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PREFATA
Conf. univ, dr. Luminita State

In condifiile rcorganizirii sistemului de invdfdmint pe
baze §i principii not, in care informatica ocupd un loc esenfial,
orice lucrare care se constiture inir-un insirument de lucru
pentru elevi st cadre didactice este binevenitd.

Lucrarile auxiliare isi au, in acest context, rolul lor, in
special pentru cei care se afld in faza inifierii, culegerile de
exercifir i probleme completind in mod fericit programele si
manualele scolare.

' Asigurarea unei pregatiri in domcnml informaticii la
nivelul cerintelor actuale, presupune o temeinicd instruire a
elevilor, incepind din clasele de gimnaziu, proces care necesild
atit existena unei dotdri tehnice a laboratoarelor de informatica
cit st elaborarea unor materiale cu caracter documentar — co-
lectii de programe, culegeri de probleme — care sa completeze
capitolele de informatica incluse deja in manualele scolere.
Absenta unei preocupdri de educalie si instruire itn domeniul
informaticii in inedatdmintul romdnesc din ultimul deceniu,
are un corolar firesc st anume cd, in general absolpeniii insti-
tutelor de invdaldmint superior nu au fost familierizali cu
acest domeniw in tunpul facultajii. Cu atit mai necesare
devin — cel pulin in momentul dctual — lucrdrile cu caracter
metodologic care sd sprijine atit asimilaree acestor cunosiin|e
¢it si transmilerca dacestora elevilor.

i Prezenta lucrare vizeazd indeplinirea intocmar a unei astfel
de misiuni, de a oferi cititorulur un prim contaet amichil cu
informatica la nivelul posibilitagilor elevilor din clasele de
gimnazin. Bogat ilustratd si judicios eledtuitd, aceasta culegere
de probleme reprezintda un material alractiv pentru copii i in
acelagi timp un ealoros material documentar® pentru uzul
profesorilor.

'\ Multiplele intrebari si probleme propuse spre rezolvere isi

propun stimularca interesului cititorului pentru utilizarce
calculatorului in rezolearca unor probleme din programa scolard
pe matematicd: aritmeticd, algebrd, geometrie. Lzmbajul de
drogramare selectat pentru reprezentarea algoritmilor esie

,BASIC, varianta pentru microcalculatoare  compatibile
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SPECTRUM (HC-90, TIM-S, ...) un limbaj accesibil
copiilor stin acelast tvmp suficient peniru rezolyarea majoritdfii
problemelor cu conjinut matematic.

Culegerea de fajd este rodul colabordrii unor informaticieni
st a unor profesori de matematicd, in egald mdsurd convingi
de tmportanta informaticii in instruirea tinerei generalii. Ea
raspunde cerintelor cadrelor didactice, multe aflate ele insele
in etapa familiarizarii cu tehnica de calcul. Aldtury de alte
publicatit mac pretenfioase, ea coniribuie la perfectionarea
profesionald a acestora, oferind elementele de bazd ale actipitdfi
la clasd cu elevit. '



ARGUMENT

 Predarea nofiunilor de informaticd si tehnicd de calcul in
tnedtdminiul gimnazial, la clasele a VII-a si a VIII-a, asigurd
formarca unei cultury de bazd in domeniu, cerutd st introdusd in
programele scolare. Insugirea metodelor de utilizare si a prin-
eipiilor de programare a calculatoarelor electronice personale
permite folosirea lor in diferite discipline din procesul de
tnedfdmint. _

Lucrarea de fatd se adreseazd elevilor, care, parcurgind-o si
corelind informatiile de aici cu cunogtintele primite in clasd,
pot progresa in sensul ridicdrii calitdfii pregdtiric lor, al dezvol-
tarei gindirii logice si al posibilitdiii de aplicare si corelare a
acestora in domenii ca: fizicd, chimie, biologie, limba romdnd,
muzicd, desen, etc.

De asemenea, lucrarea se adreseazd in egald mdsurd si
profesorilor — care, in marea lor majoritate sint in faza de
tnifiere — dorindu-se un instrument de lucru prin care acestia
pot sd contribuie la sensibilizarea elevilor in acest domeniu cu
tmplicatii deosebite in toate profesiile viitorulut.

In general, capitolele cdirtii urmdresc prevederile programci
scolare de matematicd de la clasele V—VIII. In unele cazuri
am introdus, ca divertisment, probleme din alte domenii pe
care le-am insofit cu teoria necesard.

In acest scop am urmdrit tratarea gradatid a problemelor
propuse a fi rezolvate pe calculatorul personal,de la aplicatii
simple la aplicajii care vor solicita din plin gindirea st perspica-
cilatea. _

Mentiondm cd programele aw fost cemcepute in limbajul
BASIC — un limbaj simplu, flexibil si ugor de asimilat — si
verificate pe microcalculatorul HC-85, putind fi rulate si pe
HC-90, TIM-S, SPECTRUM, CIP sau COBRA, care se
gdsesc in dotarea scolilor noastre sau in comerf.

Structura cdrtii este clard, expunerea teoreticd fiind urmatd
de intrebari si exercilii cu raspunsury formulate in mai multe
variante, astfel incit sd se atingd toate obiectivele operationale
ale programelor analitice in vigoare. Ca surse de informare s
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docameniare s-a pornit de la prog sramele st manualele scolare,
trecindu-se apoi la lucrari auxiliare cu un grad de deLcultale
mai ridicat, la uncle publicatii periodice gi chiar cursury univer-
sitare, intreaga materie firnd adaptata nivelulue de accesibilitate
al elevilor St profes*m tlor aflati in etape initierei in informaticd.

Inireage carte este rodul colubordrii unor autori cu formaiii
st competente diferite, care s-au completat reciproc, unifi de
aceeast dragoste fajd de calculator si informaticd. Din totalul
de 449 intrebiri st probleme propuse, coniributiile autorilor an
fost urmdtoarele: "Nicolae Cristea — 52; Da nicla Marinescu —
54; George Radu — 48. Ultimii doi autori, beneficiind de
pregitire speciald de informaticieni, au asigurdt si verficarea
programelor pe calculator. Restul de anrcban si probleme an
fost selectate si propuse de Ioan N. Radu, care a coordonai
intreage lucrare. ’

Congtienli cd reelizarca noastrd nu este lipsitd de unele
scapart, vom fi recunoscdiort celor care, ciiind-o cu obiectivitate
st cu bune intenlii, vor face observalii asupra confinutului si
formev de prézeniare. Cu sperania cd uiilitaica cdrfic se o
confirma in activitatea complexd de predere-invdjare, agteptdam
not contributit la realizarea unor lucrdri necesare sparcm
roluluy informaticii in scoala romdgneascd.

Au fost aldturi de noi in efortl de claborarea lucrdrii i
domnii ec. Lucian Penescu, prof. Peire Gheorghe Birlea i
prof. Lucian Grigorescu carora le muljumim g pe aceastd cale.

Prof. Toan N. Radn
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GENERALITATI

INSTALAREA ST OPRIREA
CALCULATORULUI

Calculatorul se ali-
menteazd prin interme-
diul alimentatorului de
9 V de la reteaua de cu-
rent alternativ de 220 V/
50 Hz.

Punerea sub tensiune
8i oprirea calculatorului
se face astfel:

1 —se introduce ea-
blul T.V. (antena) atit
la televizor, cit i la cal-

culator, in mufa unde
scrie TV

2 —se acordeazid televizorul pe unul dm canale |(de
exemplu, canalul 10);

3 —se introduce cablul de casetofon in mufa pentru
easetofon

4 — de asemenea si eventualele extensii sau cabluri
video i unitatea de disc;

5 —se introduce alimentatorul in priza de 220 V;

6 — se conecteazd cablul alimentatorului in conectorul
de alimentare de 9 V; '

7 — se regleazd alimentatorul din butonul de acord fin

~ pind cind imaginea devine clard i stabild:

— daci# pe ecran nu apare mesajul de generic se apasi
pe butonul de initializare sau RESET

—in cazul unui T.V. color, se regleazd in asa fel, incib
gd avem litere negre pe fond alb;

Pentru oprirea calculatorului se vor executa, in ordine
inversdi, operatiile 1—6 de la pornire.
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INCARCAREA UNUI PROGRAM

— se conecteazi casetofonul la caleulator prin intermediul
cablului de legatura (dacd aceastid operatie nu a fost efec-
tuatd);

—se introduce caseta in casetofon §i se pozxyloneazu
banda la inceput;

—se da comanda:

*  LOAD ,Nume program*
sau simp'u
EOAD %

—se porneste casetofonul;

. —dacd incdrcarea nu reugeste (nu apare scris pe ecran
w»Program: Nume program®, sau apare mesajul de eroare
. Tape loading error) se deruleaza banda si se reiau ope-
ratiile de mai sus.

v

ks
ETAPELE NECESARE REZOLVARII UNEI
PROBLEME DE INFORMATICA CU
AJUTORUL CALCULATORULUI

In rezolvarea unei probleme de informaticd cu caleula-
torul prin studiu propria este necesard parcurgerea urmd—
toarelor etape: ‘
. — Citirea si recitirea enuntului problemei;

; ~—Juvulenl_1mm ipotezel si a concluziei, prin studierea
atentd a suficientei si necesitatii datelor care se dau gi a
claritatii celor ce se cer;

— Studierea; :

— Precizarea daca problema este rezolvabilda cu calcu-
latorul sau nu;

-— Reamintirea cunogtintelor teoretice legate de enuntul
problemei; ‘

~— Alegerea limbajului de programare convenabil (in
cazul nostru BASIC);

-— Elaborarea unui algoritm de rezolvare a problemei in
functie de cuantumul de cunostinte;

— Scrierea (tastarea) programului pe care dorim sa-1
realizim ; s

— Verificarea programului pentru inlaturarea unor even-
tuale greseli.
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INTREBARI SI PROBLEME PROPUSE

TEORIE
INSTRUCTIUNI SI PROGRAME
INTREBARI:

1. Prin intermediul
cui putem folosi caleula-
torul?

2. Ce se intelege prin-
‘tr-o  comanda intr-un
program §i cum se mai
numeste?

3. Din ce este alca-
tuitd o instructiune?
Explicati pirtile compo-
nente. ¥

4. Care este structura
unei instructiuni serise
in limbajul BASIC? Dati
exemple.

5. De cite feluri sint instructivnile in limbajul BASIC?

6. In cadrul unei instructiuni prin ce sint separate argu-
mentele?

7. Prin ce_se deosebegte o comandid de o instructiune si
cum procedim? _

8. Cind este necesara si de ce tastarea lui CR?

9. Ce se intelege prin linie program si sub ce formi se
prezinta?

10. Ce putem afirma despre numdrul de linie?

11, Listarea $i executarea unui program se face in ordinea
naturali a numerelor atribuitd liniilor. Totusi, in practica,
cum se noteazd liniile gi de ce?

12, Cind devine o comanda instructiune?

13. Ce se intelege printr-un program pentru calculator?

14. Ce reprezintd un program?

15. Dati exemple de mai multe limbaje folosite.

16. Pentru executia unui program ce comandi trebuie
folositd? Ce formd generald are aceastd comandd?

17. Care este instructiunea cu care putem storge ecranul
fird a sterge programul din memoria calculatorului?

;1‘1



ALGORITMI. SCHEME LOGICE

INTREBARI:

1. Notiunea matematicd de algoritm nu are o definitie,
fiind o notiune primara. Puteti ardta ce se intelege prin
algoritm?

2. Din ce se compune un algoritm?

3. Dati exemple de algoritmi invitati la matematica.
¢ 4. Enumerati cerinfele unui algoritm bine conceput i
motivati-le.

5, Desfasurarea unui algoritm se realizeazi sub forma
unor’ operatu care constituie pasii acestuia. Stiti cum se
numese cele doua operatii folosite?

6. Clasificati algoritmii dupa operatiile folosite.

7. Enumerati modurile echlvalente de reprezentare a
algoritmilor.

8. Care este reprezentarea cea mai folosita a algoritmilor?

9. Din ce este alcituitd o schemd logica?

10. Care sint formele grafice ale blocurilor, ce reprezinti
ele i cu ce simboluri luerdm?

11. Cu ce ge realizeaza legitura intre blocuri (pasii algo-
ritmului), in ce sens se parcurge §i cum se procedeazd cind
ge intersecteazd aceste legdturi?

AFISAREA PE ECRAN

INTREBARI:

1. Ecranul monitorului este impértit in césute in care
putem afisa un semn. Exemplificati aceste semne.

2. Cite casute, linii si coloane existd in organizarea ecra-
nului unui monitor?

8. Din ce este construitd o casuta?

4, Afisarea pe ecran a unui rezultat, intr-o pozitie doritd
neecesita folosmea unei instructiuni asezata intr-o anumita
formd. Care este aceasta?

6. Ce efect va avea instructiunea: 10 PRINT AT 5, 13;
1567 pe ecranul monitorului?
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6. Ce va apirea pe ecranul monitorului in urma efec-
tudrii programului de mai jos:

10 LET X = 8
20 PRINT AT 9, 165 X
7. In ce constd deosebirea dintre instructiunile db mai
jos?
PRINT AT 0 20 XS g
10 PRINT AT 10 24 ,,X“P -

8. In ce consti deosebirea dintre instructiunea de mal Jog
§i cele din problema precedenta?

10 PRIN AT 10, 21; ,CHINDIA®

9. Afigatipe ecranincepind cu punctul A(9 16) numdérul
x = 1989

10. Afisati pe ecran adunarea 17 4 999 incepind cu
punctul A(8, 14).

PROBLEME

* 11. Propuneti un pregram prin care si afigati pe ecran
in punctul A(6, 10) valoarea expresiei Y = 9 X x?/3, pentru
== A0,

12, Executati un program prin care sa afigali incepind cu

punctul A(7, 13), pentru x = 625, expresia Y = 4|/ x/2.

13. Compuneti un program prin care sd afisati in mlJlOLul
ecranului litera A.

14. Care este instructiunea cu ajutorul ciéireia putem
deplasa eursorul in cadrul aceleiasi linii la coloana specificata?

15. Sub ce forma se prezintd instructiunea de mai sus?

16. Afisati pe ecran in punctul A(3, 1) cuvintul
»9COALA*, -

17. Pe aceasi linie, dar pe coloana 16, tipariti cuvintul
»ELEV®,

18. Ce instructiune folosim pentru a realiza temporizarea
aparifiei rezultatelor pe ecran?

19, Care este forma teoretica de introducere in La]( ulator
a acestel instructiuni?

20. Daci cunoastel,l caracteristicile ealculatorulul HC-85
(HC-90) incercati sd programati instructiunea pentru o
temporizare de o secundd.

21. Intre ce valori calculatorul HC-85 (HC-90) poate
varia 0 pauza pe ecranul momtorululi‘
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ARITMETICA
NUMERE

INTREBARL:

1. Care este instruc-
tiunea utilizata pentru
tipdrirea pe ecran a unui
text sau a rezultatului
unei operatii aritmetice?

2, Care este forma
generald de prezentare a
instructiunii ,PRINT*?

3. Cunoasteti o altd
formd de prezentare?

4, Cind comanda
PRINT devine instruc-
tiunea PRINT?

PROBLEME:

l. Care este comanda prin care putem afiga pe ecran
numérul natural 13.
2. Afigati pe ecranul monitorului urmétorul sir de carac-
t"]‘(". 3 i
,Chindig*

3. Tastati un program care sa ahsez,c pe ecran numerele

naturale de la 1 la 10,
# 4. Gasiti gi alte, forme de 1‘0701\*&1‘0 pentru problema
procedentd' SbI‘lOLl schema logicd. .. .

b. Scrieti un program care sa tipareasca pe ecran cu
litere mari cuvintul:

. TIRGOVISTE

6. Scrieli pe o smgum linie urmétoarele numere: 5; 7;
- »18 0.36 gi 2346. Propuneti doud variante. »

¥
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7. Cum putem exprima in BASIC valoarea urmétoarelor
numere irationale:

e LA A T e

8. Dati exemplu de numere care nu pot fi scrise in lim-
bajul BASIC. Motivati afirmatiile si concretizati-le!

9. Tastali un program prin care calculatorul si afigeze
de 10 ori cuvintul ,ELEV*. Scrieti o datd pe linie, altadati
pe coloana.

10. Concepeli un program prin care si tipiri{i numerele
de la 1 la 1000. Ce manevra ati executat in plus fatd de
problemele 3 si 4°?

11. Cum va arata programul precedent, dacd dorim. sa
tipdrim numerele intregi de la —235 la 2817

12, Formulati un program cu ajutorul caruia si obtinem
sirul numerelor naturale pare.

13. Aceeasi probl>ma pentru numerele naturalz impare;

14. Modificati pxowlamul precedent astfel incit pe ecran

sd apard numerele impare cuprinse intre —21 gi 37.

15. Propuneti si altd metodd pentru rezolvarea proble-
mei 14. Facefi schema logica.

16. Ce obtinem pe ecran, dacd executdm wurmatorul

.program:

10 LET K =0

i
i

20 LET K = K + 1
30 PRINT K
4 LET K =K —1
50 GOTO 20

17. Serieti a]gorltmul si programul care si afigeze pe
ecran sirul numere'or naturale.

18. Considerdm sirul de numere: —7, 3, 0, —2, —5, 6,
11, 19, —13, 11, 0, 11. Si se afle cite dintre ele sint zero,
strict pozitive si strict negative.

19. Generalizati problema precedentd pentru un sir de N
numere. Propuneti schema logicd a acestui program.

15



OPERATII ARITMETICE

INTREBARI:

1. De cite tipuri sint operatorii utilizati in limbajul
BASIC?

2. Care sint operatorii aritmetici §i ordinea prioritatii
lor?

3. Enumerali operatorii relationali utilizati in llmbaJul
BASIC.

4. Ce operatori logici cunoagtefi in acest limbaj?

b. Ardtati ordinea in care este evaluatd o expresie ce
foloseste operatorii de mai sus.

PROBLEME:

1. Propuneti un program prin care si obtinem suma
numerelor a = 15 si b = 33.

2. De asemenea, pentru numerele x = 36.3, y = 0.321
gi z = 1.0035.

3. Concepeti un scurt program pentru a realiza sciderea
dintre numerele x = 14.3 §i y = 4. ’

4. Propuneti un program in care si realizdm produsul
numerelor x = 13 si y = 4.

b. De asemenea, pentru numerele x = 2.15 siy = 12.24,

6. Formulati un program prin care si calculim suma si
produsul a doud numere date. -

7. Similar, se poate realiza §i impdrtirea a doud con-
stante sau variabile. Cum?

8. Intocmiti algoritmul si programul pentru calculul
sumei numerelor naturale cuprinse intre 1 si 25.

9. De asemenea, pentru numerele cuprinse intre 1 gi 100,

» 10. Generalizati programul de mai sus pentru suma
numerelor de la 1 la n. Secrieti schema logica.
4 11, Propuneti un alt program pentru problema prece-
enta.

12. Faceti doud programe care s afiseze tabla inmultirii
cu 9, unul care si foloseascd 1nstruc‘gxunea de ciclare
FOR-NEXT si altul care sa foloseascd IF-THEN.

13. Concepeti un program care s afigeze suma numerelor
impare de la 1 la 15.

16



14. Ne propunem si inviifém noi cuvinte in limba fran-
cezd, astfel: in prima zi un cuvint, in a doua zi doud cuvinte
§i aga mai departe, dublind numarul de cuvinte invatate
in z;ua precedentd. Cite cuvinte vom invata dupd 12 zile?
"Propuneti un program care si rispundi la aceasta intrebare.

15. Concepeti algoritmul §i programul prin care sd
obtinem triplul numerelor naturale cuprinse intre 1 si 10.

16. Intocmiti un program pentru obtinerea dublului,
triplului si quadruplului fiecdrui numdr din intervalul 1—9.

17. Gasiti un program prin care sd introduceti doud
numere, sd le calculati suma §i produsul, apoi sd tipdriti
numerele, suma §i produsul lor pe aceeasi linie. '

18. Concepeti un program prin care, dindu-se dou#
numere 36 §i 24, s se calculeze suma, diferenta, produsul si
citul acestora. Afigarea sa se facd pe aceeasi linie.

19. Generalizati problema precedenti.

20. Introduceti un program cu ajutorul cdruia si calculati

. x3 4 y2;3x2 —y; (bx —2y)? stiindecd x = 5,8 81 y =3,2.

21. Realizati un program prin care sa calculati (A -}
+ B4 C? A4-B* —C s A4 3B—2, stiind cd

=10;B =35 C =2

22. Concepetl schema logicd §1 programul pentru afiga-
rea numarului cu valoarea maxima dintr-un gir de numere.

MULTIMEA NUMERELOR RATIONALE

PROBLEME:

1. Tastati la calculator un program care si verifice dacd
o fractie este sau nu reductibila.

2. Formulatiun program prin care si se faci simplificarea
unei fractii.

3. Concepeli un program prin care doud fractii sd fie
aduse la acelasi numitor.

4. Afisati un program pentru a compara doud fractii.

5. Incercati din aproape in aproape, un program prin
care se adund doud fractii (punind rezultatul sub forma de
fractie ireductibild). .
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6. Introducetiin calculator un program cu ajutorul ciiruia
sd putem efectua adunarea a trei fractii.

-7. Intocmiti programul de inmultire a doud fractii.

8. Propuneti programul de impértire a doud fractii.

INEGALITATI

INTREBARI:

1. Care sint operatorii relationali utilizati in  unele
instructiuni pentru a determina relatia dintre doud expresii?

PROBLEME:

1. Program pentru determinarea celui mai mic dmtm
numerele A si B.

2, Program pentru determinarea celui mai mare dintre
numerele A si B.

3. 1111,nc1n1L1 algoritimul §i programul pentru scrierea in
ordine crescatoare a doud numere.

4. Exemplificati un program care si contini o subrutina
pentru ordonarea a doud numere, in gir crescator.

5. Propuneti un nou program pentru ordonarea a doua
numere, in ordine crescatoare. -

6. Scrieti un program care si ordoneze trei numere date,
in ordine descrescitoare.

7. Introduceti in calculator un program care sd ordoneze
crescator un gir oarecare de numere. Faceli §1 schema logica.

RIDICAREA LA PUTERE

INTREBARI:

1. Care este operatorul pe care il folosim pentru a executa
ridicarea la putere?

2. Care este forma generald a instructiunii pentru 1‘1dl~
carea la putere?
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PROBLEME:

1. Propuneti un mic program prin care si obiineti pd-
tratele primelor zece numere naturale. ;

2, Gdsiti trei variante de program prin care s obtinem
cuburile primelor 20 de numere naturale. ;

3. Imaginati un program simplu pentru calculul pétra-
telor numerelor naturale euprinse intre 75 i 100.

4. Calculati enburile numerelor naturale cuprinse intre
28 si 35.

b. Propuneti doud variante de program prin care s&
obtineti girul puterilor lui doi. '

ﬁ.vintocmif,i un program prin care sa afisati pe ecran,
pe o singurd linie, numerele: 11, 12, 13, 14, ..., 18 apoi pe
linia urmdtoare patratele lor. '

7. Formulati un program prin care sa puteti calcula
pitratul i cubul unui numar dat.

8. Realizati un program care calculeaza puterea a cincea
a numdrului N = 153.

9. Intoemiti algoritmul si programul pentru calculul
patratelor numerelor naturale cuprinse intre 1 si 20, fologind
instructiunea 1F-THEN, '

10. Concepeti un program pentru calculul cuburilor
numerelor naturale cuprinse intre 32 gi 41 folosind comanda
IF-THEN. ; _

11. Propuneti doua variante de program pentru calculul
patratelor numerelor naturale cuprinse intre 1 gi 100.

12, Serieti doui programe pentru caleulul cubului nume-
relor naturale cuprinse intre 1 gi 100.

- 13. Sd se alle patratele numerelor ce cresc din trei in trei
1 sint cupringe intre 1 gi 15.

DIVIZIBILITATE

PROBLEMI: v

- Intoemiti programe adecvate pentru  preblemele de
mai jos: ~ ;
1. Cum stabilim cd un numdér natural (n > 2) este numar
prim ? ;



2. Cum proceddm pentru a ardta cii doud numere sint
prime intre ele?

3. Aflati modul de determinare a numerelor prlme pind
la un numar natural dat n.

4. Scrieti algoritmul si programul care afigeazd lista’
numerelor prime cuprinse intre doud numere A si B.

b. Caleulul divizorilor unui numér natural N.

6. Descompunerea unui numdir natural n > 2 in facton
primi. A
7. Aflarea divizorilor comuni a doud numere naturale.

8. Aflarea c.m.m.d.c. a doud numere prin alegerea celui
mai mare dintre divizori.

9. Aflarea c.m.m.d.c. a doud numere, folosind algoritmul
Iui Euclid. -

10. Aflarea celuimaimic multiplu comun a doud numere
naturale. Ll

11. Aflati em.m.d.c. a doud numere folosind relatia
[a, b*(a, b)] = a*b. :

MULTIPLII UNUI NUMAR

PROBLEME:

- 1. Propuneti un program cu care sd putem scrie toti
multlpln lui 6,

2. Calculati multiplii lui 6 cupringi intre 0— 100, folosimd
un program ce apeleaza la adunare.

3. Concepeti un program pentru obtinerea primilor 20
multipli ai lui 4.

4. Idem pentru multiplii lui 4 cupringi intre al 15-lea si
al 25-lea multiplu.

5. Modificati programul precedent pentru a obtine primii
40 multiph ai lui 7.

6. Formulati un program pentru obtinerea multiplilor

lui 2 in intervalul de numere 2—20, folosind instructiunile
FOR si STEP.

7. Dupd ce ati rulat programul problemei precedente
raspundeti la urmitoarele intrebiri:
a) Ce rol are instructiunea ,STEP“?
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b) Citi multipli ai lui 2 sint afisati?

8. Cum modificati programul precedent pentru multiplii
lui 5 in intervalul 1—100?

9. Exemplificati un program care si ruleze §i sd numere
multiplii lui 5.

10. Vrem sd cunoagtem §i sd numérdm multlpln ‘lui 8.
Stiti care este programul?

11. Concepeti un program cu ajutorul céruia sd obfinem
multiplii lui 3 in numdér nesfirgit.

12, Idem pentru multiplii lui 13.

PROCENTE

PROBLEME:

1. Si se determine 159, din 600.

2. Caleulati 12,59, din 3000.

3. Cit a devenit leafa unui muncitor, stiind c# salariul de
bazd este de 5990 si a suportat 2 indexari cu 11%?

4. Pretul unui aspirator a fost de 12450 lei. In urma
a 2 ieftiniri cu 209%, cit a ajuns pretul lui?

b. La un magazin trei articole nu au fost vindute in
gezon ; ca urmare a trecerii sezonului, acestea au fost ieftinite;
nefiind vindute nici in aceste conditii s-a operat o noud
ieftinire asupra: lor. Preturile initiale precum i procentele de
ieftinire fiind date in tabelul de mai jos, se cere sd se calcu-
leze ultimul pre{ pentru fiecare articol. -

Pret, Procent de Procent de
initial ieftinire 1 ieftinire 2
articolul 1 840 209, 0%
articolul 2 240 25% %

articolul 3 170 209, 20%

6. Sd presupunem cd in 1937 (la 1 ianuarie) cineva avea la
CEC suma de 100 lei. Dacd a primit o dobinda de 59, anual,
_ citi lei ar avea in prezent (la sfirsitul anului 1991)? Scrie}i
schema logic#, algoritmul si programul.
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RADACINA PXTRATA

INTREBARI:

1. Care este functia pe care o folosim (in limbajul BASIC)
pentru a extrage radicina patratd dintr-un numér?

2, Cum calculim in modul direct ridddcina patrati? Se
impun conditii?

