO SUB 4000
1130 GO SUB 6000
1140 PRINT "Volumul corpului =": PRINT " ";PI*IN
1150 GO TO 7000
1199 REM
1200 IF v<>3 THEN GO TO 1300
1210 GO SUB 3000
1220 GO SUB 4000
1230 GO SUB 6000
1240 PRINT "Lungimea graficului =": PRINT " ";TN
1250 GO TO 7000
1300 IF v<>4 THEN GO TO 1400
1310 GO SUB 2000
1320 GO SUB 3000
1330 GO SUB 4000
1340 GO SUB 6000 ,
1350 PRINT "Aria laterala de rotatie =": PRINT " “;2*PI*TN
1360 GO TO 7000
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1399 REM

1400 IF v<o>5 THEN GO TO 100

1410 GO SUB 2000

1420 LET v=1: GO SUB 4000

1430 IF TN<1e-7 THEN GO SUB 6000: PRINT "f este nepozitiva":

GO TO 7000

1440 LET aria=TN: LET v=2: GO SUB 4000

1450 LET Yg=TN/aria/2: LET v=5

1460 GO SUB 4000

1470 GO SUB 6000

1480 PRINT " Xg = ";TN/aria: PRINT " Yg = ";Yg

1490 GO TO 7000

1999 REM

2000 INPUT "f(x)=?";f$

2010 DEF FN f(x)=VAL f$

2020 RETURN

2999 REM

3000 INPUT "f'(x)=?";p$

3010 DEF FN p(x)=VAL p$

3020 RETURN

3999 REM

4000 LET H=b-a

4010 LET x=a: GO SUB 5000: LET FAB=f: LET x=b: GO SUB 5000:
LET FAB=(FAB+f)/2

4020 LET ST=0: LET TV=H*FAB: LET n=1

1140 PRINT "Volumul corpului =": PRINT " "“;PI*TN4030 LET NOD=atH/2

4040 FOR k=1 TO n

4050  LET x=NOD: GO SUB 5000: LET ST=ST+f

4060  LET NOD=NOD+H

4070 NEXT k

4080 LET H=H2

4090 LET TN=H*(FAB+ST)

4100 LET n=2*n

4110 LET TV=ABS (IN-TV): IF TV<0.01 THEN RETURN

4120 PRINT AT 0,0;TV: LET TV=TN

4130 GO TO 4030

4999 REM

5000 REM Alegerea functiei de sub integrala

5010 IF v=1 THEN LET f=FN f(x): RETURN

5020 IF v=2 THEN LET f=FN f(x)*FN f(x): RETURN

5030 IF v=3 THEN LET f=SQR (1+FN p(x)*FN p(x)): RETURN
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5040 IF v=4 THEN LET f=FN f(x)«SQR (1+FN p(x)sFN p(x)): RETURN
5050 IF v=5 THEN LET f=xeFN f(x): RETURN

5999 REM

6000 CLS

6010 PRINT “Pentru:": PRINT. -

6020 PRINT " a = ";a

6030 PRINT " b = ";b

6040 IF v<3 OR v=5 THEN PRINT " f(x) = ";f$

6050 IF v=3 THEN PRINT " f'(x) = “;p$

6060 IF v=4 THEN PRINT " f(x) = ";f$: PRINT " £'(x) = ";p$
6070 PRINT: PRINT “"====>": PRINT

6080 RETURN

6999 REM

7000 IF INKEY$="" THEN GO TO 7000

7010 GO TO 100

Exemplu de utilizare:
[Pentru exemplificare, si considersm
f: [0,1] — R, ~ f(x)=x.
Vom descrie mai intii dialogul complet
pentru cazul 1, deci pentru calculul
ariei. ]
RUN
Pentru o functie continua:
f : [a,b] ==-=> R,
si pentru domeniul delimitat de:
x=a, x=b, y=0, y=f(x)
va putem ajuta sa calculati:

1. Aria domeniului

2. Volumul corpului de rotatie
(in Jurul lui y=0)

3. Lungimea graficului y=f(x)
(daca f' continua)

4. Aria suprafetei laterale de
rotatie (in jurul lui y=0,
daca f' continua)

5. Coordonatele Xg si Yg ale
centrului de greutate
(daca f > 0)
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Ce doriti?
(1,2,3,4,5 sau 0 pentru STOP)}_

a =70
=7
f(x) = ?"x" [Se afigeazi pe ecran, in stinga sus

aproximatiile integralei. ]
Pentru:
a=0
b=1
f(x) = x

Aria domeniului =
0.5 A
[Rezultatele r#min pe ecran pini la
apdsarea unei taste, dupd care reapare
meniul principal. Dacd la cererea me-
niului principal se tasteazii 2, dialo-
gul ramine acelagi, cu exceptia ulti-
elor doud rinduri de la rezultatele
finale, care vor fi:]
Volumul corpului =
1.0553788 [In mod analog, dacX se tasteazi 5,
ultimele douX rinduri vor fi:]
Xg = 0.671875
Yg = 0.3359375 [DacX se tasteazX 3, In loc de f(x) =x
va apare f'(x) = 1, iar ultimele douX
rinduri vor fi:]
Lungimea graficului =
1.4142136
[In sfirgit, daci se tasteazi 4, va
apare atit f(x)=x cit gi f'(x)=1,
iar ultimele douX rinduri vor fi:]
Aria laterala de rotatie =
4.4428829.
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5.5. Programul 24: OPALG.

Enuntul problemei. S& se efectueze operatii cu matrice:
- suma a doui matrice;
produsul a doui matrice;
- inversa unei matrice;
calculul determinantului;
rezolvarea unui sistem Cramer.

Descrierea programului. Programul a fost elaborat de elevii
Bidian Sorin si Frentiu Alin de la Liceul G.Baritiu si prezentat
de cel doi elevi la faza Judeteani a Sesiunii elevilor. Algorit-
mii folositi sint cei din manualele de liceu. Intrucit deja am
prezentat in 4.3 algoritmi pentru efectuarea operatiilor de adu-
nare si inmultire a douid matrice nu insist&m aici asupra lor.

Programul este util nu numai pentru efectuarea operatiilor
mentionate mai sus, .ci poate fi folosit §i pentru a examina tex-
tul Basic si a urmiri modul in care au fost realizate unele afi-
s8ri de rezultate.

- Programul se poate folosi ugor intrucit, prin text explica-
tiv, cere utilizatorului informatiile necesare.

Folosirea programului. La comanda RUN apare un text pe cite-
va ecrane, prin care se aratd scopul programului si modul de uti-
lizare. Dupi acest text urmeazi:

IN FUNCTIE DE CE OPERATIE VRETI
SA EFECTUATI APASATI TASTA INDICATA

A - ADUNARE DE MATRICE

B - INMULTIRE DE MATRICE

R - INVERSA UNEI MATRICE

D - CALCULUL UNUI DETERMINANT

S - SISTEM DE ECUATII DE TIP
CRAMER

DACA DORITI UN EXEMPLU TASTATI E
URMAT DE TASTA CORESPUNZATOARE
OPERATIEI DORITE

A
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VA ROG INTRODUCETI DATELE

NUMAR DE LINITI L = 72
NUMAR DE COLOANE C =72

A(1,1)=210
A(1,2)=720
A(2,1)=230
A(2,2)=240

B(1,1)=?100
B(1,2)=7200
B(2,1)=2300
B(2,2)=?400

TERMENIT MATRICEI REZULTATE VOR
FI

€(1,1)=110

€(1,2)=220

C(2,1)=330

C(2,2)=440

PENTRU REVENIRE LA INCEPUTUL

PROGRAMULUI APASATI O TASTA

M
[Apare din nou "meniul”, deci se
asteapt3 o noui tasti]

D

VA ROG INTRODUCETI DATELE

NUMAR DE LINII SI COLOANE ?3
A(1,1)=21

A(1,2)=71

A(1,3)=71

A2, 1)=22

A(2,2)=13

A(2,3)=25

A(3,1)=24

A(3,2)=29

A(3,3)=225

151



VALOAREA DETERMINANTULUI ESTE

D=6

PENTRU A REVENI LA INCEPUTUL
PROGRAMULUI APASATI O TASTA

M
s
VA ROG INTRODUCETI DATELE

NUMAR DE ECUATII N=73
A(1,1)=71
A(1,2)=21
A(1,3)=71

A(2,1)=22

A(2,2)=74

A(2,3)=76

A(3,1)=7350

A(3,2)=78

A(3,3)=70

TERMENUL LIBER B(1)=?6
TERMENUL LIBER B(2)=728
TERMENUL LIBER B(3)=7360

NECUNOSCUTA N 1="X"
NECUNOSCUTA N 2="Y"
NECUNOSCUTA N 3="2"

SOLUTIA SISTEMULUI ESTE
X=1

Y=2
2=3
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5.6. Programul 25: LOCGEO.

Introducere.

Una din cele mai dificile parti ale geometriei sintetice
este predarea notiunii de loc geometric. Prin loc geometric se
intelege multimea punctelor din plan sau spatiu care au o aceeasi
proprietate. In astfel de probleme apare un punct variabil, punct
care apartine unei multimi date de puncte (segment, cerc) sau ve-
rificad o relatie algebrici. Pentru fiecare pozitie a punctului
variabil se construieste, dupd regulile date in problem3, punctul
al cirui loc geometric se cautd. Dificultatea principald a aces-
tor probleme consti in a "ghici” proprietatea invarianti a punc-
tului loc geometric atunci cind punctul variabil parcurge multi-
mea specificatd. De reguld, in geometria sinteticd plani locurile
geometrice sint compuse din drepte, cercuri, segmente sau arce de
cerc. Dup3 ce elevul construieste 2-3 figuri pentru 2-3 pozitii
ale punctului variabil, el trebuie s& intuiascd "migcarea" in-
tregii figuri, in particular a locului geometric. Experienta ara-
td ci acesta este momentul cel mai dificil in rezolvarea proble-
melor de loc geometric.

Lucrarea de fat3d prezintd o modalitate prin care poate fi
folosit calculatorul la “ghicirea” locurilor geometrice. Pefitru
aceasta s-a definit un limbaj, usor accesibil atit profesorilor
cit si elevilor, prin care se poate descrie o clas3 foarte largd
de probleme de loc geometric. Avem in vedere, pini 1in prezent,
problemele in care punctul variabil apartine unui segment sau
unui cerc (eventual arc de cerc), iar in cadrul problemei apar
segmente gi cercuri, puncte obtinute prin intersectii sau care
impart un segment intr-un raport dat.

Dup& descrierea problemei, calculatorul deseneazi im mod
repetat, pentru mai multe pozitii ale punctului variabil, figura
atagatd problemei, pastrind de la figurile precedente numai pozi-
tiile punctului loc geometric. In acest mod "ghicirea" locului
geometric nu mai este o problemi .

Folosind acest instrument, profesorul poate si dezvolte ca-
pacitatea de a intui locurile geometrice, f&cind demonstratii cu
calculatorul, pentru diverse tipuri de probleme.

Descrierea limbajului.

Limbajul folosit pentru descrierea problemelor de loc geome—
tric permite:
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- definirea punctelor;

- desenarea unor figuri ca: segment, dreaptd, perpendicula-
ré, mediani, mediatoare, bisectoare, inZltime, cerc, tan-
genti etc.

- obtinerea unor puncte prin intersectii.

Pentru definirea unui punct vom folosi propozitia:

PCT punct =x, y

unde "punct" este numele punctului definit (si este o majusculd a
alfabetului latin), iar x si y sint coordonatele acestui punct.
Ecranul televizorului este doar o parte a primului cadran,
de aceea trebuie ca 0 <= x <= 255 i 0 <= y <= 175.

Pe lingh definirea explicit® a unui punct, frecvent se spune
ci "M este mijlocul segmentului AB", sau c& "M imparte segmentul
AB intr-un raport dat". Se poate defini un punct pe dreapta AB si
prin pozitia sa fat# de punctele A si B astfel:

M= (l-a) A+aB

cu a<o0 pentru M la stinga lui A,
a=0 pentru M= A
0<ac<1 pentru M intre A §i B
a=1 pentru M =8B
a>1 pentru M la dreapta lui B

Pentru aceasta vom folosi propozitia:
PCTM=A, B, a

unde "a" este fie o constant3 reals, fie o variabili. Daci h si 1
sint doud constante sau dou# variabile desemnate prin ‘doud 1i-
tere mici, reprezentind numere calculate anterior (vezi propozi-
tiile FIE si DIST), atunci prin:

PCT M=A, B, /1
se defineste punctul M, care se afld pe dreapta AB si imparte
segmentul in raportul h/l.

Pentru a obtine valoarea unei variabile oarecare x (x fiind
o literd mic3), se pot folosi propozitiile :
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FIE x = numar
sau:
DIST x=A, B

In prima propozitie se ia valoarea numirului precizat, iar
in cazul al doilea se ia ca valoare lungimea segmentului [AB].
Pentru a trasa segmentul AB vom folosi propozitia:

SEGMENT A, B
iar propozitia:
DREAPTA 4, B

va avea ca efect desenarea dreptei determinate de punctele A si
B. Pentru a defini si trasa dreapta ce trece prin punctul A4 si
este paraleld cu dreapta BC vom folosi propozitia:

DREAPTA 4, (B, C)
Se acceptd si prescurtdrile SEGM, respectiv DR pentru
SEGMENT, respectiv DREAPTA.

