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PREFA.TA 

Conf. univ. dr. Luminita State 

•' /n condiţiile reorganizării sistemzilui de învăţămînt pe 
ba.ze şi principii noi, în care informatica oczipă zin loc esenţial, 
orice lucrare care se constituie într-un instrrrment de lucru 
pentru elevi şi cadre didactice este binevenită. 

Lucrările azixiliarc î.yi au, în acest context, rolul lor, în 
special pentru cei care se află în {(,za iniţierii, culegerile dP 
exerciţii şi probleme completln_d în mod fericit programe-le şi 
manualele şcolare. 
· Asigurarea unei prcg<ltiri în domeniul informaticii la 
nivelul cerinţelor actuale, presupune o temeinică instruire a 
elevilor, începînd din clasele de gimnaziu, proces care necesitâ 
atît existenţa zmei doti1,ri tehnice a laboratoarelor de infornwtfră 
cit si elaborarea unor materiale cu caracter documentar - co
lecţii de programe, culegeri de proble-ine - care să complctP;:,(· 
capitolele de informatică inclzise deja în manualele şcol<t"rc. 
Absenţa unei preocupări de educaţie şi instruire în domeniul 
informaticii în înpăţămîntul românesc din ultimul decoii'u, 
we un corolar firesc şi anume că, în general absolvr,nţ,:i insti
tutelor de învâţiimînt superior nu an fost famili<"izv.ţi Cil 

acest domeniu în timpul facultc1(ii. Cu atît mo.i necesare 
devin - cel p11,ţin în momentul act1ml - lucrările cu camr·ta 
metodologic care să sprijine atît asimilarea acestor c11noş1i11/c 
cit .'li transmiterea acestora elevilor. · 
'I 'Prezenta lucmrc vizează îndeplinirea întocmai a unei flstfd 
de misiuni, de a oferi cititorului un prim contact ami<ibil cu 
informatica la nivelul posibilităţilor elevilor din clasele: de 
gimnaziu. Bogat ilustrată şi judicios alcătuită, aceasta cufr;;erc 
de probleme rcpre:int<l zin material atractiv pentru copii şi în 
acela.şi timp u.n valoros material documentat pentru uz.ul 
profesorilor. 

· ~ Multiplele întreb<iri şi probleme propzise spre rezoh•r11e işi 
propun stimularea interesului ciiz:torulzii pentru utili::.a.na 
calculatorului în rezolvarea unor probleme din programa şcolc.ră 
pe matematică: aritmetică, algebră, geoinetrie. Limbajul de 
drogramare selectat pentru reprezentarea algoritmilor este 

, BASIC, parianta pentru microcalcu.latoare compatibile 

3 



SPECTRUM (HC-90, TIM-S, ... ) un limbaj accesibil 
cop ,:ilor şi în acelaşi ţimp suficient pentru rezolvarea majorităţii 
problemelor cu conţinut matematic. 

Culegerea de faţă este rodul colaborării unor infarmaticieni 
şi a unor profesori de matematică, tn egală măsură convinşi 
de. importanţa informaticii în instruirea tinerei gr-neraţii. Ea 
răspunde cerinţelor cadrelor di,dactice, multe aflate de însele 
tn etapa familiarizării cu tehnica de calcul. Alături de alte 
publicaţii mai pretenţioase, ea contribuie la ţerfecţionarea 
profesională a acestora, oferind elemrntele de bază ale activităţu 
la clasă cu elevii. ' 



ARGUl\\ENT 

Predarea noţiunilor de informatică şi tehnică de calcul tn 
F,,wăţămîntul gimnazial, la clasele a V I I-a şi a V I I I-a, asigură 
formarea unei culturi de bază în domeniu, cerută şi introdusă în 
programele şcolare. lnsuşirea metodelor de utilizare şi a prin
cipiilor de programare a calculatoarelor electronice personale 
permite folosu-ea lor în diferite discipline din procesul de 
tnPăţămînt. · 

Lucrarea de faţă se adresează elevilor, care, parcurgînd-o şi 
corelînd informaţiile de aici cu cunoştinţele primite în clasă, 
pot progresa în sensul ridicării calităţii pregătirii l01:, al dezvol
tării gîndu-ii logice şi al posibilităţii de aplicare şi corelare a 
acestora în domenii ca: fizică, chimie, biologie, limba română, 
muziciJ, desen, etc. 