PROBLEME:

1. Ce va afisa monitorul calculatorului dacd tastam:
PRINT SQR(16)?

% 2, Dar in cazul tastirii PRINT SQR(—25)?

3. Tastati si stabiliti rezultatele urmitoarelor exemple:

a) PRINT SQR 25

b) PRINT SQR (25)

¢) PRINT SQR (25—9)

d) PRINT SQR (25—24)

e) PRINT SQR (—4%)

f) PRINT SQR (6.25)

g) PRINT SQR (1/4)

h) PRINT SQR (0.0144)

i) PRINT SQR (3)

j) PRINT SQR (0)

4. Propuneti un program pentru extragerea ridacini
pitrate dintr-un numédr natural B.

5. Concepeti un program pentru extragerea raddcinii
pétrate, utilizind instructiunile FOR-NEXT pentru nume-
rele cuprinse intre 1 si 10. A

6. Gasiti un program cu ajutorul ciiruia sa putem extrage
riiddcina de ordinul patru din numérul 81. ;

7. Sugerati algoritmul §i programul pentru aflarea rdda-
cinii pitrate din numdrul real pozitiv a, fird a folosi in-
structiunea SQR.

8. Exemplificati un program pentru calculul si afigarea
ll*éidécgnii pitrate a numerelor N - 1, N +- 2, &\\J + 3, N+ 4,

O \
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MEDIA ARITMETICA

INTREBARI:

1. Definiti media aritmetica a doud numere date a si b.
2. De asemenea, definiti media aritmeticd a mai multor
numere.

PROBLEME: -

1. Propuneti un program cu ajutorul edruia si putem
determina valoarea medlel aritmetice a doud numere date
a §ib.

2. Pentru problema precedenti incercati un alt program,
folosind instructiunile READ si DATA, pentru valorile
ar==110 =8

3. Sd se scrie un program care si calculeze gi sa afigseze
consumul mediu lunar de energie electricd, cunoscind consu-
murile (in kwh) pe primul trimestru: 422, ’300 288.

4. Concepeti un program pentru calcularea mediei arit-
metice a numerelor: 3, 5, 7, 9, 11.

5. Pentru calculul mediei aritmotice a 10 numere, folosind
instructiunile: FOR ... NEXT, ce program incercati?

6. Exemphhcah alcorltmul i programul pentru calculul
mediei aritmetice a numerelor naturale cuprinse intre 1 si
100, folosind comanda: IF ... THEN.

7. Fologind ciclul de instruc@iuni FOR... NEXT pro-
puneti un alt program pentru problema precedenta. Scrieti
schema logica.

8. Intocmiti un program pentt u calculul mediei arit-
metice a N numere, apelind la instructiunile: IF . .. THEN.

9. Concepeti un program pentru calculul mednlor pentru
disciplinele la care nu se dau teze trimestriale, adicii media
notelor de la oral.

10. Tastati la calculator un program pentru caleulul
mediilor trimestriale la disciplinele la care se dau teze, adica
media aritmeticd a mediei notelor la oral si nota la teza.

11. Scrieti un program pentru calculul mediilor trimes-
triale, introducind mediile la oral, dupa aceea notele la teza
(daca nu se di teza, tastati 0) si completatx cu 0,
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12. Formulati un program pentru calculul mediei mediilor
generale, a tuturor elevilor dintr-o clasd. Presupunem maxi-
mum 36 de elevi intr-o clasa.

“ NOTA: .

Dupa introducerea tuturor mediilor (notelor), se tastea-
24 0, la problemele 9, 10, 11, 12, ~

MEDIA GEOMETRICA

PROBLEME:

. 1. Si se calculeze media geometricd a numerelor 5 i 12,
'propunind un, program adecvat.

. Generalizati problema precedentd pentru numerele
‘a §1 b. Propune’rl algoritmul §i schema logicd a progra-
mului dv,

PARTEA INTREAGA

INTREBARI:

1. Pentru a calcula partea intreagé a unui numdr sau a
unei expresii ce instructiune folositi? ,

2. Cum calculim ‘in modul direct partea intreagd a
numadrului x?

8. Argumentul functiei INT sub ce forme se poate
pxezenta?

PROBLEME:

1. Ce va returna calculatorul dacd vom incerca sd afliim
partea intreagd a numerelor 0; 5; —5; 3,5; —3,5; 5,9; —4,27?

2. Dar in cazul numerelor 17/3 -—-17/3?

3. Prin ce se deosebesc comenzile de mai jos:

a). 10 PRINT INT(15.25)
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b) 10 PRINT INT(—15.25)
¢) 10 LET X = —15.25
20 PRINT LINT(X) =%; INT(X)
4. Propune{i un program pnn care sid calculati partea
intreagd a numerelor x = J2, y = — |3

b. Scrieti schema logicd si programul pentru deter-
_minarea valorilor intregi ale lui x, astfel ca expresia
{ax + b)/(x-} ¢) sa ia valori intregi.

VALOAREA ABSOLUTA (MODULUL)

INTREBARI:

1. Ce intelegi prin valoarea absolutd (modulul) unui
numar?

.2, Care este instructiunea necesard pentru a ob{ine valoa-
rea absolutd (modulul) unui numér?

3. Cum calculdm in modul direct modulul numérului x?

4, Precizati forma pe care o poate lua argumentul fune-
tiei ABS?

b, Prin ce se deosebesc comenzile de mai joss
a) 10 PRINT ABS (—16.25)

b) 10 LET x = 16.25
20 PRINT ,ABS (x) =,; ABSx

PROBLEME;

1. Realizati doud variante de program pentru determina-
rea valorii absolute a numerelor: 0; —8; +8; —3,5; +3,8,
2. Dar pentru urmitoarele numere: 23/3, —23/3?
3. Propuneti un program pentru aflarea valorii absolute
a numerelor x = }/3 siy = — 3.
4. Determinati, cu ajutorul unui program simplu, valoa-
rea absolutd a expresiei E = (5—20)/4. ;
b. Intocmm un program de citire a unui numir, urmat
de calculul §i tipdrirea modulului sdu.
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ALGEBRA
EXPRESII

INTREBARI:

'S

1. De cite feluri sinf,
expresiile in limbajul
BASIC?

2. Ce se intelege prin
expresii aritmetice?

3. Dar prin (\prosu
algebrice?

PROBLEME:

1. Caleulali valsarea
numericd a expresiei ) DE
3x -~ y pentru valorile
x =3 g y=—10.

2, Aflati valoarea bi-
nomului 3x -7 pentru
x = 15, folosind numai
adundri.

3. Determinati valoa-
rea expresieiy = ax--b;
cind cunoagtem valorile lui a = 10, b = 7, x = 15.

4. Calculati valoarea polinomului P(x) = 5x% — 3x 4 7
pentru x = 2.

6. Gasiti valoarea numericd a polinomului P(x) =
== 2x% - X% o x 0 + 2 pentru orice mloare a lui x. Propuneti
doua variante.

6. Introducetiin calculatm instructiunile necesare pentru
aflarea sumei a —]— beindb = 6iaraia valomlea 8, 1016, 25,
Giisiti doud variante: cu INPUT i cu READ-DATA.

7. Propuneti un program cu ajutorul cdruia sa deter-

e =4 Ui S, a-f b y@—b
mindm valoarea numericd a expresiei X = P
; PR

pentru valorile a = 20, b = 15.
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8. Intocmiti un program pentru ealculul expresiei y =

== 8x — 9 (cu tipdrirea, pe acelasi rind, a numerelor x §i y),
unde x parcurge multimea 1, 2, 3 4, 5, 6.

9. Se di pohnomul P(x) =a,x +au (X0 L Fa xtag.
Sa se faca schema logicd si prowramul pentlu calculul
valorii lui P pentru x dat.

FUNCTII
PROBLEME:

1. Fie functia f: R - R unde f(x) = 2x — 3. Realizati
un program care sa calculeze valorile functlex f in pun(‘tele
—12; —8; —3; 0; 2; 10; 12.

2! Trasah graflcul hln(’l‘lel g:[0,170] — 'R unde g(x) =
= x4, :

3. Fie f: R —» R unde f(x) = x3- 3x — 1. Concepeti un
program care sa calculeze valorile functiei pentru diferite
valori introduse de la tastatura.

4 Sd se traseze graficul urmitoarei functu de gradul I1:

f: (0,18) - R f(x) = x2 — 10x 4 25

5. Gagiti valorile functiei f: R — R definita astfel:

2x — 3 daca x & (—o, 1) :

f(x) ::{5 dacy x =1

2x 4+ 4 daca x € (1, w) -
pentru urmitoarele valori ale argumentului x: —200; 24,53
36: 410,
6. Trasati graficul functiei. f: [0,200) — R definité astfel:
X daci 0 <='x <2
B(x) [2x+1(mm2<<=x<ﬁ
(x4 2)/2 dacad 7 < =x < 200

ECUATII DE GRADUL
PROBLEME:

1. Si se rezolve ecuatia: 10x — 80 =0

2. Giisiti solutia ebuatm 1,2x 4- 5,8 = 0. .

3. Si se facit schema logicit si pmgramul pentru rezol-
varea ecuatiei de gradul 1: ax + P
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SISTEME DE DOUA ECUATII DE GRADUL I
CU DOUA NECUNOSCDTE

PROBLEME

Rezolvati sistemele de ecuatiis
4. [ 2,5x 4 3,7y = 50 b.( x4 Ty =10
1,8x — 4,3y = 24 13x + 19y = 5

6. S se facd schema logicd si programul pentru rezol-
varea unui sistem de doud ecuatii de gradul I a cérui form4
generala este:

ax-+ by =e
{ ex +dy =1 _
INTERSECTIA A DOUA DREPTE
PROBLEME:

7. S se calculeze si si se afigeze coordonatele punctului
de intersectie al dreptelor de ecuatii:

y=3x—T7siy=—4x4 14
8. Care sint coordonatele punctului de intersectie al
dreptelor de ecuatii: y = 5x — 12 §i y = 2x —53?
ECUATIA DE GRADUL AL II-LEA
'PROBLEME:

9. Rezolvati ecuatia: x* —6x 4 9 =0
10. Si se faci schema loglca i programul pentru rezol-
varea ecuatiei de gradul II: ax? + bx +¢=0

INECUATII

11. Propuneti cite un program pentru fiecare din inecu=
atiile de mai jos:

a) bx+7 >0 ¢)ax+b >0
b) 3x —2 <0 d) ax+b <0
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GEOMETRIE PLANA
FIGURI GEOMETRICE

INTREBARI:

1. Care este instruc-
tiunea cu ajutorul ciireia
putem desena un punct
pe ecran?

2, Care este forma
teoretica a liniei de pro-
gram $i ce condifii tre-
buie si indeplineascd
argumentele?

3. Ce se intelege prin
modul grafic de folosire a
ecranului §i cum este

organizat acesta?

4. Instructiunea
PLOT reprezinta grafic
numai anumite numere.
Stiti care sint acelea?

b, Instruetiunea folo-
sitd pentru a realiza un
segment de dreapta este
DRAW. Stiti cum se
realizeaza efectiv trasa-
rea unei linii din punctul
de coordonate (x1, y1) in punctul (x2, y2)?

6. Cunoagteti alti metodd cu care am putea desena
un segment de dreapta? Cum ar arita un astfel de
program?

7. Cuncagteti modul de lueru al instructiunii DRAW?
Mai precis, care sint instructiunile necesare pentru unirea

urmitoarelor puncte: A(0, 0), B(80, 0), C(80, 60).
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PROBLEME:

1. Concepeti un program prin care s urmdrm obtmerca
grafici a punctelor din colturile ecranului.

2. Propuneti un program prin care si trasati axele de
coordonate care sd plaseze ecranul in primul cadran fologind

bucla FOR-NEXT.

3. Executatiun alt program pentru problema precedentd,
folosind instructiunile PLOT si DRAW. *

4. Propuneti un program cu ajutorul cédruia si putem
trasa abscisa si ordonata punctului A(120, 90).

b. Vizualizati pe ecranul monitorului segmentul de
dreapta cuprins intre punctele A(137, 77) ¢i B(167, 97).

6. Concepeti un program care si deseneze pe ecran seg-
rente orizontale (paralele cu axa Ox) cu lungimea de 50 de
puncte.

7. Rezolvati problema precedenta penLru segmente ver-
ticale (paralele cu axa Oy), cu aceeagi lungime.

8. Desenati un pétrat cu latura de 60 de puncte. Plecar ea
se va face din originea axelor.

9. Rezolvati problema precedenta, folosind instructiunea
DRAW.

10. Propunetiun program care sil deseneze! doui pitrate,
unul in celalalt, agezate echidistant §i avind laturile de 30,
respectiv 20 de’ puncte. Scrieti si algoritmul,

11. Completati programul de mai jos, in asa fel incit sd
aibd ca efect desenarea unui triunghi:

10 PLOT 105, 118
20 DRAW 22, —31
30 DRAW ~-47, 16
A SR

12. ntocmiti un program pentru desenarea pe ecran a
unui dreptunghi ce are trei dintre virfuri in punctele A(100,

100), B(180, 100) si C(180, 160). Ce coordonate are cel de-al
patrulea virf?

13. Completati programul problemcl precedente de aga
naturd incit desenarea pe ecran gi se execute treptat, in
timp i color, :
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14. Programul de mai jos are ca efect’desenarea unui
dreptunghi. Sa se determine:

a) ce dimensiuni are dreptunghiul?
b) ce valori pot lua variabilelé x si y?

10 PLOT x, y

20 DRAW 25, 0
30 DRAW 0, —28
40 DRAW —25, 0
50 DRAW 0, 28

15, Intoemiti un program pentru afigsarea diagonalei
_ecranului,

16. Desenati un pétrat cu latura de 30, avind ca punct
de plecare pe A(50, 50). g

17. Reluati programul de mai sus, folosind instructiunea
PAUSE pentru a vizualiza trasarea laturilor patratului.

18. Desenati un patrat cu latura de 40, avind punctul de
plecare in A(100, 100). Incercati ca vizualizarea si se faci
treptat si in culori. -

19. Propuneti un program in care, plecind din O (0, 0) si
afisati un dreptunghi cu diagonalele gale, gtiind cd dimens-
siunile acestuia sint 80 si 60.

20. Ce instructiuni considerati cd ar trebui folosite pentru
afigarea unui punct aleatoriu pe ecran.?

RELATII METRICE

PROBLEME:

1. Ce instructiuni BASIC sint necesare pentru realizarea
expresiilor geometrice cu care obtinem relatiile metrice
intr-un triunghi dreptunghic?

2. Realizati forma BASIC pentru calculator a expresiilor
ariilor figurilor geometrice . cunoscute: triunghi, patrat,
- paralelogram, dreptunghi, romb, trapez.

3. Ce instructiuni BASIC sint necesare pentru a putea
introduce in calculator relatiile in poligoanele regulate fnscrise
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in cercul de razi R (triunghiul echilateral, p#tratul, hexa-
gonul) referitoare la laturi, apoteme si suprafete. (L, a, S) ,
4. Scrieti un program pentru calculul unei laturi a unui
triunghi, folosind teorema lui Pitagora generalizatd.
b. Sd se calculeze expresia:

c? = a®-+} b*—2ab-cos x

pentru valorile 21, —7, PI/6; —9, 11, PI/3; 73, —18, Pij{4
- date variabilelor a, b, x.

6. Fie un triunghi dreptunghic ABC, avind catetele de
lungime b sirespectiv c. Sd se determine lungimea ipotenuzei,

7. Fie ABC — un triunghi dreptunghic, avind o catet#
de lungime b. Sa se determine lungimea catetei ¢ gi indl-
fimea coboritd din virful unghiului drept, stiind ¢ piciorul
acestei indltimi se géseste la distan{a m fata de B, iar lungi.
mea ipotenuzei este a.

8. Fie un triunghi oarecare ABC, avind lungimile latu-
rilor b, ¢ §i unghiul dintre ele A. Sa se determine lungimea
celei de a treia laturi, aria §i perimetrul triunghiului, lun-
gimea medianei dusd din virful A, lungimea bisectoarei
interioare a unghiului A.

ARII

PROBLEME;

1. Propuneti un program care si calculeze aria si peri-
metrul unui triunghi isoscel care are lungimea bazei b, iar
laturile egale de lungime a.

2. Tastatiun program care sd determine aria §i perimetrul
unui triunghi dreptunghic gtiind cé are catetele de lungime b
§i respectiv c.

3. Realizati un program care si determine perimetrul si

aria unui triunghi echilateral, stiind cé latura triunghiului
are lungimea L.

4. Intoemitiun program care si calculeze aria, perimetrul
si diagonalele unui trapez dreptunghic, stiind cd are baza
mare de lungime a, baza micd de lungime b §i inél{imea de
lungime h. A :
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b. Introduceti in calculator un program care si afigeze
aria, perimetrul si diagonalele unui trapez, stiind cé are baza
mare de lungime a, baza micd de lungime b, una din laturile
neparalele de lungime c, iar indltimea de lungime h.

6. Scrieti algoritmul si programul pentru a afla aria,
perimetrul §i apotema unui hexagon regulat de latura 1= 10.

7. Formulati un program care si determine lungimea si
diametrul cercului de raza r.

8. Si se determine lungimea arcului de A radiani, aria
sectorului AOB si aria segmentului de cerc, S, intr-un cerc
de raza r, cu ajutorul unui program.

9. Gasitiun program care sa determine latura, apotema i
aria triunghiului echilateral, in functie de raza cercului
circumscris R. ;

10. Concepeti un program cu ajutorul caruia s# aflati
latura, apotema §i aria patratului, in functie de raza cercului
circumscris R. !

11. Formulati un program care sd determine latura,
‘apotema si aria hexagonului regulat, in functie de raza
cercului circumscris R.

12, Scrieti algoritmul si programul care sa calculeze aria,
perimetrul si diagonala unui patrat de latura 1.

13. Si se serie un program cu ajutorul cdruia si se
determine perimetrul, aria §iipotenuza a, ale unui triunghi
dreptunghic, atunci cind se dau catetele b si c.

14, Tastati un program care sd determine aria, peri-
metrul si diagonala unui dreptunghi de lungime a i ldtime b.

15. Sa se calculeze aria, perimetrul si diagonalele unui
romb de latura 1, atunci cind se dd un unghi a al rombului.

16. Aratati modul prin care putem determina aria unui
dreptunghi folosind calculatorul.

17. Intocmiti un program care s arate modul in care se
afld aria unui patrat.

18. Folositi un program care s arate cum se afld aria
unui triunghi, stiind ca b = 160, h = 120,

19. Aria- paralelogramului se poate afla folosind un
program adecvat. Propuneti un astfel de program.

20, Pentru calcularea ariei discului existd un program
corespunzitor. Recomandati-1!

NOTA: Pentru rezolvarea problemelor 16-—20 folositi
unitatea de arie u2,
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CERCUL

INTREBARI:

1. Desenarea pe ecran a unui cerc necesitd folosirea unei
instructiuni. Care este aceea?
2, Care este forma toreticd a instructiunii?
3. Ce conditii trebuie si indeplineascd coordonatele ‘cen-
trului cercului §i raza acestuia?
4. Ce relatu putem stabili intre coordonatele centrului
cercului, raza gi dimensiunile ecranului?
b, Ce mstruc‘glum puteti folosi ca desenarea pe ecran si se
faca color, iar viteza de trasare si fie mai lenta?
6. Ce instructiune puteti utiliza pentru a desena pe
ecran un arc de cerc?
7. Care este forma teoreticd a instructiunii ,DRAW"
in aceastd situatie?

PROBLEME:

1. Propuneti o instructiune care sa aiba ca efect dese-
narea pe ecran a unui cere cu centrul in punctul A(112, 65)
si raza de 30.

2, Concepeti un program pentru problema precedenti,
cu conditia ca pe ecran sa apara §i centrul cercului. 3

3. Realizati un program pentru desenarea unui cerc cu
centrul in punctul A(100, 100), de raza 50 si avind o tan-
gentid in punctul B(100, 150).

4. La cercul obtinut in problema precedentd duceti
tangentele in urmitoarele puncte: G(100, 50); D(50, 100);
F(loO 100).

5. In cercul cu centrul A(100, 100) si raza R = 40 trasati
diametrele paralele cu axele Ox si Oy.

6. Desenati un cerc cu ajutorul a doud semicercuri care
pornesc din punctul A(40, 120).

7. Trasatl un cerc tangent interior la cercul din problema
precedenta, in punctul A.

8. Si se deseneze un disc negru in mijlocul ecranuluicu
raza de 50,

- 9. Construitib0 de cercuri concentrice cu lungimile razelor
cuprinse intre 1 i 50, avind centrul in punctul O(127, 87).
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10. Observati vreo legéturd intre programele de la pro-
blemele 8 gi 9¢

11. Sé se deseneze doud cercuri concentrice cu centrul in
punctul A(85, 70) si razele de 41, respectiv 62.

12. In punctul M(100, 80), trasati 5 cercuri concentrice
echidistante, cu conditia ca raza minima sd fie de 10, iar
cea maximd de 50. Scrieti algoritmul gi programul. ,

13. Uniti punctele A(155, 108) si B(70, 80) printr-un arc
de cerc a cdrui lungime sd fie egald cu a razei.

14. Propuneti un program prin care sa dispuriem 5 cercuri
de raza R = 5 pe o dreaptd paraleli cu axa OX ce trece
prin punctul A(0,25), avind distanta intre centre de 30.

15, Cum va arita programul de la problema precedenta
dacd dorim ca cercurile sd fie dispuse in lungul unei drepte
paralele cu axa OY ce trece prin punctul A(25,0).

16. Se di cercul cu centrul 0130, 90) si raza de ()()
desenati un cerc secant primului, de aceeasi raza, dar
deplasat pe axa OX la distanta de 50 in dreapta.

17. Se da cercul cu centrul 0(120, 80) si raza de 5H0.
Trasati un nou cerc secant prlmu]m, de aceeasi raza, dar
deplasat pe axa OY la distanta de 30 in sus.

18. Folosind instructiunile de ciclare ,FOR® si ,NEXT*,
incercati sa vizualizati pe ecranul monitorului 10 cercuri
aleatoare cu raza R=2b. Propunetii o schemi logici.
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GEOMETRIA IN SPATIU

CORPURI GEOMETRICE
ARIIT SI VOLUME

Rezolvati problemele I—9, introducind valorile pe eare
le doriti de la tastura.

" PROBLEME:

1.  Se d.‘i un cub do latura a. Sa se determine Al ‘At,
V, r rei insgerise, R = - lungimea razei
sferel ur(’umm‘nsp d = lungimea dlaoonalel. Propunetl sche-
ma logica.

2. Sa“l se determine aria totald, volumul si lungimea dia-
gonalei unui paralelipiped dreptunwhic care are lungimea
Taturilor a, b, o

3. Sedio prismi regulati dreapta avind baza un poligon
cun laturi, cu latura 1, a ciirui apotemil a bazei este a. $tiind
el inalt,lmea prismei este I, sé se calculeze: aria laterald,
aria totald s1 volumul priSmei.

4. Se dil o piramida regulatd, avind baza un poligon ¢u n
laturi, de latura . $tiind ca inaltimea prismer este I, iar
apotema bazei a, sa se calculeze: aria totald, volumul $i
lungimea razei sferei inscrise.

5. Se dd un trunchi de piramidd, avind bazele poligoane
regulate cu n laturi, siinaltimea I. Stiind ca. latura bazei mari
este 11, latura bazei mici este 12 , sa se calculeze: aria late-
rala, aria totald si volumul trunchiului de piramida.

6. Sedda un cilindru drept avind lungimea generatoarei G.
Si se determine: aria laterald, aria totald si volumul cilin-
drului care are raza r.

7. Sa ge determine aria laterala, aria totald si volumul
conului circular drept care are malhmea I sirazar.

8. Se dd un trunchi de con avind inaltimea I, iar razele
vazelor rl si respectiv r2. Si se determine: aria laterald, aria
totald si volumul trunchiului de con.

9. Si se determine  aria si volumul unei gfere de razi
r. Scrieti algoritmul §i programul.
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REPREZENTAREA CORPURILOR
GEOMETRICE

10. Listati un program cu care s se deseneze un trunchi
de piramida patrulatera regulata.

11. Intocmiti un program cu care sd se deseneze un
trun(hl de p1ram1da hexagonala regulata.

-12. Lansati in executie un program care sa deseneze pe
ecranu] monitorului un cub.

13. Intocmiti un program cu care si se deseneze un cub
§i si se sugereze expresia volumului acestuia.

14, Scrieti un program cu care s desenati o pmsma tri-
unghiulara dreapta.

15. Concepeti un program cu ajutorul caruia sa afigam

o prisma triunghiulara oblica.

16. Realizati un program care si deseneze o piramida
triunghiulara.

17. Tastatila calculator un program cu care sd se deseneze
0 piramida patrulatera regulata.

18. Propuneti un sir de instructiuni intr-un program cu
care si se afiseze pe ecranul monitorului- o piramida hexa-
gona]a regulata

-

PROIECTII

PROBLEME:

1. Realizati un program care si proiecteze in planul ori-
zontgol un cerc aflat pe un plan inclinat sub un unghi 0 < a <
<9

2. Concepeti un program cu ajutorul cdruia si puteti
proiecta in planul orizontal un semicerc aflat pe un plan
inclinat sub un unghi 0 <a < 90°.

3. Dindu-se un cerc care se géseste pe un plan inclinat

sub un unghi 0 <a << 90° incercati sa realizati un program
care sa proiecteze acest cerc in planul vertical.

4. Gasitiun program care sd proiecteze in planul vertical
un semicerc.

b. Proiectati pe ecranul monitorului umbra unui cerc
ale ciirui coordonate sint date de la tastatura.



DESFASURAREA CORPURILOR
GEOMETRICE

PROBLEME:

1. Degenati cu ajutorul calculatorului un cilindru de
razid r = 28 i inaltimea h = 100 i apoi desfagurati-1!

2. Realizati un program care sd deseneze un cilindru
oblic eu raza r = 40 si indltimea h = 20.

3. Dindu-ge un cilindru circular drept cu raza r = 40 si
indltimea h = 120, incercati sd-1 desenati si si-i faceti desfi-
surarea.

4. Concepeti un program cu ajutorul caruia s& puteti
desena un trunchi de con circular drept cu indltimea h = 100,
raza bazei micir = 30 si raza bazei mari R = 60 si desenati
apoi si desfagurarea acestui trunchi de con.

b. Gasiti un program cu ajutorul ciruia sa puteti desena
pe ecranul monitorului un con circular drept de indltime
h = 120 gi raza r = 15 si desfigurarea lui. -



 TRIGONOMETRIE
FUNCTTILE TRIGONOMETRICE

INTREBARI:

~ ) 1. Enumerati functi-
M ile trigonometrice studi-
ate la matematica in
- cursul gimnazial.
2. Careeste forma de
prezentare a ecomenzii
pentru fiecare din ac este
functii?