Propozitiile
CERC O, r
respectiv:
CERC A B, C

au ca efect trasarea unui cerc, precizat fie prin centrul 0 si
raza r, fie prin trei puncte 4, B, C. In primul caz raza r trebu-
ie s4 fie definitd printr-una din propozitiile FIE sau DIST, pre-
zentate mai sus, sau este o constanti.

Pentru a stabili centrul cercului descris in cazul al doilea
se foloseste propozitia:

CENTRU (4, B, C) =0
unde O este o literd mare care marcheazd centrul cercului.
In mod frecvent, apare necesitatea definirii unui punct pe

un cerc. Pentru aceast3 situatie presupunem c& centrul cercului
este deja dat printr-un punct, iar raza lui este dati printr-o
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propozitie FIE sau DIST. Pentru a preciza pozitia punctului pe
cerc se mai cere unghiul (in radiani), in sens trigonometric,
fati de diametrul orizontal al cercului. Acest unghi se di fie
printr-o constant#, fie printr-o variabilad a c3rei valoare a fost
specificats anterior. Propozitia prin care se defineste acest
punct este:

PCT punct = centru, raza, unghi

unde "punct" si "centru" sint puncte date -prin cite o litera
mare, iar raza §i unghi sint nume de variabile date prin cite o
liter3d mic#, sau constante.

In sfirgit, o alti posibilitate de a defini un punct este
intersectia unei tangente cu un cerc. Pentru un punct dat A exte-
rior unui cerc existi dou# tangente la cerc, deci dous puncte de
tangentd, de exemplu R §i T. Pentru a defini aceste puncte se va

folosi propozitia:

PCT R, T=TANG A CERC O, r
sau:
PCT R, T=TANG A CERC M, N, P

Pentru a trasa una dintre tangente vom desena dreapta care
trece prin punctele 4 gi R (sau A i T).

In cazul cind A se afli pe cerc cele douX puncte se conside-
rd confundate i se folosesc pentru a retine directia tangentei.
Astfel,

PCT P, P=TANG ACERCO, r

defineste punctul P(spre marginea ecranului) astfel ci dreapta AP
este tangentd la cerc. Tangenta este desenati cu:

DR A P

In enuntul problemelor de loc geometric intervine un element
variabil (un punct variabil pe un segment dat, un punct variabil
pe un cerc, etc). Pentru a defini un astfel de punct se foloseste

propozitia:

VAR punct SEGMENT stinga dreapta
sau:
VAR punct CERC centru raza
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in care "punct", "stinga", "dreapta" si ‘"centru" . sint date cu
cite o majuscul¥, iar raza cu o minusculd. In momentul definirii
punctului variabil,se cer valoarea minimd §i cea maximi a parame-
trului de descriere a segmentului(o valoare din intervalul [0,1])
sau cercului (unghiul 1in radiani). De asemenea se cere numirul de
puncte ale locului geometric care se doresc a fi afigate.

Prin propozitia:

LOC punct

se definegte locul geometric, ca fiind multimea punctelor "punct".
Prin propozitia:

INT (eleml, elem2) = PCT p1 [,p2]

se defineste un punct (sau douX) ca intersectie a doud figuri
geometrice precizate prin eleml si elem2. Acestea pot fi sau
drepte sau cercuri. In'cazul in care ambele sint linii drepte
rezultatul este un singur punct, iar in cazul intersectiei unel
drepte cu un cerc, sau a doufl cercuri, se definesc doui puncte.
(In descrierea propozitiel parantezele drepte nu fac parte din
sintaxX, reprezinti faptul cX p2 este optional.)

Prin propozitia:
PERP B, (C, D), P

se defineste o dreapta ce trece prin punctul B si este perpendi-
cular3d pe CD. P este punctul in care perpendiculara taie dreapta
CD.

Prin propozitia:

PERP B, A, B, P
se cere trasarea perpendicularei in B pe dreapta AB. Se definegte
sl un punct (spre marginea ecranului) astfel incit BP este per-
pendiculara doritd. Se observd ci parantezele folosite mai sus
sint optionale, ca de altfel gi celelalte semne de punctuatie,
care au doar rolul de a separa punctele. Astfel scrierea:

PERP B A B'P
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este corecti dar:
PERP B AB P

este gresitd intrucit A si B nu sint separate de nici un caracter.
Prin propozitia:

MEDN 4, (B, 0), P

se defineste mediana AP dus3 din A pe latura BC a triunghiului.
Prin propozitia:

MEDT 4, B

se defineste mediatoarea segmentului AB.
Pentru definirea bisectoarei avem propozitia:

BISECT A, B, C, P

care defineste bisectoarea unghiului ABC, P fiind punctul in care
bisectoarea taie latura opus3 AC.
Iniltimea unui triunghi poate fi definiti prin propozitia:

INALT 4, (B, 0), P

care reprezinti iniltimea AP dusi din A pe BC.
Se pot defini §i triunghiuri prin propozitia:

TRIUNGHI 4, B, C

Exemplul 1. Fie A un punct fix ¢i M un punct mobil pe un
cerc dat. S& se afle locul geometric al punctului P, mijlocul
segmentului AB.

Descrierea acestei probleme in limbajul definit mai sus
este:

FIEr = 40
PCTA=10, 20
PCT C =130, 90
CERCC, r
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Exemplul 2. Fie A un punct fix si M un punct mobil pe’ un
cerc dat. Si se afle locul geometric al mijlocului coardei deter-
minate de dreapta AM.

Descrierea problemei este :

PCTA=10, 10
FIEr = 40
PCT 0 = 128 , 88
CERCO, r

DREAPTA (A, M) ; CERC (O, r) ) =PCT M, Q

Exemplul 3. In triunghiul dreptunghic ABC ipotenuza BC este
fix#, iar virful A este variabil. Se prelungeste BA cu AD = BA,
se uneste mijlocul E al laturii BC cu D si se noteaz& cu M punc-
tul de intersectie dintre dreptele ED si AC. Se cere locul geome-
tric al punctului M.

Descrierea problemei éste urmitoarea:

PCT B=70, 90
> = 150 , 90

( DREAPTA E, D , DREAPTA A, C)=PCT M

Exemplul 4. Se d& un triunghi ABM inscris intr-un cerc, cu
virfurile A si B fixe, si M variabil. Se cere locul geometric al
centrului de greutate al triunghiului.

Descrierea problemei:

PCT A=90, 40
PCT B =160, 40
PCT C=125, 170
CERC A,B ,C

CENTRUA, B, C =0
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DIST r= 0, B
VAR M CERCO, Tr
TRIUINGHI A, B, M

PCT R=A, M, 0.5

PCT D=A,B, 0.5

INT ( DREAPTA M, D, DREAPTA B, R ) =PCT G
LoC G

Exemplul 5. Se di un triunghi ABC, AB=AC. Pe [AB] se ia un
punct M, iar pe [AC] un punct N astfel incit AM=CN. Se cere locul
geometric al mijloacelor segmentelor MN cind M parcurge segmentul

&

Descrierea problemei este:

PCT A 125 170

PCT B 85 10

PCT C 165 10

TRIUNGHI A B C

VAR M SEGM A B

DISTa AB

DISTx A M

PCTN CA x/a

Exemplul 6. Se dau doud cercuri concentrice deraze r si s
(s>r). Pe cercul de razi r se alege un punct fix P, iar pe cercul
de razid s se alege un punct variabil B. Dreapta BP intersecteazi
a doua card cercul de razi s in C, iar perpendiculara in P pe
dreapta BC intersecteazi cercul de razi r in A (A coincide cu P
daci aceastd perpendiculard este tangentX la cercul de razi r).
Se cere-locul geometric al miJloacelor segmentelor AB cind B
parcurge cercul mare. (Problemi dat3d la Olimpiada internationali,
Canbera, 1988).

Descrierea problemei:

128 , 88
76

G

FIE s
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FIE r= 55

CERC Or

CERC Os

PCT P 0O s O.

VAR B CERC Os

INT DRBP CERCOr PCT PC
PERPP BP X

INT DRPX CERC Or PCT AP
PCT M AB 0.5

LOC M

Se poate remarca faptul ci pentru o problemd existd mai
multe moduri de descriere care dau acelasi rezultat. In limbajul
descris pentru separator se poate folosi orice caracter diferit
de litere, cifre si punct. In exemplele de mai sus s-au folosit

virgula, spatiul §i parantezele.

Utilizarea progremului.

Programul LoGeo este scris in BASIC pentru calculatoarele
personale compatibile cu Sinclair ZX Spectrum (HC-85, Tim-S,
Cobra, etc), si poate fi obtinut direct de la autori.

Dupd lansarea in executie cu comanda RUN, dupd un scurt sem-
nal, programul cere introducerea problemei in limbajul definit
in paragraful anterior. Fiecare instructiune (propozitie) se in-
troduce pe cite o linie de cel mult 80 caractere. Sfirgitul unei
linii se marcheazi prin ap¥sarea tastei ENTER (sau CR).Ultima
linie trebuie si contini un singur caracter $. In acest moment pe
ecran apare un mic meniu sub forma:

L listare R rulare E editare
I inserare S oprire

DacX se tasteazi L (f#r3 a mai tasta gi ENTER), pe ecran
apare textul problemei, fiecare linie avind un numir de ordine.

Dacd se tasteazd R, programul deseneazid pe ecran problema
specificatd, marcind prin puncte locul geometric.

Erorile de sintax3 a propozitiilor sint verificate la prima
executie a figurii. La intilnirea primei erori, se da numirul
liniei eronate cu un mesaj de ercare gi se trece la meniu.

Dacd in timpul tras3rii unei figuri se apas3 o tastd oareca-
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re, atunci la terminarea desenirii figurii imaginea se opreste.
La o noud apisare a unei taste se construiegte figura urmitoare.

Daci in timpul desenfirii unei figuri programul depisteazi o
eroare, cum ar fi: '

- cerc dat prin trei puncte coliniare;

- raportul a douX numere cu numitor nul;

- un punct iese in afara ecranului de [0,255] x [0,175];

- tangenta la cerc dintr-un punct interior;
intersectia a dous elemente este mult{imea vidi;

- cerc de razid negativi, etc,
atunci se d& un mesaj de ercare. Dacd fenomenul apare la prima
figurd, atunci dup3 mesajul de ercare se revine la meniu, daci
apare la figurile urmitoare, atunci se trece la o noul figurd
pentru pozitia urmitoare a punctului variabil.

Daci se tasteazi® E in meniu, programul intri in mod de edi-
tare, permitind modificarea oricirei linii. Se cere numirul lini-
el de modificat (de editat). Pe ecran apare linia specificati cu
marcarea pozitiilor din linie. Se poate specifica o secventd din
aceastd linie care urmeazi a fi modificatd. Specificarea se face
prin pozitiile de inceput si de sfirgit, care pot fi si identice,
in care caz se modificH o singurd pozi{ie. Noua secventd care va
inlocui pe cea specificati se introduce dupi ce apare in linia de
Jos a ecranului simbolul "s". Cele douf secvente pot avea §i lun-
gimi diferite. Daci noua secventd este vidid (dupi » se introduce
imediat ENTER) secventa veche se sterge. Dac3 se sterg toate ca-
racterele unei linii, se sterge intreaga linie.

Inserarea unei secvente dupi o pozitie dat&® se face prin
inlocuirea caracterului respecttiv cu o secventd care 1incepe cu
acelagi caracter. De exemplu, in linia:

1 2 3
123456789012345678901234567890

PCT A=80

vrem s& inser#m 80 inaintea lui 90. Proced3m astfel:
De la: 15 la: 15

«80, 9
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Cea mai mare pozitie care poate fi specificatd intr-o edita-
re este pozitia ultimului caracter diferit de spatiu al liniel
respective. Dup3 o editare apare din nou textul "De 1la: la:"
asteptind o noudl editare a aceleiagi 1inii. Editarea wunei 1linii
se terminA daci introducem O (zero) ca pozitie de inceput de sec-
ventd. (Pozitia de sfirgit poate fi orice num¥r in acest caz.)

Inserarea unei linii noi se face cu comanda I. Se cere numi-
rul liniei de inserat. Acest numir poate fi intre 1 si nt1l, unde
n este numirul ultimei linii. Inserarea se face inaintea liniei
specificate.

Cu comanda S se termini executia programului. Daci dorim si
salviim programul pe caseti impreuni cu problema introdus3, acest
lucru este posibil cu ajutorul comenzii SAVE. La o noui incirca-
re, dacX se lanseazX executia nu cu RUN, ci cu GO TO nr (unde
"nr" este numirul liniei unde 1incepe meniul) programul incepe
executia cu afigarea meniului. Este bine s& verificim existenta
problemei pdstrate prin lansarea comenzii L. DacZ dorim si salvim
programul fard problema dat3, inainte de comanda SAVE se lansea-
z& comanda CLEAR.

0 primi versiune a programului LoGeo este deja operationa-
13. Limbajul acceptat va fi extins dupd ce prezentul limbaj va fi
suficient de mult experimentat, pentru a depista elemente noi
necesare spre a-1 face cit mai comod de utilizat.