De asemenea, lucrarea se adresează în egală măsură şi 
profesorilor - care, tn marea lor majoritate sînt tn faur. df! 
'iniţiere - dorindu-se un instrument de lucru prin care aceştia 
pot să contribuie la sensibilizarea elevilor în acest domeniu cu 
implicaţii deosebite în toate profesiile viitorului. 

ln general, capitolele cărţii urmăresc prevedrrile programri 
şcolare de matematică de la clasele V-V I I I. ln unele cazuri 
am introdus, ca divertismrnt, "probleme din alte domenii pe 
care le-am insoţit cu teoria necesară. 

ln acest scop am urmărit tratarea gradată a problemdor 
propuse a fi rezol"ate pe calculatorul personal, de la aplicaţii 
simple la aplicaţii care "or solicita din plin gîndirea şi perspica
citatea. 

Menţionăm că programele au fost c11tcepute în limbajul 
BASIC - un limbaj simplu, flexibil şi uşor de asimilat - şi 
verificate pe microcalculatorul HC-85, putînd fi rulate şi pe 
HC-90, TIM-S, SPECTRU111, CIP sau COBRA, care se 
găsesc în dotarea şcolilor noastre sau în comerţ. 

Stru,ctura cărţii este clară, expunerea teoretică fiind urmată 
de întrebări şi exerciţii cu răspunsuri formulate în mai multe 
variante, astfel tncît să se atingă toate obiectivele operaţionale 
ale programelor analitice în vigoare. Ca surse de informare şi 
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dociimrntare s-a pornit dr: hi proiramele şi manualele şcolare, 
trccindu-se apoi la lucrări auxiliare cit un grad de dificultate 
mai ridicat, la unele publicaţii periodice şi chuir cursuri univer
sitare, întreaga materie fiind adaptată nivclulni de accesibilitate 
al elevilur şi profesorilor aflt,ţi în etapa. iniţierii în informatică. 

lntrcoga carte este rod1il coftaborării unor autori cu formaţii 
# competenţe diferite, care s-1.m completat reciproc, uniţi de 
aceeaşi dragoste faţă de calculator şi informatică. Din totalul 
de 449 întrebări ş,: probleme propuse, contn:buţiile autorilor au. 
fost următoarele: Nicolae Cristea - 5.2; Da.niela Marinescu-·~ 
54; George Radu - 48. Ultimii doi autori, beneficiind de 
pregătire specială de informaticieni, au asignr<lt şi verficarea 
programelor pe calculator. Restul de întrebări şi probleme an 
fost selectatP- şi propusr de Ioan N. Radu, care a coordonat 
întreaga lu-rrare. 

Conştienţi că r~o.lizarea noastră nu este lipsită de unele 
scăpări, vom fi recunoscători celor care, citind-o cu obiectivitate 
şi cu bune intenţii, vor face observaţii asupra conţinutului şi 
formei de prezentare. Cn speranţa că utilitatea cărţii se va 
confirma în activitatea complexă de predarc-îniJclţare, aşteptăm 
noi contribuţii la realizarea unor lucrări necesare sporiri:;, 
rolului inform,aticii în şcoala românească. . 

Au fost al,ături de noi în efortul de elaborarea lucrării şi 
domnii ec. Luci,o,n Penescu, prof. Petre Gheorghe Bîrlea ş& 
prof. Lucian Grigorescu cărora le mulţumim şi pe această cal,e. 