3. Care este unita-
tea de mésurd in' care
este exprimat unghiul
functiei trigonometrice
cind lucram cu cale Uld‘
torul?

4. Ce alti unitate de
masura ati inviatat pentru
a exprima mdirimea un-
ghiurilor $i a arcelor?

b. Care este formula
de transformare a radia-
nilor in grade sexagesi-
male ?

6. Dar cea de transformare a gradelor gexagesimale in
radiani?

7. Care este tipul de paranteze utilizat pentru a exprima
argumentul unei functii trigonometrice?

8, Ce puteti afirma despre numérul ,PI1“?

PROBLEME:

1. Determinati valorile lui sin x pentru urmitoarele
unghiuri date in radiani: O, P1/6, Pl/4, P1/3, P1/2, PI.

2. De asemenea, pentru functiile cos x si tg x.

8. Calculati in modul direct valoarea expresiei:

sin(2sP1 — 22P1/3).



4. Concepeti un program in BASIC prin care si obt,metl
pe ecran trei coloane, astfel:

— pe prima ga apdra toate unghiurile de la 0 la 90 (in
grade sexagesimale);

—pe a doua sd apard unghiurile oo:espunzatoare ca
mdrime celor din prima colouna exprimate in radiani;

—pe a treia si fie afisate valorile sinusului fiecirui
unghi trecut in tabel.

b. Realizati un program asemindtor cu cel precedent prin
care sa afisati toate valorile functiei cos x pentru unghiurile
de la 0 la 90 grade, din cinci in cinci grade.

6. Cum va arita programul de la problema ,4“, dacd
dorim 88 obtinem inci doui coloane cu valorile cosmusulul gi
ale tangentei pentru fiecare din unghiurile date?

7. Afigati valorile functiei sinus ale unghiurilor cuprinse
fntre 1° si 89° din grad in grad si trasati graficul.

8. De asemenea, valorile functiei cosinus ale unghiurilor
cuprinse intre 1° §i 89° din grad in grad si trasafi graficul.

9. Tipariti valorile functiei tangentei ale unghiurilos
cuprinse intre 1° §i 89° din grad in grad si trasati graficul

10. Expuneti pe ecranul unui monitor valorile funetiei
contangentd ale unghiurilor cuprinse intre 1° i 89° din grad
in grad, si trasati graficul. -

11. Coneepeti un program prin care sa se afigeze valorile
funetiilor trigonometrice din minut in minut, mcppmd delao
apumitd valoare a argumentului.

REZOLVAREA TRIUNGHIURILOR
DREPTUNGHICE

PROBLEME

1. Folosind functiile trigonometrice, intocmifi un pro-
gram prin care sd se construiasca triunghiuri dreptunghice
eu aceeasi ipotenuzi $i un unghi ascutit dat. Se dau valori
intre 5° gi 85°, din 5° in 5°,
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.2, Tastati un program unde, folosind cercul si funetiile
trigonometrice, si se construiascd mai multe triunghiuri
dreptunghice eu aceeasi ipetenuza si cu un unghi ascutit
luind valori din 10 in 10 intre 5° si 355°. ) i

3. Determinati unghiurile unui triunghi dreptunghic,
cunoscind ipotenuza (a) i o catetd (b), folosind instructiunile
unui program.



DIVERSE

PREZENTAREA iN CULORI
A PROGRAMELOR

INTREBARI:

Putem utiliza un tele-
vizor sau un monitor
color si, in acest caz,
lucrul cu calculatorul
devine mai  placut,
fiindcd acesta permite
colorarea ecranului, a
caracterelor numerice $i
alfabetice, a graficelor
ete.

1. Prin actionarea in
anumite instructiuni a
tastelor de la O la 7 se
obtin opt culori. Daca le
stiti, explicati-le!

). Cum apar aceste culori pe monitorul alb-negru?

3. Cele opt culori pot fi utilizate ca argument la unefe
instructiuni. Care sint acestea?

4. Prezentati formele generale ale acestor instructiuni.

6. Executati programul de mai jos si notati ce culori se
obtin pe conturul ecranului (bordura lui) daca tastali:,
BORDER 1, BORDER 2, BORDER 3, BORDER 4
BORDER 5, BORDER 6, BORDER 1, BORDER 0. ‘

6. Procodah h fel pentru PAPER 1, PAPER 2, PA-
PER 3, PAPER 4, PAPER '5, PAPER 6, PAPER ¢
PAPER 0.

PROBLEME:

v l Tastati o eomandd care si afiseze pe ecranul monito-
cului cuvintul SCO/\LA“ de culoare neagra pe un fond
galben. gt < e
v 2. In exemplul precedent 1nlocu1t1 pe zero de la IVK
cu numerele 1, 2, 3, 4, 5, 7. Ce observati? _



w

3. Scrieti un program in care mesajul ,MIRCEA“ sa
devini clipitor (sa pilpiie).

4. Propuneti programe in care perpetuarea culorilor s se
facd repede, ritmie gi cu mai putine tastéri pentru BORDER,,
PAPER, INK.

b. Aphbdt;l continutul problemei precedente pentru ins-
tructiunea PAPER.

6. Incercati incit odatd pentru instructiunea INK.

7. Cind porniti lucrul, la calculator, puteti incepe cu o
instructiune de acest gen: BORDER 2: PAPER 1: INK 7
sau 10 BORDER 1: PAPER 5: INK?

8. Cum veti proceda ca sa afisati in mijlocul ecranului
mesajul ,JULIA® cu litere albe pe fond verde?

9. Modificati programul precedent, astfel ca mesajul
nostru si devina clipitor.

10. Compuneti un program ca in punctul de coordonate
(5, 10) al monitorului si apara mesajul clipitor ,,CHINDIA®
cu litere albe pe fond negru, folosind alte instructiuni ca
pind acum. -

11. Acelasi program, dar sa inversati culorile.

12, Gasiti o noud variantd in care mesajul »,CHINDIA®
si apard cind normal, eind clipitor (pilpiind).

13. Scrieti un program care sii prezinte pe ecran, sub
formi de benzi verticale, culorile curcubeului,

14, Concepeti un program prin care si obiineti pe ecran,
separat, culorile violet si portocaliu.

EFECTELE SONORE ALE CALCULATORULUI

NOTIUNI TEORETICE:

~— Unele interpretoare BASIC, cum sint cele folosite la
calculatoarele roméanesti HC-85, CIP, HC-90, TIM-S, a MIC
etc. cit si cele striine SINCLAIR SPECTRUM, COBRA
ete., au facilititi muzicale. Fiind inzestrate cu un difuzor
sint capabile si producd multe melodii pe placul tuturor.
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— Producerea sunetelor se face cu instructiunea BEEP.
— Forma generald a instructiunii este'

nr. linie BEEP d, i.

unde: d — reprezintd durata in secunde a sunetului res-
pectiv si este o constantd, variabild sau expresm numerica.
Durata in secunde are valori cuprinse intre 0 si 10;

i — indicd indlfimea sunetului (frecventa) si este 0 COnSs-
tantd, o variabild sau expresie numericd. Se mdisoard in
gemitonuri si are valori permise intre — 60 si 4+ 69.

— Folosirea unor valori in afara limitelor produce o
eroare care se soldeazd cu intreruperea executiei si aparitia
pe ecranul monitorului a unui mesaj de eroare.

adkd CODIFICAREA NOTELOR

Pentru a intelege cu usurin{d ce urmeazd trebuie si ne
imagindm claviatura unui pian.

Corespondenta dintre valorile lui ¢ §1 gama muzicald
(temperati) este datd de urmatoarea regula:

Notei DO din octava 1 (DO central de pe claviatura unui
pian) ii corespinde valoarea O (vezi figura) mergind in sus
(DO #, RE, RE #...) se creste valoarea lui i cu cite o unitate,
mergind in jos (SI, SIb, LA...) se scade cite o unitate, pind
la limitele date mai sus, care depind de claviatura pianului.
Precizdm ca in gama temperatd DO 3 este aceeasi cu nota
RED etc., respectiv, diezii si bemolii au ca efect adunarea
sau sciderea unei unitati la valoarea corespunzitoare notei
(similar ca la pian).

: . e
FAH| loodtl] LAY oft | |ReH lr—f’s L
-4 |-2 1 (]2

FA] SOL| LA | ST | DO | RE | M@
b 5 -3 1 A Qo 2 4
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PROBLEME:

1. Ce formd vom atribui unei instructiuni pentru a obtine
sunetul DO, pe durata unei secunde?

2. Dar pentru a obtine sunetul RE cu durata de 0,2 se-
cunde?

3. Idem, pentru sunetul LA cu durata de 0,2 secunde.
. 4. Propunetiun program prin care calculatorul si execute
gama DO MA JOR, unde durata sunetuluisd fie de 0,2 secunde

B, Alcdtuiti un program cu doud linii pentru problema
precedenta.

6. Formulati un mic program unde calculatorul s cinte
arpegiul gamei DO MAJOR intr-un tempo de optime.

7. Completati programul problemei precedente de asa
naturd, incit sd se obtind arpegiul gamei DOmajor in ambele
sensuri. E

8. Tastati un program in care calculatorul sd redea
arpegiul gamei DO major in ambele sensuri, in octava a
doua, in tempo de 0,2 secunde.

9. Concepeti un program cu un numdar cit mai mic de
linii pentru problema precedenti. ' Ji

l(;). Incercati generalizarea problemei precedente referi-
toare la schimbarea octavei. ‘

11. Continuati generalizarea problemei anterioare, extin-
zindu-vd gi la durata si inaltimea sunetului. ]

12, Scrieti un program in urma caruia calculatorul si
redea gama DO major in ambele sensuri in tempo de o optime
(0,2 secunde). :

13. Exemplificati un program prin care calculatorul si
producd note din ce in ce mai acute, pini la limita posibili-
tdtilor acestuia.

14, Propuneti un program care sid genereze sunete de
durate si indltimi aleatoare, pe un timp nedefinit apelind la
comenzile BEEP si RND.

15, Parcurgind instructiunile programului de mai jos
veti recunoaste o melodie cunoscutd.

5 READ 0, p, fa, sol, la, si, do, re

8 DATA .2,.4,5,7, 9, 10,12, 14

10 BEEP 0,fa: BEEP O, fa: BEEPp, fa: BEEP p; la

20 BEEP 0, sol: BEEP O, sol: BEEP p, sol:
BEEP p, la

30 BEEP p, la: BEEP p, la: BEEP, p, la

40 BEEP p, fa: BEEP O, fa: BEEP p, fa: BEEP p,3a
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16. Execulind programul de mai jos, veti obtme ca
efect o melodie care va imita risul.

10 FOR I = 0 TO 1000
20 LET A = COS I+ 0.5

30 BEEP .1, —10%A -4 1: BEEP .1, —20sA + 1
40 BEEP .1, —30%A -+ 1
50 NEXT 1

17. Tastati programul care codifici partitura cintecului
LCUCULE, PASARE SURA ¥, dupi IOAN D. CHIRESCU.

i s o
B I L |
(s = S = e
R O S R T R )
- 1

A b
X
-

{
N

L

R LRLTLRLE T S I 1 QI T R RV

18. Concepeti, folosind instruc;iunilé de ciclare, un pro-
gram pentru réproducerea gamei in una din cele noud octave.

19. Pentru roproducerea arpegiului in diferite octave,
realizati un program adecvat.

20. Desenati poxtatlvul si vizualizati notele reproduse in
gamd, in octava a b -a, tastind un program corespunzator.

21. Realizati un program pentru vizualizarea notelor
~care se intoneazi prin actionarea tastelor 1—8, ca la clavia-
“tura unui pian.

e

SITUATII ALEATOARE

INTREBARI:
1. Ce gsemnificatie are in limba roméni cuvintul ,aleator*
2. Dar in matematlca ,variabila aleatoare®?
8. Cind utilizam functla RND, rezultatul va fi un numér
aleator. Stiti in ce interval vor fi cuprinse?

PROBLEME:

1. Propuneti un program care si genereze zece aumere
-aleatoare

2. Formulatiun program prin care i generam 10 numere
aleatoare cuprinse intre 0 gi 9, adicd [0,5). 4
\ Q
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3. Concepetiun mic program care si genereze 10 numere
aleatoare cuprinse intre 0 si exclusiv 8, adied [0,8).

4, Incercati un program care si genereze 10 numere
aleatoare cuprinse intre 10 si 175: In aceastd situatie numerele
vor fi cuprinse intre O gi 166, dar niciodatd 166.

PROGRAME DIVERSE
PROBLEME: |

1. Ce instructiuni vom folosi si introduce in calculator
pentru a obtine zgomotul unui tren in miscare?

2, Cronometru — Ceasul care conferd o anumita free-
ventd aparitiilor elementare intr-un calculator personal
poate, in particular, sa serveascd drept ceas in sens clasic,
Se pot astfel masura duratele din secundé in secunda.

La calculatoarele HC-85 si TIM-S acest lucru se reali-

. zeazd citindu-se adresa de memorie 23672,

3. Concepeli un program de simulare a aruncdrii a doud
zaruri. {

4. Concepetiun program prin care s obtinem conversia
din grade celsiug in grade Fahrenheit.

5. Probabilitatea de aparitie a ,capului® si a ,pajurei®
la aruncarea unei monede se poate determina cu ajutorul
calculatorului. Propuneti un program.

6. HC-90 poate deveni si masind de scris. Cunoagteti
programul? Dacd da, propuneti unul!

7. Folosind instructiunile LET, PRINT, PAUSE, GO TO,
intocmili un program cu care sd simulati aruncarea a doud
zaruri.

8. Concepeti, apelind la instructiunile de ciclare, un
program cu care si verificati ,Legea numerelor mari“.

9. Tastati un program pentru intocmirea unor variante
de PRONOSPORT, .
© 10. Intocmiti un program pentru ,extragerea® dintr-o
urnd a ,,n“ bile in vederea completirii unor ,,a“ variante la
LOTO sau PRONOEXPRES. :

11. Incircati un program care si permitd scrierea textelor
»LA MULTT ANI* incepind din punctul A(8,5) i ,,ILINCA®
din punctul B(10,8), unde caracterele textului si apard

. ‘progresiv pe ecran pe masurd ce cursorul avanseaza.
12, Concepeti un program care sd permitd scrierea unui
text care sd_parcurgid ecranul pe linia 20 [ INFORMATICAY,
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FAZA NATIONALA . A CONCURSULUI DE
INFORMATICA PENTRU CLASELE V—VIII,
DE LA NAVODARI, (15—25 IULIE 1989)

CLASA A V-A

S& se scrie un program care sd genereze aleator trei
numere naturale x, y, z mai mici decit 100, diferite de zero si
sa se afiseze suma inverselor lor sub forma de fractie
ireductibila, adica: :

a 1 1 1

=St Sy i o

b X y Z
CLASA A VI-A

Sa se elaboreze un program pentru a calcula si afiga
anul, luna, ziua, ora §i minutul revenirii unei rachete pe -
pamint cunoscindu-se anul, luna, ziua, ora §i minutul ple-
carii i durata zborului acesteia in minute. Zborul dureaza
cel mult un an. :

CLASA A VII-a

Sd se scrie un program care citind o secventa de n numere
naturale mai mici sau egale cu 100, (a < 20) si numdérul
natural A, si se insereze intre doua componente vecine, a
edror diferentd in valoare absolutd este mai mare sau egald
cu A, partea intreagd a mediei aritmetice a lor, pind cind
va rezulta o secventd de numere naturale in care diferenta
fn valoare absolutd intre oricare doud elemente vecine si
fie mai micd decit A.

CLASA A VIII-A

Se dau trei perechl de numere (x1, y1) (x2, y2), (x3, y3),
care reprezintd coordonatele a trei puncte in plan, unde xi,
yi € [1, 150]. Sé se scriefun program care verificd daca acestea
pot forma un triunghi si, in caz afirmativ, sa se deseneze i
g8 se calculeze suprafata acestui triunghi i sa se determine
natura sa: isoscel, echilateral, dreptunghic.
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RASPUNSURI
TEORIE

INSTRUCTIUNI SI PROGRAME
INTREBARI:

1. Calculatorul poate
fi folosit prin interme-
diul comenzilor/instruc-
tiunilor.

2. O comandd datd
intr-un  program  se
numeste instructiune si
se referd la o singurd
operatie ce corespunde
unui pas elementar din
rezolvarea unei pro-
bleme. :

3. Instructiunea este
formatadintr-un ,cuvint-
cheie“ i unul sau mai
multe argumente. ,Cu-
vintul-cheie®  defineste
prin intermediul limbii
engleze numele instruc-
tiunii. R

Argumentul unei in-
structiuni fiind o con-
stantd, o expresie, o
conditie, un mesaj, un sir
de caractere, o funetie
sau o0 combinatie a ace-
stora.

4. O instructiune are urmitoarea structura:

n .instructiune argumentul

unde:

n — reprezintd eticheta liniei care indicd ordinea de
intrare in program;

mnemonica — indicd tipul instructiuniicare se va executa;

argumentul — reprezintd informatiile necesare realizérii
instructiunii sub formé de constante, variabile sau expresii,
Exemplu: 10 LET x = 8.
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5. De doui feluri:

a) nenumerotate — adiecd, comenzi;

b) numerotate — adici instructiuni propriu-zise.

6. In cadrul unei instructiuni argumentele sint separate
prin separatorii:

— virgula;

————— punct §i virguli.

7. Comanda se executi imediat dupd tastarea lui CR si
nu se stocheazd in memoria calculatorului.

Ingtructiunea nu se executd imediat, ci se stocheazi ca
linie de program in memoria calculatorului §i se poate executa
printr-o comandd RUN ori de cite ori se doregte acest lucru.

8. ATENTIE:

Tastarea Ini CR este obligatorie atit la terminarea unei
comenzi cit i la terminarea unei linii program.

9. O linie program contine una sau mai multe instruc-
tiuni separate prin doud puncte (,, : ).

10. Numerele de linie trebuie s fie intregi si cupringe
intre 1 si 9999.

11. Liniile de program, in practica, se noteazd din 10 in
10, creind astfel posibilitatea inserdrii cu ugurintd a unor
noi linii.

12, O comandd devine instructiune cind linia primeste
un numir de ordine, adicd o etichetd.

13. Programul cuprinde o multime de instructiuni/comenzi
scrise intr-un limbaj pe care il intelege calculatorul.

14, Programulreprezinti descrierea unuialgoritm aledtuit
pentru rezolvarea unei anumite probleme, cu ajutorul ins-
Atructiunilor umui anumit limbaj.

15. BASIC, PASCAL, LOGO, COBOL, FORTRAN,
dBASE, C. :

16. Pentru a executa un program trebuie fologitd co-
manda RUN.

Forma generald este:

— RUN — pentru a executa tot programul;

— RUN urmat de numarul liniei — cind vrem sd execu-
tim un program incepind cu o linie oarecare.

17. Aceastd instructiune este CLS.

o
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ALGORITMI. SCHEME LOGICE

INTREBARI:

1. Prin ,algoritm* se intelege o secventd finita si ordo-
naté de operatii care, pornind de la o multime finitd de date
initiale, prin aplicarea unor rationamente, operatii, transfor-
mari, conduce la o multime finita de rezultate.

2, 'Se compune din unul sau mai multi pasi ,un pas repre-
zentind efectuarea unei singure operatii din girul celor care
compun algoritmul.

3. Algoritmul lui  Euelid, folosit  pentru obtinerea
c.m.m.d.c. a doua numere naturale. Algoritmul impértirii
intregi a doud numere naturale etc.

4. a) Generalitatea (universalitatea)

Un algoritm este util dacd rezolva nu numai o problemi
particulara, concreta, ei o intreagi clasa de probleme asema-
natoare;

b) Finitudine — eficacitate — adicd algoritmul si se
termine dupa un numar finit de operatii; -

¢) Simplitate i claritate — sa fie deseris c¢it mai simplu,
usor de inteles, precis si clar. Sa fie unic in descriere;

d) Corectitudinea — adica sa rezolve corect orice pro-
blemda din clasa de probleme la care se referd;

b. Operatii de caleul — efectueaza caleulele indicate de
algoritm ; Operatii de decizie — care determina valoarea de
adevir a propozitiei.

6. Algoritmii liniari — sint cei alcatuiti numai din ope-
_ralii de caleul: '

Algoritmii cu ramificatii — sint cei care cuprind §i ope-
ratii de caleul gi operatii de decizie.

7. — limbajul conventional (pseudocod);

— scheme logice;

- limbaj algoritmic;

— tabele de decizie;

— diagrame de structura.

8. Este reprezentarea prin scheme logice,



9. Schema logicé este alcituitdi din blocuri in care ge
stabilesc legdturi orientate cu sigeti. Blocurile au diferite
forme grafice. )

STARY 10, Bloc terminal

: l Bloc de caleul

ol
FQH f&&‘l Bioo de deciste

Bloc. de in-
trare

Bloc de iegire

Bloc de proce-

=3
J
] Bloc
i ura

[eawe /
i

11. Legitura se face cu sigeti, avind ciruitul de sus in
jos. Cind nu se poate evita intersectarea siigetilor, se apeleazd
a un conector care ge reprezintd printr-un cerc cu un numir
gau literd in interior. Acesta permite intreruperea circuitului.

AFISAREA PE ECRAN

INTREBARI;

1. Aceste semne pot fi: litere, cifre, simboluri, puncte
grafice.

2. Avem 704 césute aranjate in 22 de linii 81 32 de coloane,
care sint numerotate de la 0—21 pentru linii (de sus in jos),
jar coloanele de la 0—31 (de la stinga la dreapta). Originea
se afld in coltul stinga sus. Folosirea ecranului in acest mod
se numeste modul text. ' 7

3. Este un pitrat cu latura de 8 puncte mici. In inte-
riorul acestora apar cifrele, literele ete.
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4. Instructiunea folositd este PRINT AT, care in limba
englezd inseamnd , tipdreste (aliseazd) in locul®. Instructiunea
are forma: n PRINT AT a, b; ¢, unde:

n = numarul mstruc‘glunu (eticheta);

a = numirul de linie unde se doreste tipdrirea;
* b = numirul de coloane unde se doreste tiparirea;

¢ = reprezintd caracterul ce urmeaza a fi tlpérlt in locul
stabilit.

b. Are ca efect afigarea pe linia 5, coloana 13, a numérului
157. }
6. Va apdrea in ciisuta aflatd pe linia 9 si coloana 16,
numadrul 8, care este valoarea variabilei x.

7. In prima instructiune apare ,x* in punctul de inter-
sectie a liniei 10 cu coloana 21, fard comanda RUN, ¢i numai
cu CR si poate fi folositd numai o _singurd datd, daca se
lucreaza in modul direct. Dupd executarea comenzii, in-
structiunea dispare din memoria calculatorului. La a doua
instructiune se tasteazi RUN si CR si programul rdmine
fn memoria calculatorului. ¥

8. Incepind cu punctul de coordonate (10,21) va apirea’
cuvintul ,,CHINDIA*,

9. 10 LET x =1989

. 20 PRINT AT 9,16; ,x =“; x

10. 10 LET A = 17 4 999

20 -PRINT AT 8,14; ,17 4 999 =%; A

PROBLEME:

11. 10 LET X = 10
" 20 LET Y = (9 #x12)/3
30 PRINT AT 6, 10; ,,Y =
12. 10 LET X = 625
20 LET Y = (4 + SQR X)/2 -
30 PRINT AT 7, 13; ,Y =%;'Y
13. 10 PRINT AT 11,16} A%

14. Instructiunea PRINT TAB deplaseazii cursorul in
cadrul aceleiasi linii, in coloana specificatd si tipireste lista
de caractere dorita. Cursorul se deplaseazd pe linia urméatoare
in cazul de exceptie cind- pozitia de tipdrire spemfmata se
afld inaintea pozitiei de tipdrire actuald. :

2
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15. Instructiunea’este: .
PRINT TAB coloani; lista

— ,,coaloana® este numarul coloanei din Ladrul hinies
curente unde se doreste tipirirea;

— Jlista® reprezintd sirul de caractere ce urmeazd a fi
tiparit incepind cu coloana stabiliti.

16. 10 PRINT AT 3,1; ,,SCOALA“;

17. 20 PRINT TAB 16; ,ELEV*

Elementele de tiparire care urmeazi instructiunilor TAB
sau AT sint de obioei terminate cu ,,;“. Daci s-ar folosi ,,,*
sau nimic, cursorul, dupi ce este pozitionat, se deplageazd.

18. Folosim instructiunea PAUSE a; care opreste execu-
tia pe o duratd de a/50 secunde.

19. Forma teoreticd este: n PAUSE a, unde

n — numadrul de linie

PAUSE — instructiunea

a — numdrul perioadelor de baleiaj ale ecranului (20 ms
pentru fiecare ecran).

20. 10 PAUSE 50

21. 10 PAUSE O — opreste executia programului defi-
nitiv.

Valoarea maxima a variabilei a este de 65535, adicd apro-
ximativ 22 de minute.



ARITMETICA
NUMERE
INTREBARI:

L. Instructiunea utilizatd este: PRINT
2. Forma generala este:
‘ n PRINT a*

unde ,n“ reprezinti numarul de linie si .a* o variabila nume-
ricid (un numadr real); precizém cd.in locul lui ,,a“ putem
avea si o variabild tip gir (de caractere) notata ,a$“, sau
chiar un text (mesaj) introdus intre ghilimele. Pentru a
intelege, rulati urmatoarele programe:

10 LET.a = 7 10 LET A$ = ,SCOALA“ 10PRINT  AN“
20 PRINT a 20 PRINT A$
3. O alta forma este:
PRINT a

cind caleulatorul este utilizat in modul direct. Se observi
cd nu mai avem numér de linie (eticheta). -

4, Comanda PRINT devine instructiunea PRINT cind
linia primegte un numér de ordine (etichetd).

PROBLEME:

1. Tiparirea numarului 13 se face prin comandas -
PRINT 13
Dupda aceastda comanda nu uitati sd apasati tasta ,,GR“|
2. Afigarea se face prin comanda:
PRINT ,,Chindia“
3. Pentru inceput, cel mai simplu program este:

10 PRINT ,1'2'3 4 56 7.8 9 10¢



4. Dacd dorim ca numerele si fie
scrise pe aceeasi linie propunem: ;
10 FOR X =1 TO 10

20 PRINT K30 o5
" 30 NEXT X

In'cazul in care vrem eca numerele
84 fie scrise pe 0 singurd coloana vom
surie: -
10 FOR X = 1 FO 10
20 PRINT X
30 NEXT X

5. 10 PRINT ,TIRGOVISTE“

Pentru a serie cu litere mari tinem apisatd tot timpul
tagta ,,CS* sau trecem in modul ,,C* prin apédsarea simultans
a tastelor ,,CS“ si 2% :

6. Avem mai multe posibilititi de a rezolva problema;

propunem doud dintre ele:
a) 5 FORX =0 TO 4

10 READ A
20 PRINT A: , “:
35 NEXT X
' 40 DATA 5,7, —18,0.36, 2346
b) 10 PRINT ,5 7 —18 0.36 2346*
7. PRINT SQR(2)

PRINT SQR(3)
PRINT SQR(5)
Daci dorim sd utilizim ,MODUL PROGRAM® putem
serie:
10 LET A =2
20 PRINT SQR(A)
, SO LET A =A-+14
40 GOTO 20 :
Computerul va tipari rezultate pind cind il vom opri en
comanda ,,STOP“! P
8. Nu pot fiscrise, dar pot fi ,aproximate” numerele perio-
dice simple: 1,(3) sau 0,(6). Pentru a obtine valorile lor
tastati: ‘
PRINT 4/3
PRINT 2/3
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9, — Pe linie — Pe coloand
10 FORB =1T010 10 FOR B = 1 TO 10

30

20 PRINT ,ELEV...“; 20 PRINT ,ELEV“

NEXTB © 30 NEXT B.