5.7. Programul 25: ECINEL.

Dupd o experientd de rezolvitor si de profesor la clasi se
constat3d cd rezolvarea anumitor tipuri de probleme se poate face
cu ajutorul unor algoritmi. Programul pe care il prezentim are
drept scop asigurarea unei asistente rezolvitorului (elevului) de
probleme exponentiale sau logaritmice. Asistenta calculatorului’
constd 1in recomandarea unor algoritmi cu ajutorul cirora si se
poatd rezolva aceste probleme. Deci se doregte a realiza o invi-
tare asistatd de calculator a algoritmilor propusi a fi utilizati
in rezolvarea de ecuatii sau inecuaii exponentiale sau logarit-
mice. Asadar programul nu realizeazi o suplinire a informatiilor
din manualele gcolare, decarece algoritmii prezentati nu se gi-
sesc in ele, ci mal degrab¥% o sistematizare, o completare a cu-
nostintelor dobindite din manuale si de la clas¥. Asa cum se de-
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deduce, fiind un instrument util in invitare, programul (algorit-
mii prezentati) este util elevilor care vor s¥ invete cum se poa-
te aborda rezolvarea problemelor de la capitolul ecuatii si ine-
cuatii exponentiale sau logaritmice. Acest program se poate uti-
liza la clas#, dar mai util este in pregitirea individuals a ele-
vilor. La clasi algoritmii din program pot fi prezentati elevilor
si sub forma unor plange, figse sau pe folie de retroproiector.
Forma de prezentare a lor se alege in functie de dotarea materia-
13 si este la dispozitia profesorului.

Mention3m ci stabilirea algoritmilor si realizarea progra-
mului s-au f&cut cu participarea profesoarei Maria Toadere de la
Liceul industrial nr. 8 din Cluj-Napoca.

In functie de problema concret# pe care utilizatorul pro-
gramului o are de rezolvat, beneficiind de indicatiile programu-
lui, el va efectua calculele singur. Elevul (utilizatorul) va
furniza programului unele informatii despre problema pe care o
are de rezolvat, in functie de care se vor afisa indicatii de lu-
cru pentru rezolvarea problemei. Asadar rezolvitorul isi alege
traseul corespunzitor problemei pe care o are de rezolvat. Pro-
gramul este conceput ca s3 dea indicatii pentru oricite probleme,
pe rind. Dupd parcurgerea oricirui traseu programul revine 1la
inceput gi deci, daci rezolvitorul a ales un traseu gresit, el
poate consulta si alte trasee.

Algoritmii prezentati urmiresc transformarea ecuatiilor sau
a inecuatiilor in una dintre formele particulare, precizate de
citre program, forme numite $i “puncte de trecere" deoarece dupi
efectuarea transformirii ecuatia (inecuatia) isi schimbZ forma
exponentiald sau logaritmicd 1intr-o altd formi, polinomiald de
obicei, din care se vor afla solutiile. Trebuie s& precizim ci
pentru inecuatii se propun aceleagi transformiri ca si pentru
ecuatii.

Desi punctele de trecere sint scopul final al transformiri-
lor propuse, ele sint plasate la inceputul fiec#irui traseu, de la
ele facindu-se ramificdri in functie de formele posibile ale ecu-
tiilor si inecuatiilor.

Mod de utilizare.Dupd lansarea programului sau dupi
sfirgitul fiecdrui traseu pe ecran apare meniul:
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Programul ofera indicatii pentru
rezolvarea de:

1 - ecuatii exponentiale

2 - ecuatii logaritmice

3 - inecuatii expon. sau log.
Tastati numarul corespunzator

tipului de problema ce doriti
sa o rezolvati sau 0 pt. stop

In locul prezentirii functionirii programului vom arita pe
rind succesiunea continutului ecranelor de monitor pentru fiecare
traseu in parte. Pehtru a ar3ta ci anumite informatii apar in a-
celagi ecran aceste informatii vor fi incadrate in dreptunghiuri.
Pentru fiecare ecran vom scrie in fata sa, stinga sus, informatia
care a trebuit introdus3® succesiv de la ultima aparitie a meniu-
lui pentru ca monitorul s& contini informatiile respective. In-
formatiile care trebuiesc introduse prin ap#sarea tastei CR
(RETURN) vor fi subliniate, iar dacX intr-un anume loc pentru
continuare se poate ap3sa pe orice tasti (fir% a fi necesar3 api-
sarea tastei CR) acest lucru se precizeazi prin scrierea literei
"c" (de la caracter)

1 11

Dorim sa ajungem la una dintre Se va rezolva ecuatia:
formele numite puncte de trecere

1. T _ 8(x) flx)=g(x),
£(x) daca baza contine necunoscut
2. a =b .||si ecuatiile:
00 £ a=l ~ a=0  a=-1.
3. f( )= =b ( Solutiile se vor verifica.
4. X) 2 p8iX

Daci ecuat.ia are una dintre for-|| Pentru a continua tastati
me tastati numirul respectiv || orice
altfel 0 '
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12 13

Se va rezolva ecuatia: Se va rezolva ecuatia:
f(x)=log b f(x)=0
a

Iar daca exponentul (adica f(x))||daca o baza contine necunoscu-
este exprimat cu logaritmi in ta se vor rezolva si ecuatiile
baza ¢ se va rezolva ecuatia:
a=b a=-b.
f(x)log a = log b

c c Solutiile se vor verifica

Pentru a continua tastati orice||Pt.a continua tastati orice

14

Se va rezolva ecuatia\:

f(x)=g(x)log b
a

Iar daca un exponent (f(x) sau
g(x)) este exprimat cu logaritmi
in baza ¢ se va rezolva ecuatia:

f(x)log a=g(x)log b
c c

Pentru a continua tastati orice

Dac3 ecuatia nu are forma unui punct de trecere mai intii se vor
face transformiri in ce priveste numirul de baze $i numirul de
termeni ai ecuatiei, iar apoi in functie de forma ecuatiei se va
preciza calea de urmat pentru a ajunge la un punct de trecere

166



sau, dacd ecuatia nu are nici una dintre formele prestabiiite, se
vor indica §i unele cazuri exceptate impreuni cu modul de aborda-

re al acestora.

10

10c

Se va considera baza numai daca
puterea contine necunoscuta la

exponent

Pentru a obtine mai putine baze
aplicati formulele:

descomp. in.factori(ex:24=233)
transf. fractiilor(0,25-1/4=23
ad* = (ab)x

logbc logba

a C

Pentru a continua tastati orice

Se vor face grupari de termeni
si se vor scoate factori comu-
ni. Daca nu se poate ajunge la
forma produs=0 atunci trebuie
ca in paranteze sa nu ramina
necunoscuta la exponent.

Atentie la formule, deoarece

a3x+ a2x = ax(a3+ az) E GRESIT
a3%s a2%= a¥(a%*+ a¥) E CORECT

Pt.a continua tastati orice

10cc

Dati nr. de termeni ai ecuatiei

10cc2

Ecuatia are doi termeni
Dati numarul bazelor:
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10cc21

10cc22

'Ec\ié.tia este de forma:
f(x) (x)
pa = qag

Se inmulteste cu a-g(X)/p si se

va ajunge la un punct de trece-
re

lﬁéntru a continua tastati orice

ldléc:!

|Ecuatia are trei termeni.
|Pati numarul bazelor:

10cc31

Ecuatia poate fi:

1. pa f(x)_ o f(x)

dupa impartire cu pb f(X)se

ajunge la un punct dé, trecere,
sau

f(x)
2. pa =

g(x)
qb

si in acest caz

fie transformam exponentii pt.
a deveni egali (forma 1),

fie se descompun coef. p si q
in factori primi iar apoi se
separa bazele.

Pt. a continua tastati orice

10cc32

Ecuatia are una dintre formele:

1. pa21‘(x)+ qaf(x) e =0
si notam af(X) =y, y>0.

2. paf(x) R qa-f(x) +r=0

inmultind cu af(X)
forma 1.

pa‘21‘(x )+qaf(x)+g(x )ﬂ,aZg(xz)0

(

se ajunge la

3.

inmultind cu aL-23
la forma 1.
Pentru a continua tastati orice

x) se ajunge

Ecuatia are una dintre formele

f(x) q(ab)f(X)+ rbe(xgo

impartim cu b Zf(x)si ajungem
la o ecuatie de gradul 2

2. paf(x) . qbf(X)+ r=0 dar

produsul bazelor=1(ex:a=3-sqr8
b=3 + sqr(8)), atunci '

1. pa2

f(x)

inmultind cu a se va
r
la o ecuatie de gradul 2.

Pt.a continua tastati orice

168




In cazul in care ecuatia are mai mult de trei termeni sau ace
trei termeni si trei baze (dupd ce s-au f3cut transformirile
propuse) atunci ecuatia se considerd a fi de un tip exceptat si
se propun doui forme de asemenea ecuatii urmind ca rezolvitorul
s3 decidi in ce caz este problema pe care doreste el si o
rezolve. In acest caz continutul ecranului este:

Situatii exceptate posibile:

1. Exista o valoare c astfel ca:
membrul 1>=c si membrul 2<=c

atunci se rezolva sistemul:
fiecare membru = c.

f(x)
ex: a = cos g(x), cu f(x»=0
si a>=1 sau f(x)<=0 si 0<a<=1
Deci c=1.

2. Se va observa ca solutie un
numar a, apoi pentru cazurile:

I. x<a si Il. x>aseva
demonstra pe baza monotoniei ca
membrul I > (sau <) membrul II.

Pentru a continua tastati orice

Astfel au fost prezentate toate ramurile pentru ecuatiile
exponentiale. Urmeazi acum si prezentdm traseele oferite de pro-
ram in cazul in care la aparitia meniului se introduce 2.
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21

Porim sa ajungem la una dintre
1. logaf(x) = logag(x)

2. logaf(x) =b

Daca ecuatia are una dintre for-
me tastati numarul respectiv
altfel 0

formele numite puncte de trecere

Se va rezolva ecuatia:
f(x) = g(x)

Apoi solutiile se:

-verifica in ec.initiala
sau

-verifica in conditiile puse
sau

-intersecteaza cu dom.de def

Pt. a continua tastati orice

22

20

Se va rezolva ecuatia:

f(x)= a’

Apoi solutiile se:

- verifica in ec.initiala
sau
-verifica in conditiile puse

sau
-intersecteaza cu dom.de def.

Pentru a continua tastati orice

Se vor face transformarile:

1.0btinerea unei baze unice
cu formulele:
log b
a)

=logb
(]
logac

b) logab logca = logcb

c) logab = 1/ logba
d) log xb = (1/x)log b
a

Pt.a continua tastati orice
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20c

20c1

Toti logaritmii au aceeasi baza
dar ecuatia:

1. Contine (dupa eventuala e-
liminare a numitorilor) produse
sau puteri de logaritmi sub
radicali

2.Nu contine nici o situatie
dintre cele de la 1.

Obs. Se va considera logaritm

numai daca exista necunoscuta

Tastati numarul corespunzator
cazului ecuatiei.

in baza sa sau in expresia sa. |

Se vor face transformari uti-
lizind formulele:

b
a) logaA =b logaA
b) loga(AB)=logaA + logaB
c) loga(A/B)=logaA-logaB
pentru ca in ecuatie sa fie un
singur logaritm. Se face sub-
stitutie si se va obtine o e~

cuatie algebrica.

Pt.a vedea punctele de trecere
tastati 1 altfel tastati 2

20c2

3

Se va ajunge la punct de trece-
re daca se aplica formulele:

a)b logaA = logaAb

log ab

b)b =
c) logaA + logaB = loga(AB)
d) log A - log B = log (AB)

Pentru a vedea punctele de tre-
cere tastati 1 altfel tastati O

n

Daca ipecuatia nu are forma u-
nui punct de trecere se aplica
transformarile date pentru e-
cuatii pina se va obtine un-
punct de trecere de tipul ce-
lor de la ecuatii.

Tastati
Pentru transformarile:
de la exponentiale - 1,
de la logaritmice - 2,
Pentru puncte de trecere:
de la exponentiale - 3,
de la logaritmice - 4,
Pentru indicatii
privind trecerea - §,
Pentru alta problema - 6,
Pentru stop -1.




35

351

Se va afla dom. de def., se va
afla sol. inec. obtinute dupa
trecere si cele doua multimi se
vor intersecta

Pt. efectuarea trecerii
in functie de baza deosebim
cazurile:

1. baza are pozitie cunoscuta
fata de 1

2. baza depinde de un parametru
(alta litera decit necunoscuta)

3. baza depinde de necunoscuta.

Introduceti cazul punctului de
trecere

352

Pentru baza > 1 se pastreaza
sensul.

Pentru baza subunitara (intre
0 si 1) se schimba sensul.