Prof. Ioan N. Radn 
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GENERALITĂŢI 

INSTALAREA-ŞI OPRIREA 
CALCULATORULUI 

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

Punerea sub tensiune 
şi oprirea calculatorului 
se face astfel: 

1 - se introduce ca
blul T.V. {antena) atit 
la televizor, cit şi la cal
culator, in mufa unde 
scrie T.V.; 

2 - se acordează televizorul pe unul din ;canale 1(de 
exemplu, canalul 10); 

3 - se introduce cablul de casetofon in mufa pentru 
casetofon; 

4 - de asemenea şi eventualele extensii sau cabluri 
video şi unitatea de disc; 

5 -se introduce alimentatorul i1_1 priza de 220 V; 

- 6 - se conectează cablul alimentatorului in conectorul 
de alimentare de 9 V; 

7 - se reglează alimentatorul din butonul de acord fin 
pînă cind imaginea devine clară · şi stabilă: 

- dacă pe ecran nu apare mesajul de generic se apasă 
pe butonul (,le iniţializare sau RESET; 

-,. in cazul unui T.V. color, se reglează in aşa fel, incit 
să avem litere negre pe fond alb; 

Pentru oprirea calculatorului se vor executa, în ordine 
inversă, operaţiile 1-6 de la pornire. 
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INCĂRCAREA lJNUI PROGRAM 

- se conectează casetofonul la calculator prin intermediul 
cablului de legătură (dacă această operaţie nu a fost efec
tuată); 

- se introduce caseta în casetofon şi se pozilionează 
banda la început; 

- se dă comanda: 
LOAD „Nume program" 
sau E>imp1u 
LOAD " " 

- se porneşte casetofonul; 
. - dacă incărearP-a nu reuşPşte (nu apare scris pe ecran 

,;Program: Nume pI'ogram", sau apare mesajul de eroare 
,,Tape loading error") se derulează banda şi se reiau ope-, 
raţiile dP mai sus. 

j' 

ETAPELE NECESARE REZOLVĂRII UNEI 
PROBLEME DE INFORMATICĂ CU 

AJUTORUL CALCULATORULFI 

111 rf'iwln11•;1a 1111Pi problPme de informatică cu calcula
l(lrul prin studiu propriu este! necesară parcurgerea urmă-
1.oordor elapP: 

- Citirua şi recitirea enunţului problemei; 
· - Eviclenţ.i<-n-Pa ipotezei şi a eonduzioi, prin studie1'Nt 

alPntii a sufit:ie11t1•i si r.Pcc>i;:itiîtii dal.c>lo1· carp se dau si a 
l'lm·i tă ţii ed01· cC: se· cPr; ' - · 

--- St.ud i1wea: 
--- Precizarea· daeii problema l');f.p rezoh-abilii ci1 calcu-

latorul sau nu: 
-- Reamintirea cunof<tinl.rlor teoretice legate de enuntul 

problemei; ' • ' 
- Alegerea limbajuloi de programm•e convenabil (în 

cazul nostru BASIC); 
---- Elabm•area unui algoritm de rezolvare a problemei tn 

fonetic de cuantumul de cunostinte; 
.c..'.... Scrierea (taHtm•eu) prog~am'ului J)C care dorim să-l 

rc,alizăm; · 
- Verificurea pr0,gramului pentru înlăturarea unor even• 

tuale greşeli. 



lNTREBARI ŞI PROBLEME PROPUSE 

TEORIE 

INSTRUCTIUNI SI PROGRAME , , 

1 NTH EB.\.R 1 : 

l. Pl'in intermediul 
cui putem folosi calcula
torul? 

·2. Ce se înţelege prin
. tr-o comandă într-un 
program şi cum se mai 
numeste? 

3. 'Di.n ce este alcă
tuită o instrucţiune? 
Explicaţ.i p:1rţile compo
nente. 

4. Care este structura 
unei instl'ucţiuni scrise 

. _ în limbajul BASIC? Daţi 
exemple. 

5. De cite felm•i i,;înt instl'ucţiunile în limbajul BASIC? 
6. in cadrul unei instl'llcţ.iuni prin ce sint separate argu

mentele i1 
7. Prin ce __ r,e deosebeşte o comandă de o instrucţiune şi 

cum proeedăm? _ 
8. Cind ei:;te necesară şi de ce tastarea lui CR? 
9. Ce se înţelege prin linie program şi sub ce formă se 

prezintă? 
10. Ce putem afirma despre numărul de linie? 
11. Listarea şi executal'ea unui program su face in Ol'dinP.a 

natural,1 a numerelor atribuită liniilor. Totuşi, in practică, 
cum se notează liniile şi de ce? 