10. 10 FOR Q =1 TO 1000: PRINT Q : NEXT Q

Se observi ed dupd ce ecranul se ,umple”, peritru a vedea
ee contine urmdtoarea ,pagina®“, trebuie ¢i apdgim o tastd

© parecare.

11. 10
20
30

12. 10
20
30
40
13. 10

20

30
40
14. 10
20
30
40
50

15. 10

FOR Q = —235 TO 281
PRINT Q

NEXT Q

LET A =0

PRINT A

LET A =A+2

GOTO 20

LET A =1

PRINT A .

LET A=A 42

GOTO 20

LET A = —21

PRINT A

LET A=A 2

IF A < = 37 THEN GOTO 20

STOP

FOR A=-21 TO 37 STEP 2
20 PRINT A
30 NEXT A

16. La comanda RUN programul
tipireste cifra 1 la nesfirsit. Pentru
a-1 opri folosim comanda ,,STOP“}

17. 10 LET K =0

& PRINT Y
30 LET K = K + 1
40 GO TO 20
algoritmul:

pas 1 K=0

pas 2 tipareste K
pas 3 K=K -1
pas 4 mergi la pas 2



o

8. 10 LET NN =0

20 LET NZ =0 .

30 LET NP =0

50 FOR [ =1 TO 12

60 READ x

70 IF x >0 THEN LET NP = NP 4 1: GOTO 100

80 IF x =0 THENLET NZ = NZ + #: GOTO 100

90 LET NN = NN 1

100 NEXT 1-

110 PRINT NP, NZ, NN

120 STOP .

130 DATA —7, 3,
0, —2, —5b 8 11, 19, ,
~213,11,0, 11 i
., 19. 10 LET-NN =0 : S

20 LET NZ =0 Ne:=0

30 LET NP = 0

3 INPUT . - E
N = «
: 0 LET 1 — 1 e

50 READ x : X
LET 613\01)12\12%1}4”:? ) r
GOTO 90 N

70 IF x =0 Wt e S 5T
THEN LET NZ = NZ-+ E &
1: GOTO 90 , gy
: 80 LET NN = =
NN+ 1
: 90 IF I O N Kele M Aan Ti=Tad
THEN LET 1 =1+ 1: : e
GOTO 50 ‘

100 PRINT . NP, SToe
NZ, NN

110 STOP

120 DATA... |

OPERATII ARITMETICE
INTREBARI: X

1. Operatorii utilizati in limbajul BASIC sint de patru
tipuri: aritmetici, relahonah logici §i de. concatenare

(alipire),

e
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2, Operatorii aritmetici, in ordinea prioritatii lor, sint?
1 ridicare la putere
x inmultire
/ impértire
+- adunare
— scidere

- 3. Operatorii relationali fologiti in BASIC sint:
= egalitate
> mai mare
< mal mie
== mal mare sau egal
< == mai mic sau egal
() diferit

4. Operatorii logici sint:
NOT — nu, negare
AND — si
OR — sau

b. Ordinea in care se evalueazd o expresie in hmba;ul g
BASIC este:

1) expresiile din  paranteze :
2) ridicarea la putere .
3) inmultirea si impéartirea

~ 4) adunarea si sciidera

5) egal, mai mare, mai mie, mai mare sau eoal mai
mic sau egal, diferit

6) NOT

7) AND

8) OR

( PROBLEME:

1.-10 LEF 'a =15
20 LET b = 33
30 LET s=a--b
4 PRINT . si=—iy 3

3

2. 10 LET x = 36.3 /
20 LET y = 0.321
30 LET z = 1.0035
40 LET s = x4y} 2
50 PRINT 8 ="*; 8



3. 10
20
30
40

4. 10
20
30
40

6. 10
20
30

w‘
—
Le==)

9. 10

10. 10

LET x = 143
LET y=4

LET z =x —y

PRINTY, 2 =& %is

LET x =13

LET z =%y

PRINT 3z = %:'a

LET x = 2.15

LET y =12.21

LET z =x%*y

PRINT 2 e ey

READ x,y

LET s =x+47y

LET p=x%Yy 2 _

PN Rt =g i & § =%.g =% n.

BIATA 10, o e o N, P

LET x = 90

LDy = 15

LET z=xly

PRI = : :

LET s =0 pas 1 m=0

LET n.=.0 pas 2 n=0

LETn=n+41 pas 3 n=n-+41

LET s=s8-+n pas 4 s =s 4 n

IFn>=25THENGOTO70 pasb5dacd n> =25

GO TO 30 mergi la pas 7

PHINE =t : pas 6 mergilapas3

STOP pas 7 tipareste s
pas 8 STOP

IJET S =0

LET-n —'0

LETn=n-+1

LET s =8 +n

IF n > =100 THEN GO TO 70
GO TO 30

BRIENT s =5

STOP

INPUT ,Cite numere?“; N
LET ¢ =0

LET s =0



13.

14.

40 LET c =¢ + 1§
BO LET §= s+ ¢ ‘
60 IFe¢ > =N THEN GO TO 8
70 GO'TO 40
80 PRINE ;8 =": 4
90 STOP
13, A0 INPUT N =N
200K S 0
30 FOR A =1 TO N

F

T
40 LET S=S-}+ A
50 NEXT A -
60 PRINT .S ="; §

12. Programul 1:
10 PRINT ,, Tabla inmultiriieu 9°
20 FOR a=1 TO 10
30 PRENT 9% “) &: ,.5="; 9= a

40 NEXT a
50 PRINT , Sfirgit program®
60 STOP

Programul 2:

10
20
30
40
50
60
70
10
20

40
50
60

PRINT ,Tabla inmultirii cu 9*
LETa =1

PRINT 9% “; a; ,=% O»a
LET a =a- 1 i
IF a < =10 THEN GO TO 30
PRINT ,,Sfirgit program®
STOP

LET s =0 /

FOR n =1 TO 15 STEP 2
LET s =s-+n

NEXT n

PRINT s ="3&

STOP

LR == T s e

FEOR 'z:=2 TO12

LET n =n 2

LET s =s+n

NEXT z

PRINT ,Am invatat ,,;s;* cuvinte®



P JOEET =t paE e
20 IFn =11 THEN GO TO 70 pas 2 dacd n = 11,
30 LET m =3 #n mergila pas 7

o b

16.

18.

19.

40
50
60
70

10
20
30
40
50
60
10
20
30
40
10
20
30
40
50
60

5
10
20
30
40
50
60
70
80

. 40

15
20
25
30
40
50

PRINT n, m pas 3m=23n
LET n=n+1
GO TO 20 pas 5n=n+1

STOP pas 6 mergi la pas 2

pas 7 STOP.

FOR I — 14TO 9
PRINTE “n="%: m
PRINTSS25%n = 0% 1,
PRINT® 8wn=*; 3%,
PRINTS 4 #0 =% 4" n
NEXT n

TN oy

LET 5:=x:}¥

JE L pa==x't

PRI\F WX ____u; X;“ ¥y _::ct; 3 :“',S" '7:p :u;

LET A'=36

LET B = 24

PRINT , A4+ B =*“; A - B;
PRINT ,;A —B =“; A —B;
PRINT ,,:A i - P W
PRINTTCAIB =" A/B
INPUIT ese %

INPUT 4y =3y

LET S=x+y

LET d =x—y

LET P =x*y

LET C /y

PRINT Jxo= X; wY =%y
RIS e Bl el
PRINT “P_=_“; o
LET x = 5.8
PRINT x =% x%
LET y = 3.2
PRINT .y =% v
PRINT ,x13 4 y12 =*“; x{3+ y{2
PRINT ,3 *x{2 —y=“; 3*x{2—y

ll ll

PRINT (56 *x—2*y){2="%; (6 *x — 2 *y){2

pas 4 tlparesten m



. 10.LET A = 10 ' -
15 PRINT A = “; A

20 LET B = 3
25 PRINT ,B =“; B
30 LET C = 2

35 PRINT ,C = “;

40 PRINT (A + B

50 PRINT ,A -+ B

60 PRINT ,A - 3 *
e R

. C
+ 2 =“5(A+ B+ C)f2
e ct €. A + B12 —C43
Bo24C <" A3 «p .
22, 10 INPUT N = “; N
20 DIM A(N)
30 INPUT A(l) = “;
A(l)
40 LET M = A(1)
& 50 FOR1 =2 TO N
60 INPUT ,A(I) = “

A(l)
70 IF M> =A(l) THEN
GO'TO 90
80 LET M = A()
/—vmtrs\e TRYITLL ESTE n/ 90 NEXT, I

100 PRINT ,MAXIMUL
o,

-~

MULTIMEA NUMERELOR RATIONALE

PROBLEME:

1. 10 INPUT ,Introduceti numdratorul (a) si numito-

torul (b) al fractiei“;a, b

20 IFa(10RD(10R a¢) INT a OR b () INT

b THEN GO TO 1¢

- 80 FOR k = 2TO a

40 IF a/k = INT (a/k) AND b/k = INT (b/k) THEN
GO TO 8p

59 NEXT k
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69 PRINT ,Fractia“; a;,,/“; b; ,este ireductibilg®
70 GO TO 10

80 PRINT ,Fractia “;a;,/“;b; ,este reductibila“
99 GO TO 19~

. 190 INPUT ,Introduceti numaratorul (a) §i numitorul

(b) al fractiei“; a, b

20 1F a < 10RDb < 10Ra()INTaORb()lNT
b THEN GO TO 10

30 LET ¢ = a

4@ IF ¢/b = INT c/b) THEN GO TO 60

50 LET ¢ =c¢ -+ a : GOTO 49

60 LETd=a*b/c

70 PRINT a; ,[“; b ,,=";a/d; ,[“; b[d

80 GO TO 10

. 10 INPUT ,introduceti fractia a/b“; a, b

20 IFa< 1 ORb< 10Ra{)INTa ORb(> INT
b THEN GO TO 1¢

39 INPUT , Introduceti factia c/d*; ¢, d

40 IF c< =1 OR d< =1 ORc¢ ¢ INTc ORd ¢ INT

d THEN GO TO 3@

50 LET m =b

60 IF m/d = INT (m/d) THEN GO TO 80

70 LET m =m—}—b: GOTO 60

80 PRINT a; ,,/“ ; w=3asm/b; [ m
90 PRINT C ”/ ? 77, c*m/d7 ”/"m
95 GO TO 1¢

. 10 INPUT ,Introduceti fractia a/b,; a, b

20 FFa< 10Rb< 1 ORa{)INT a OR b{) INT
b THEN GO TO 10

30 INPUT ,,Introduceti fractia ¢/d!“; ¢, d

40 IFc < 10Rd < 1ORc () INT cORd() INT
d THEN GO TO 30

50 IFaxd >bxc THEN GO TO 8p

60 IF axd =Db xc THEN GO TO 99

70 PRINT a; ,/; b; , << ¢, [“d: GO TO 95.
89 PRINT a; ,[“: b, >%; ,,,/“ d: GO TO 95
99 PRINT a; .,/ b; ,=<:¢; »%; d: GO TO 95
95 GO TO 19

19 INPUT ,,Introduceti fractia a,b“; a, b

20 IFa < 10R b< 10Ra(> INTaORb(} INT .
b THEN GO TO 10

30 INPUT ,Introduceti fractia c/d!“; ¢, d

4 IFe< 1 OR d< 1 OR c()INT ¢ OR



d (> INT d THEN GO TO 30
50 LET m =a%d-}+bsc: LET n =bs«d
60 LET u = m
70 IF u/n = INT (u/n) THEN GO TO 99
8) LETu=nu }—m GO TO 70
990 PRINT a; ,/“; b; 7,—l—“ Wl 3 45 »="; wufn;
oL uim
9% GO TO 10
6. 10 INPUT ,Introduceti fractia a/b!“; a,b
20 IF a <1OR b <1 OR a () INT a OR b¢)
INT b THEN GOTO 1@
30 INPUT ,Introduceti fractia </d|‘ ¢, d
4 IF ¢ <10R d <1 OR o ¢> INT ¢ OR d¢)
INT d THEN GOTO 30
50 INPUT ,Introduceti fractia e/f!*; e, f
69 IF e <1 OR f¢10R c{) INTF e OR £ ) INT
f THEN GOTO 50
70 LET m —asxdsf-}bxcsxf J bxdsxe:
EET 'nie=b#dxf’
80 LETu =m
90 1IF ufn = INT (u/n) THEN GOTO/110
100 LET u =u -} m: GOTO 90
110 PR[\I a ,/ ]), w6l ards AR LY
ST 1 T b1 2 113 :
130 UOF() 10
7. 10 INPUI Hlntrodueeti fractia a/bl*; a, b
20 TF a Jl)l{h/l()R'1<)IV[.1()B b (>
INT ]) THEN GOTO 19
30 INPUT ,,lntw(lm MJ fractia ¢/d1“; e, d ;
40 IF ¢ <1 OR d <1 OR ¢ EHCINT A RHEN
GO 'l() 30 ‘
5 LET m = a%c¢: LET n =b % d
60 LET v =m
70 IF u/n = INT (u/n) THEN GO TO 90
80 LET v = u -+ m: GO TO 79
09 BRINT a4z [wbs o ver. froght ¥ ghge e
u/m ; ) 4
95 GO TO 19
8. 10 INPUT ,Introduceti fractia a/b! “; a, b
201Fa <10R b <1 OR a () INT ;a OR b()
INT b THEN GOTO 10
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30 INPUT ,Introduceti fractia c¢/d! “;e, d

40 IFe <1 ORd <1 OR ¢ () Il\'l © ORd &>
INT d THEN GO TO 3¢

50 LET m —=axd: LEF n =bxe¢

60 LET u=m

70 IF u/n = INT (u/n) THEN GO TO 99

80 LET u = u+m GOTO 7(5

90 PRINTa,,,/“ vl ser ol¥ids =5 wlps i wlm

95 GOTO 10

INEGALITATI
INTREBARI:
1.  =egalitate;

= mai mare;

< mai mic;
= == mai mare sau egal;
< = mai mic sau egal;
¢y diferit (neegalitate).

PROBLEME:

1. 10 INPUT ,Introduceti numerele”; a, b
20 LET x ==a
30 TF a < =b THEN GO TO 50 -
40 LET x=Db
50 PRINT ,Cel mai mic dintre ele este®; x
2, 10 READ a, b
20 IF a > = b THEN PRINT a: GO TO 50
30 PRINT b
40 DATA 15,56
50 STOP
3. Algoritmul este:
pas 1 citeste a. b
pas 2 dacd a < b mergi la pas 6
pas 3 ¢ = a
pas 4 a=>h
pas 5 b =e
pas 6 tipareste a, b
pas 7 STOP
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Programul este:
10 TNPUT ,,Introducetl cele doud numere®; a, b
20 IF a < = b THEN GO TO 60

30 LET e =4
40 LET a=5>
o LET b —=e

60 PRINT ,,Numerele, in urdlm, cresciitoare, gint™
70 PRINT a
80 PRINT b
90 PRINT
100 GO TO 10
4, 10 INPUT ,,'lntl'uduceii doud numere “; a, b
20 LET'x = a
30 LET v =Db
40 GO bUB 100
SO AL ET U= x
60 LETD =y
70 PRINT , Numerele, in ordine ereseitoare, sint®
80 PRINT a: PRINT b: PRINT
90 GO TO 10 f
100 REM Subrutina
110 TF x > y THEN LET z == x: L.8T x="y: LET

W =
120 RETURN
5. 10 INPUT ,,Intmduee@i doud numere”; a, b
20 IF @< —b TIIF N GO TO 60
30 LET a=.a-+b
40 LET b= a———])
50 LET a=a—>b
60 PRIN'T ,,Nmnm‘ﬂ](‘ in ordine deserese atoal e, sint*
70 PRINT b
80 PRINT a
90 PRINT
100 GO TO 10 -
5. 10 INPUT ,Introduceti trei numere; a, b, ¢
20TF a <=DANDD < = ¢ THEN GO'TO 80
30/ IF a< =0 AND ¢ < = b THENLET x=b ;
:LET b ='¢: LET ¢ = &3 G0 TO:20
40 TP b < =a AND & <= THEN LET x = b:
LET b = a; LET &= x: G0 T0:80
50 IF b < =w# ANDe <+=a THEN LET x =a
LETa =b: LETbh =@:LET ¢ =x: GO TO.80
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60 IF¢c <=aAND a <=bTHENLET x.=a: .
LETy=Db:LETa ="¢: LETbh=x:LETc=17y:
GO TO 80

70 LET'x =a: LET a=c¢: LET ¢ = x

80 PRINT ,,Numerele, in ordine descrescitoare, sint :“

90 PRINT c¢: PRINT b: PRINT a: PRINT

100 GO TO 10
7. 10 INPUT ,Cite numere do-

riti?“: n

~ 20 DIM a(n)
30 FOR ke — 4 TO o

40 INPUT ,Introduceti pe .
rind numerele®; a(k)

SOBBRSINT « a (i Sy

CResE N

a(k)
60 NEXT k )
70 FOR k=1 TO n —1
80 FOR 1=k -+ 1 TO N
90 IF a(k) > a(i) THEN LET
x = a(k):  LET a(k)i= a(i): LET
afi)ie="% '
100 NEXT 1: NEXT k
110 PRINT =, Numerele, in
ordine crescatoare, gint:«
A205POREk =1 O m
130 PRINT: S sy = 55
*a(k)
140 NEXT k
150 PRINT
160 GO TO 10

RIDICAREA LA PUTERE

INTREBARI:

1. t — operatorul folosit pentran efectuarea ridicarii la
putere :
2. n' PRINT afm
unde:  n — eticheta
PRINT  — ingtructiunea
a — baza puterii
m-— exponentul puterii
4 — operatorul
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PROBLEME:

1'

10 FOR a = 1 TO 10
20 PRINT a, a$2
30 NEXT a

Varianta 1

10 LET a =1

20 PRINT a, axa=a

30 IF a <20 THEN LETa=a-}1: GO TO 20

40 STOP

Varianta 2

10 FOR a =1 TO 20

20 PRINT a, af3 .

30 NEXT.a

Varianta 3

10 FOR n=0 TO 19

20 READ a

30 PRINT a, at?

SOTDATTAN . 2350 526, 7800 0L 11 42 13, l;,
15.- 16, 17 18, 19, 20

50 \JEXF n }

10 FOR N = 75 TO 100

20 PRINT N, N N

30 NEXT N

40 STOP

10 FOR N = 28 TO 35
20 PRINT N, N{3-
30 NEXT N

Varianta 1
10 LET a=1 A%
20 PRINT a

100 LET a.=2¢a

40 GO TO 20
50 STOP

' Varianta 2

10 INPUT ,N=% N
20 FOR a =0 TO N

/30 PRINT 24a

40 NEXT a



6.

8'

a.

10,

11

70

10. LET m =11

20 FOR n =0 TO 31 STEP 4
IOBRINT: AT 2. e m

40 PRINT AT 3, n; m$2.

o0 LET m == nx- L l

60 NEXT n

. 10 INPUT ,x = “; x

"ZO LET a =wx%x
30 LET b = a & x
40 PRINT x, a, b
10 READ n

20 LET p = nt>
30 PRINT n, p
‘40 DATA 153

Algoritm Program,

pas'l x =1 W LE % =1

pas 2 y =x#X 20 EET N == x i

pas 3 tipareste x, y 30 PRENG x "y

pas 4 dacdi x > =20 mergi 40 TFx>=20THEN
la pas 7 GO TO 70

pas b'x s= x4 477 50 LET x =x 1

pas 6 mergi la pas 2 60 GO TO 20 °

pas 7 STOP 70 STOP

10 LET x = 32

20 LET y = x43

30 PRINT x, y :

40 IF x > =41 THEN GO TO 70
50 LET x = x4~ 1

60 GO TO 20

70 STOP
.. Varianta 1 Varianta 2
10 LET x =1 10 FOR x = 1 TO 100
20 LET y=x=xx 20 LET y = x{2
30 PRINT x, y 30 PRINT x, y
40 IF x > =100 THEN GO - 40 NEXT =x
TO 70 50 STOP
50 LET x = x+ 1
60 GO TO 20
70 STOP



12, Varianta 1 Varianta 2
10 LET x = 10 LET x =1
20 LET y = x % x 20 PRINT x, x}3
30 LET 2 sy *x 30 IF x > = 100 THEN
40 PRINT x, z : GO TO 60
50 IF x > =100 THEN 40 LET x=x-}1
0 TO 80 50 GO TO 20
60 LET x = x4 1 60 STOP
70 GO TO 20
30 STOP
3. 10 FOR i =1 TO 15 STEP 3
20 PRINT i; 42 =“; #2
30 NEXT i
40 STOP
DIVIZIBILITATEA
PROBLEME

10 INPUT ,introduceti numéarul 1 “; n g

20 IFn <<20Rn ¢) INT (n) THEN GO TO 99

30 IF n = 2 THEN GO TO 70

49 FOR k — 2 TO SQR (n)

50 IF n/k = INT (n/k) THEN GO TO 80

60 NEXT k

70 PRINT TAB 8;n; ,este prim“: GOTO 19

80 PRINT TAB 1¢; n; ,nu este prim“: GOTO 10

99 INPUT ,,Dati alt numiir!”; n: GOTO 20

19 INPUT introduceti numerele agib!“;a,b

20 IF a<<1 OR a{)INT a OR b <1 OR b (>
INT b THEN GO TO 10 '

30 1F a <b THENLET d = a: GO TO 50

490 LET d =Db

50 FOR k=2 TO d

60 IF ajk = INT (a/k) AND bJ/k = INT (b/k)
THEN GO TO 99

70 NEXT k : , ;

80 PRINT ,numerele“; a3 ,5i“; b sint prime
intre ele“: GO TO 19

"



90 PRINT ,numerele“; a; ,$i“; b; ,nu sint prime
intre ele*: GO TO 10 ;

3. 10 INPUT ,Doriti numerele prime pind la*;

15 1F n (\O()l n¢> INT n THEN GO lU 10)

20 DIM P (n)

2 LET P)= 2 3 ET. § =1 ' PRINT - R(IB="="}
P(1)

30 FOR 'k ="3“TO n: FOR #=1 TO";

356 1IF k/P(i) = INT (k/P(i)) THEN (()Fi) 50

40 NEXT 1

45 LET j= j+4-1: LET P(j) = k: PRINT P(*; |
35 ) ="; P(j) '

!’)O NEXT k :

5 PRINT ,INTRODUCE]T CELE DOUA NI

MERE® : :

MOINPURCA ==t A R =

20 1F A/7~ ]Nl (A/2 Illl‘\ l E l /\ = 14

3018 A — =2 PHEN PRINT 2

40 IF A < =3 THEN PRINT 3: = “;

50 FOR N = A TOQ B STEP 2

60 LET D =3

70 IF N/D=INT (N/D) THEN GO TO 120

80 IF D>SQR(N) THEN GO TO 110

90 LET D'=D . 2

100 GO TO 70

PAOATICN: ===8 THENIBRINT N =%y

120 -NEXT N

ALGORITMUL:
pas 1 citeste A
pas 2 daca A/2 = INT (A/2) atunci A = A + 1.
pas 3 dacd A < 2 atunci tipireste 2

pas 4 dacd. A < 3 atunci tipéreste 3

pas 5 N « A : ’
pas 6D 3

pas 7 daca N/D == INT(N/D) atuncimergi la pas 13
pas 8 daca D > ]/N atunci mergi la pas 11

pas 9D« D2

pas 10 mergi la pas 7 '

pas 11 dacd N » 3 atunu tipéreste N

pas 12 N « N -2

pas 13 dacd N < B atunci mergi la pas 6

pas 14 STOP :

B
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b. 16 INPUT ,introduceti numairul!*;
20 IFn <1 OR n<¢)INT n 'IHEN GO TO 10
30 PRINT ,Divizorii lui“; n; ,sint: §
40 FORk =1 TO.n::
50 IF n/k = INT (n/k) T]IFN PRINT TAB 4: k
60 NEXT k
70 GO TO 190
6. 19 INPUT ,introduceti numérul n“
20 IFn <2 O0OR n () INT n THE\I GO TO 10
3p PRINT ,factorii lui“; n; ,sint“
40 FOR k = 2 TO n
50 IF n/k = INT (n/k) THEN PRINT k: LET
n = nfk
60 NEXT k
70 GO TO 10
7. 10 INPUT ,introduceti numerele a si b!%; a, b
20 1F a <1V OR a (> INT a OR bi<sl OR
b(¢{> INT b THEN GO TO 10
30 PRINT ,divizorii comuni ai numerelor; a; ,si*; -
b; ,sint:*
40 IFa <b THEN LET ¢ = a: GO TO 60
50 LET ¢ =Db
60 FOR k=1 TO ¢ . ‘
70 IF a/k = INT (a/k). AND b/k = INT (b/k)
THEN PRINT TAB 3; k
80 NEXT k
99 GO TO 10
8. 10 INPUT ,introduceti numerele naturale a si b!
a, b
20 IF a <1 OR a o ANT el ORI Eh =
OR b ¢ ) INT b THEN GO TO 10

'L\.

30 LET d =1
40 IF a <b THEN LET ¢ = a: GOTOG@
“’0 LET( :b

60 FOR k =2 TO ¢
70 1F a/k = INT (a/k) AND b/k = INT (b/k) THEN
80 NEXT k :
99 PRINT ,(“;a;% “1 b; ,)=“;d
100 GO TO 19
9. 10 INPUT ,introduceti numerele a i b!“; a, b
20 1F a <2 OR a{) INT a OR b <2 OR
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94

»

10,

11.

1.

2.

b () INT b THEN GO TO 19

30 1F a <« =% THEN LET m =D>b; LET a = a:
GO TO *)0

40 LET m = a: LET n =) :

59 IF m/n = JVI (m/n) THEN LET d =n: GO T0O
7

Y
58/ BT v = m: LER v=m
60 LET m =v: LET n=n—v* INT (ufv):
GO TO 50
W PRINT {2 h; o0 530 a0
8¢ GO TO 19
19 INPUT ntreduceti numerele naturale a gsibl®

a,b

20 IFa <10Ra{) INTaORb <1 ()Rh() l\l
b THEN GO TO 1¢

30 LET ¢ = a .

49 IF c[b = INT (c/b) THEN LET m =¢: GO
'po -

50 LETc__c-l—a GO 'I‘Oéﬂ

60 PRINT ”[ a3 7’“’1)7 7:"“]“7

70 GO TO 10 _

190 INPUT ,introduceti numerele a, bl1*; a, b

20 IF a <10R a<¢ ) INT a OR b<<1 OR b ()
INT b THEN GO TO 4¢

3 LET c=a

49 IFc/b = INT (¢/b) THEN LETm = e: Lr() TOGH

50 LETc—c+a GO TO 49

60 LET d = a *b/m

0 PRINT s ot s ) = = d

89 GO TO 16

MULTIPLI1 UNUI NUMAR

PROBLEME:

10 FOR N = 0 TO 100 STEP 6
20 PRINT N

30 NEXT N

10 LET N = 6

20 PRINT N

30 LET N=N--6

40 IF N« =100 THEN GO TO- 20
5) STOP



3. 10 FOR n =1 TO 20
20 LET m =ns4
30 PRINT n, m
40 NEXT n :
4. 10 FOR n'=15 TO 25 7
20 LET m =n=4
30 PRINT n, m
- 40 NEXT n
.10 FOR n =1 TO 40
20 LETm =n#7
30 PRINT n, m
40 NEXT n ]
6. 10 FORA =2TO 20 STEP
20 PRINT A ;
30 NEXT A

7. a) Instructiunea STEP (se t,mduc(, prin cuvintul pas)
are rolul de a numira din 2 in 2,
b) Sint 10 multiplii in intervalul 220
8.10 FOR A =5 TO 100: STEP 5
20 PRINT A
30 NEXT A
9. 19 LET A =
20 LET B =
30 PRINT B,
40 LET A = A -
50 LET B = B }
60 GOTO 30
10, 10 LET x=8

o
S
<

30 PRINT y ¥, X
49 LET x = x4 8
5) LET y =y - 1
60 GOTO 30

11. 10 LET'A =3
20 PRINT A
30 LET A=A 13
40 GOTO 20

12. 10 LEF A — 13
20 PRINT A
30 LEF A=A413
i GOTO 20

15
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PROCENTE

PROBLEME:

1.