Obs.E vorba despre sensul din-
tre expresiile la care se a-
Junge prin punctele de trecere
de la ecuatii

353

Se face discutie alegind cazuri
rile:

1. baza > 1 caz in care se.
trece cu acelasi sens,

2. baza > 0 si baza < 1 caz in
care se trece cu sens schimbat

Obs.E vorba despre sensul din-
tre expresiile la care se aju-
ge prin punctele de trecere de
la ecuatii

Se rezolva sistemele de inec.:

I. baza > 1 si inecuatia ob-
tinuta din punctul de trecere
prin pastrarea sensului.

II. baza > 0 si baza < 1 si
inecuatia obtinuta din punc-
tul de trecere prin schimba-
rea sensului.

Pt.a continua tastati orice
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6. PROGRAME PENTRU IBM-PC.

Limbajele GWBASIC,BASICA si TURBO BASIC sint variantele lim-
bajului BASIC utilizabile pe calculatoare IBM PC sau compatibile
cu ele. In acest capitol prezentim programele din capitolele pre-
cedente cu modificdrile minime necesare pentru a putea fi rulate
pe calculatoare IBM PC. Inainte de textele sursi trecem in revis-
td instructiunile grafice, care diferd mult de cele utilizate in
programele prezentate.

In mod grafic pot fi utilizate MaxX pixeli pe orizontald

(axa 0X), MaxY pixeli pe verticald (axa Oy), originea (0,0) fiind

in coltul stinga sus, deci pixelii pe orizontald au adresele de

la 0 la MaxX-1, iar pe verticald au adresele de la 0 la MaxY-1.
Prezent3m citeva valori posibile pentru MaxX si Maxy:

Ecran MaxX MaxyY
EGA, rezolutie medle 320 200
EGA, rezolutie mare 640 200
EGA, rezolutie foarte mare 640 350
EGA, monocrom 640 350
VGA, rezolutie mare 640 480
Hercules(monocolor) 720 348

SCREEN - fixeazZ modul de lucru al ecranului

Sintaxa : SCREEN [mod] [, [semnal-culoarel] [,[pagall [,[pagv]]

mod =0 - mod text, fard modificare lungime linie
1 - mod grafic, rezolutie medie, l&time linie 40
2 - mod grafic, rezolutie mare, latime linie 80
(Obligatorie pentru ecran Hercules)
7 - mod grafic, rezolutie medie, EGA color
8 - mod grafic, rezolutie mare, EGA color
10 - mod grafic, rezolutie mare, EGA monocrom
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11 - mod grafic, rezolutie mare, VGA sau MCGA,
alb si negru.
12 - mod grafic, rezolutie mare, VGA color
semnal-culoare -Are valoarea 0 sau 1, si controleazi
informatiile de culoare.
In mod text 0 : f&r3 culoare
In rezolutie medie 0 : cu culoare.
paga - intreg intre O §i 7, reprezentind pagina
activd in care se scrie
pagv - intreg intre 0 si 7 reprezentind pagina
vizual® care apare pe ecran

PSET si PRSET - deseneazi un punct pe ecranul grafic

Sintaxa: PSET (x,y) [,culoare]

PRSET (x,y) [,culoare]

Desenezi punctul de coordonate (x,y) cu culoarea spe-
cificatd. Dac3 culoarea este specificats, cele dous
forme actioneazd la fel. Diferenta intre ele este ci
valoarea implicit¥® a culorii la PSET este valoarea ma-
xim4 - posibild, iar la PRSET aceast3d valoare este 0,
ceea ce inseamni ci fir3 valoarea culorii PSET desé-
neazd, iar PRSET sterge punctul.

CIRCLE

- deseneazi un cerc

Sintaxa
CIRCLE (x,y), raza [,culoare [,inceput,sfirgit [,aspect]]]

Deseneazl un cerc de centru (x,y), raza si culoarea dati.
Dacd se specificd inceputul gi sfirgitul in radiani atunci
se deseneaz3 un arc de cerc. Pentru un cerc corect trebuie
specificat¥ valoarea variabilei aspect. Valoarea implicit3
este 5/6 pentru rezolutie medie §i 5/12 pentru cea mare.

174



LINE - deseneazd un segment de dreaptd

Sintaxa:
LINE [(x1,y1)] - (x2,y2) [,[culoare] [,BIF]]

Deseneazi un segment ce uneste punctul (x1,y1) cu (x2,y2),
sau punctul curent cu (x2,y2) cu culoarea specificati. Cu
obtiunea B deseneazd un dreptunghi, cu F 11 coloreazi.

REM Programul 1 : EUCLID

REH SERSSRSNNRRNNNRRERNRNARRNNNNNERNARENNRNRNNNRNRANENNONNRNS
REM Algoritmul lui Euclid

REM Datele problemei : nl1, n2 - numere intregi

REM Rezultatul obtinut: d=(n1,n2), c.m.m.d.c al lui nl si n2
m SESFRUNERRNERRNRENENRRRNRRNNRRRRRRINNRRNERERNRRRNNRRNNS
10 INPUT "nl1="; N1

20 INPUT "n2="; N2

30 LET D=N1 : LET I=N2

40 IF I=0 THEN GOTO 100

50 LET Q=INT(D/1)

60 LET R=D-Q*1

DU WN =

7 LET DI
80  LET IR
90 GOTO 40

100 PRINT: PRINT "Cel mai mare divizor comun al numerelor"
110 PRINT "n1 ="; N1; ", n2 ="; N2; " ested ="; D

120 PRINT

130 STOP
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REM Programul 2 : PROGRESIE

REM ERRRRRRERRRARRNRNRRRR RN RRRRNRRRERNNRERRNARNRRNRN NN NS
REM Progresie aritmetica cu ratia r si primul termen a.
REM Se tiparesc primii n termeni

REM (3133333331213 2 3212323233323 33 3833323333213 232323232 112221373
10 INPUT "Ratia ="; R

20 INPUT "Primul termen ="; A

30 INPUT "Numarul termenilor ="; N

40 LET T=A

50 FOR I=1 TO N

60 PRINT "t (“; I; ")="; T

70 LET T=T+R

80 NEXT I

90 STOP

D WN -

REM Programul 3 : HORNER

1
2 REM ¥SRSSa s s st nss st sss s s s e aastnassssastnsssasnsnsnns
3

REM Schema 1lui Horner
4 REM SERERREERERSRRRRSERRRRRERERRRRNNRRNRARNNNRENANRRNANES
10 INPUT "Gradul polinomului= "; N
20 LET Ni=N+1 30 DIM P(N1),Q(N1)
40 FOR I=1 TO N1
50 PRINT "P (“; I-1;") =";
60 INPUT P(I)
70 NEXT I
80 INPUT "a ="; A
90 LET Q(1)=P(1)
100 FOR I=2 TO N1
110 LET Q(I)=A*Q(I-1)+P(I)
120 NEXT I : PRINT
130 PRINT "Coeficientii citului din impartirea: P(X) / X-a sint"
140 PRINT
150 FOR I=1 TO N
160 PRINT "Q ("; I-1; ") ="; Q(I)
170 NEXT I
180 PRINT
190 PRINT "Restul impartirii ="; Q(N1)
200 PRINT
210 STOP

176



1 REM PROGRAMUL 4 : POLINOM

2 REH (212122222 2222322222232 3231212323222 22 1323222222321 23232311]
3 REM Valoarea a doua polincame P(X) si Q(X) pentru un X dat
4 REM 3222322232122 2 322212212213 22 31232233322 3323213313333332%23]
10 DEF FN F(T) = EXP(-T/2)sT-SIN(T)

20 INPUT "Gradul polinomului=";N

30 INPUT “"Valoarea lui x="; X

40 LET Ni=N+1

50 DIM P(N1)

60 FOR I=1 TO N1

70 LET P(I) = FN F(2+I+1)

80 NEXT I

90 GOSUB 200

100 PRINT "P("; X; ")="; V

110 REM Al doilea polinom este notat tot prin P intrucit asa
111 REM se cere in subprogram

120 FOR I=1 TO N1

130 LET P(1)=FN F(I+I+I+1)

140 NEXT I

150 GOSUB 200

160 PRINT “"R("; X; ")="; V

170 STOP

200 REM Subprogram care calculeaza V = P(X)

201 REM bazat pe schema lui Horner

210 LET V=P(1)

70 NEXT 1220 FOR J=1 TO N1

230 LET V=VaX+P(J)

240 NEXT J

250 RETURN

REM programul § : CEA(C
REM (2232222222222 2 22222222222 2222222222222 2222222222222
A=125: B=100: R1=75: R=20 '
INPUT "n=";N: INPUT "v=";V
K=1: SCREIN 1,0
FOR I=1 TO N
COLOR K: CLS
FOR AL~0 TO 6 283 STEP V
X=A+R1sCOS(AL): Y=B-R1sSIN(AL)

3888885~
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80 IF AL <> 0 THEN CIRCLE /X0,YO),R,0
90  CIRCLE (X,Y),R,1

100 X0=X : YO=Y

110 NEXT AL

120 K=1+K

130 NEXT I

140 COLOR 0

1 REM Programul 6 : PATRAT

2 REH (3332221222322 2 2313322222322 2222232232233 32221227 ]
10 DIM A(5): DIM B(5): DIM X(5): DIM Y(5)

20 FOR I=1 TO 4

30 PRINT “"Coord.punctului nr.";I

40 INPUT “A=";A(I): INPUT "B=";B(I)

50 NEXT I

60 INPUT "Pas modif.latura “;PL

70 INPUT "Pas unghi(in grade) “;PU

80 LET PU=3.1415+PU/180

81 REM PU va fi in radiani

90 INPUT "Nr.de patrate ";N

100 INPUT "Nr.de cicluri ";M. B
110 LET L=SQR((A(2)-A(1))s(A(2)-A(1))+(B(2)-B(1))+(B(2)-B(1)))
120 LET A(5)=A(1): LET B(5)=B(1)

130 LET E=0: LET C=4

140 LET U=125: LET V=87

150 FOR I=1 TO M

160  SCREEN 1,0: CLS

170 FOR K=1 TO N

180 LET L1=L+(K-1)sPL: LET AL=(K-1)sPU
190 FOR J=1 TO 4

200 LET X(J)=INT(L1/Le(A(J)sCOS(AL)-B(J)sSIN(AL))+.5)+U
210 LET Y(J)=INT(L1/Ls (A(J)sSIN(AL)+B(J)sCOS(AL))+.5)+V
220 NEXT J

230 LET X(5)=X(1): LET Y(5)=Y(1)

250 FOR J=2 TO 5§

260 LINE (X(J-1),199-Y(J-1))-(X(J),199-Y(J))
270 NEXT J

280 NEXT K
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290 LET E=E+1: IF E>7 THEN LET E=0
300 LET C=C+1: IF C>7 THEN LET C=0

310 NEXT I

320 STOP

1 REM Programul 7 : ECUATIE2

2 REH (222 2 2 2 22 2222222222222 222232222222 222 2223222
3  REM Rezolvarea ecuatiei de grad II ax™2 +bx + ¢ =0

4 R.EH 3221222232222 22 222222 222222222222 23222222222

10 PRINT "Coeficientii ecuatiei:"

20 INPUT "a ="; A

30 INPUT "b ="; B

40 INPUT "c ="; C

50 CLS: PRINT

60 PRINT "Coeficientii ecuatiei sint:"

70 PRINT "a ="; A

80 PRINT "b ="; B

90 PRINT "c ="; C

100 IF A=0 THEN GOTO 300

110 LET D=BeB-4#A«C

120 PRINT "Valoarea discriminantului este D ="; D
130 IF D<O THEN GOTO 240

140 IF D=0 THEN GOTO 210

150 PRINT : PRINT "D>0, radacini reale distincte"
160 LET X1=(-B-SQR(D))/(2s1)

170 LET X2=(-B+SQR(D))/(2¢A)

180 PRINT : PRINT "x1 ="; X1

190 PRINT "x2 ="; X2

200 GOTO 310

210 PRINT : PRINT "D=0, radacini reale confundate"
220 LET X1=-B/(2sA): LET X2=X1

230 GOTO 170

240 PRINT : PRINT “D<0, radacini complexe conjugate"
250 LET X1=-B/(2+A)

260 LET X2=SQR(-D)/(2+A)

270 PRINT : PRINT "Partea reala ="; X1

280 PRINT "Partea imaginara ="; X2

290 GOTO 310
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300 PRINT : PRINT "Ecuatia nu este de gradul doi"

310 PRINT : PRINT "Dati alte valori (1=DA, 0=NU) ? “: INPUT N
320 IF N=1 THEN CLS: GOTO 10

330 STOP

REM Programul 8a : COMBI1

REM SSSS32a0aassss st st st ss s it s san st ansss s nassnsssnnnsy

1

2

3 REM Analiza combinatorie.

4 REM $#eossosssssssstsssstesstssssssssstssssssssssnsssssses

10 PRINT : PRINT "Datele de intrare"

20 INPUT "n ="; N : INPUT "k ="; K

30 CLS : PRINT "n ="; N: PRINT "k ="; K

40 IF N>33 THEN PRINT :PRINT "P (“; N

50 IF N<O OR K<O OR N<>INT(N) OR K<>INT(K) THEN GOTO 280

60 IF N=0 THEN PRINT: PRINT "Functiile A,C,P nedefinite":GOTO 280
70 REM n!
80 LET R=N
90 GOSUB 380
100 LET A2=F
110 IF K=0 THEN GOTO 320