12. Cind devine o comandă instrucţiune? 
13. Ce se înţelege prinţr-un program pentru calculator? 
14. Ce reprezintă un program? 
lo. Daţi exemple de mai multe limbaje folosite. 
16. Pentru execuţia unui program ce comandă trebuie 

folosită? Ce formă generală are această comandă? 
17. Care este instrucţiunea cu care putem şt 1rge ecranul 

fără a şterge programul din memoria calculatorului? 
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ALGORITMI. SCHEM-E LQCHCE 

INTREBĂRI~ 

1, Noţiunea matematică de algoriim nu are o definiţie, 
fiind o noţiune primară. Puteţi arăta ce se înţelege prin 
algoritm? 

2. Din ce se compune un algoritm? 
3. Daţi exemple de algoritmi învăţaţi la matematică. 

• 4. Enumerat,i cerinţele unui algoritm bine conceput şi 
motivaţi-le. . 

o. Desfăşurarea unui algoritm se realizează sub forma 
unor· operaţii care constituie paşii acestuia. Ştiţi cum se 
numesc cele două operaţii folosite? 

8_. Clasificaţi algoritmii după operaţiile folosite. 
7. Enumeraţi modurile echivalente de reprezentare a 

algo_ritmilor. · 
8. Care este reprezentarea cea mai folosită a algoritmilor? 
9. Din ce este alcătuită o schemă logică? 
_10. Care sint formele grafice ale blocurilor, ce reprezintă 

ele şi cu ce simboluri lucrăm? 
11. Cu ce se realizează legătura intre blocuri (paşii algo

ritmului), in ce sens se parcurge şi cum se procedează cind 
se intersectează aceste legături? 

AFIŞAREA PE ECRAN 

ÎNTREBĂRI: 

1. Ecranul monitorului este împărţit în căsuţe in care 
putem afişa un semn. Exemplificaţi aceste semne. 

2.- Cite căsuţe, linii şi coloane există în organizarea ecra
nului unui monitor? 

3. Din ce este constl'uită o căsuţă? 
4. Afişarea pe ecran a unui rezultat, tntr-o ·poziţie dorită 

necesită folosirea unei instrucţiuni aşezată într-o anumită 
formă. Care este aceasta? 

6. Ce efect va avea instrucţiunea: 10 PRINT AT 5, 13; 
157 pe ecranul monitorului? 
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6 .. Ce va apărP.a pe ecranul monitorului ln urma efec
tuării programµlui de mai jos: 

10 LET X= 8 
20 PRINT AT 9, 16'; X 

7. ln ce cor:istă deosebirea dintre instl'ucţiunile de mai 
jos? 

_PRINT AT 10, 21; ,,X" şi 
10 PRINT AT 10, 21; ;,X"? 

s~ ln ce constă deosebirea dintre instrucţiunea de mai joa 
1i cele din problema pI'ecedentă? 

10 PRIN AT 10, 21; ,,CHINDIA" 

9. Afişcaţi pe ecran incepind cu punctul A(9, 16) numărul 
X= 1989. . 

10. Afişaţi pe ecran adunarea 17 + 999 inceptnd cu 
punctul A(8, 14). 

PROBLEME 

11. Propuneţi un program prin care să afişaţi pe ecran 
tn punctul A(6, 10) valoarea expl'esiei Y = 9 X x3/3, pentru 
:X:= 10. 

12. Executaţi un pI'ogram prin cal'e să afişaţi incepind cu 
punctul A(7, 13), pentru x = 625, expresia Y = .4 Vi/2. 

13. Compuneţi un program prin cal'e să afişaţi in mijlocul 
ecranului litera A. · 

14. Care este instl'ucţiunea cu ajutoI'ul căreia putem 
deplasa cul'sorul in cadrul aceleiaşi linii la coloana specificatt'l? 