10 LET x = 600

90 LET y = (15/100) & x
30 PRINT ,,15 o % 600 =

. 10 LET A = 3000

20 LET B = (12.5/100) # A

30 PRINT ,12.59, « 3000 = “; B

10 LET A = 5990

20 LET B = (11/100) + A 4 A

30 LET C = (11/100) « B -~ B -

40 PRINT ,SALARIUL VA FI DE:; C; ,LEI

. 10 LET A = 12450

20 LET B = (20/100) % A

30 LET C=A —B

40 LET D = (20/100) & C

50 LET E=C—D

60 PRINT ,PRETUL ESTE:; E

. Programul BASIC care realizeaza calculul preturilor

dupd cele doud ieftiniri va avea urmditoarea formd:

10 REM PROGRAM PRETURI

20 REM VARIABILE P1, P2, P3— PRETURI

30 REM VARIABILE I, 12, I3 — PROCENT DE

~ IEFTINIRE 1

40 REM VARIABILE K1, K2, K3 — PROCENT
DE IEFTINIRE 2.

50 READ P1, 11, K1

- 60 LET P1 = P1 « (1—I1/100)

70 LET P1 = P1 & (1—K1/100)
80 REM P1 — PRETUL ACTUAL
90 DATA 840, 20, 10

160 PRINT ,,PRETUL ACTUAL ESTE:*; P41
Cu acest program obtinem pretul dupi doud ieftiniri a

+ articolului 1; pentru articolele 2 gi 3 se ruleazi din nou

programul, modificindu-se instructiunea 90 astfel:
— pentru articolul 2 : 90 DATA 240, 25, 5
— pentru articolul 3: 90 DATA 170, 20, 20



B,

50 PRINT | la sfirsitul anului 1991
va avea la CEC suma de“; Sg “lei®

Program:

10 LET S = 100

20 FOR I = 1937 TO 10(’1
30 LET S=5/100% S 4 8
40 NEXT 1

Algoritm

pas 1 S = 100

pas 2 I = 1937

pas 3 S= 1,054 S

pas 4 1 =11

pas 5 dacd 1<1991 mergi la pas 3
pas 6 tipdreste S ;

RADACINA PATRATA

INTREBARI:

1.

In limbajul BASIC existi instructiunea SQR, care
este prescurtarea de la square root (rdddcina patram)
§i.care 80 numeste ,functia rdddcinii pdtrate®.

. Forma 1nstructlunu este n PRINT SQR a, unde

n —numiérul de linie — eticheta;

a — numdrul din care trebuie si extragem riddcina
patrata.

Conditia: a 2 0

PROBLEME:

1

3.
4.

Va aplirea numarul 4, fiinded 16 > 0.

. Va apérea un mesaj de eroare, fiindcd —25 <0,

a) 5 c) 4 e) eroare g) 0.5 i) 1.7320508
b) 5 d) 1 f) 2.5 h) 0.12 j) 0

10 INPUR B ="“1B"

20 LET A = SQR (B)

T



6.

13

30 PRINT ,A =% A

40 GOTO 10

10 FOR B =1 TO 10

20 LET A = SOQR (B)

30 PRINT ,,x B

40 NEXT B

10 LET X = 81

20 LET Y = SOR (X)

30 PRINT ,RADACINA DE ORDINUL 4 DIN"; X
LESTES: SOR Y

« 19 INPUT" l'\lRUDUCETI NUMARUL A“: A:

~IF A <0 THEN GO TO 10 _

20 LET X =¢: IF A = ¢ THEN GOTO 70

39 LET X =1 :

40 LETY = 0.5 * (X 4 A/X): LET D =ABS (X -—Y)

50 IF D < 0.1 £ —5 THEN GOTO 70

60 LET X =Y: GOTO 40

70 PRINT ,,RU)’&(‘I\TA PATRATA DIN“; A
»ESTE*; X

A]"Ol itm:

pas 1 citeste a

pas 2 dacd a <=0 mergi la pas 1

pas 3 x=0

pas 4 daei a = O mergi la pas 11

pas- o m =1 :

pas 6 y=(x- Alx)/2 "
pas 7 D= ABS (x-—y)

pas 8 daei D << 0,1 E-—5 mergi la pas 11
pasg. QX =y

pas 10 mergi la pas 6

pas 11 tipireste x.

. 19 INPUT ,INTRODUCET] NUMARUL N“: N

20 FORC=1T05
30 LET X= N+ C

49 LET Y == SQR X A
50 PRINT X, Y ,
60 NEXT C

70 PRINT ,TERMINAT*



PARTEA INTREAGA

INTREBARI:

1. Functia INT este instructiunea care ne di partea
intreagd a unui numdr sau expresii.
2, Forma de prezentare este: n PRINT INT x, undes

n = numirul de linie

PRINT, INT = instructiunile -

x == argumentul

3. \rgnmentul functiei INT poate fi un numir real sau
o expresie aritmeticd, algebricd, ete.

PROBLEME:

(&4

. 10 PRINT INT (4-17/3)

0 PRINT INT (0)
20 PRINT INT (5)

30 PRINT INT (—5)
40 PRINT IN[‘ (3. J)
50 PRINT 3
60 PRINT INT 59

70 PRINT INT (—4.2)

U'CIJ‘U‘.LlenCﬁQ

20 PRINT INT (—17/3)} —6

. Comenzile ge dcoa bese prin semnul argumentului x.

. 10 LET x = SQR (2)

20 LET y = —SQR (3)

30 PRINT INT(x), INT (y)

10 INPUT ,,Introduceti valorile lui a, b sic!“; a, b, ¢

20 IF a{) INTaORDB()YINTb OR e¢¢) INTc¢
THEN GO TO 10

25 PRINT ,valorile lui x pentru care expresia.(,,; aj
SX4% by /(x4-“; ¢;%) ia valori intregi sint:

30 LET m =b—a=xc

40 FOR k=1 TO SQR (m*m) -

50 IF m/k = INT (m/k) THEN GOTO 8¢

60 NEXT k

9 GOTO 90

\
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Sh /Tremresie rst) ke tE Gz amK;
Vyaty k- Vel =y a~mlk 2

T

80 PRINT ,x="9; k—e¢; LE(x)="%; a- mfk;
PRINT ,x = “; —k—e¢; ,E(x) =“; a—m/k

8 GOTO 60

9 GO TO 10

MEDIA ARITMETICA

INTREBARI:

1. Media aritmetici a doudi numere a §i b se obtine fécind
semisuma numerelor date: v
m = (a-+ b)/2 ;
2. Media aritmeticda a mai multor numere este citul
-dintre suma lor §i numdirul acestora.

PROBLEME:

1. 10 INPUT a
20 INPUT b
30 LET M = (a+ b)/2
40 PRINT M =*“; M

80



o

20
30

40

50

60
70

80

10
20
30
40
50
60

19

15

2

30

READ a, b

LET M = (a + b)/2

PRINT M=% M

DATA 10, 8

LET a = 422

LET b = 300

LET ¢ = 288

LET d =(a-} b+ ¢)3

PRINT ,,C()NSUMUL MEDIU  TRIMES-
TREAL: =% d

RhAD a, b, ¢,

LET M = (a k -d -+ e)fd

PRH\[ ,,M i M

DATA 3, 5, 7 9, 11

LET S=290

FORC = 1 TO 10

INPUT ,NUMARUL*; X

LET S=8S+ X

NEXT C

LET M = S/10

PRINT ,MEDIA ESTE“; M

LET S =0 pas 1 S=0
LET N =0 pas 2 N =10
LET N=N-1 pas 3 N=N--1{
LET S=S- N pas 4 S=S+ N
IF N = 100 THEN pas 5 dacd N = 106

GO TO 70

“GOTO 30

LET M = $/100
PRINT ,M = “; M
LET S =0

FOR N =1 TO 100
LET S =S+ N
NEXT N

LET M = $/100
PRINT ,M = “; M

mergi la pas
pas 6 mergila pas-3
pas 7 M = §/100
pas 8 tipiregte M

{v.schemalogicé la p. 82)

INPUT ,CITE NUMERE?; N
IF N < =0 THEN GOTO 10
LET C <8

LET S =9

§)



GOTO

9.

oreal:®

82

10,

11.

50 LET C = C+ 1

50
60
70
40
80
00

10

20

55
60
65

10
15
18
20

INPUT X =“: X
LET 8o S4u%
IF C <N THEN

LETM = S/N
PRINT ,MEDIA
ESTE«; M
PRINT ,,‘.\ioh e la E‘E’fﬂ

DIM a (20) Neweh R
LET & = 0: PRINT :
FOR n =1 TO 20 i b ok

INPUT ,,Intrudlmct_.i
nolele la oral i
tastati 0¢ (n)

LET T - a(n)
IF a(n) = _(’)TH]')':\' Oy
TO 60

PRINT TAB. 7: a(n)
NEXT n

TYPRRESTE W

. LET m =INT (b/!l] ) - 12)

PRINT

PRINT . Media trmw&h dala este m = . m
PRINT ,.Note la ors - 1 ?

LET s = (

DIM a(260)

BOR o= 1 T0 20

INPUT Introduceti notele la oral, nota la teza
S upm ()‘ a(n)

IF n > =2 AND a(m) <> THEN PRINT
TAB13;a(m —1): LET 8 = ¢ -I- a(n — 1)

IF a (n) = 0 THEN GO TO 50

NEXT n

PRINT ,,Notéa la teza:“; a(n —1)

LET m@ = INT (s/(n —2) * 100)/1,0(/)

LET m = INT ((mf -}- a(n — 1))/ 11/2)
PRI\I ,,Medm trimestriali: PRI\I T TAB 15;

= m
DIMa (20)
LET g0 =

PRINT ,,Note la oral:*
FOR n=1TO 20



25 INPUT ,Introduceti notele la oral si §“; a(n)
.30 LET so = so0 -}~ a(n)
35 IE a(n) = ¥ THEN GO TO 50
38 PRINT TAB 13; ;a(n)
40 NEXT n
50 INPU'] wIntroduceti nota la teza sau 0 daca nu
are”; t
60 LET mo = INT (so/(n — 1)  100)/ip0
65 IF t =90 THEN LET m = INF(mo + 1/2):
GO TO 80
70 LET m = INT (mo/2 -} t/2 -} 1/2)
o PRUNT ,,\I()ti la tezd:*: o
8p PRINT ,Media trimestriald este T T
12. 10 PRINT TAB. 15; FLASH 1; ,MEDIA GENE-
RATLA*
15 PRINT: PRINT
20 INPUT ,Iutroduceti numarul din ecatalog al
elevuluil®; n
25 PRINT TAB 6; ,Pentru elevul eu ne. “; n
30 DIM m(36)
30 FOR k=1 T35
40 INPUT ,INT R()UU(‘I* lI MEDIILEY; m(k)
45. PRINT M, ; kg )= m(k)
48 IF m(k) = 0 THEN hO TO. 55
50 NEXT k
55/ LET ¢ = @
60 FOR i=1 TO k
65 LET s == s -1 m(i)
70 NEXT i
75 LET v = INT(s/(k — 1) = 100)/100
89 PRINT ,Media generald este m = ,,; v

%3

MEDIA GECMETRICA

RASPUNSURI:

1. 10 LET & =5
20 LET b = 12
30 LET M = SQR (a = b)
40 PRI’\IT sMedia geometricd o numerelor”;- 5,
5 12; ,este:’; M
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2. Program
10" INBUT “ a'= % &
20IRPUT b =%}
30 LET M = SOR (a'» b)
40 PRINT ,media geometricd a nu-
merelor®; a;. .si“; b; este:“; M
Algoritm
pas 1 citeste a, b
pas 2 M « [/a-b

pas 3 tipérveste a, b

VALOAREA ABSOLUTA (MOCDULUL)

a, daca a> 0

f L )
P a, dacd a <0
2. Functia ABS este instructiunca necesard.
%. In modul direct calculim PRINT ABS x, unde:
* _PRINT, ABS = instructiunile
x —- argumentul functiei
4. Argumentul x al functiei ABS poate fi un numir sau
o expresie aritmetic, algebricd, ete.
b. Comenzile de mai sus se deosebesc prin semnul argu-
menfuluix. ;

PROBLEME: 5 ,
1. a) 10 PRINT ABS (0) b) 5 FOR N=0TO 4
20 PRINT ABS (—8) 10 READ A
30 PRINT ABS (-}-8) 20 PRINT ABS (A)
40 PRINT ABS (—3.5) 30 NEXT N-
50 PRINT ABS (-3.8) 40 DATA 0, —8, 8,
2. 10 PRINT ABS (23/3) —35, 3.8

20 PRINT ABS (—23/3)



10 LET x = SQR (3)

20 LET y = — SOR (3) - -

30 PRINT ,,ABS(x) = “; ABS (x); ,ABS (y) =}
ABS (y) 3

10 LET E = (5 —20)/4

20 PRINT ,ABS (E)*; ABS(E)

10 INPUT ,A% A

20 LETB = A

30 IF B > =0 THEN GOTO 50

40 LET B = —B .

50 pRINT ului A;u !____ :;; B '



ALGEBRA

~ EXPRESII
INTREBARI:
1. In limbajul BASIC expresiile sint de mai multe tipuri:

aritmetice, algebrice gi de gir (de care nu ne vom ocupa).

86

2, Expresiile aritmetice pot fi compuse din constante ca
atare sau legate intre ele prin legiituri aritmetice gi paranteze.

3. Sintcompuse din variabile simple sauindexate §i functii
legate intre ele prin operatori aritmetici gi paranteze.

PROBLEME:
1. 10 LET x =3
20 LET y = —10
230 LET P =3%x-+H1Yy
40/, PRINT [ E=2P
2,40 LET ‘2= 15
20 LETP=x+4+x+4+x+17
30 PRINT P
3. 40 LET a =10
200 HLET bii=7
30 LET x =15
40 LET y=a*x-4b
50 PRINT y
4, A0 BT x =2 .
20 LET P=5x%x{2—3sx-47
30 PRINT ,5x142—3x+7=% P
ba. 10 READ x 5b. 10 READ X .
20 LET A=2xx+1 20 LETC=2%x}3{-
30 LET B = A = x—1 4 x$42—x-2
40 LET C=Bxx-+2 30 PRINT x, G
50 PRINT x, G 40 DATA ...
60 DATA. ..
70 STOP



6a. 10 INPUT ,A="; A 6b..10 FOR1 =0 TO4

8.

9.

20LET B=86 20 READ A
SOEET (Si= A -f* B 3 30 LET B =6
40 PRINT .8 =% 8§ 40 LETS=A 4B
50 GO TO 10 : 50 PRINT ,,S—=*: S
; 60 DATA 5, 8, 19,
16, 25

70 NEXT I -

10 LET A = 20 »

20 LET B = 15

30 LET G = (A - B)/(A~ B)
40 LET x = C4(A —B)

S0 BRINT, et

10 LET x =0
20 LET x = x -+ 1

30 IF x > 6 THEN GOTO 70

A0 TLET Y =8%x—9
BOSRRTINT. =g ol e ol
60 GOTO 20

70 STOP

19 INPUT ,,GRADUL ' POL I\TONIULUIP“'

20 INPUT ,,VALOAREA x?“;

30 INPUT [ INTRODUCETI OOEF LU £ ¥

40 LET K =N

59 LET K =K -—1: IF K <¢ THEN GOTO 99
60 PRINT INTRODUCETICOEF. PUTERII x“; K
70 INPUT A =“A

3) LETB = B « X - A: GOTO 50

00 PRINT . PLo-o sy == e

FUNCTIT

PROBLEME:

X

5FOR I = 0TO 6

10 READ x

20 LET F=2%x~—~3

30 PRINT F

40 NEXT I .

50 DATA —12, —8, —3, 0, 2, 10, 12
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g

5.

. 10 INPUT ,x =

. 10 FOR x =0 TO 170

20 LET G =z + 1
30 PLOT s, G
40 NEXT x

(’.:x
20 LET F=x{34 3+ x — 1
30 PRINELE 23 x:) =% P -
40 GO TO 10 A

10 FOR x = 1 TO 18

20 LET F = x42— 10 « x 4 25
30 PLOT x, F: PAUSE 20

40 NEXT x

5 FOR I =0TO 4
10 READ x : :
20 IF x <i1 THEN LET F=23%x —3
30 IF x = 1 THEN LET F = 5

40 IF x > 1 THEN LET F — 2% x -+ 4
50 PRINT ,F=“ T

60 NEXT 1

§0 DATA —200, 24. 53, 16, 1, 0

10 FOR x =0 TO 199 .

20 IF x <2 THENLETF = x

30 IF x > = 2ANDx <<7TTHENLET F =2e¢z+4
40 IF x> =7 AND x <i200 THEN LET ¥ =
= (x+.2)f2 |

50 PLOT x, F

60 NEXT x

ECUATII

PROBLEME

. 10 LET a = 10

20 LET b = —80
30 LET x = —b/a
40 PRINT ,Solutia estes; x

. 10 READ a, b

20 IJET X = —“b/a
30 PRINT ,Solutia este:“; %
40 DATA 1.2,5.8



3. 10 PRINT ,Rezolva ecuatia ax 4 b = 0
20 INPUT ,Introduceli coeficientul lui x“; a
30 INPUT ,Introduceti termenul liber®; b
40- IF a = 0 THEN GO TO 80 2

Tiereege ‘odiee
Howe, ETE -

50 LET x = —b/a

60 PRINT ,Solutia este:*; x

70 GO TO 120

80 1F b = 0 THEN GO TO 110

90 PRINT , Ecuatia nu are solutii®
100 GO TO 120

110 PRINT ,,Orice numér este 501\1110
120. STOP

SISTEME DE ECUATII,

PROBLEME

4. 10 LET a =25
20 BT bi=3.7
30 LET o =13
40 LET d = 4.3

50 LET m =asd-—~bsxc¢
60 LET e = 50

70 LET = 24

80 LET x = (eacd —f % b)/m
90 PRINT . x = “;'x



100 LET y = (a#f-—e x¢)/m
110 BRINT oy == ¥
. 10 READ a; b, e, d
20 LET m —=axd—Dbae
30 READ e, f
40 TET x = (¢ xd ~—1f % b)m
50 LET y —(d #f—e ;u),m
60 DATA 5 7 1;, 19,140,
70 l’hlVl ‘; x
80 PRINT ,,y e
6. 10 INPUT | Intro«luwtl variabila a“; a
20 INPUT In’truduuh
variabila ])“; b
30 INPUT  ,Introduceti
variabila ¢*; e
40 INPUT ,Introduceti
variabila d; d
50 LET m=axd—Dbxc
60 INPUT ,Introduceti
termenul liber e“; e
70 INPUT ,Introduceti
termenul liber £; f
80, IF i =0" THEN
PRINT,, Sistem impo-
sibil®: STOP
90 LET x=(exd—Dbxf)/m
100 LET y= (asf—exc)/m .
140 PRINT 22" x
12‘) ])I{]N'r ny == “; Yy

INTERSECTIA A DOUA DREPTE

"~ PROBLEME

(s (D1 (00 D S
2OSILECT =2l
30 LET ¢ = —4
40 LET d = 14
50 PRINT .y = (,,; ;%) * x 4 (5,3 bs*)*
60 PRINT ¥ = (5655 #x 5 Gy das)
70 LET x = (d —b)/(a —¢)

90



80 LET y=aex-|b
90 PRINT *
100 PRINT ,Punctul de intersectie (,y x;, “y y1*)*
8. 10 READ a, b, ¢, d . !

20 PRINT ,y = (,; a;) & x4 (“; b

30 PRINT ,y = (,; 05) # x + (3 d;9)*

40 LET x = (d = b)/(a —¢)

50 LET y=asx-+b

60 DATA 5, —12, 2, —53

70 PRINT ,Punctul de intersectie (,3 x;% .3 ¥:)%

W )40

ECUATIA-DE GRADUL AL II-LEA

»

KXERCLUTT:

9. 10 LET a =14
20T b e -—6
QLR éie=
40 LET d —h‘]‘Z——-/gt a®c
50 IFd > =0 THEN TO GO 70
60 PRINT ,,Ecuatia nu are solutii reale“: STOP
70 PRINT ,x1 =“; (—b - SQR d) /(2 % a)
80 PRINT ,x2 = “; (—b — SQR d)/(2 * a)
10. 10 INPUT ,Intro duceti coeficientii“; a, b, ¢
20 IF a = 0 THEN PRINT ,,ECUATIA ESTE DE-
GENERATA“: GO TO 140
30 LET d=Db{2—4xa=%c¢c
40 TF d > =0 THEN GO TO 70
50 PRINT ,,Ecuatia nu are radicini reale”
60 GO TO 10
70 IF d > 0 THEN GO TO 110
80 LET x = —b/(2 % a)
90 PRINT ,Radécina unied, x = “; x
100 GO TO 10
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110 LET x1 = (—b + SQR d)/2/a
120 LET x2 = (—b — SOR d)/Z/a
130 PRINT ,x1 — “; x1,,x2 = “: x2
140 GO TO 10

INECUATII

PROBLEME:

a) 10 LET A =5

20 LET B =17

30 LET X = —BJA

40 PRINT X >=%: X
b) 10 READ A, B

20 LET x = —B/A

M PRINE » x = “<x

40 DATA 3, —2
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c)

10 INPUT A, B
20 IF A = 0 THEN PRINT _EROARE!: STOP

30 IF A >0 THEN PRINT “x >“: —BJA: STOP
70 PRINT “x< «; _ BJA .

10 INPUT ,Introduceti coeficientii a si b*; A, B

20-1F B = 0 THEN PRINT ,Orice x este solutie!“:
GO TO 100 :

30 IF A (>0 THEN GO TO 50

40 PRINT “EROARE*: GO TO 100

50-1F ‘A >0 THEN PRINT “x < =*“; —BJ/A: GO
TO" 400+ 1~

70. PRINT: “x >=="; —<BJA:

100 STOP



GEOMETRIE PLANA
FIGURI GEOMETRICE

1.\*‘[‘111@1;]&111:

1. Instructiunea este
PLOT care, in limba
englezii, inseamnd = “a
reprezenta: grafic, o
desena“.

2, Instructiunea are
forma urmatoare:

n PLOT a, b
unde:

n este eticheta (nu-
marul) liniei

a, b sint coordona-
tele punctului

a — abseisa,

0 <& ai == 250
b — ordonata,
0 V= b < =175
" 3. Eeranul este, organizat ca o retea de 176 de linii ori-
zontale $i 256 de ,puncte” pe fiecara linie, rezultind ecirca
45.000 de puncte.

4. PLOT foloseste numai numerele intregi. Pentru cele-
lalte numere este folositéd partea intreaga.
b. Linia este: k
n DRAW a, b
unde:
n este eticheta (numérul liniei)
a, b sint coordonatele relative ale punctului
Pentru desenarea segmentului AB se folosese urmatoa-
rele instructiuni: ;
10 PLOT x1, y1
20 DRAW x2 —x1, y2 —yi
6. Instructiunea este FOR ... NEXT. Programul va avea
forma:

94



10 FOR x = 0 TO 255 :

20 PLOT x,0 " R =

30 NEXT x

7. Instructiunea DRAW foloseste coordonate relative la

punctul curent. Mai precis, instructiunea

DRAW x, y
va trasa o linie din punctul curent, de coordonate (x0, y0)
pind in punctul de coordonate (x-}-x0; y-}y0). Concret,
pentru unirea celor trei puncte se vor folaosi mstructiunile

10 PLOT 0, 0

20 DRAW 80, 0

30 DRAW 0, 60

40 DRAW —80, —60

PROBLEME:

1. 10 PLOT 0, 0
20 PLOT 255, 0
30 PLOT 0, 175
40 ‘PLOT 255, 175

2, 10 REM Axa Ox
20 FOR x =0TO 255: PLOT x,0: NEXTx
30 REM Axa Oy
40 FOR'y — 0 TO 175: PLOT 0, v: NEXT y

3. 10 PLOT 0,0
20 DRAW 255, 0
30 PLOT 0, O
40 DRAW 0, 175

4. 10 PLOT 120, 90
20 PLOT 0, 90 :

30 FOR x=0TO 120: PLOTx, 90: NEXT x
40. FOR ¢ = 0 TO 90: PLOT 420, y: NEXT y
5. Punctul de plecare este A(137, 77). Pentru a ajunge
la B (167, 97) ealculam distantele:

dx == 167 — 137 = 30
dyp= 97 == 77 = 20

Deci, programul va fi:
10 PLOT 18%, 77
20 DRAW 30, 20

6. 10 FOR x =0 TO 50
200 PLOT x, O
30 PLOT x, 5



10.