120 IF KON THEN PRINT:PRINT "k > n - functii nedefinite":GOTO 290
130 REM k! -
140 LET R=K

150 GOSUB 380

160 LET Al=F

170 REM ---- (n-k)!
180 LET R=N-K

190 GOSUB 380

200 LET A3=F

210 LET A=A2/A3

220 LET C=A2/(A1*A3)
230 PRINT: PRINT “A ("; N; “,"; K; “) ="; A
240 PRINT: PRINT "C ("; N; ","; K; ") ="; C
250 LET P=A2

260 PRINT : PRINT "P (“; N; ") ="; P

270 GOTO 290
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280 PRINT : PRINT “"Valoare imposibila pentru n (sau k) !"
290 PRINT : PRINT "Dati alte valori (1=DA, 0=NU) ?": INPUT N
300 IF N=1 THEN CLS : GOTO 10

310 STOP

320 A=1

330 C=1

340 GOTO 230

349 REM

350 REM
360 REM - R!
370 REM

380 LET F=1
330 FOR L=1 TO R

400

LET F=FsL

410 NEXT L
420 RETURN

1
2
10
1
20
30

50
60
70
80
90
100
110
120
130
299
300
310

REM Programul 8b : COMBI2
REM (32222222222 2222222222322 2222223222222 2222322212232 %]
REM Programul calculeaza C(n,k) pentru n,k dati
REH 2222222322222 222 2222222222222 2222222223222 22F 2]
INPUT "n=";N
INPUT "k=";K
IF N<O OR K<O THEN GOTO 300
IF N<> INT(N) THEN GOTO 300
IF K<> INT(K) THEN GOTO 300
IF N=0 OR KON THEN GOTC 400
LET C=1
FOR J=1 TO K
LET C=Cs(N-J+1)/J
NEXT J
PRINT "C("; N; u’n; K; u)=n; c
STOP
REM
PRINT "Valori incorecte pentru n sau k"
PRINT "n="; N
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320 PRINT "k="; K

330 STOP

399 REM

400 PRINT "Functie nedefinita”
410 GOTO 310

1 REM Programul 8c : COMBI3

2 Rm SENSRRNRERNSRNNRARNRERNNNNENENERNERNNNNRNNNNNNRRNNERRS
10 REM Triunghiul lui Pascal

11  REM Se tipareste numai C(n,k) pentru n,k date

12 REH L1231 2132222222222 2222222232222 222222223222 12232111)
30 INPUT "n="; N

40 INPUT "k="; K

44 IF N<2 THEN GOTO 200

45 IF K<O OR KON THEN GOTO 200

50 DIM V(N+1): DIM N(N+1)

55 CLS

60 FOR J=2 TO N+1

62 LET V(J)=0

64 NEXT J

66 LET V(1)=1: LET N(1)=1

80 FORI=2TON

90 FOR J=2 TO I

95 LET N(J)=V(J)+V(J-1)
100 NEXT J

110 FOR J=1 TO I

115 LET V(J)=N(J)
120 NEXT J

130 NEXT I .

140 FOR J=2 TO K+1 .

145 LET N(J)=V(J)+V(J-1)
150 NEXT J

159 PRINT

160 PRINT "C("; N; ","; K; ")="; N(K+1) : PRINT
170 STOP

200 PRINT "Date gresite"

210 PRINT "n=";N; " k=";K

220 GOTO 30

182



10
1
12
13
20
25
30
35
40

45
50
55
60
65
70
75
80
85
90
95
100
110
115
120
130
140
150
160
170
180
200
210
220
230
240
250
260
270
280

REM Programul 9: MATRICE
Rm AEERERRR RN RSN RRRRNR RSN RRN LR NN R RN RN R RSN RN RERNRS
REM Se dau matricele A si B
REM Pt. Kod=1 se calculeaza C=A +B
REM Pt. Kod=2 se calculeaza C=A*B
REH SERRRRRERRREARNRRRRNRARERRRRRRRRRNRNRNSRNENNRENERRS
INPUT "Kod="; KOD
INPUT "Nr.linii A=";M1
INPUT "Nr.coloane A=";N1
INPUT "Nr.linii B=";M2
INPUT "Nr.coloane B=";N2
IF KOD=1 AND (M1<>M2 OR N1<>N2) THEN GOTO 300
IF KOD=2 AND (N1<>M2) THEN GOTO 300
DIM A(M1,N1), B(M2,N2), C(M1,N2)
FOR I=1 TO M1
FOR J=1 TO N1
PRINT “A(";I;",";J;")=";: INPUT A(I,J)
NEXT J
NEXT I
PRINT
FOR I=1 TO M2
FOR J=1 TO N2
PRINT "B(";I;",";J;")=";: INPUT B(I,J)
NEXT J
NEXT I
IF KOD=2 THEN GOTO 200
IF KOD<>1 THEN GOTO 500
REM Adunare
FORI=1TOM
FOR J =1 TO N1
LET C(1,J) = A(1,J) + B(1,J)
NEXT J
NEXT 1
GOTO 400
REM Produs
FOR I= 1 TO M1
FOR J=1 TO N2
LET C(1,J)=0
FOR K=1 TO N1
LET C(1,J)=C(I,J)+A(I,K)*B(K,J)
NEXT K
NEXT J
NEXT I
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290
300
310
312
314
320
322
324
330
400
405
410
420
430
440
450
460
500
510
520

1
2
10
13
14
20
30
40
50
60
70
80
90
100

GOTO 400 ‘
PRINT: PRINT "Date gresite"
PRINT "Matricea A are"
PRINT M1;" linii"
PRINT N1;" coloane"
PRINT: PRINT "Matricea B are"
PRINT M2;" linii"
PRINT N2; "coloane"
STOP
REM Tiparirea rezultatelor
PRINT: PRINT "Matricea C este:"
FOR I=1 TO M1
FOR J=1 TO N2
PRINT “C(";I; ","; J; ")="; C(1,J)
NEXT J
NEXT I
STOP
PRINT "Valoarea lul Kod e gresita"
PRINT " Kod = "; KOD
STOP

REM Programul 10 : NRE
REM 1232222332222 2322222223222 1223223 2222233122222 23322222
REM Se tiparesc primii n termeni al unui sir convergent la

REM ) numarul e
REH (33 E 3P 2223222222232 2 23323233323 33382323213233%%)]

LET A=A+T

PRINT “a("; I; ")="; A
NEXT I
STOP
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1 REM Programul 11a : FIBO1

2 REH L2232 3222 3222232222222 2222222222222 %2

10 REM Acest program calculeaza numerele lui Fibonacci

14 REM cu indicele intre I1 si I2

20 REM ssesessssssaessstsssissnstassssssusnassssstnssssessass

60 INPUT "I1=";I1 )

62 INPUT “I2=";I2

66 IF I1<3 THEN GOTO 200

70 IF I1>I2 OR I1<>INT (I1) OR I2<>INT (I2) THEN GOTO 200

75 CLS

90 DIM F(I2+1)

100 LET F(1)=0

110 LET F(2)=1

120 FOR I=3 TO I1

130 LET F(I)=F(I-1)+F(I-2)

140 NEXT I

150 FOR I=I1+1 TO I2+1

160 LET F(I)=F(I-1)+F(I-2)

170 PRINT “F(";I-1;")=";F(I)

180 NEXT I: PRINT

185 IF 12>35 THEN PRINT "Valori exacte sint numai pina la
termenul de indice 35"

190 STOP

200 PRINT "Valori gresite"

210 PRINT "I1=";I1;" I2=";I2

220 PRINT "Trebuie ca I1>=3 si I1<=I2

230 GOTO 60

1 REM Programul 11b : FIBO1

2 REM 1122223322222 2 2222222322232 2222322222322 2323222223}
10 REM Acest program calculeaza numerele lui Fibonacci

14 REM cu indicele intre I1 si I2

20 REH BESRERSERERRRNRNSNENRNNNENNNNNSESSNERENENENILSRNFERNND
60 INPUT "I1=";I1

62 INPUT "I2=";I2

66 IF I1<3 THEN GOTO 200

70 IF I1>I2 OR I1<>INT (I1) OR I2<>INT (I2) THEN GOTO 200

75 CLS

90 DIM F(I2+1)
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100 LET F(1)=0

110 LET F(2)=1

120 FOR I=3 TO I1

130 LET F(I)=F(I-1)+F(I-2)

140 NEXT I 150 FOR I=I1+1 TO I2+1

160 LET F(I)=F(I-1)+F(I-2)

170 PRINT "F(";I-1;")=";F(I)

180 NEXT I: PRINT

185 IF 12>35 THEN PRINT "Valori exacte sint numai pina la
termenul de indice 35"

190 STOP

200 PRINT "Valori gresite"

210 PRINT "I1=";I1;" I2=";I2

220 PRINT "Trebuie ca I1>=3 si I1<=I2

230 GOTO 60

1 REM Programul 12a : RADICAL1

10 RE“ EERERERRRERRNERNRERRNRRNREERERNNRNRERRERDRERNRLRRRENNRNNS
12 REM Acest program calculeaza o valoare aproximativa

16 REM pentru radicalul de ordin 2 dintr-o valcare data A

22 REM L2222 2 22222222222 d 212212222 22222 2222323232233 2 2223
70 DIM X(100)

80 INPUT "A="; A

90 IF A<O THEN CLS:PRINT"Valoare negativa, dati alta ":GOTO 80
100 INPUT "EPS="; EP

110 LET X(1)=A

120 LET I=2

130 LET X(I)=(X(I-1)+A/X(I-1))22

140 IF ABS (X(I)-X(I-1)) < EP THEN GOTO 170

150 LET I=I+1

160 GOTO 130

170 PRINT : PRINT “Radical de ordin 2 din ";A;" este;

175 PRINT " r = ";X(I)

180 PRINT “S-au efectuat ";I-1;" iteratii”

190 PRINT: STOP
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1  REM Programul 12b : RADICAL2

10 REM (33233323 3233223322382 2 1322312312132 138331323233133323322]
12 REM Acest program calculeaza o valoare aproximativa pentru
14 REM radicalul de ordin 2 dintr-o valoare data A

22 REH i 132212132321 233 3233323333332 3333333 1122323332233 2333 3313333322
70 LET I=1

80 INPUT "A="; A

90 IF A<O THEN CLS :PRINT "Valoare negativa, dati alta":GOTO 80
100 INPUT “EPS=";EP

110 LET XV=A_

120 LET XN= (XV+A/XV)/2 130 IF ABS (XN-XV) < EP THEN GOTO 170
140 LET XV=XN

150 LET I=I+1

160 GOTO 120

170 PRINT:PRINT "Radical de ordin 2 din ";A;" este";

175 PRINT * r="; XN

180 PRINT “S-au efectuat “;I" iteratii": PRINT

190 STOP

1 REM Programul 12c : RADICALN

10 REM SRR RSREERNRRERRRRRNNRRRNRARRNRNN RN NNNNRRERNRRNNRANS
12 REM Acest program calculeaza o valoare aproximativa pentru
16 REM radicalul de ordin n dintr-o valoare data A '

22 REM SESEEERRERRNRESR RS AN RRNRRNSRNRARERRNRRRNRANANSRSRERSNNESE
60 INPUT "n=";N

70 LET I=1

80 INPUT "A="; A

90 IF A<O THEN CLS : PRINT "Valoare negativa, dati alta":GOTO 80
100 INPUT “EPS=";EP

110 LET Xv=A

120 LET XN= ( (N-1)*XV+A/XV~(N-1) IN

130 IF ABS (XN-XV) < EP THEN GOTO 170

140 LET XV=XN

150 LET I=I+1

160 GOTO 120

170 CLS .

172 PRINT : PRINT "Radical de ordin n din ";A;" este" ;

175 PRINT * r="; XN

180 PRINT "S-au efectuat ";I" iteratii" : PRINT

190 STOP
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1 REM Programul 13 : COARDATG
2 RE“ 13333233333t 3322313282322 223323 8331332133331 8231]
10 REM Cu acest program se afla radacina ecuatiei F(x)=0
11 REM din intervalul [a,b]
12 REM F se def.in linia 30, derivatele I si II in 40 si §50.
13 REH 1122323233323 1223232232823 22333 33331233323 213233223333133%]
30 DEF FN F(X)=X"2-3
40 DEF FN D(X)=2*X
50 DEF FN S(X)=2
100 INPUT “a=";A
110 INPUT "b=";B .
120 IF FNF(A)=0 THEN PRINT "Ecuatia are ca radacina pe",A:STOP
130 IF FNF(B)=0 THEN PRINT “Ecuatia are ca radacina pe",B:STOP
140 INPUT "Precizia EPS=";EP '
150 IF FNF(A)*FNF(B)>0 THEN
PRINT "Ec. nu are o singura radacina in [a,b]": STOP
155 LET R=(A+B)/2
160 IF FND(R)*FNS(R) > O THEN LET C=A: LET T=B: GOTO 180
170 LET C=B: LET T=A
180 LET T = T - FNF(T)/FND(T)
190 LET C = C - (T-C)*FNF(C) / (FNF(T)-FNF(C))
200 PRINT "c="; C; " t="; T
210 IF ABS(C-T)>=EP THEN GOTO 180
220 LET R=(C+T)/2
230 PRINT "Radacina este:";R

1 REM Programul 14 : TANGENTE ‘

2 RE“ SESRSRRRNRERRRERRRNERRRRRRRRERRNNRRRNNRRERNNNNRRERNNS
10 REM Din punctul A(XA,YA) se duc tangentele AP si AQ la
11 REM cercul de centru O si raza r.