15. Sub ce forma se prezintă instrucţiunea de mai sus? 
16. Afişaţi pe ecran în punctul A(3, 1) cuvîntul 

,,ŞCOALA". · 
17. Pe aceaşi linie, dai' pe coloana 16, tipăriţi cuvîntu] 

,,ELEV". 
18. Ce instrucţiune folosim pentru a realiza temporizarea 

apai•iţiei rezultatelol' pe ecran? 
19. Care este forma teor~tică de introducere in calculator 

a acestei instrucţiuni? 
20. Dacă cunoaşteţi caracteristicile calculatorului HC-85 

(HC-90~ încercaţi să pI'ogramaţi instrucţiunea pentru o 
tempoI'1zaI'e de o secundă. 

iU. lntl'e ce vajol'i calculatorul HC-85 (HC~90) :poate 
varia o pauză pe ecranul monitol'ului? 
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ÎNTREBĂRI: 

PHOBLEME: 

ARITMETICA 
NUMERE 

l. Care este instruc
t,iunea utilizată pentru. 
tipărirea pe ecran a-unui 
text sau a rezultatului 
unei operaţii aritmetice? 

2. Care este forma 
g-enerală de prezentare a 
instrucţiunii „PRINT"~ 

3. CunoaRtet.i o altă 
formă de pr;zc,;1tare? ' 

4. Cînd eomanda 
PRINT deYi1w inslruc
ţinnra PRINT:' 

l. Care este comanda prin <•arp putem afi~u pP cerilJl 
1,urnărul natul'al 1a. 

2. Afişaţi pe Perrmul monitorului m•mălol'ul ~ir dl' u1rac
tP1·1•: 

,,Citind ia" 

a. Tastaţi un pl'ogram em·e i-ii afişeze pe eenm numerele 
naturale de lu 1 la 10. 

t· 4. Găsiţi şi alte. forme ~;~·"· 1•ezo,lvare pentru problema 
precedentă! Scrieţi schema logic 11. : 

o, Scrieţi un prog'rnm earp sfi tipă,•ească pP ecran cu 
lit P-rP n)ari l'llvîntul: 

·•• T1RGOYJŞTE 
,·- .\ 

6. Seriet,i pr o singură linie următoarele numi:'rc: ~; 7; 
- -18; 0.36 şi 23'16. Propuneti două ynriante! .1 ·· · ·· 



7. Cum putem exprima în BASIC valoarea următoarefol' 
num:w.J irat,ionale: · · · 

VI; V:î;. V[ ..... . 
8. Daţi exemplu de numere care nu pot fi scrise în lim

bajul BASIC. Motivaţi afirmaţiile şi concretizaţi-le! 

9. Tastaţi un prograi;n prin care calculatorul să afişez~ 
de JO ori cuvîntul „ELEV". Scrieţi o dată pe linie, altădată 
pe coloană. 

10. Concepeţi un program prin care să tipăriţi numerele 
de la 1 la 1000. Cc manevră aţi executat in plus faţă de 
p1•oblemele 3 şi 4? 

11. Cum va arăta programul precedent,. dacă dorim- să 
tipărim numerele întregi dn la -235 la 281? 

12. Formulaţi un program cu ajt~torul căruia să obţinem 
şirul numerelor· naturale pare. 

13. Aceeaşi pr0bl imă pentru numerele naturab impare. 
14:. Modificaţi pl'ogramul precedent, astfel încit pe ecran 

să apară numerele impare cuprinse intre -21 şi 37. 
Io. Propuneţi şi altă metodă pentru rezolvarea proble

mei 14. Faceţi schema logică. 

16. Ce obţinem pe ecran, dacă executăm urmăţorul 
.program: 

10 LET K = O 
20 LET K = K + 1 
30 PRINT K 
40 LET K = K-1 
50 GOTO 20 

17. Scrieţi algoritmul şi programul care să afişeze pe 
ecran şirul numere1or naturale. 

18. Considerăm şirul de numere: -7, 3, O, -2, -5, 6, 
11, 19, -13, 11, O, 11. Să se afle cite dintre ele stnt zero, 
strict pozitive şi strict negative. 

19. Generalizaţi problema precedentă pentru un_ şir de N 
nume1•c. Propuneţi schema logică a acestui program. 
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OPERAŢII ARIT1\:IET1CE 

INTREBĂRI: 

1. De ctte tipuri sint operatorii utilizaţi ln limbajttl 
BASIC? 

2. Care sint operatorii aritmetici şi ordinea priorităţii 
lor:? 

3. Enumeraţi operatorii relaţionali utilizaţi tn lir.nbajul 
BASIC. . 

4. Ce operatori logici cunoaşteţi in acest limbaj? 
o. Arătaţi ordinea tn care este evaluată o expresie ce 

foloseşte operatorii de mai sus. 