100
110
120
430

50 NEXT x

10 FOR y:O'IO :)0
20 PLOT 0,

30 PLOT JO y

40 NEXT y

10 FOR y =0 TO 60
20 PLOT 0, y

30 PLOT 60, y

40 NEXT y

50 FOR x =0 TO 60
60 PLOT x, 0

70 PLOT x, 60

80 NEXT x

10 PLOT 0,0

20 DRAW 60, 0

30 DRAW 0, 60

40 DRAW —60, 0
50 DRAW 0, —60
10 FOR y =0 TO 30
20 PLOT O, y

30 PLOT 30, y

40 NEXT y

50 FOR x = 0T0 30
60 PLOT x, 0

70 PLOT x, 30

'80 NEXT x

90
‘PLOT 10, y
PLOT 20, y
NEXTy

FOR x =10T0Q 20

140 PLOT x, 10
2150 PLOT x, 20

160 NEXT x

FOR y — 10 TO 20

10,

pas

-pas

pas fwex0 .

pas 2-PLOTO,y

pas .3 PLOT 30, y

as 4 y=y-+41

5 dacd y < 30
mergi la pas 2

6 x =0

7 PLOT x, 0

8 PLOT x, 30

9 x=x-+41

10 daca x < 30
mergi la pas 7

paz 11 y = 10

pas 12 PLOT 10, y

pas

pas
pas
pas

- pas 13 PLOT 20,y

pas 14 y = + 1
pas 15 dacd 'y < 20
mergi la pas 12

pas 16 x =10

pas 17 PLOT x, 10

-pas 18 PLOT x, 20

pas 19 x = x + 1

pas 20 daci < 20
mergi la pas 17

pas 21 STOP



11, Raspunsul:
40 DRAW 25, 15
12, 10 PLOT 100, 100
20 DRAW 80, 0
30 DRAW 0, 60
40 DRAW —80, 0
50 DRAW 0, —60
Cel de-al patlulea virf are coordonatele (100, 1()0).
13. 5 BORDER 2: PAPER 5: INK 7
' 10 PLOT 100, 160
20 DRAW 80, 0
25 PAUSE 50
30 DRAW 0, 60
35 PAUSE 50. .
40 DRAW —80, 0 -
45 PAUSE 50
50 DRAW 0, —60 '
14. b5 INPUT ,,X ettt B O o foi
10 PLOT x,
20 DRAW ‘75, 0
30 DRAW 0, —28
40 DRAW —-2.5, 0
50 DRAW 0, 28
Dreptunghlul desenat are lungimea de 28 de puncte si
latimea de 25. Variabila x poate lua valori intre 0 §i 255
- 25 == 230, iar y poate lua valori intre 28 si 175.
. 10 REM Desenarea diagonalei ecranului
20 PLOT 255, 175
30 DRAW 2)5 —175
16, 5 BORDER 1: P\PI‘R 4: INK'7
10 PLOT 50, 50
20 DRAW 30 0
30 DRAW 0, 30
40 DRAW —30, 0
50 DRAW 0, —30 »
17. 10 PLOT 50, 50
20 DRAW 30, 0
25 PAUSE 50
30 DRAW 0, 30
35 PAUSE 50
40 DRAW —-30,
45 PAUSE 50
50 DRAW 0, ~-30

’ e




18, 5 BORDER 1: PAPER 5; INK 7
10 PLOT 100, 100
20 DRAW 40, 0
25 PAUSE 50
30 DRAW 0, 40
35 PAUSE 50
40 DRAW —A40, 0
45 PAUSE 50
50 DRAW 0, —40
19. 10 PLOT 0, 0
20 DRAW 80, 0
30 DRAW 0, 60
40 DRAW —80, 0
50 DRAW 0, —60 ¢
60 DRAW 80, 60
70 PLOT 0, 60
80 DRAW 80, —60
20. 10 PLOT INT (RND % 256), INT (RND # 175)
20 PAUSE 100
30 GOTO 10

RELATII METRICE
" PROBLEME:

1. Relatiile metrice intr-un triunghi dreplunghic sint:

Teorema lui Pitago-

ra: a2 = b®J-c?
Teorema catetei: b? =

a-*m :
Teorema  inallimii:

bt =m+n :

unde a, b, ¢ sint lunwl-

mile laturilor lx'lunUhm-

lui dreptunghic, m §in o

lungimile proiectiilor ca-

tetelor b gi ¢ pe a, iar h inallimea,

In calculator vom introduce:

10 PRINT “a$42 = b{2 - ¢42 — teorema lui P:tagom

20 PRINT ,b$2 =a *m — teorema catetei “

30 PRINT ,h{2 = ni ¥ n — teorema inaltimii“

96



2, Triunghi dreptunghic {b i ¢ catete)
=‘§1;£' 0 PRINT A =Dbsol®
Triunghi oarecare (b gi h ~ baza gi iniljimea) |

A=b;‘ 10 PRINT ,A = b o hj2"
Pitratul (1 — latura)
Aep f 10 PRINT ,A = }§2¢

Paralelo ramul (b, h —baza gi iniliimea)
b-h 10 PRINT ,A = b * b
Dreptunghml (L, 1 — lungimea i litimea)

AT 10 PRINT A =L *]“
Rombul (D, d — diagonalele)

A 10 PRINT ,A = D » d/2¢
Trapezul (B, b, h — baza mare, baza mic#, inil{imea)
UL il 10 PRINT ,A = (B «

= -——2—- i) = ( + b) * h/2
3. Triungh_iul echilateral:
LB 13 10 PRINT,L = R 5 SQR3"
Paiss _‘;: 10 PRINT ,a = R/2¢
g - 31:‘241/g 10 PRINT ,8 = 3+ R$2 % SQR (3)/4"
Pitratul: :

LR 18 10 PRINT ,L = R # SQR2"
LR ;/2 ‘ 10 PRINT ,a = R i SQR(2)2¢
S — 2R? 10 PRINT S — 2 * Rf2¢
Hexagon ;
jie R 10 PRINT L = R
P Rl{:ﬂ 10 PRINT ,a = R # SQR(3)/2¢
0 "R;'/:j 10 PRINT ,,S = 3 + Rf2 & SQR(3) /2
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4. Teorema este: a® = b® 4 ¢%-2bc+ cos A céirela, apli-
* cindu-i instructiunile BASIC, vom obtine:
10 PRINT 0 = SOR (b}2 4 42 —2 % b € ¢ o8 A)“
b. Valorile pentru a, b, ¢ vor fi citite din blecul de date
-8 se va calcula expresia. Operat.la se repetd pina la termina-
rea setului de date dorite din instructiunile DATA.

5 FOR M =0 TO 2

10 READ a, b,

20 LET C = SQR (242 -+ b{2 —2x a « b « cos x)
95 PRINT ,C = “; C

50 GO TO 10

35 NEXT M

40 DATA 21, —7, P1/6, —9, 11, P1/3, 73, —18; PI/4

6. 10 INPUT b = “: b

100

20 INPUT ,c =“: ¢
30 LET a — SOR (b2 + ¢f2)
40 PRINT ,lungimea ipotenuzei este:“; a

.10 INPUT b =*; b

2OCENPT St oy

30 INPUT ,a = ;‘a

40 REM lunglmea ipotenuzei este a, iar a eatetei b
50 LET h = SQR (m # (a — m))

60 PRINT ,inaltimea AD este:“; h \

‘70 LET ¢ = SQR (m * a)

‘80 PRINT lungimea cateteic este:“; ¢

.10 INPUT ,b=“: b

ZOGENPLE - pemt e

30 LET a = SQR (b2 4 {2 —2 4 b « ¢ # cos A}

40 PRINT ,lungimea celeide a treia laturi a triunghiu-
lui este:; a

50 LET P=a-|+b-c

60 PRINT ,perimetrul triunghiului este:*; P

70 LET R = P/2

80 LETA = SQR (R % (R —a) # (R ~—b) % (R — ¢))
90 PRINT aria triunghiului este:*; A

100 LET M. = 2% (b 2—1-(1‘2)—_:112

110 LET MA = SQR (M/4)

120 PR_]‘NT LJlangimea medianei duséd din vieful A
cste : MA
130 LET IA = = 2/(b+¢)* SQR (R % b » ¢ % (R —a))

110 PRINT ,,lungnnm bisectoarei interioare aunghiu-
lui A este:™; 1A



ARITI

PROBLEME
‘. 10 INP[JYVI “ﬂT'-' T a

200 ENBUT | b="9 b d( = b2 THEN GO TO 10
30 LET P =2 % a + b

40 PRINT pemnetrul este:“; P

50 LET A = (b/4)x SQR (4x%a}2 — b12)

60 PRINT: ,aria tnunrrhmlm woscel este:; A

. 10 INPU '1 b~~ i b

20 INPUT e
30 LET: a= SQR b2 -}- ¢42)
40 PRINT ,ipotenuza triunghiuluiare lungimea:®;a
50 LET P=a+4 b+c¢
60 PRINT ,perimetrul triunghiului este:*; P
70 LET A = b# ¢/2
80 PRINT ,aria triunghiului dreptunghic este:“: A
10 IINPU T = ]
20 L ET Pie= '3 ]
30 PRINT ,perimetrul triunghiului este:“;P
40 LET A = (112) = (SQR 3/4)
50 PRIN F Laria trmnghlulul este:“; A
; 410 INPUI s ; @
- 20 INPUT. l; Sl
30 INPUT ,,h = h

40 LETA:(b—{—a)*h/Z
50 PRINT ,aria trape-
zului este:“; A

oy & 60LET ('meQP\ (at
2-<b 42+h$2 — 2 % azh)

80 PRINT ,perimetrul trapezului este:*; P
3 D1

120 PRINT ,diagonala DB are lungimea;“; D2

B
70 LET P =a 4+ b h4 CB
- 90 LET D1 = SQR (b$2 4 h{2)
100 PRINT ,diagonala AC are lungimea:"
110 LET D2 = SQR a}2 -+ h{2)
b,

10 INPUT ,a=“; a 2 b ¢

20 INPUT ,,b:“; b e/
30 INPUT ,c=%; 0
@) INPUT ,h=%; h  § €E A ¢ o



102

6.

&

50 LET AE = SOR (¢$12—h1t2)
60 LET FB = a —b — AE
70 LET CB = SQR (ht2-- FB12)
80 LETP = a4 b4 c¢+-CB
90 PRINT ,perimetrul trapezului este:*; P
100 LET A = (a4 b) =+ h/2
11Q PRINT ,aria trapezului este:; A °
120 LET DB = SQR (ht2 -+ (a —AE)4$2)
130 PRINI‘ wdiagonala DB a trapezului are l\mgx-
mea:“; DB
140 LET AC = SQR (h124 (a — FB)${2)
150 PRINT ,diagonala AC a trapezului are lungi-
mea: “; AC
10 INPUT ) =*%;1
20 LET' P =64}
30 PRINT ,perimetrul hexagonului este:*; P
40 LET S =34+142+« (SQR3)/2
50 PRINT ,aria hexagonului este:*; 8
60 LET a =14+ (SQR 3)/2
70 PRINT ,apotema hexagonuluiare lungimea:“; a
pas 1 1=10
pas 2 P = 6.1
pas 3 tipdreste P
pas 4 S==3.18/3/2
pas 5 tipdreste S
pas 6 a = 1}/ 3/2
pas 7 tipdreste a.
10 INPUT ,r=“;r
20 LET A=Pl&rt2
30 PRINT ,aria cercului este:; A
40 LET L=2#Plsr
50 PRINT ,lungimea cercului este:"; b
60 LET D=2sr
70 PRINT ,diametrul cercului este:*; 1 D
10 INPUT ,r =“; p
20 INPUT ,A =“; A
0 LET I=reA
" 40 PRINT lungimea arcului de A radiani uste.“,l



10,

50 LET AS = (Axr}2)/2

60 PRINT ,aria sectorului AOB este:*; AS
70 LET AB = SQR((2%rt2) = (1 —cos A))
80 LET P = (2 # R+ AB)/2

90 LET AT = SQR( % (P —r)12 P \B))
100 PRINT ,,aria trlunohlulm AOB (si( AT
110 LET ASS;= AS -—’AT

120 PRINT ,aria Segmentului S este:*; ASS

L MNP o Rusists Wi
20 LET 1 = R % SQR3
30 PRIN[ Jlatura este:™
401 LEX a = R[2

60 LET S=3#%R1{ 2% (S(‘)I‘ /4
70 PRINT ,arvia triunghiului este:*; S
0 INPUT R =R

20 LET 1 = R « SQR 2

30 PRINT ,latura este:*; |

40 LET a = R % (SQR2)/2

50 PRINT ,apotema este:“; a

60 LET S=2# R{2

11.

70 PRINT ,aria pdtratului este;”; S

10 INPUT R = “; R

20 LET 1 =R’

30 PRINT ,latura hexagontlui este:“; 1

40 LET a = R » (SQR 3)2

50 PRINT ,apotema hexagonului este:*; a
60 LET S = 3 x R{2 « (SQR 3)/2

70 PRINT ,aria hexagonului este:“; S

32, 10 INPUF 1 ==%:1]

20 PRINT ,latura patratulul este” i }

30 LET A = 112

40 PRINT ,aria pitratului estes”; A

50 LET P =441

60 PRINT ,Perimetrul patratului este:*; P
70 LET D = 1% SQR 2
80 PRINT ,Diagonala pétratului este:“; D

103

50 PRINT .,ﬁp.ﬂl( ma este:”

Al
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15,

304

ALGORITM i

110
tipareste |
A<lt2
tipareste A
pas 5 P4 x 1
pas 6 tipareste P
pas 7.D =1/2
pas 8 tipéregte D
13, 10 INPUT , b e b
20" INPUT o0 = "
30 “LET a = SQR (bf) + 01’)
40 PRINT ,jipotenuza este:"; a
50 LET P=b-+ ¢} a
60 PRINT , Perimetrul este:; P
70 LET A = (b= ¢)/2
80 PRINI »Aria unui triunghi dre-
pluntrhu este:“ ;A
. 10 INPUT i a
15 ANBEUT b=
20 PRINT ,,lunmmed dreplun‘rhm-
hui este:*; a
PRINT ,,lat,lmea dreptunghiului este:“; b
LET A=axsb -
PRINT ,Aria dreptunghiului este:*; A
LET P=2%xa+2xb ;
PRINT ,Perimetrul dleptunghmlul PbLP )
LET D = SQR (a}2 4 b{2) ‘
PRINT ,,Dlagonala dreptunghiului este:*; D
INPUT JJi=rizd
INPUT ,ja =“; a
PRINT ,,ldtura 1ombuhu este:: 1
LET p,=4#1
PRINT ,perimetrul rombului este:“; p
LET D1 =2 +1§2 —2 % (142) # cos a
LET D2 = 2 & }2 — 2 # (142) % cos, (PI — a)
PRINT ,,diagonalele.rombului gint 1) = “: By &
§i respectiv d = “; D ‘
LET A = (D,*D2/2
PRINT ,aria rombului este;; A-

pas
pas
pas
pas

Vs WO DS =

-~



16. 19 INPUT ,introduceli lungimile laturilor dreptun-

17.

ghiului ( (baza b) si indltimea (h)!“; b, h

IF b < IOR h'= 1 OR bOINT b OR hOINT
h OR b>17 OR h>17 THEN GO TO 10
PLOT 8,168: DRAW b8, 0: DRAW 9,
~—h%*8 DRAW —bx80: DRAW 0hx 8
PRINT AT 8,20; ,cite linii?* -
FOR k=1 TO h--1

PLOT 8,168 — 8 # k: PAUSE 15: DRAW b %
8,0: NEXT k : '

PRINT AT 9,22; h; ,linii“: PRINT AT 11, 18
Leite coloane? : PRINT AT 12,19; b; , coloane*
FORk=1TOb-—1 i
PLOT 8« k - 8,168: PAUSE 15: DRAW' 0
—h x 8: NEXTk

PRINT AT 14,18; ,in total cite“: PRINT AT
15,20; ,patratele?”

FORk = 1 TO h: FOR1 =1TOb

PRINT AT k, 1; ,, % “: PAUSE 15;: NEXT 1
NEXT k '

PRINT AT 16201 b e hi' =% bk

PRINT AT 184 ,,A '._ b b ,
PRINT FLASH l ?o 16: A =bh: h*}
PRINT AT 19,4; A = — % h: % h

PRINT AT 204: A —“: hxh
PAUSE 0

INPUT ,jintroduceti latura (1) a patratului I*; 1

PLOT 8, 168: DRAW 1% 8,0: DRAW 0,~—1 = 8
DRAW — 1 # 8,0:DRAW 0,1« 8

PRINT AT 8,20; ,cite linii?*

FOR k=1TO 1—1

PLOT 8,168 —8 « k: PAUSE 15: DRAW |
*80 : NEXT k 2

PRINT AT 9,22: 1; _linii“: PRINT AT 11,18:
,cite coloane?“: "PRINT AT 12,19 1: ,coloane®
F()Rk—l r()l—l

PLOT 8 4+ k % 8,168: PAUSE 15: DRAW 0,
—1 % 8: NEXT k -

PRINT AT 14,18; ,in total cite’: PRINT AT
15,20 ; ,patratele?”

EOR k = 1:TO.L: FORJ:_I R

PRINT AT k, j; .44 “: PAUSE 15: NEXT j:
NEXT k

105

g



18,

106

40
l )
76
20
85
36
10
15
16
17
20

£y
30

39

40
b0

60

20
85
()0

95

20

25
30
35
40
43
45
50
b5
60

PRINT AT 16,20; 1; ,#%: 1; bl 11
PRINT AT 184, .,A =} *l

PRINT FLASH 1; AT 2@ 16: “A ]']“
PRINT AT 19,4; ‘X-— ;l ;,,* *
PRINT AT 204,,,\—— g

PAUSE ¢

LET b'=160: LET h = 126

PRINT AT 2,46; . baza H«le b= b8
PRINT AT 4, 18 R e 8

PRINT FLASH 1 AT b AL Y. =l

PLOT 20, 40: l)RA\.\\ 160, 0: I)RA\V\’ —120,
120: DRAW —40. —120

PLOT 40, 160: DRAW 806, 0: DRAW 0,
—120: DRAW —&6@, 0: DRAW 0, 120
PLOT 40, 38: DRAW 80, @

FOR k=1 TO 5.

PLOT 40, 160 —k = 8: DRAW 80.0: PAUSE 15:
NEXT k

FOR k=1 TO 9

PLOT 40 - 8 » k,40: DPRAW 6, 126. PAUSE 15;
NEXT k

PRINT AT 182; ,Din triunghiuri am taiat
doud colturi i am format un dreptunghi®
PRINT AT 20, 1; b~ : b/16

PRINT AT 21,1; h = .h/b

PRINT AT Zl 10 . : b xh/128

PRINT AT 21 20 I'] \S_[I B: = bow 24
INPUT .introduceti baza si indllimea paralelo-

gramului“; b, h

IFbes=00Rb>120 ORh < =0 OR:h >
60 THEN GO TO 10 .

PRINT FLASH 1; AT 625: A =

PRINT AT 2,20; b= “:b

PRINE AT 360 "0 i

PLOT 10, 40: DRAW b, g: DRAW —A40, —h
DRAW —b, 0: DRAW —40, —h

PLOT b -}~ 10, 40: DRAW ¢, h

FOR k =0 TO 39

PLO®E 104 k, 40: DRAW 0, h: NEXT k
PLOT 10, 40: DRAW OVER ‘1; 40, h



70 PRINT AT 10,2; ,Aria p.tralelogxamulul este
egdla cu aria dreptlmghmhu cu awc.as,u baza
s aceeasi indltime®

20, 19 LET v =3p: PRINT AT 145% .» = 30"
y PRINT FLASH 1; AT 3,12; ,A = ?*

20 CIRCLE 39, 100, 3@

30 FORk—-(I)TOZ*PI STEP .01

35 PLOT 30, 1090: DRAW OVER 0; 30 x COS k
30 % SIN k: NEXT k i

49 FOR k=0 TO 2« PI STEP Pl/6 !

45 PLOT 30,1090: DRAW OVER 1;30 « COS k,
30 « SIN k: NEXT k ]

50 PLOT 70.70 : DRAW 180,60 : PRINT AT 14,6;
yungimea cercului = 2PIr"

5 FOR k =0 TO 11

60 PLOT 70 -k = 1'0,70: DRAW 7,30: DRAW
8, —30: PAUSE 3p: NEXT k

65 PRINT AT 155; ,,mdllunon triunghiurilor este
raza cercului®

70 PRINT AT 17,4; ,Aria discului este ecald cu
guma ariilor triunghiarilor”

* 75--PRINT AT 19,2; ,,A =b#*hf2 A=2Rl>r«r]

2 = PI i

80 PRINT AT 21.3: (A= F"PL % rxr

85 PRINT FLASH 13-AT. 21,465 A == Pl 124

99 STOP

CERCUL

INTREBARI:

1. Instructiunea ,,CIRCLE® desencaz pe ecran umtuml
\mul cerc. ¥
2. Teoretic, instructiunea va fi de formas

N circle A, B, R

unde A si B sint coordonatele centrului cercului, A~—abscisa,
B — ordonata, iar R — lungimea in , puncte* a razei; N -—
numdrul liniel.

197



3. Argumentul R din instructiunea ,CIRCLE® trebuie si
- fie pozitiv (R > 0). Cercul cu raza negativi-nu poate ficon-
ceput. De asemenea, coordonatele A gi B trebuie s fie pozitive
(A >0s8B >0). :
4, Tinind cont ci ecranul are 175 de puncte pe axa OY
.81 266 pe axa OX, relatiile sint urmatoarelo:
:  A—R>0,B—R>0
0 <A+ R < 25540 <B-+'R <175

5. Folosim urmétoarele instructiuni:
- pentru culoare: ,INK®
- -~ pentru trasarea in timp: ,PAUSE"
ﬁ Instructiunea utilizata pentlu trasarea unui arc de
cere este ,DRAW®,
%y, I‘omm folosita este:

N DRAW A, B, C

'und( N este numarul de linie, A gi B coordenatele punctului

Hinal s1 C masura arcului de cerc in radiani. Atentie, inaintea
folosn"n instructiunii ,DRAWY, trebuie definit punctul de
pl(‘(‘dl@ cu a]utorul m&tructmnu HRLLOT,

PROBLEM l‘

‘ "I.“(JR([I' 112 65, 30
. 2, 10-PLOT 112 65
: 20 CIRCLE 112 65, 30
3. 10 CIRCLE 100, 100, 50
20 PLOT 100, 100
. 7730 PLOT 0, 150
™ 40 DRAW 200, 0
4. La programul pr((((hnt se adaugid urmatoarele hniis
50 PLOT 50, 0
60 DRAW 0 170
70 PLOT 0, 50
80 DRAW 200, 0
90 PLOT 150, 0
100 DRAW 0,170
5, 10 CIRCLE 100, 100, 40
20 PLOT 60,100
30 DRAW 80, 0
- 40 PLOT 100, 60
i 50 DRAW 0, 80

‘108



'-,b.

10.
i

12,

.4
'-)'

16,

17.

10- PLOT 120
20 DRAW ’() 20, PI:'PAUSE 50
30 DRAW —-20, —20, Pl

. La programul anterior addugam [razele:

40 DRAW 30, 30, PI: PAUSE 50
50 DRAW --30, —30, PI

.6 PLOT 127, 87

10 FOR I =1 TO 50
20 GIRCLE 127,-87, 1
30 NEXT 1 ;

5 PLOT 127, 87

10 FOR I =1 TO 50
20 CIRCLE 127, 87, 1
30 NEXT 1

Programele sint identice, numai enunturile diferd |
5 PLOT 85, 70

15 CIRCLE 85, 70, 41

20 CIRCLE 85, 70, 62

5 PLOT 100, 80 pas 1 PLOT 100, .80

10 FORI = 0 TO 50 pas 2 1 =0 N
STEP 10 pas 3 CIRCLE 100, 85, {

20 CIRCLE 100, 85, 1 pas 4 I =1+ 10

30 NEXT-1 pas b dacid I < 50

10 PLOT 1551087 mergi la pas 3

20 DRAW 70, 80, ~-1 pas 6 STOP

« 10 FOR X = 30 TO 170 STEP 30

40 CIRCLE X, 25,5

70 NEXT X

10 FOR y = 30 TO 170 STEP 30
20 CIRCLE 25, y, b

30 NEXT y

10 CIRCLI 130, 90, 60

20 CIRCLE 180, 90, 60

10 CIRCLE 120, 80, 50

20 CIRCLE 120, 110, 50

108;



18. 101 BT R'=25
20 FOR I = 1 TO 10
30 LET x = INT (RND * 200 + 25)
40 LET y = INT (RND * 125 - 2)
5 CIRCLE x, y, 1
60 NEXT I

el

[x-_ T (Rx\b* 255) J
B
b: mm\umﬂ

QRUE ¥R




GEOMETRIE IN SPATIU

ARIILE $I VOLUMELE
CORPURILOR GEOMETRICE

PROBLEME

1, 10 INPUT: ;a =% a
15 PRINT ,latura cubului este:’
20 LET A., =4 & al2
30 PRINT aria lateralda a cubuln
esters AL :
40 LET AT = 6 » a2
50 PRINT ,avia tetald a cubului
este:": AT
60 LET 'V = a3
70 PRINT ,volumul cubului este:*:V
80 LET r = a/2
90 PRINT _lungimea razei sferei
inscrise este:*:r :
100 LET RC = (a = SQR3)/2
110 PRINT _lungimea razei sferei
circumserise este:*y RC
120 LET d= a'x SQR3
130 PRINT ,lungimea diagonalei cu-~
bului este:*;d

2. 10 INPUT ,a =": a
20 INPUL b =<5
B0 TNEILEE a0
40 LET AT =2 s (axb +bxc |
¢ %
! 50 PRINT ,aria totaldi a paralelipi-
pedului dreptunghic este: “;AT
60 LLT V=axbsxec
70 PRINT ,volumul este:“; V
80 LET d = SOR (ad2 4+ b12 - ¢12)
90 PRINT ,diagonala este:“; d
10 INBPUY N =“3'N
20 PRINT ,,baza prlsmel este un poligon en*; N
! Hlaturi® o
30 I'\'PU'I‘ Y Sieed i
40 PRIN lungnnea laturei este: i 1
50 INPU "ﬁ 4 K

[ 111



112

4.

60 PRINT ,,luno'unfd apotemei bazei este:*
70 INPUT _I = “; I

80
90
100
110
120
130
140
150
160
170
180
10
20

30
40
50
60
70
80
90
100
1 10

30
50

PRINT ,lungimea indltimii pusmel este:; 1
LET P = Nl , ;
PRINT ,perimetrul bazei este:*; P
LET AL =P =1
PRINT ,aria laterald este:*; Al
LET AB = (P # a)/2
PRINT ,aria bazei este:“; AB
LET AT =AL 4} 2% AB
PRINT ,aria totald este:“; AT
LET V=AB &1
PRINT ,volumul prismei este:“; V
INPURS AN SO
PRINT ,,baza puamldu este un pnlmom oui* s N;
Hlaturi
INPUTE L= .
PRINT ,,lungimea laturei este:“; 1 4
INPUT ,a=*%; a
PRINT ,apotema bazei este:”; a
VNP e S0
PRINT ,lungimea indliimii piramidei este:*; I
L P = Nl

PRINT ,perimetrul bazei este:“; P
LET AP = SQR (a{2 + 142)

PRINT ,apotema piramidei este: “; AP
LET AL = (P « AP)/2

PRINT ,aria laterala este:*; AL

LET AB = (P « a)/2

PRINT ,aria bazei este:*; AB

0 'LET AT = AL AB 3

PRINT ,aria togald este:“; AT

LET V = (AB % I)/3

PRINT ,,volumul piramidei este:; V

LET r = 3% V/AT

PRINT ,lungimea razei sferei inscrise este:"; v
INBUT (N= "]

PRINT ,,baza trunchiului de plramlda esbe un
poligon cu®; N; ,laturi®

INPUT ,,11 =t

PRINT ,latura bazm mari este:“; 1l

INBUADL 12 =%+ 12



60 PRINT ,latura bazei mici este:*; 12

70
80

INPU T al=—" 8
PRINT ,apotema bazei mari este:*; al

90 INPUT ,a2 = “; a2

100
110
120

130
140
150

160
170
180
190
200
210
220

23
{9

240
250
260
270
280

290

6. 10

PRINT ,apotema bazei mici este:“; a2

INBUT 1=t} )

PRINT ,inaltimea trunchiului de piramida
este:“; 1

LET M = al — a2

LET A = SQR(M1$2+ 1{2)

PRINT ,apotema trunchiuluide piramida este:"; -
A . .
LET Pl = N 14

PRINT ,perimetrul bazei mari este:“; P1
LETP2 =N % 12

PRINT ,perimetrul bazei mici este:*; P2
LET AL = (P1 - P2) % AJ2

PRINT ,aria laterala este:*; AL

LET AB1 =Pl xal/2

PRINT ,aria bazei mari este:*; AB1

LET AB2 = P2 % a2/2

PRINT ,aria bazei mici este:*; AB2

LET AT = AL -} AB1 -}- AB2

PRINT ,aria totald este:“; AT

LET V = 1% (AB1 - AB2 + SQR(AB1

« AB2)) /3

PRINT ,Volumul trunchiului de piramida
este:; 'V

IENPUT = 4

INBUTE, Gi== "G

'LEE AL =24 Pl G

PRINT ,aria laterald este:“; AL

LET AT—Z*PI*P*(G—I— r)

PRINT ,aria totald este:*“; AT

LET-V =PI *r{2 «G

PRINT ,volumul cilindrului este:“; V
INRPHT &=t 1'

INPUE ST =

LG = SQR 12 + 142)

LET AL =Plxrx G

PRINT ,,aria laterald a conului este:*; AL
LET AT =Pl sr* (G- r)

PRINT ,aria totald a conului este:*; AT

r

113

'8 — Culegere de programe de matematici in limbaj basie pentru gimnaziu



®

- 10,

114

80 LET V =PI » {2 «1/3 - !
90 PRINT ,volumul conului wt( G
10 INPUT 1 = “, T -
20 TNPUE .2y =2 2l ?
30 INPUT vy == r2
40 PRINT raza haze1 mici este:* .y .iar raza
bazei mari este
50 LET M =r, —-r
60 LET G = SQR(ITZ -+ M$2)
70 PRINT ,lungimea generatoarei este:*: G
80 LET AL = PI*G*(rl—}-r)
90 PRINT ,aria laterald este:“; AL
100 LET AT = AL - PI % (r42 - r,$2)
110 PRINT ,aria totald este: - AT
120 LET V = PIL * (r;42 + 142 4 vy % 15) % I,>
130' PRINT ;v olumul trunchiului de con este:*: V
10, INPUT: Jrh==
20 PRINT ,,’lungimea razel este:“;r
30 LET A = 4 % PI xr{2
40 PRINT ,aria sferei este:*; A
50 LET V =4« Pl * (r§3)/3
60 PRINT ,volumul sferei este:*; V
Algoritmul
pas 1 citegle r
pas 2 tipareste r
pas 3 A= 4PI?
pas 4 tiparegte A
pas b V = 4PIr3/3
pas 6 tipdregte V.