12 REM Se presupune ca cercul poate fi desenat pe ecran.

13 REM EESRRNSRNRRNRRRENRNRRNERRRRNE RN RNRRRNNNNERNNNRUNENY

20 INPUT "XA=";XA
22 INPUT "YA=";YA
24 INPUT "XO=";X0
26 INPUT "YO=";YO
28 INPUT "R="; R
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30 LET XM=(XO+XA)/2

32 LET YM=(YO+YA)2

40 LET D1=XM-X0: LET D2=YM-YO
44 LET R1=SQR( D1*D1+D2*D2 )

50 SCREEN 1,0 :CLS

60 CIRCLE (X0,199-Y0),R

70 PSET (X0,199-Y0): PSET (XA, 199-YA)
85 LET MD=(X0-XA)*(XO-XA)+(YO-YA)*(YO-YA)
86 IF MD<=R*R THEN GOTO 500

90 IF YO=YM THEN GOTO 200

100 LET C1=(X0-XM)/(YM-YO)

110 LET C2=(R*R-R1*R1)/(YM-YO)
120 LET C3=C2-C1%(X0+XM)/(YM-YO)
122 LET C3=C3/2

130 LET MA=1+C1*C1

135 LET MB=X0-C1*C3

140 LET MC=C3*C3+X0*XO0-R*R

145 LET MD=MB*MB-MA*MC

150 LET MR=SQR(MD)

160 LET X1=(MB+MR)/MMA 165 LET X2=(MB-MR)/MA
170 LET Y1=Y0+C1*X1+C3

175 LET Y2=YO+C1*X2+C3

180 GOTO 250

200 LET X1=XO*XO-XM*XM+R1*R1-R*R
205 LET X1/(X0-XM)/2

210 LET X2=X1

220 LET D=X1-X0: LET MD=R*R-D*D
225 LET MR=SQR(MD)

230 LET Y1=YO-MR

235 LET Y2=YO+MR

250 LET A$="P"

260 GOSUB 300

270 LET X1=X2: LET Y1=Y2

280 m As=anl

285 GOSUB 300

290 STOP

300 REM Se traseaza o tangenta
320 PSET (X1,199-Y1)

330 LINE (X0,199-Y0)-(X1,199-Y1)
340 RETURN

500 PRINT "A este interior cercului"”
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1 REM Programul 15 : GRAFIC

2 REM S*SSssaasasssassssssssstsnsnsstsssssnssessisssesssnsy

10 REM Deseneaza graficul unei functii

11 REM SEERRRRERSRRRNRNRRASNERRERNRRERNNRNNNRNRNNRERSRRANNNNES

15 DEF FN F(X)=SIN(X*X)

20 DEF FN G(X)=INT((X-A)*319/(B-A)+.5)

30 DEF FN H(Y)=INT((Y-C)*190/(D-C)+.5)

40 CLS:PRINT "Programul deseneaza graficul functiei definite

in linia 15"

50 PRINT "Urmeaza sa se precizeze datele initiale: a,b,c,d"

60 INPUT "a=";A:INPUT "b=";B

70 IF A<B THEN GOTO 90

80 PRINT "Eroare: trebuie ca a<b" : GOTO 60

90 INPUT “"c=";C: INPUT "d=";D

100 IF C<D THEN GOTO 120

110 PRINT "Ercare: trebuie ca c<d" : GOTO 90

120 INPUT "Pasul pentru desenare, in nr.puncte ecran:";H

130 IF H>O AND H<319 AND H=INT(H) THEN GOTO 150

140 PRINT "Eroare: Pasul trebuie sa fie intreg si cuprins intre
1 si 319." : GOTO 60

150 LET H1=H*(B-A)/319

160 LET X=A

170 LET Y=FN F(X)

180 IF Y<C OR Y>D THEN GOTO 380 190 LET X1=0

200 LET Y1=FN H(Y)

210 SCREEN 1,0 : CLS

220 LET X2=X1: LET Y2=Y1

230 LET X=X+H1

240 IF X>B THEN GOTO 310

250 LET Y=FN F(X)

260 IF Y<C OR Y>D THEN GOTO 380

270 LET X1=FN G(X)

280 LET Yi= FN H(Y)

290 LINE(X1,190-Y1)-(X2,190-Y2)

300 GOTO 220

310 IF A*B>0 THEN GOTO 340

320 LET X=0: LET X1=FN G(X)

330 LINE (X1,0)-(X1,190)

340 IF C*D>0 THEN GOTO 370

350 LET Y=0: LET Y1=FN H(Y)
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360 LINE(O,190-Y1)-(319,190-Y1)

370 STOP

380 PRINT "Ercare: Valorile functiei depasesc intervalul dat"
390 END

1 REM Programul 16 : CONICE

2 REM SRRRSRRERERRRERERERERESRSRERNERERNRNREERRNNNENRRERERERRN

10 LET A1=-159: LET A2=159: LET B1=-99: LET B2=99: LET J=1

11 LET H=1

20 DEF FN G(X)=INT((X-A1)*319/(A2-A1)+.5)

30 DEF FN H(Y)=INT((Y-B1)*199/(B2-B1)+.5)

40 DEF FN U(X)=B*SQR(A*A-X*X)/A

50 DEF FN V(X)=B*SQR(X*X-A*A)/A

60 DEF FN W(X)=SQR(2*P*X)

70 CLS: PRINT

80 PRINT "Programul ofera functiile:": PRINT

90 PRINT " 1. Afisarea sau modificarea conditiilor de lucru.”

95 PRINT

100 PRINT " 2. Desenarea unei elipse.": PRINT

110 PRINT " 3. Desenarea unei hiperbole.": PRINT

120 PRINT " 4. Desenarea unei parabole.™: PRINT

130 PRINT " 5. Oprirea programului.”": PRINT

140 PRINT “Ce varianta alegeti(1-5)?"

150 LET R$=INKEY$

160 IF R$="1" THEN GOTO 220

170 IF R$="2" THEN GOTO 400

180 IF R$="3" THEN GOTO 500

190 IF R$="4" THEN GOTO 530

200 IF R$="5" THEN STOP

210 GOTO 150

220 CLS:

PRINT"Conditiile de lucru stabilite pina in acest moment sint:"

230 PRINT"-pe ecranul calculatorului se reprezinta";"
* dreptunghiul din plan pentru care:"

240 PRINT:PRINT " “sAl; “<=x<="; A2

250 PRINT:PRINT " ":B1; "<=y<="; B2

260 PRINT:PRINT"-pasul pentru desenarea conicelor, in numar";
" puncte ecran, este egal cu:";J

270 INPUT "Doriti modificarea acestor valori(D,N)?";R$
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280 IF R$="D" OR R$="d" THEN GOTO 310

290 IF R§="N" OR R$="n" THEN GOTO 70

300 GOTO 270

310 CLS

315 PRINT "Noile limite pentru x: al si a2:"

320 INPUT "al=";A1: INPUT"a2="; A2

330 IF A1>=A2 THEN PRINT "Valori eronate!": GOTO 315
340 PRINT "Noile limite pentru y: bl si b2:"

350 INPUT "b1=";B1:INPUT “b2=";B2

360 IF B1>=B2 THEN PRINT "Valori eronate!": GOTO 350
370 INPUT "Pasul in nr.puncte ecran “;J

380 IF J<=0 THEN PRINT "Valoare eronata!": GOTO 370
390 LET H=(A2-A1)*J/320: GOTO 220

400 CLS:LET T=1: LET S§="+"

410 PRINT:PRINT "Ecuatia unei elipse este de forma:":PRINT: PRINT
420 PRINT " 2 2"

430 PRINT " X y "

440 PRINT " ===- ";S8§;" ===- = 1"

450 PRINT " 2 2"

460 PRINT " a b "

470 PRINT: PRINT:PRINT “Care sint valorile pentru a si b?"
480 INPUT "a=";A:INPUT "b=";B: GOTO 600

500 CLS: LET T=2: LET S§="-"

510 PRINT: PRINT "Ecuatia unei hiperbole este de forma:"
511 PRINT: PRINT

520 GOTO 420

530 CLS: LET T=3

540 PRINT: PRINT "Ecuatia unei parabole este de forma:"
541 PRINT: PRINT

550 PRINT " 2": PRINT " y = 2%p*x"

560 PRINT: PRINT: PRINT "Care este valoarea lui p?"
'§70 INPUT "p=";P

600 SCREEN 1,0:CLS: LET R-=1

610 LET I=1

620 IF T<>1 THEN GOTO 670

630 LET C=A1: LET D=A2

640 IF C<-A THEN LET C=-A

650 IF D>A THEN LET D=A

660 GOTO 730

670 IF T<>2 THEN GOTO 710

680 LET C=Al: LET D=A2
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690 IF D>-A THo. .1 D=-A

700 GOTO 730

710 LET C=A1: LET i-~. . _0 IF C>0 THEN LET C=0
730 LET X=C: LET K=0

740 IF X>D THEN GOTO 850

750 IF T=1 THEN LET Y=FN U(X): GOTO 780

7 3 IF T=2 THEN LET Y=FN V(X): GOTO 780

770 LET Y=FN W(X)

780 IF R=2 THEN LET Y=-Y

790 IF Y<B1 OR Y>B2 THEN LET K=0: GOTO 840

800 LET X1=FN G(X): LET Y1=FN H(Y)

810 IF K~0 THEN PSET(X1,200-Y1): LET K=1: GOTO 830
820 LINE (l71,200-Y1)-(X2,200-Y2)

830 LET X2=X1: LET Y2=Y1

840 LET X=X+H: GOTO 740

850 IF X<D+H THEN LET X=D: GOTO 740

855 IF T<>2 THEN GOTO 900

860 IF I=2 THEN GOTO 900

870 LET C=A1: LET D=A2: LET I=2

880 IF C<A THEN LET C=A

890 GOTO 730

900 LET R=R+1: IF R=2 THEN GOTO 610

910 IF B1sB2>0 THEN GOTO 940

920 LET Y=0: LET Y1=FN H(Y)

930 LINE (0,200-Y1)-(320,200-Y1)

940 IF A1sA2>0 THEN GOTO 1000

950 LET X=0: LET X1=FN G(X)

960 LINE (X1,0)-(X1,200)

1000 INPUT "Pt.continuare tastati ENTER ";I§: GOTO 70

1 REM Programul 17 : MEDISP

2 REM ssseusonssasessssesssssssasssssnssisasssnssssnssansns

10 REM Calculul mediei si dispersiei

11 REM ssssssennsssnnsssssssassossnaasrsssstanasssnsssnssses
15 REM ----------- citirea datelor
20 INPUT "n="; N : DIM X(N)
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50
55

70

80

90

100
105
110
130
140
150
155
160
170
180
190
200
210

10
11
15
1€
20
30

60
65
70

FORI=1TON
PRINT "x("; I; ")=";: INPUT X(I)
NEXT 1
REM -====ve=ee- calculul mediei
LET M =0
FORI =1 N
LET M= M + X(I)
NEXT I
LET M=M/N
REM ----====m-- calculul dispersiei

LETD=0 120 FORI =1TON
LETD=D+ (X(I)-M)s (X(I)-M)
NEXT 1
LETD=D/N
REM ---=------ tiparirea datelor si a rezultatelor
CLS: FRI=1TON
PRINT nx(n; I; n)=n; X(I)
NEXT I : PRINT
PRINT "media = "; M
PRINT "dispersia ="; D
PRINT : STOP

REM Programul 18 HISTOGRAMA

Rm SESRBNSSSRSNERNUNRSENERENSENNNNNNERNNERNNRENNENNRNS

REM Centralizare + histograma

Rm SESSERERLFRLABLSRLSESSLARRLBLRBLLLLERTEESRERRRARRRNEN

REM -----==--- citirea datelor
CLS
INPUT "Numarul datelor:"; N
DIM X(N)
FOR I=1 TO N
PRINT “x("; I; ")=";:INPUT X(I)
NEXT I
REM =====eeeue calculul minimului si maximului

LET M = INT (1+1.442726 = LOG(N)) : DIM A(M+1), F(M)
LET M1 = X(1) : LET M2 = X(1)
IF N = 1 THEN GOTO 150
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100 FOR I =2 TO.N

110 IF M1 > X(I) THEN LET M1 = X(I)
120 IF M2 < X(I) THEN LET M2 = X(I)
130 NEXT I

140 IF Ml = M2 THEN LET M =1

150 LET A(1) = M1 : LET A(M+1) = M2

16C LEI' = (AM1) -A(1) ) 7 M :
170 FOR 1TOM

180 LE.'I‘ F(I)=0

190 LET A(I) =M1 + (I-1) = P

200 NEXT I '

210 IF P =0 THEN LET F(1) = N : GOTO 270

220 FORI =1TON

230 LET J = INT ( (X(I)-M1)/P) + 1

240 IF J> MTHEN LET J = M

250 LET F(J) = F(J) +1

260: = NEXT 1 o i

- 265 REN ---e=wee—- tiparire intervale + frecvente
270 PRINT "Intervalul"; "
280. FORI =1 TO M-1 -

290 PRINT n[ w, A(I) u W, A(I"l) n)u; ] u; F(I)
300 NEXT I o
310 PRINT HI ", A(N) Il ", A(ml ), Ollll " ll; F(H)

313 PRINT:PRINT PRINT Apasatl orice tasta pentru continuare !"
314 IF INKEY$="" THEN GOTO 314

315 REM -------- -- trasare histograma

318 SCREEN 1,0

320 CLS: LET D = F(1)

330 IF M =1 THEN GOTO 370

340 FORI =2TO M

350 IF D < F(I) THEN LET D = F(I)

360 NEXT I '

370 LET X2 = 4 : LET E = A(M+1)-A(1)

380 LINE (0,190)-(319,190)

385 LET K=0

330 FORI =1TOM

395 LET K=K+1: IF K>3 THEN K=1

400 LET X1 = X2 : LET X2 = 320

410 IF E<>0 THEN LET X2 = X1 + INT ((A(I+1)-A(1)}+310/E+.5)
420 LET Y = 10 + INT (F(I)+160/D + .5)

430 LINE (X1,195)-(X1,200-Y)
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440
450
460
470
480
430
500
510

1

2
10
1
12
18
19
20
21
22
23
25
30
35
40
50
55
60
65
70
80
90
100
110
120
130
190

LINE (X1,200-Y)-(X2,200-Y): LINE(X2,200-Y)-(X2,190)
IF F(I) = 0 THEN GOTO 500
LET J=X1 +1
IF J >= X2 THEN GOTO 500
LINE (J,180)-(J,200-Y),K
LET J=J+#1 : GOTO 470
NEXT 1
STOP
REM Programul 18 : MEDII

REH (223212222222 At 22222222222 2223232333223 22333231231211]
REM Se ordoneaza elevii unei clase in ordinea
REM descrescatoare a mediilor generale
REM L2221 I 22222232 2 222 2222222233223 333223322217
REM M = nr.materiilor
REM NR = nr.elevilor
REM E$(i) - numele elevului "i"
REM N(i,J) - nota elevului i la disciplina J
REM la disciplina J
REM (222 222222222222 2322323222312 2222212232223 312233221]
READ NR, M
DIM E§(NR), N(NR,M), V(NR)
CLS
PRINT "Numele si prenumele Media" : PRINT
FOR I=1 TO NR

LET S=0

READ E$(I)

FOR J=1 TO M

READ N(I,.
LET S=S+N(I,J)

NEXT J

LET V(I)=SM

PRINT E$(1);

PRINT * "s V(1)
NEXT I
LET INV=0
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200
210
220
221
222
230
23!
232
240
250
260
270
300
310
320
400
410
411
412
420
421
422
430
431
432
440

i)
12
99
100
101
110
120
130

FOR I =1 TO NR-1
IF V(I)>=V(I+1) THEN GOTO 250
LET T=V(I)
LET V(I)=V(I+1)
LET V(I+1)=T
LET T$=E$(I)
LET ES(I)=E$(I1+1)
LET E$(I+1)=T$
LET INV=INV+1
NEXT 1
IF INV<>0 THEN GOTO 190
PRINT: PRINT
FOR I=1 TO NR
PRINT E$(1);" ' V(1)
NEXT I : PRINT
DATA 3,14
DATA "Abrudan Adina"
DATA 9,8,5,8,7,7,6,7,10,9
DATA 8,9,10,10
DATA "Bidian Sorin"
DATA 8,6,9,5,8,7,10,8,8,9
DATA 9,8,10,10
DATA "Frentiu Alin"
DATA 8,8,9,9,8,7,10,8,8,9
DATA 9,8,10,10
STOP

REM Programul 20 : RESTURI

REM (3232233222232 2222313322323 2 3223238233133 23333332332 282 23]

REM Operatii in Zn

REM **S2assaassssa e st ianasr s e saseasias s e e s ssnassnns

REM

CLS : PRINT "Dati un intreg n, n>1"
PRINT "sau O pentru STOP"

INPUT "n = ";N

IF N=0 THEN STOP

IF N<=1 OR N<INT (N) THEN GOTO 100
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299 REM ' oy e
300 CLS: PRINT "Va oferim citeva: pﬂs’ibﬂltati de operare in ZC:N

301 PRINT - o o
310 PRINT " 1, Se da i din 2";N;" si se obtlne clasa lui i din’ Z"
iN g
320 PRINT " 2. Se dau i si J din Z";N;" si se calculeaza i+] si
i*j in 2%;N v
330 PRINT " 3. Se da i din Z2";N;" si se obtine -a si 1°(-1) in Z"
N "

340 PRINT " 4. Se tiparesc perechile de divizori ai lui 0 .in Z"xN

350 PRINT " 5. Se tipareste tabla adumarii in‘Z*;N:- el

360 PRINT " 6. Se tipareste tabla inmultirii in Z“'ﬂ ’

370 PRINT " 0. Se cere o noua valoare pentru n* . - T

380 INPUT “Ce doriti (1,2,3,4,5,6,0) ";V C

382 PRINT O R

599 REM (it

600 IF V=0 THEN GOTO 100 iR v Rl

610 IF V=1 THEN GOTO 1000 SRR ISR N AR .

620 IF V=2 THEN GOTO 1300 o Tl

630 IF V=3 THEN GOTO 1600 B I

640 IF V=4 THEN GOTO 1800 o RN

650 IF V=5 THEN GOTO 2200 ‘. 't

660 IF V=6 THEN GOTO 2500

670 GOTO 300 -

1000 INP! ="1

1010 IF I<>IHT (1) THEN GOTO 1000 ‘

1020 LET C=ABS (I)-INT (ABS (I)N)*N: IF I<0 THEN LET C-N-C

1030 PRINT I;" (mod ";N;") = ";C

1040 GOTO 4000

1289 REM

1300 INPUT "i = “;I: INPUT "J =" J

1310 IF 1<0 OR I>-N OR T<>INT (1) OR J<C OR J>=N OR J<>INT (J)
THEN GOTO 1300 " .

1320 PRINT* 53" + “;J;" (mod “;N; ") = "‘I+J—INT ((I*J’)/N)“N

1330 PRINT I;" * “;J;" (mod ";N;") = ";I*J-INT ((I*J)N)*N:

1340 GSTO 4000 R

1599 REM NEEVINTS

i600 INPUT "i = “;I .

1610 IF I<0 OR I>-N OR I<>INT (I) THEN GOTO 1600 s

1620 PRINT “Elementul opus lui “; 4" in:Z";N; "este "; NI 1

1630 PRINT "Elementul invers lui ";I;" in 2";N;" ";
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1640 FOR J=1 TO N-1

1650 LET C=I*J-INT ((I®*J)MN)*N
1660 IF C<>1 THEN GOTO 1690

1670 PRINT “este ";J

1680 GOTO 4000

1690 NEXT J 1700 PRINT "nu exista"
1710 GOTO 4000

1899 REM

1900 PRINT "Divizori ai lui 0 in Z";N
1910 LET K=0

1920 FOR I=1 TON-1" ,

1930  LET C=I*I-INT ((I*I)N)*N
1940 IF C<>0 THEN GOTO 1960

1950 LET K=K+1: PRINT I;" * *;I;" = 0"
1960 FOR J=I+1 TO N-1

1970 LET C=I*J-INT ((I*J)MN)*N

1980 IF C<>0 THEN GOTO 2000

1990 LET K=K+1: PRINT I;" * ";J;" =0 si ";J;" * “;I;" = 0"
2000 NEXT J ' - :

2010 NEXT I

2020 IF K=0 THEN PRINT " nu exista"

2030 GOTO 4000

2199 REM

2200 PRINT "Tabla adunarii in Z";N: PRINT " + s
2210 FOR J=0 TO N-1: PRINT J;" ";: NEXT J: PRINT
2220 FOR I=0 TO N-1

2230  PRINT: PRINT I;" %

2240  FOR J=0 TO N-1

2250 PRINT I+J-INT ((I+J)N)*N;" ";

2260  NEXT J '

2270 NEXT I

2280 GOTO 4000

2439 REM

2500 PRINT "Tabla immultirii in Z2";N: PRINT * "5
2510 FOR J=0 TO N-1: PRINT J;" ";: NEXT J: PRINT
2520 FOR I=0 TO N-1

2530 PRINT: PRINT I;* *“;

2540 FOR J=0 TO N-1

2550 PRINT I*J-INT ((I*JIN)*N;" *;

2560 NEXT J

2570 NEXT I
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2580 GOTO 4000

3999 REM

4000 PRINT: PRINT :PRINT: PRINT "Apasati orice tasta"
4010 IF INKEY$="" THEN GOTO 4010

4020 GOTO 300

1 REM Programul 21 : RIEMANN

2 REM SERRNEEREERNEERRRRNERRNRNRNNNRENNRNNNRNRNNNNNNRNRURERNES
3 REM Pentru [a,b] dat si functia f data se calculeaza suma
4 REM Riemann

5 REM

5 REM

6 DEF FN F(X)=4/(X*X+1)

7 DEF FN S(Iy=( X(I)+X(I+1) ) /7 2

8  PRINT "Definiti functia f(x) in linia 6. "

9 PRINT "Daca ati facut-o tastati 0, altfel orice"

10 INPUT I$ :IF I$="0" THEN GOTO 15 ELSE STOP

15 PRINT "Daca pentru suma Riemann luati ca puncte";

"(x(1)+x(i+1))2 tastati 0"

16 INPUT J$ :IF J$="0" THEN GOTO 20 ELSE STOP
20 LET MAXN=500 : DIM X(MAXN), P(MAXN)
30 CLS: PRINT "Se da un interval de numere reale [a,b]"
35 PRINT "(Daca a=0 si b=0 atunci STOP)"
40 INPUT "a = ";A
50 INPUT "b=";B
60 IF A=0 AND B=0 THEN STOP
70 IF A>=B THEN GOTO 30
80 LET X(1)=A
99 REM
100 CLS: PRINT

"Va oferim doua moduri de definire a unei diviziuni peste";
105 PRINT ll[ll;A;ll , H;B;ulll
110 PRINT " 1. Alegerea de catre Dv. a nodurilor intermediare"
120 PRINT " 2. Definirea unei diviziuni echidistante"
130 INPUT "Care varianta o alegeti (1,2) “;V
140 IF V<>1 AND V<>2 THEN GOTO 100
200 IF V=2 THEN GOTO 200
210 LET N=1: LET XS=A
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220 PRINT "x(";N+1;") din (";XS;" , ";B;"] = ?";: INPUT X(N+1)
230 IF X(N+1)=B THEN GOTO 1000
240 IF X(N+1)<=XS OR X(N+1)>B THEN GOTO 220
250 LET N=N+1: LET XS=X(N): IF N>MAXN-1 THEN GOTO 1000
260 GOTO 220
299 REM
300 PRINT " 3. Prin numarul de subintervale"
310 PRINT " 4. Prin lungimea unui subinterval"
320 INPUT “Care varianta o alegeti (3,4) “;V
330 IF V<>3 AND V<>4 THEN GOTO 300
399 REM
400 IF V=4 THEN GOTO 500
410 INPUT "n = ";N
420 IF N<1 OR N>=MAXN OR N<>INT (N) THEN GOTO 410
430 LET H=(B-A)/N: GOTO 600
499 REM
500 INPUT "h = ";H
510 IF H<=0 OR H>=B-A THEN GOTO 500
520 LET N=INT ((B-A)/H)+1: IF N>=MAXN THEN GOTO 500
599 REM
600 FOR I=2 TO N: LET X(I)=A+(I-1)sH: NEXT I
610 LET X(N+1)=B
999 PRINT
1000 CLS: PRINT
"In diviziune se poate alege un sistem de puncte intermediare:
1010 PRINT " 5. Alegind Dv. fiecare punct”
1020 PRINT " 6. Considerind expresia P(i) de calcul al punctului
din al i-lea subinterval"
1025 PRINT " [x(i),x(i+1)], definita deja in linia 7"
1030 INPUT "Care varianta o alegeti (5,6) “;V
1040 IF V<>5 AND V<>6 THEN GOTO 1000
1199 REM
1200 IF V=6 THEN GOTO 1400
1210 FOR I=1 TO N
1220  PRINT "p(";I;") din [“;X(I);",";X(I+1);"]=";:INPUT P(I)
1230 IF X(I)>P(I) OR P(I)>X(I+1) THEN GOTO 1220
1240 NEXT 1
1250 GOTO 2000
1400 REM
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1420 FOR I=1 TO N .