REPREZENTAREA CORPURILOR
GEOMETRICE

¢ PRINT AT 1,4; ., Trunchi de®

11 PRINT AT 3,2; ,piramida®

12 PRINT AT 5,1; ,patrulaterad®

13 PRINT AT 7,3; ,regulata®

15 REM Desendm muchiile care se vad

20 PLOT 120, 120: DRAW —40, —110: DRAW
100, ¢: DRAW 60, 40

25 DPRAW — 40,90: DRAW —50.0: DRAW =20,
—320: DRAW 50,0



11,

30
35
49

45

98

DRAW 10,—110: PLOT 170,420: DRAW 30, 20
RE M Desendm muchiile care nu se vid

FOR k=1 "TQ 60 STEP 3: PLOT 80 -- k,
10 + 2 x k/3: NEXT k

FORk = 1'TO 189 STEP 3: PLOT 140’ k,
50: NEXT k )
FORk =1TO 19 STEP.5:PLOT 140 - k,
50 - 9 #k: NEXTk '

REM Desenidm diagonalele bazelor.

FOR k =141 TO 160 STEP 5: PLOT 3¢-- k,
10 -+ k/4: NEXT k

FOR %k =1 TO 40 STEP 3: PLOT 14+ k,
50 — k: NEXT k

FOR k=1"TO 88 STEPR 5: PLO® 128 k,
120 - k/4: NEXT k

F()H k=21 T0: 20 STEP 3 PLOT 150 k,
140 —: NEXT k g
REM Desenam inaltimea si apotema

FORk = lT()JQ)O STEP2: PLOT 160, 30 - L k:
NEXT k :
PLOT 160, 130: DRAW . 25, “@: DRAW 25,
—100: DRAW »w-:')l)J)

FOR k =1 TO 108 STEP: 3: PLOT 1640,
130 —k: DRAW 25 - k/4: NEXT k

STOP

PRINT AT 1.1; ,FRUNCHL DE*: PRINT AT
2,34 JPIRAMIDAY ; PRINT AT .3, @ . HIEXA-
GONALA“: PRINT AT4, 35 ,,REGULATA*
REM Desenam muchiile care se vad

PLOT. 105, 130: DRAW 20, —19: DRAW
40, O: DRAW 30, 10: DRAW  —20. 10:
DRAW —40, 0: DRAW —30;, —10

DRAW —45, —100: DRAW 40, —20:
DRAW 80,0: DRAW 60, 20: DRAW —45. 100
PLOT 100, 40: DRAW 25, 110: PLOT 189,
10: DRAW —15, 110

REM Desenam muchiile care nu se vad

FOR k=1TO 60 STEP 3: PLOT 60 -+ k,
30 -+ k/3: NEXTk

FOR K = 1 TQ: 80 SEEP 3: PLOT 120 - k,
¢: NEXT K

FOR 'k =1.TO 40 STEP'-3: PLEOW. 208 - k,
HP —k/2: NEXT K

-
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12,

13,

116

45 FOR k =1TO 15 STEP, 5: PLOT 12@ -+ k,

53 REM Desenam diagonalele baz,m mari

55 FOR k=1TO 180 SIIP 5: PLOT 60 - k,
30: NEXT k

60 l‘OR k=1 TO190 STEP 4: PLOT 100 + k,
10 4 4 % k/10 ,

65 FOR k =1 TO 60 STEP 4: PLOT 120 + k,
20 — 2 x k/3: NEXT k

83 REM Deseném inaltimea, apotema, hasurim
secliunea.

85 FORk = 1TO 100 STEP 2: PLOT 150, 304 k:
NEXT k

99 PLOT 159, 13@0: DRAW 30, —5: DRAW 30,
—105: DRAW —60, 10 >

05 FOR k=41 TO P9 STEP: 3:/PLOT 159,
130 —k: DRAW 30 + 3+ k/10, —5 — k/20:
NEXT k

98 STOP

190 PLOT 10, 19: DRAW 100,0: DRAW @,
100: DRAW —100,0: DRAW 0, 100

15 PAUSE 50

20 PLOT 10, 110: DRAWGQ, 40: DRAW 100,0:
DRAW —60, —40

25 PAUSE 50

30 PLOT 119, 10: DRAW 60, 40: DRAW 0,100

35 PAUSE 590 :

40 INK 5

45 PLOT 10, 10: DRAW .60, 40: DRAW 100,0:
PLOT 70, 50: DRAW 0,100

50 INK 0

60 STOP

7 PRINT AT 2;25; FLASH 1; ,,(,ubul 5

190 FOR k =1 TO 100: PLOT 10- -k, 10: NEXTk

15 FOR k=1 TO '1¢p: PLOT 110, 10 k:
NEXTk ‘

20 FORk = 1TO 100: PLOT 110—k, 110: NEXTk

25 FOR k=1 TO 160: PLOT 10, 119 —k:
NEXT k L :

30 FOR 'k =1 TO 60: PLOT 1103 k' 10+

5@ - 6 *k: NEXT k
FOR k =1 TO 25: PLOT 200 —k, 50 -+
- 90 + k/25: NEXT k

+ 2+ k/3: NEXT k
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FOR k=1 TO 109: PLOTF 170, 50 -+ k:
NEXT K i

FOR k =1 TO 6¢: PLOT 170 —k, 150 —
2 4+ k/3: NEXT k .

FOR k =1 TO 60: PLOT 19+ k, 110 +
+ 2.x k/3: NEXT k

FOR k=1 TO 100: PLOT 70+ k, 159:
NEXT k

FOR k =1 TO 690 STEP 3: PLOT ‘10 4 k,
10 4 2 % k/3: NEXT k

FOR k=1 TO 10¢ STEP :3: PLOT 70 + k,
50: NEXT k

FOR k =1 TO 100 STEP 3: PLOT 70,

50 + k: ‘NEXT k

FOR k=1 TO 60 STEP 6: PLOT 10 - k,
110 + 2 = k/3: DRAW 100,0: DRAW ¢,
—100: NEXT k

FOR k =1 TO 1¢p STEP 10 : PLOT 10 - K,
10: DRAW 0, 100: DRAW 60, 40: NEXTk
FOR k=1 TO. 100 STEP 10: PLOT m
10 - k: DRAW 100,0: DRAW 60, 40: NEX'T
STOP

PRINT AT 2,5; FLA SH & Prisma !;riung.{hm--
lara“

FOR k =1 'TO -100:. PLOT 10+ k, . 140:
NEXT k :

FOR k=1 TO 40: PLOT 1190 —k, 140
—k: NEXT k

FOR k=1 TO 6¢: PLOT 70—k, 100 -}
-+ 2 +k/3: NEXT k )

FOR k=1 TQ 100: PLOT 10, 140k
NEXT k

FOR k=1 TO 60: PLOT 10+ k, 40—
— 2 % k/3: NEXT k

FOR k =1 TO 100: PLOT 70, k : NEXT k
FOR k=1 TO 40: PLOT 70 4 k, k: NEXT k
FOR k=1 TO 100: PLOT 110, 40+ k:
NEXT k

"FOR k=1 TO 1¢pp. STEP 3: PLOT 10 -} k,

40 : NEXT k
FOR k=1 TO 109 STEP 1¢: PLOT 10,
40+ k: DRAW 60, —40: DRAW 40, 40:
NEXT k ;

~ 117
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16, 10

118

FOR k =1 TO 40: PLOT 119 —k, 140 —k:
DRAW — (109 3 *kJ2), @: NEXT k
STOP' ',

PRINT AT 212; ,Prisma triunghiulara®:
PRINT AT 3. 18, ,obh(a

PLOT 10, 60: DRAW 50, 80

PLOT 40, 16: DRAW 50, 80

PLOT 120, 60: DRAW 50, 80

PLOT 19, 66: DRAW 30, —50

PLOT 60, 140: DRAW 39, —50

PLOT 40, 10: DRAW 80, 50

PLOT 90, 90: DRAW 80, 50

PLOT 60, 140: DRAW 110,0

FOR k =1 TO 119 STEP 3: PLOT 18-+ k,
60: NEXT k

STop

PRINT AT 1, 2: ,Piramida triunghiulara®
PLOT 10, 40

DRAW 40, 120

DRAW 80, —12¢

DRAW —50, —40

DRAW —-70, 40

FOR i=1 TO 120 STEP 5

PLOT 10+ i, 40

NEXT i

PLOT 50, 160

DRAW 30, —160

STOP

PRINT AT 0,1; ,Piramida patrulatera*

PRINT AT 2,8; ,regulata®

PLOT 180, 20: DRAW —20, 140: DRAW
DRAW —60, —40: DRAW —100,0: DRAW
80, 140

FOR k=1 TO 100 STEP3: PLOT 140 4 k,
60: NEXTk

FOR k=1 TO 60 STEP 3: PLOT &80 k,
204 k % 2/3: NEXT k

FOR k=1 TO 20: PLOT 149+ k, 60+
+ k % 5: NEXTk

FOR k =1 TO 160 STEP 5: PLOT 80- k,
20 4 k/4: NEXT k



18, !

[S)] ot
or =

=D
g 8 1

FOR k =1 TO 49 STEP 4: PLOT 140+ k,
60 —k: NEXT k i :
FOR k=1 TO: 4120  STEP 72 - PEAT 160,
40 -}- k: NEXT k

STQP

PRINT AT 0,3; ,,Piramida™: PRINT AT 1,1}
Lhexagonala®; PRINT AT 2.3; ,regulati”

PLOT 50, 30: DRAW 30, —20: DRAW
100,0: -DRAW 60, 20: DRAW —95, 130:
DRAW —9, —130

PLOT 80, 10: DRAW 65, 150: DRAW 35,

150

FOR k = 1 TO 69 STEP 3: PLOT 50 |k,
30+ k/3: NEXT k :

30 FOR k =1 TO 199 STEP 3: PLOT 119 -} k,

50: NEXT k

40 FOR k =1 TO 30 bTEP 3: PLOT 210 - k

50— 2 # k/3: NEXT k
FOR k =1 TO 35: PLOT 140 +k, 50+
|- 22+ k/7: NEXT k

50 F()R k=1 TO 65 STEP 2: PLOT, 210 —k,
50 -+ 22 % k[13: NEXT k

55 FOR k =1.TO 199 STEP 4: PLOT 50} k,
30: NEXT k

60 FOR k =1 TO 130 STEP 54 PLOT 8¢ -}- k,
10 + 4 = k/13: NEXT k

65 FOR k=1 TO 79 STEP 5: PLOT 110 + k,
50 — 4 x k[7: NEXT k

70 FOR k = 1TO 130 STEP 3: PLOT 145, 3 0 -}
-+ k: NEXT k

75 STOP

PROIECTII
PROBLEME:

I'

10 FOR y = 1 TO 87 STEP 2

20 LET x = 127/87 + SQR (87 + 87 —y & ¥)
30 PLOT 127 —x, 87 1+ y

40 DRAW 2 #x, 0

119
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fom oy

120

50
()(2)

9%

PLOT 127 — x, 87 —y
DRAW 2% x,0 =
NEXT y

STOP

FOR y = 1 TO 44 STEP 2 :
LET x = 127/44 % SQR (44 # 44 — y » y)+
PLOT 127 —x, 87 4y
DRAW 2 = x, (0 :

" NEXT y

STOP

FOR y = 1 TO 87 STEP 2

LET x = 63/87 * SQR (87 % 87 — ¥ x ¥)
PLOT 127 —x, 87 vy

DRAW 2 % x, 0

PLOT 127 — x, 87 — vy

DRAW 2 % x, ¢

NEXT y

STOP

FOR y =1 TO 44 STEP 2 :
LET x = 63/44 + SQR (44 % 44 — y az \l
PLOT 127 —x, 87+ y
DRAW x, 0

PLOT 127 —x, 87 —y

'DRAW x, 0

NEXT y

STOP. T
PRINT ,, Introduceti coordonatele cer-
cului gi diametrele maxim §i minim ale umbreil
INPUT ,Pt. centrua = “;a; ,, b=":b
INPUT ,,Diametrul omzontal e e

INPUT ,Diametrul vertical = “; d
CLS

. FOR y =1 TO d/2 STEP 2

LETX"“‘C/d*SQR (d *d/4 —y *¥)
PLOT a —x, b} y: DRAW 2 % x, §
PLOT a—x,b —y: DRAW 2 x x, 0
NEXT y

STOP
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DESFASURAREA CORPURILOR
GEOMETRICE

%0 PRINT AT 2, 12, ,Desfdsurarea®

20 PRINT AT 4.13; ,cilindrului®

30 LET a = 30: LET "bi="2¢:" LET' r=128;
LET s = 8: LET h == 100

40 FOR "u = 07TO 2 * PI STEP 0.02

50 PLOT OVER 1;a ~+r % cosu, b4 s » sin u

60 DRAW 0, h

70 PLOTOVER1:; a - rscosu, h-+b -4 g#sin u

80 NEXT u

- 9p PLOT 80, 10: DRAW 30,0: DRAW ——»10,

DRAW 0, —10: DRAW 10,5
100 FOR u = 2 = PI TO ¢ STEP —0.01
110 PLOT a4 r xcog u, b s xsinu
115 IF INT (a + r = cos u) == INT (a 4 r » cos(u-
-+ 0.01)) THEN GO TO 130 :
120 DRAW OVER 1;0, h
123 IF u (PI THEN GO TO 140
125 PLOT a4 r *¢cos u, b —8 % sin u: DRAW @, h
130 PLOTa-}r -+ (2 = Pl —u)=r,b: DB\\VQ) h
132 PLOTOVERI a -+ rcos uh + b+ s % sinu
140 NEXT u
160 PRINT AT 20, 16; FLASH 1; ", stabiliti arial®
170 STOP
10 PRINT AT 1,3; ,,Cilindrul®
20 PRINT AT 2, 3; ,,0blic*
30 LET a = 140 LET b =30: LET r = 40:
LET h = 12¢0: LET p = 40 : &
40 PLOT a, b: DRAW OVER 0; p, h
50 PLOT a —r, b: DRAW p, h
60 FOR x =1 —r TOr —1 STEP. 5
70 LET y = 1/4*SQR (r #r — x % x)
80 PLOT a+ x, b—y: DRAW p, h
90 PLOT a + x -}- p, b—y-4+h

100 NEXT x

110 PLOT a 4 r,b: DRAW OVER 1; p, h

120 FORx-~1 ~—1TO1—r STEP —2

130 LET vy = 1/4 %+ SQR (r % r — X % x)

140 PLOT 114 X+ p,y+ b+ h: DRAW —p, —h
150 PLOT OVER 1; a-+x, b4y

5 121



122

160
165
170
175
180

10 -

20
30
490

50
60
7
80
9
190
119
120
130
140
150
160
170

180

190
200
,l 0
20
30
40
50
60
70
80
90
190
110

. 120

130
140
150
160

PLOTa —r,b: DRAWOVER1;2 %1, 0
PLOT a —r +p, b+ h: DRAW 2«1, O
PLOT a, b: DRAW OVER 15 p, h

NEXT x

STOP

PRINT AT 1,3; ,,Cilindrul®

PRINT AT 2,3; ,circular®

PRINT A% 3 ,,dl‘Pp‘l“ .

LET a= 180 LET b= 38: LET r =149:
LET h = 12¢

PLOT a,-b: DRAW 0, h

PLOT a —r, b: DRAW 0, h
FORx=1—r TO r —1
LETy=1/4*SQR (r +r— x # x)
PL.OT a4 x, b —7y: l)]{\“ OVER 1:0. h
PLOTa-+ x,b—y-+h

NEXT x

‘PLOT a-r, b: DRAW ¢, h

FORx=r—1TO L -—r STEP —2
LET y =1/4 *SQR (r ®xr — x*x)
PLOT a + x,b-}- y 4 h: DRAW 9, —h -
PLOT OVER 1;a+4 x, b}y

NEXT x

PLOT a—r, b: DRAW OVER {; 2«1, 0
PLOT a—r; b-+h: DRAW 2 % r, 0
STOP

PRINT AT 1,8; ,TRUNCHIUL DE CON*“
PRINT AT 2,11z CIRCULAR'

PRONT AT 3,13; ,,DREPT*

LET a = 50: LET b = 20: LET e 100
LET ¢ = 60: LET d = 3@: LETr = 0.6
DEF FN y(x) = b/a »* SQR (a * a — X # x)
FOR K = —a TO a STEP 4
LET x =¢ -} kyLET y =d 4 FN y(k)
PLOE 3, v

[F e h@ THEN GO TO 120

DRAW —k-+ksv, h-} (r— 1) = FN y(x)
PLOT ¢+ k *r, d 4 h+4r *FN y(x)
NEXT k

FOR k = a TO —a STEP —2

LET x =¢ 4 k: LET y =d —FN y(k)
PLOT x, y



170
180
190
200
210
i)zg
230

240

260
260
270
280
290

10

20

49

60

70

80

(‘,0
100
110
120
130
140
150
160
170
180
190
200
210
220
230
240

250~

260

- 270

280

IF ¢ ¢ >60 THEN (}() TO 190 '
DRAWEk *(r — 1), h — (r — 1) * FN y(k)
PLOT e - k #*v,.d + h —r * FN y(k)
NEXT k :
LETe =¢ - 120:TF e (.%40 THEN GO TO 70
LET ¢ =¢— 120

PLOT ¢ — a, d: DRAW a = (1 —r), h
DRAW 2 % a xr, @: DRAWa *[1 —1), —h
FOR k == —a'TO a STEP. 3

PLOT ¢ -k, d: NEXT 'k

FOR k =1 TO "h: STEP 2

PLOT ¢, d 4+ k: NEXT k

STOP

PRINT AT 2,13; ,,CONUL

PRINT AT 4,11 ; .,CIRCULAR*

PRINT AT 643; ..DREPT

LET & = 4@ TAT ¢ = 152 LET h =126
LET ¢ =.6@: LEE d1=30

DEF BN v(x) = r/a » SOR fa 2~ x 2 x)
REM Generarea conului

FOR k = —a TO a STEP 4

LET x =i 4 k: LET |y = d -+ FNv(K)
PLOT x., ¥

IF ¢ () 60 THEN ('r() TO 130

DRAW —k, h — FN y(k)

NEXT k
REM Desenarea schematica

FOR k = a TO —a STEP —2

LET x =¢~+ k: LET y =d — FN v(k)
PLOT x, ¥

IF ¢ ¢> 60 THEN GO TO 200

DRAW —k, h -+ FN y(k)

NEXTk ~
LETe = c¢ 4 120: IF ¢ (240 THEN GO TO 89
LET ¢ =¢—120

PLOT ¢ —a,d: DRAW a, h: DRAW a, —h
FOR k = —a TO a STEP 3

PLOT ¢ k, d: NEXT ik

FORk = 1 TO h STRP2

PLOT ¢, d + k: NEXT k

STOP
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TRIGONOMETRIE
FUNCTII TRIGONOMETRICE
INTREBARI:

1 Functiile trigonometrice studiate sint: sinus, oosmm
si tangenta. Acestea se noteazi cu : sin X, €0s X, tg x,unde , x“
este argumentul functiei, adicd unghlul ;
2, Forma de prezentare a comenzii pentru flecarp din
aceste functii este:
sin (x)
cos (x)
tan (x)

unde x argumentul functiei (unfrhlul)

3. Ininformaticd, pentru a exprima marimea unuiunghy,
folosim ca unitate de masura ,,RADIANULY.

4. O alta unitate de masura este gradul séiagesimal !

H. Formula pndte fi determinatd cu regula de trei simpla
gtiind ca la 3.14 radiani corespund 180°; deci la R radiani
mepund G grade. Deci:

G = 180 * R/3.14
6. In mod asemanitor deducem:
R — G *3.14/180

7. Argumentul unei functii tnn(mumo[nw se gerie fu’rw
pdldnlv/o rotunde.

8. Tastarea comenzii PI are ca efect obimerea wlom
3.1415926., i

PROBLEME:

1. Valorile pot fi caleulate si in modul dueut Td.stdt],
totusi, programele de mai jos:
a) 10 PRINT SIN (0)
20 PRINT SIN (P1/6) A
30 PRINT SIN (P1/4) {7
40 PRINT SIN (PI/3) ‘ :
50 PRINT SIN.(PI/2)

P



60 PRINT - SIN (PI

)
b} 5 FOR X =0 TO 5

10 READ A

20 PRINT SIN (A)

30 NEXT X

40 DATA 0, P1/6, P1/4, P1/3, P1/2, PI

2, Propunem un program care si aliseze rezultatul pe
trer coloane, astfel: '

e

— pe prima s& apard unghiurile date in enunt;

-—pe a doua sd apard valoarea cosinusului fiecdrui
unghi;

~-pe a treia valoarea tangentei pentru aceleasi
unghiuri:

5 FOR X =0 TO 5

10 READ A

20PRINT TAB 1; A; TAB 11; COS (A); TAB 21;
TAN (A)

30 NEXT X

40 DATA 0, P1/6, P1/4, P13, 2 = P1/3, P1
. PRINT SIN (2 « PI —2 = PI/3)

Programul este urmitorul:

10 FOR X =0 TO 90

20 PRINTTAB 1;X; TAB 11; X « PI/180; TAB 21y
SIN (X = P1/180)

30 NEXT X

» 10 FOR X = 0 TO 90 STEP 5

20 PRINT X, COS (X « PI/180)

30 NEXT X il

In acest caz programul aratd astfel:

10 FOR X =0 TO 89 '

20 LET A = X # P1/180

30 PRINT TAB 1: X: TAB 8; SIN (A); TAB 15
COS (A): TAB 22; TAN (A)

40 NEXT X

. 10 FOR k =1 TO 89

20 PLOT 2 *k, 20: NEXT k
30 FOR k = 1 TO 89

125
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49 PRINT AT 2.20; _SIN“: k;? — »; sin(k)
50 PLOT 2 k, 20: DRAW 9,100  SIN (k « P1/150)
60 PAUSE 15

70 NEXT k

<40 FOR ik —'1:T0: 89

20 PLOT 2 # k,20: NEXT k

30 FOR k =1 TO 89

40 PRINT AT 2,20; ,.COS“; k

50 PLOT 2 # k, 20: DRAW 0,100 & COS (k « P1/130)
60 PAUSE 15

70 NEXT k

. 40 FOR k =4 TO 89

20 PLOT 2 « k, 20: NEXT k
30 FOR k =1/TO 89

4) PRINT u 2,20; TAN“; k: . TAN(K)

50 PLOT 2k, 20: DRAW 010 « TAN (k « PIJ
130)

60 PAUSE 15

70 NEXT k

5 REM CTG X = l/l(;‘(

10 FOR k = 1 10 89

20 PLOT 2 *k, 20: NEXT k

30 FOR k =4 TO 89 '

40 PRINT AT 2,29; ,4/TAN*; k3 ="";1/TAN(k)

50 PLOT 2 %k, 20: DRAW 0,10 « (1/TAN (k « PI/
180))

60 PAUSE 15

70 NEXT k

10 INPUT Introducm,,.i valoarea n a argumentului
(in ﬂldde)‘“

20 FORk =60 «n TO 90 « 60 —1

30 PRINT TAB 4; INT (k/60); ,, grade ‘3
k —INT (k/60) = 60; ., minute - *

40 PRINT - TAB 0; SIN (k » PI/180), ,,(sin)*

50 PRINT TAB 1; COS (k = PL/180), ,(cos)*

60 PRINT TAB 2; TAN (k « PI/180), ,,(tg)“

70 PRINT TAB 3; 1/TAN (k = PI/180), ,(ctg)"

%5 PRINT

126

80 NEXT k



'REZOLVAREA TRIUNGHIURILOR

DREPTUNGHICE
PROBLEME:
1. 10 FOR'k =5 TO 8 STEP 5
20 PRINT AT 2, 6; ,,cu un unghi de*; k; ,grade”
30 PLOT 10, 10
40 DRAW 150 = SIN (k « P1/180), 0
50 DRAW — 150 = SIN (k « P1/18@), 150 =
* COS (k = P1/18p)
60 DRAW 0, —150 = COS (k % PI1/130)
70 NEXT k
80 STOP
2, 10 CIRCLE 8¢, 80, 80
20 PLOT 0.80: DRAW 160, 0
30 FOR k = 5 TO 355 STEP 19
40 LET a =k = PI1/180
50 PLOT 80 80 « COS a, 80+ 80 » SINa
60 DRAW 80*(1—-(*09 a) J—SO* SIN a
70 PLOT 8¢ - 80 « COS a, 80 - 8) % SINa
80 DRAW —80 = (1 |- COS a), —80 = SIN a
95 NEXT k :
3. 10 INI;UT wIntroduceti valorile ipotenuzei st catetei”y
i o
20 IFa<_-bTHENGOTOIﬂ
S PRINT, a—-“ 8.0 = "“s.b
4. PRINT c =*; SOR (a.« TS b)
50 PRINT
60 PRINT ,B are masura de®; ASN (b/a) % 1801 /PI
70 PRINT
80 PRINT ,.C are masura de“; ACS (b/a) * 180/P1

PRINT: PRINT
GO TO 10

12
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DIVERSE
PREZENTAREA iN CULORI

APROGRAMELOR
INTREBARI:
1. 0 — negru
1 — albastru
2 —rosu
3 —mov
4 — verde
5 — albastru deschis
6 — galben
7 — alb

2. Aceste culori, pe
ecranul unui televizor sau
monitor alb-negru, apar
ca nuante de la negru la
gri deschis, pini la alb.

3. BORDER 0 ... 7 — colorarea conturului (bordurii)

ecranului;
PAPER 0 .. 7 —colorarea fondului (hirtiei);

INK 0 ... 7 —colorarea caracterelor, simbolu-

rilor sau punctelor afisate;

FLASH 0, FLASH 1— afigarea pe ecran a unui mesaj
clipitor, pentru 1,sauneclipitor (normal)

pentru 0.

4. Acestea se prezinta astfel:
—nr. de linie BORDER n
—nr. de linie PAPER n
—nr. de linie INK n
—nr. de linie FLASH m
unde 0. <'n < 7 51 m = 0kan m =1
Ele pot fi folosite si fara numdr de linie.

asemenea, pot fi si combinate intre ele. Efectul lor

este temporcu

b. Apar pe conturul ecranului urmaétoarele culori:
albastru, rosu, mov, verde, albastru deschis, galben,

alb, negru.
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6.

Fondul (hirtia) va aparea pe rind astfel: albastru,

* rosu, mov, verde, albastru ‘deschis, galben, alb,

negru., .

PROBLEME:

?“P’l“

.a‘c'

."“’."

10,
11.

12,

13,

PRINT ,,SCOALA": PAPER 6: INK 0:
Schimbarea culorilor literelor cuvintului SCOALA.

. 10 PRINT ,MIRCEA%“: PEPER 6: INK 0: FLASH 1

Pentru BORDER: 10 FORb = 0TQ7: BORDER b:
PAUSE 50: NEXT b

. Pentru PAPER: 10 FOR a =0 TO 7; PAPER at

PAUSE 50: NEXT a

Pentru INK: 10 FOR ¢ =0 TO 7; INK ¢: PAUSE
50: NEXT ¢

20 PRINT ,INFORMATICA*®.

Da! Aceasta depinde de gustul fiecaruia.

. 10"PRINT AT 11,16; PAPER %; INK 7:,IULIA".

10 PRINT AT 11, 1() PAPER 43 INK 7; FLASH 1;

»2JULIA®

PRINT INVERSE 1; AT 5,10; ,,CHINDIA“;

FLASH 1

PRINT 'INVERSE 03 “AT. 510; . CHINDIA®:

FLASH 1

PRINT AT 5,40; FLASH 1; ,CHINDIA-CLIP}-

TOR“; FLASH 0; ,CHINDIA-NORMAL*

10 BORDER 5: PAPER 7

15 PRINT ,CURCUBEUL* ;

20 DATA 85, 170, 85, 170, 85, 170, 85, 170

30 FOR p =0 TO7: READ g: POKE USR CHR §
71 + p, g: NEXT p

ZUEDATA 1, 2, 4,:4,5, 9, &,4,°6, 0,0, 2:2-2

70 FOR ¢ =2 TO 29 STEP 4

80 READ hirtie

90 PAPER hirtie

100 READ culoare

110 INK culoare

120 FOR.1 =2 TO 20

130 PRINT AT 1, C; ,,GGGG*®

140 NEXT 1

150 NEXT ¢

129



170 INK 0

180 PAPER 7

190 BEEP. 2,13: BEEP. 2,16
200 STOP :

14, 20 FOR n =1 TO 40

30 FOR ¢ =0 TO 7

40 PAPER c: PRINT ,, “
50 NEXT e¢: NEXT n
60 PAPER 7 .

70 FOR ¢ =0 TO 3

80 INK.c: PRINT c: ,,. “:
90 NEXT c: PAPER 0
100 FOR ¢ =4 TO 7

110 INK c¢: PRINT ¢; .. “;
120 PAPER 7: INK 0O
130 PAPER 7: INK 0

EFECTELE SONORE ALE CALCULATORULUI

PROBLEME:

130

1
2

. 10 BEEP-

. Vom tasta urmatoarea instructiune: 10 BEEP 1,0
. Instructiunea va fi: :

10 BEEP-2, 2
unde pe 0,2 l-am tastat . 2

. 10 BEEP.2, 9
. 10 BEEP.

-

20 BEEP.
30 BEEP-
40 BEEP.
50 BEEP.
60 BEEP.
70 BEEP.
80 BEEP.
10 BEEP.
20 BEEP.

1\3‘;\.3[\7
(S

5\“\7}0;‘",
=) \lo'—-raqo\luw-\
SRS

U:JL':‘
==
- =i
"'D"U
l\.’)t\.
"‘lv

IiEEP.z,a BEERD.
B

2,5
EEP.2,11 :BEEP 9.1

9
20 BEEP.

30 BEEP:
40 BEEP.

8oy
i S

wm el Sel Sl SR o)
o

-



7. 10 BEEP.2,0: BEEP-24 : BEEP.2,7 : BEEP.2,12

10,

1 458

20

BEEP.2,12 : BEEP-2,7 : BEEP-2,4: BEEP.2,0

Atiobservat citintre doi de Do sint 12 unitati diferentd,
Deci, pentru arpegiul aceleagi game, dar in altd octavi
ar trebui sii adundm sau si seadem multipli de 12.

in

19,

9]
10
20
30
40
50
60
70
30

.. 40

5.
10
20
30
40
50
60
70

80

cazul nostru, ar trebui si folosim valorile 12,16,
24.

REM arpegiul gamei DO MA JOR inoctavaa doua
BEEP.2/12

BEEP .2,16

BEEP.2,19

BEEP-2.24

BEEP-2,24 .

BEEP-2,19

BEEP.2.16

BEEP.2,12

BEEP-2,12 : BEPP.2,16 : BEEP-.2,19 :
BEEP.2.24 : BEEP-2,24 : BEEP.2,19
BEEP-2,16 : BEEP.2,12

REM arpegiul gamelor DO MAJOR
BEEP.20 4 n

BEEP.24 -{-n

BEEP-27 -+ n : -
BEEP.2,12 4-n

BEEP-2,12 + n

BEEP-2,7 +n

BEEP.2,4 --n

BEEP-2,0 +-n

Inlocuiti n cu un multiplu de 12, cuprins intre — 60
$i -} 69
unde n = 4 12k, —60 < n € 469, ke N

10
20
30
40
50
60
70
30

BEEP-2 $m’, 0 4‘n
BEEP.2 «+m, 44 n
BEEP-2+m, 7-+n
BEEP.2 #m, 12 - n
BEEP-2 s m ,12 4 n
BEEP-2%m, 74 n
BEEP-2xm, 4+ n
BEEP:2 s m, 0 4m
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[nlocuiti valoarea lui m cu un nr. cuprins intre 1 §i.10,
0<m<10 —60 € n < 69

12, 10
20

30

0
13. 10
20

30
4. 10
+ 20
1%, 10
20

30

40

50

60

70

30

8234
90
100
110

120

130
140
145
18, 10
12
15
20
30
2{'
40
50
60
70
80
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BEEP.2,0 : BEEP.2,2 : BEEP.2/4 : BEEP-25
BEEP.2,7 : BEEP-2,9 : BEEP.2,11:BEEP. 2,12
BEEP.2,12 : BEEP-2,11: BEEP.2,9: BEEP.2.7
BEEP.25 : BEEP.2,4 : BEEP.2,2 : BEEP.26
FOR n =0 TO 69

BEEP-5 . n

NEXT n '

BEEP RND x 8, —60 4 RND = 129

GOTO 10

BEEP-2,5 ; BEEP.2,5 : BEEP.4,5 : BEEP 49"
BEEP.2,7 : BEEP.2,7 : BEEP.4,7: BEEP.4,12
BEEP.4,9 : BEEP-4,12 : BEEP-4,9

BEEP-2,6 : BEEP-2,5: BEEP - 4,5 : BEEP.4,9
BEEP.2,7 : BEEP.2 7 BEEP -4, 7 :BEEP. 4,12
BEEP.4,9 : BEEP.4,12 : BEEP. 4 9 N
BEEP.2,12 : BEEP-2,12 : BEEP.4,12 g
BEEP.4,14

BEEP-2,12 : BEEP.2,10 : BEEP.4,10 :
BEEP.4,12 :

BEEP-2,9 : BEEP-2,9 : BEEP.4,9 : BEEP. .45
BEEP.2,7 : BEEP.2,7 : BEEP.4,7 : BEEP.4,12
BEEP-.4,9 : BEEP-4,12 : BEEP-4,9 :
BEEP.2,12: BEEP.2,12: BEEP:4,12 : BEEP4,12
BEEP . 2,10 : BEEP . 2,10 : BEEP.4,10 : BEEPR
412

BEEP-2,9 : BEEP:2,9 : BEEP.4,9 : BEEP. 4,5
BEEP.2,7 : BEEP.2,7: BEEP.4,7 : BEEP- 4,12
BEEP.4,5 : BEEP+4,12 : BEEP.4,9

INPUT ,Octava?“; v

LET k =v—5

FOR 1 =1T0O 8

READ a .

BEEP 1, a + 12 # k—1

NEXT i

DATA 1, 3, 5, 6, 8, 10, 12,13

PAUSE 50

HOR =4 TO:8

READ b '

BEEP 1, b + 12 % k—1



19.

20,

85 NEXT i
90 DATA 13, 12, 19, 8, 6,5, 3,1

19
12
15
20 -
25
39
35
49
&5

H0

55

&0
65

70

INPUT ,,Octava?“;

PRINT AT 2,20; I*LASH 1: ., Octava®;
LET k' =v—5

FOR i =1 TQ 4

READ a

BEEP 1, a 412 « k— 1

NEXT i

DATA 1, 5, 8, 13

PAUSE 50

BRGNS

.READ b

BEEP 1, b4 12 a k1
NEXT i
DATA 13, 8, 5, 1

10 FOR k=1 TO 5

15
20
22

25

PLOT 0, 80 -+ 8  k: DRAW 250.9
NEXT k
GO TO 65

25 ROBe=1TO'S

<30
35 -READ a $

ok

49

45
47

50

60
62
65

70
75
80
85

15
20
25

CIRCLE 40+ 24 =k, 76 4 4 % k, 2

PRINT AT 16 — INT (k/2), 4 + 3 «k; FLASH
1; a$ » :
BREP 1, INT (2 + k — (k -+ i

PRINT AT 16 — INT (k/2), 4 -+ 3 k FLASH ¢

a$

DATA DO RES ML UEAY, ,b()L“, ,,LA.“-,
w1y s DOY &
NEXT k

STOP

PLOT 20,90:- DRAW 0,6, —3: DRAW 0,
—10, —4

DRAW 0.20, —2: DRAW 4,30,1

DRAW —4,0, 3: DRAW 3, —60, 1

DRAW —6,0, —3

GO TO 25

.10 FORi=1 TO5: PLOT 0,68 }- 16 % i: DRAW

250,0: NEXT i
INPUT INKEY §
LET a$ = INKEY $§
LETn=9¢
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30 1F a$ = 1 THEN LET n =1
35 IF a$ — ‘)‘ THEN LET n = 3
49 IF a$ — .3“ THEN LETn =5
45 TP a$ — 4“ THEN LET n =6
50 TF a$ — .5 THEN LET n = 8
{55 IF a8 — 6% THEN LET n — 19
60 IF a$ = .7 THEN LET n = 12
65 IF a$ — ,8¢ THEN LET n = 13

70 IF » = 0 THEN GO TO 15

75 PI{INI AT 14 — INT( % (0 D7), 3 % INT(h»
(n-- 1)/7); FLASH 1; 0%

80 BEEP 1, n'— 1

& PRINT AT 14—1\1@ " (n )7y, 3« INT(4e
(n -+ 1)/7); FLASH 0;

9 PAUSE ¢
95 GO TO 10

SITUATI1I ALEATOARE

INTREBARI:

1. —Care depinde de un eveniment:nesigur, supus ins
‘{imp]arn

— Care depinde de o ingrijorare viitoare i noqwum;
intimplitor .
2. Variabild aleatoare — mirimea care poate avea diferite
valori, fiecare dintre acestea fiind luatd cu o probabnhtate

bine determinati.
8. Rezultatul este un numir aleator cupring intre 0 si 1,
adied [0, 1), deci O uneori, 1 niciodata.

PROBLEME:

1. 10 FOR N =1 TO 10
20 PRINT RND
30 NEXT N,
2. 10 FOR N =1 TO 10
. 30 PRINT 5 % RND
' 30 NEXT N
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10 FOR N=1 TO 10
30 PRINT 8 =« RND
30 NEXT N

. 10 DIM a(10)

20 FOR1=1TO 10 -

30 LET a(I) — INT(RND s 166) 4 10
40 PRINT a(T)

50 NEXT I

PROGRAME DIVERSE

PROBLEME:

y o

:£.

10
20
30
40
H0
10
20
30
40
60
70
20
90
100
110
120
10
20
30
40
50

. 10

20

FOR § =10 l‘() 1000 -

BEEP- 0.) —32 : BEEP:05, -2
BEEP.5, ——-]0 : BEEP.2, —60

BEEP -2.66

NEXT 1

PRINT ,Numarator de la 0 la 60 secunde®

LET h — 23672

POKE h, 1

PRINT AT 10, 15: 00

FOR s = 1 TO 60

IF PEEK h - 50 THEN GOTO 70
BEEP.04,30 : POKE h, 3

PRI\IT AT 10,15

IF s <10 THEN PRINT Ry
PRINT s

NEXT s

CLS

FOR N =1 TO 2

PRINT 1 -1 INT (RND *6)
NEXT N : PAUSE 50
GO TO 10

REM ,CONVERSIE CELSIUS-FAHRENHEIT®

DEF FNT (x) = (9/5) # x -}~ 32

30 PRINT ,DORITI.O CONVERSIE?®
40 INPUT A §

50 IF A§ — N

U¢ THEN GO TO 100

60 PRINT ,IN CELSIUS*
70 INPUT C
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1’.

G

2.
.15 PRINT-AT 2,4 % k — 3; k: PRINT AT 1/;4:1{:;,

80 PRINT ,IN FAHRENHEIT“; FN T(()
90 GO TO 30

. 10 LET cap = 0 : LET pajura =0

20 LET moneda = INT (RND # 2)

30 IF moneda = 0 THEN LET cap = cap + 1

40 IF moneda == 1 THEN LET pajura = pajura 1
50 PRINT cap; ,,,* ; pajura

60 1F pajura > 0 THEN PRINT cap/pajura

70 PRINT: GO TO 20

. 10 IF INKEY § &> ,,“ THEN GO TO 10

20 IF INKEY $ = ,,“ THEN GO TO 20
30 PRINT INKEY §;
40 GO TO 10

5 LET k=1

20 PRINT AT 25; FLASH 1; ,ARUNCAREA
ZARURILOR® :

30 LET a = INT(6 + RND) - 1

40 LET b = INT (6 « RND) -1

45 PRINT AT 12,7; ,Aruncarea a“; k; ,,~a*

50 PRINT AT 6,6; a

60 PRINT AT 6,8; b

70 PAUSE O ek

D LET k=k+ 1

8 GO TO 30

. 15 PRINT AT 2,2; FLASH 1; ,Degea numt»mlm'

mari®

20 DIM a(6)

30 PRINT AT 5,45 ,Fata®
40 PRINT AT 5,14; ,Nr. de aparitn®
50 FORk=1TO 6 .

55 PRINT AT 7+ 2 %k, 6; k, a(k)
60 NEXT k

65 FORn =1TO 19000

70 LET z = INT(6 *+ RND) - 1

75 LET a(z) = a(z) 4~ 1

80 PRINT AT 7+ 2 »z, 16; a(z)
85 NEXT n

9 STOP

10 FOR k=1 TO 8

#

o VAR
20 FOR N =1 TO 13



40 LET v = INT (3 « RND)
50 IF v = 1 THEN LET a$ = 1*
6p IF v = 2 THEN LET a$ = ,2°
¥0 IF v = 3 THEN LET a$ = X“

- 89 PRINT AT 3 4+ n -+ INT((n — 1)/4), 4 x k — 3;

10.

11:

a$

990 NEXT n: NEXT k

95 STOP

19 INPUT ,,Introduceti numdirul total de bile din
urnd !*;

15 INPUI‘ Clte bile vreti si scoatctl““-

20 FORm = 1 TO 100

25 PRINT TAB 3; ,Extragerea a“;m;,—a“: PRINT

27 PRINT AT 4,8 FLASK 1= ,,[07() PR()NO
EXPRES*

28 PRINT : PRINT

30 DIM b(n)

35 LET b(1) = INT (n * RND) 4= 1

38 PRINT TAB 10; b(1)

40 FORk =2 TO a

45 LET b(k) = INT(n * RND) - 1

50 FORi=1TOk —1

55 IF b(k) = b(i) THEN GO TO 45

60 NEXT i

65 PRINT TAB 10; b(k)

70 NEXT k- -

75 PRINT AT 20,6 , Apisati o tastit pentru o noué
extragere !

80 PAUSE 0 : CLS

990 NEXT m

10 LET A$ = ,LA MULTI AN

20 LET L =8 .

30 LET ¢ =5

40 GO SUB 100

50 LET A$ = ,,ILINCA*

60 LET L = 10

70 LET ¢ =8 :
80 GO SUB 100 -
90 STOP

100 PRINT AT L, ¢: FOR 1=1 TO LEN A$s
. PRINT A$(I);

101 PAUSE 20: NEXT 1

102 RETURN
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12, 10 FOR a =0 TO 31
20 PRINT FLASH 1; AT 20, a; ,I\FORM\HCA“
30 PAUSE 5
40 PRINT AT 20, a;
50 NEXT a
60 GO TO 10

FAZA NA’I‘IONALA A CONCURSULUI DE
INFORMATICA PENTRU CLASELE V-VIII
DE LA NAVODARI (15--25 1ULIE 1989)

CLASA A V-A

Sulutia acestei pro-
bleme este data de urma-
torul algoritm:

1. Se genereazi nu-
merele x, y, z.

2, Secalculeazaf a==
X%V X %24y %2
b =x%y's%

3. Se  ecaleuleaza
c.m.m.d.c. al numerelor
asib.

4. Se afigeazi
afc.m.m.d.c. §i
b/c.m.m.d.c.

Programul in limbaj
BASIC are forma:

10 LET ' X = INT
(RND % 99) -1
: 20 LET Y =INT
(RND = 99) - 1
30 LET Z=INT
(RND % 99) - 1

L o
L RN 2
0 TE U=V THEN PRINTE A/ X e i
A Zy =% AJU: [ B/U: STOP
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80 IF U¢V THEN LET V=V —¥: GO TO 7
9 LET U=TU--V: GO Z0 70

CLASA A VI-A

Programul in limbaj BASIC este urmatorul:
10 DIM 1.(12)
20 FOR I =1TO 12: READ L(I) s NEXT 1
30 DATA 34,28, 3130731, 30, 3131, 201 34,730, /31
40 PRINT ,Introduceti data curenta®;
50 INPUT ,An = “; AN : PRINT ,An = *; AN
60 INPUT ,Luna = “; LUNA
70 IF LUNA (1 OR LUNA » 12THEN GO TO 60
80 PRINT ,Luna = “; LUNA;
90 LET X = AN ‘
100 IFLUNAY 2 THENLET X = X - 1
10 IF X =4 INT(X/4) AND X <) 100 % INT(X/
100) OR X = 4 s INT(X/400) THENLET L(2) =
= [2) - 1
120 INPUT ,Zi = “: Z1 °
130 IFZI ¢10R ZI) 1. (LUNA) THEN GO TO 120
180 PRINT . Za="1'21:
150 INPYUT . Ora = ORA
160 IF ORA (0 OR ORA )23 THEN GO TO 150
DO TR RN (el s s IR A
180 INPUT ,Mirut = “; MIN
190 1F MIN <0 OR MIN 5 501 HEN GO TO 180
200 PRINT ,Min = “; MIN
210 INPUT ,Introduceti durata (in minute) = *; D °
220 PRINT ,Durata (in minute) = “; D
240'LETF D = D 4+ MIN
250 LET MIN = D — 60 % INT (D/60}
260 LET D = INT (D/60) -- ORA
270 LET ORA = D — 24 % INT (D/24)
280 LET D = INT (D/24) -}- Z1
290 I1F D (= L {(LUNA) THEN LET ZI =D : GO
TO 330
300 LET D =D —L (LUNA)
S0 TR TUNA =12 THEN LET FUNA =1+ L
AN'= AN L1 : GO TO 290
320 LET LUNA = LUNA -} 1 : GO TO 290
330 PRENT AN == ANl Tama = e WVRNAL S
wli="*; Z1; ,Ora = “, ORA; ,Min = “; MIN
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CLASA A VII-A

10
20

30
40
50

)
70
80

90
100
110
120

130
140
150
160

170
180
190
200
210
220
1000
1010
1020
1030
1040
1050
1060

INPUT N =“: N

IF N<1 OR N =20 OR N¢) INT(N) THEN
GO TO 10

INPUT LA =“: A

IFA > 8 OR A ¢> INT (A) THEN GO TO 30

IF A=00RA =1 THEN PRINT ,,Probloma
nu are solutie*: STOP -

LET E = 100

LET K =1

IF A—1(E THEN LET K=Ks2: LET
E = E/2:G0 TO 80

DIM X(N # K + 1)

FOR [ =1 TO N

INPUT ,X(,: I; %)% X )

[FX(I) <0 OR X(I)>100 OR X(l) ¢ INT X(I)

THEN GO TO 120

NEXT I

IF N =1 THEN GO TO 190

LET F-21 :
I[F ABS (X(I - 1) —X(I}) y = A THEN GO

SUB 1000
LET I =1+41
IF 1N THEN GO TO l()O

FOR 1 =1 TO N ,
PRINT ,X(.; 1;%%; X(I)
NEXT I

STOP

FOR J =14-1TO N R
BT XN - Lok Y i XN e &od i L
NEXT.J Ly

LET X(I - 1) = INT((X(I) + X(1 + 2))/2)
LET N=N-+1 :

T

RETURN

CLASA A VIII-A

10
20
30

140

DIM X(3)
DIM Y(3)
LET EPS = 0.0001



40 PRINT jintroduceti coordonatele:*
50 FORT &1 "T03
60 INBPUT. X[ 1% = SR, o Xih <o 1-OR
X(1)) 150 THEN GO TO 60
”O INPUT ., Y(,; 1:%) =“: Y(D): IF ¥(I) >1 OR
Y{(H) >:160-F HEN (;() TO 70 _
BOAPRAINT LA G A= S XY =8 XD
90 NEXT 1 ; p
100 REM CALCULUL LUNGIMIT LATURU
110 LET A = SQR{(X(2) — X(1)) = (X(2) — X (1)) +}
-+ (Y2)'= XY (1)) (¥2) —Y))
120 LET B = SQR((X(3) — X(2))* (X(3) —X(2))+
(Y3 — Y(2) = (Y3 ~-Y( )))
130 LET C = SQR((3) — X(1)) » (X(3) - X{1)) 4+
hr ek (3)“\(1))* (Y(3) — ‘l(“ )
140 REM CALCULUIL ARIEI :
150 LET P = (A + B - C)/2
160 LET ARIE = SQR(P % (P —A) % (P -—B) %
w{P —0)) -
170 1F ARIE<EPS THEN PRINT ,Triunghiul nu
existd*“: STOP
180 REM DESEN
190 PLOT X(1), Y(1)
200 DRAW X(‘Z) — Y (1), Y(2) — Y1)
210 DRAW X(3) — X(2), Y(3) — Y(2)
220 DRAW X(1) ——-X 30 \(1) — Y(3)
230 PRENT ,Aria = “: AR
240 LET OARECARE = 1
250 IF ABS(A — B)< EPS AND ABS(A - -(‘)<hl—'%
THEN PRINT lrlunghl echilateral“: STOP
260 IF ABS(A + A — BxC — C%C) < EPS OR
ABS(B B —A x A —C = C) < EPS OR
ABS(C #C — A = A — B % B) < EPS THEN
PRINT ,,Tmmg,hl dreptunghic®: LET OARE-
CARE = 0
270 IF ABS(A — B) < EPS OR ABS(A — C) <EPS
OR ABS(B — ()< EPSTHEN PRINT ,, Triunghi-
isoscel“: LET OARECARE = 0
280 IF OARECARE =1 THEN PRINT ,Triunghi
oarecare,

290 STOP
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PROBLEME PROPUSE

1. Realizati un program care si afigeze sase cercuri con-
centrice cu cercul oriunde pe ecran.

2. Generalizati un program eare sa afiseze, un ‘caracter
grafic care si reprezinte un pahar eu picior.

3. Scrieti un program care sa deseneze un dreptunghi cu
dimensiunile I, = 100, 1 = 40 si si fie plasat pe ecran.
incepind din punctul A (20, 20). -

4, 1n<=ercat1 sd desenati prm intermediul instructinnilor
grafice o mira sub forma unei table de gah in care fiecare
patrat sa fie de altd culoare. :

5. Tastati un program care sa expuna pe ecran textul de
la dreapta la stinga. .

Indicatie :—utilizati un pas negativ in instructiunea FOR.

6. Fastatl un pmgram care si caleuleze valorile lui n
factorial adici n! = 1.2.3.4. ...

7. Se dau multimile:

A—‘xEN}Z(—x( ‘12}
{6 83,723 42,11, 9, 4,99, .)}
Realizati un program care sd recunoascd dacd cele dona
multimi sint egale sau nu.

8. Realizati un program care sa aligeze pe ecranul moni-

torului elementele multimii A = {xe R}

9. Se dd multimea A = {xEN] x divizer al numéarului
' 36}. Gasiti un program care sd redea elementele acestei mul-
timi.

10. Si se realizeze un pro gram care i calculeze reuniunca,
intersectia si diferenta a 2 multimi.

11. Suma a 3 numere este 260. Raportul dintre primul
numdir si al doilea este 3/2, iar diferenta dintre primul numar
si al doilea este 40. Sa se afle cele trei numere.

12, Media aritmeticd a trei numere pare, consecutive
este 22. Scrieti un program care sa afigeze numerele.

& 13. Secrieti un program care si repremnte grafie functia:
: \I - N

x-+2  pentru x & (0, 100)
|

.

~

= 40 pentru x & [100, 180)
x—80 pentru x [& 180, 25;))

14. Realizati un pregram care sd deplaseze o minge de la
dreapta la stinga si invers, fara sa dispara de pe ecran,

H oA
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15, Concepeli un mic program care sa deseneze cercuri
din ¢ ince mai mari astfel incit s formeze un con.

16. Scrieti un program care s realizeze fmpértirea a
doud numere fologind algoritmul lui Euelid.

17. Rotiti un patrat in jurul centrului gau cu ajutorul
caleulatorulon. ~ ‘

I8. (rasiti un program care si genereze primele numere
naturale i apoi calculati suma lor, folosind formula:

o(n - 1)/2.

9. Suma a doud numere este 29 si diferenta lor este 6.
5S4 se gidseascd un program care si determine cele doud
numere folosind metoda figurativi.

20. Tastati un program care si afigeze pe ecran divizori
comuni ai numerelor: 210 si 240,
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