1430 LET P(I)=FN S(I)

1440 IF P(I)<X(I) THEN LET P(I)=X(I)

1450 IF P(I1)>X(I+1) THEN LET P(I)=X(I+1)

1460 NEXT I

1999 REM

2000 REM

2020 LET NORMA=0: LET SUMA=0

2030 CLS: PRINT "Pentru intervalul [";A;",";B;"] si functia data";

2031 PRINT " avem diviziunea si punctele:"

2040 FOR I=1 TO N

2050 PRINT " [";X(I);" , ";X(I+1);"] contine ";P(I)

2060 LET HI=X(I+1)-X(I): IF HI>NORMA THEN LET NORMA=HI

2070 LET SUMA=SUMA+FN F(P(I))*HI

2075 IF INT(1/21)*21<>1 THEN GOTO 2080

2076 PRINT Apasati
orice tasta!"

2077 IF INKEY$="" THEN GOTO 2077.

2080 NEXT I

2499 REM

2500 PRINT : PRINT "Norma diviziunii este ";NORMA

2510 PRINT "Valoarea sumei Riemann este “;

2511 PRINT " Suma ="; SUMA

2515 PRINT " Apasat i
orice tasta!"

2520 IF INKEY$="" THEN GOTO 2520

2530 GOTO 30

1 REM Programul 22 : APROXINT

2 ) REM FEERERERRRRRNNERRR RN NN NRERRRARRRRRNRRNNBERERNRNNS
3

8

REM Calculul aproximativ al integralelor prin metoda

REM dreptunghiurilor
6 REM
10 DEF FN F(X) = X*X
100 CLS:PRINT

"Calcul aprox. al integralelor; metoda dreptunghiurilor"
110 PRINT: PRINT
120 PRINT "Definiti functia F(x) in linia 10"
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123 PRINT "Daca ati facut-o tastati 0, altfel orice *
125 INPUT I$: IF I8$="0" THEN GOTO 130 ELSE STOP
130 INPUT "a =";A i
140 INPUT "b =";B

150 INPUT "epsilon =";EPS

159 REM

160 LET H=B-A

170 LET SD=FN F(B)

180 LET DV=HsSD

190 LET N=1

199 REM

200 LET NOD=A+H/2

209 REM

210 FOR K=1 TO N

220 LET SD=SD+FN F(NOD)

230 LET NOD=NOD+H

240 NEXT K

249 REM

250 LET H=HR2

260 LET DN=H«SD

270 LET N=2sN

279 REM

280 PRINT N;" dreptunghiuri ==> *
290 PRINT * “;DN

299 REM

300 IF ABS (DN-DV)<EPS THEN GOTO 330
309 REM

310 LET DV=DN

320 GOTO 200

329 REM

330 PRINT "Integrala de la ";A

340 PRINT " la ";B

350 PRINT "din functia data"

360 PRINT "cu precizia “-EPS
370 PRINT “este "DN

380 PRINT

390 PRINT "S-au folosit “;N

400 PRINT "dreptunghiuri”

410 STOP

600 CLS:PRINT "Calcul aprox. al integralelor; metoda trapezelor"
610 DEF FN F(X) = XsX
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620 PRINT "Definiti functia F(x) in linia 610"
625 PRINT "Daca ati facut-o tastati 0"
627 INPUT I§: IF I$="0" THEN GOTO 630 ELSE STOP
630 INPUT "a =";A

640 INPUT "b =";B

650 INPUT “epsilon =";EPS

659 REM

660 LET H=B-A

670 LET FAB=(FN F(A)+FN F(B))/2: LET ST=0
680 LET TV=HsFAB

690 LET N=1

699 REM

700 LET NOD=At+H/2

709 REM

710 FORK=1 TO N

720 LET ST=ST+FN F(NOD)

730 LET NOD=NOD+H

740 NEXT K

743 REM

750 LET H=HR

760 LET TN=HeST

770 LET N=2«N

779 REM

780 PRINT N;" trapeze ==> "

790 PRINT " “; TN

799 REM

800 IF ABS (TN-TV)<EPS THEN GOTO 830

803 REM

810 LET TV=TN

820 GOTO 700

830 PRINT "Integrala de la ";A
840 PRINT " la ";B
850 PRINT "din functia data”

860 PRINT "cu precizia “sEPS
870 PRINT "este *sIN
880 PRINT

890 PRINT “"S-au folosit “;N
900 PRINT “trapeze"
910 STOP
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1 REM Programul 23 : APLICINT

2 Rm SESSRSNRRESRNRENNERRERERERREREORRERRRNNENERNERNRNRR.

10 DEF FN F(X)= X

20 DEF FN P(X)=1

90 LET PI=4+ATN(1)

100 CLS: PRINT "Pentru o functie continua:*

110 PRINT " f:[a,b]--->R": PRINT

120 PRINT "si pentru domeniul delimitat de:"

130 PRINT “ x=a, x=b, y=0, y=f(x)": PRINT

140 PRINT "va putem ajuta sa calculati:"

142 PRINT "arie, volum, lungime grafic, arie laterala,";
" centM de greutate" '

150 PRINT: PRINT

152 PRINT "Definiti functia F(x) in linia 10, iar F'(x) “;
*( notat cu P(x) ) in 1i

154 PRINT "Daca ati facut-o tastati 0, altfel orice"

156 INPUT 1I$: IF I$ ="0" THEN GOTO 158 ELSE STOP

158 CLS

160 PRINT "1. Aria domeniului"

170 PRINT "2. Volumul corpului de rotatie (in jurul lui y=0)"

180 PRINT "3. Lungimea graficului y=f(x) (daca f' continua)"

190 PRINT "4. Aria suprafetei laterale de rotatie (in Jurul ";
“lui y=0, daca f' contiunua"

200 PRINT "5. Coordonatele Xg si Yg ale centrului de greutate";
"(daca f' > 0)"

210 PRINT

220 INPUT "Ce doriti? (1,2,3,4,5 sau 0 pentru STOP)";V

230 IF v=0 THEN STOP

499 REM

500 CLS

510 INPUT "a =";A

520 INPUT "b =";B

999 REM

1000 IF V<>1 THEN GOTO 1100

1020 GOSUB 4000

1030 GOSUB 6000

1040 PRINT "Aria domeniului =": PRINT * “;IN

1050 GOTO 7000

1099 REM

1100 IF V<>2 THEN GOTO 1200

1120 GOSUB 4000
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1130 GOSUB 6000

1140 PRINT “Volumul corpului-=": PRINT " "“;PI+TN

1150 GOTO 7000

1199 REM

1200 IF V<>3 THEN GOTO 1300

1220 GOSUB 4000

1230 GOSUB 6000

1240 PRINT “"Lungimea graficului : PRINT'" *;TIN

1250 GOTO 7000

1299 REM

1300 IF V<>& THEN GOTO 1400

1330 GOSUB 4000

1340 GOSUB 6000

1350 PRINT "Aria laterala de rotatie =": PRINT * *“;2+PI«TN

1360 GOTO 7000

1399 REM 1400 -IF V<>5 THEN GOTO 158

1420 LET V=1: GOSUB 4000

1430 IF TN<.0000001 THEN GOSUB 6000: PRINT "f este nepozitiva":
GOTO 7000

1440 LET ARIA=TN: LET V=2: GOSUB 4000

1450 LET YG=TN/ARIA/2: LET V=5 '

1460 GOSUB 4000 -

1470 GOSUB 6000

1480 PRINT “ Xg = ¥;TN/ARIA: ‘PRINT " Yg = “;YG

1490 GOTO 7000

1999 REM

2020 RETURN

2999 REM

3020 RETURN

3999 REM

4000 LET H=B-A

4010 LET X=A: GOSUB 5000: LET FAB=F: LET X=B: GOSUB 5000::
LET FAB=(FAB+F)/2

4020 LET ST=0: LET TV=H«FAB: LET N=1

4030 LET NOD=A+H/2

4040 FOR K=1 TO N

4050 LET X=NOD: GOSUB 5000: LET ST=ST+F

4060 LET NOD=NOD+H

4070 NEXT K

4080 LET H=H/2

4090 LET TN=He(FAB+ST)
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4100 LET N=2s:N
4110 LET TV=ABS (TN-TV): .IF TV<.01 THEN RETURN
4120 PRINT AT 0,0;TV: LET TV=IN
4130 GOTO 4030
4999 REM
5000 REM Alegerea functiei de sub ‘integrala
5010 IF V=1 THEN LET F=FN F(X): RETURN
5020 IF V=2 THEN LET F=FN F(X)¢FN F(X): RETURN .
5030 IF V=3 THEN LET F=SQR (1+FN P(X)sFN P(X)): RETURN
5040 IF V=4 THEN LET F=FN F(X)sSQR (1+FN.P(X)sFN P(X)):.
5050 IF V=5 THEN LET F=X«FN F(X): RETURN
5999 REM
6000 CLS
6010 PRINT "Pentru:“: PRINT
6020 PRINT " a.= “;A:
6030 PRINT " b:='";B
6070 PRINT: PRINT "====>": PRINT
6080 RETURN
6993 REM
7000 PRINT:PRINT:PRINT: PRINT:
PRINT "Apasati orice tasta pentru continuare!"
7005 IF INKEY$="" THEN GOTQ 7005
7010 GOTO 158
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@ mianolimfformatica

Vreti sa gtifi cum sa utilizati calculatorul PC-XT gi AT gi sa-i folositi la
maxim calitatile tinind seama de limitele lui?

Curiozitatea dumneavoastra a fost anticipata de Microinformatica, firma ce
deja a cucerit atentia a zeci de mii de utilizatori, prin titlurile de carte alese strict
dupa necesitdti, prin frecventa mare de aparitie a cartilor si memento-urilor,
prin preturile deosebit de avantajoase, precum si prin promptitudinea cu care
intrati in posesia lor.

In seria manuale, MicroInformatica va propune lista manualelor disponibile
in prezent (aprilie 1992):

e Ce este si ce va ofera calculatorul IBM-PC
O descriere a calculatoarelor de tip IBM PC AT si XT cu principalele lor
domenii de utilizare precum §i cele mai utilizate produse program.

e Sistemul de operare DOS - Comenzi
Descrierea comenzilor MS-DOS versiunile 3.30, 4.05i 5.0.

e Sistemul de operare DOS - Functii sistem
Manualul ofera o descriere a functiilor disponibile prin intreruperea INT
21H, aga numitele functii sistem.

e Sistemul de operare DOS - Ghidul programatorului
Structura sistemului de operare, gestiunea tastaturii, a ecranului, a discului
flexibil si a discului Winchester, functiile BIOS.

o FoxBase+ - Comenzi gi functii
Cartea prezinta intr-un mod sistematic, in ordine alfabetica, toate comenzile
si functiile versiunii 2.10.

e Retele locale .
O prezentare in acelagi timp generala §i detaliata a unui subiect modern, inca
insuficient cunoscut 1a noi: tipuri de retele, organizarea lor, modul de lucru,

o Ghid de utilizare Turbo C
Sint descrise, pe baza de exemple clare, instructiunile limbajului, facilitdtile
oferite de mediul integrat, posibilitifile de interfaiare cu alte limbaje,
anumite notiuni de programare avansata.



Ghid de utilizare dBase Il Plus
O trecere in revista a setului complet de instructiuni i functii pe baza de
exemple §i prezentarea unei aplicatii interesante. ’

Ghid de utilizare dBase IV :

Particularititile specifict ale produsului dBasc IV, modurile de lucru cu
interfetele neprocedurale. Prezentarea SQL, QBE si - gereratorului de
aplicafie recomanda cartea tuturor utilizatorilor de >uBD-uri.

Ghid de utilizare TURBO PASCAL 6.0
Prezentare completa a noului mediu de programare Turbo Pascal 6.0 al firmei
Borland International cu noile sale facilitati.

Seria Ghid de initiere se adreseaza cititorilor care au cunostinte minimale
despre utilizarea unui calculator de tip IBM-PC. Lucrdrile sint concepute sub
forma unor "lectii sedinge" §i presupun ci cititorul are acces la calculator
concomitent cu parcurgerea continutului lor.

Ghid de initfiere WORDPERFECT 5.1
Se adreseaza celor care doresc sd asimileze rapid deprinderea de a lucra cu
un procesor de texte performant gi cu arie de aplicabilitate foarte larga.

Ghid de initiere NOVELL-NETWARE
Destinat 1n primul rind personalului implicat in mod direct in instalarea
(software),intretinerea si utilizarea regelelor locale Novell-NetWare.

Sinti sd tie:
Informatica pentru elevi
Ghid de utilizare Wordstar
Ghid de utilizare Turbo C+ +
Turbo C Tehnici de programare
Tehnologia informatiei in management (traducere din limba
engleza - titlul provizoriu)
IBM PC pentru utilizatori

Pentru acei utilizatori, care vad in aceste manuale un ajutor, Micro-
Informatica va sta la dispozitie prin difuzorii dc carte autorizaii ai firmei, sau’
prin mesagerie postala.

Comanda373, 5000 exemplare

IMPRIMERIA "ARDEALUL" CLUJ
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Aparitia lucrarii de fata a fost determinati de
impactul tot mai puternic al informaticii §i
tehnicii de calcul asupra societatii roméanesti
contemporane, fapt care a determinat
introducerea elementelor de baza din aceste
domenii §i in programele gcolare liceale.

Cartea este axatd pe exemple rezolvate prin
scheme logice §1 cu ajutorul limbajului
BASIC. Dorinta autorilor a fost sprijinirea
elevilor si profesorilor, materialul putind fi
utilizat ca ghid in predarea notiunilor de
informatica.

Lei 360,
ISBN 973-95718-4-0

miadmiormatica Sl
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