PROBLEME: 

1. Propuneţi un program prin care să obţinem suma 
numerelor a = 15 şi b = 33. 

t. De asemenea, pentru numerele x = 36.3, y = 0.321 
şi z = 1.0035. 

3. Concepeţi un scurt program pentru a realiza scăderea 
dintre numerele x = 14.3 şi y = 4. · 

4. Propuneţi un program tn care să realizăm produsul 
numerelor x = 13 şi y = 4. · 

o. De asemenea, pentru numerele x = 2.15 şi·y = 12.2f. 1 

6. Formulaţi un program prin care să calculăm sunia şi 
produsul a două numere ~ate. • 

7. Similar, se poate realiza şi lmpărţirea a două con-
8tante sau· variabile. Cum? 

8. Intocmiţi algoritmul şi programul pentru calculul 
sumei numerelor natura.Ie cuprinse intre 1 şi 25. 

9. De asemenea, pentru numerele cuprinse Intre 1 şi 100. 
, 10. Generalizaţi programul de mai sus pentru suma 

numerelor de la 1 la n. Scrieţi schema logică. 
11. Propuneţi un alt program pentru problema prece• 

.dentă. . 
12. Faceţi două progi-ame care să afişeze tabla tnmulţirii 

cu 9, unul care să folosească· instrucţiunea de ciclare 
FOR-NEXT şi altul care să folosească IFsTHEN. 

13. Concepeţi un program care să a.fişeze suma numerelor 
impare de la 1 la 15. 
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14. Ne propunem să invăţăm noi cuvinte în limba fran
ceză, astfel: in prima zi un cuvint, în a doua zi două cuvin\e 
şi aşa mai departe, dublind numărul de cuvinte învăţate 
ln ziua precedentă. Cite cuvinţe vom lnvăţa după 12 zile? 
Propuneţi un program care să răspundă la această întrebare. 

lo. Concepeţi algoritmul şi programul prin care să 
obţinem triplul numerelor naturale cuprinse intre 1 şi 10. 

16. lntocmiţi un program pentru obţinerea dublului, 
triplului şi quadruplului fiecărui număr din intervalul 1-9. 

17. Găsiţi un program prin care să -introduceţi douil: 
numere, să le calculaţi suma şi produsul, apoi să tipăr-iţi 
numerele, suma şi produsul lor pe aceeaşi linie. -

18. Concepeţi un program prin care, dindu-se două· 
numue 36 şi 24, să se calculeze suma, diferenţa, produsul şi 
citul acestora. Afişarea să se facă pe aceeaşi linie. 

19. Generalizaţi problema precedentă. 
20. Introduceţi un program cu ajutorul căruia să calculaţi 

_ xa + y2; 3x2 -y; (5x -2y)2, ştiind că x = 5, 8 şi y = 3,2. 
21. Re,alizaţi un program prin care să calculaţi (A+ + B + C)2 ; A+ B2 -CS şi A+ 3B.....:. 2C, ştiind . că 

A = 10; B = 3 şi C = 2. 
22. Concepeţi schema logică şi programul pentru afişa-

1'0ft numărului cu valoarea maximă ~intr-un şir de numere. 

Ml'LŢIMEA NCMERELOR RAŢIONALE 

PROBLEME: 

1 . . Tastaţi la calculator un program care să verifice dacă · 
o fracţie este sau nu reductibilă. 

2. Formulaţi un program prin care 3ă se facă simplificarea 
unei fracţii. 

3, Concepeţi un program· prin care două fracţii să fie 
aduse la acelaşi numitor. 

4. Afişaţi un program pentru a compara două fracţii. 
o. Incercaţi din aproape în aproape, un program prin 

care se adună două fracţii (punînd rezultatul sub formă de 
fracţie ireductibilă). 
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6. lnt1•oduceţi în calculator un program cu ajutorul căruia 
să putem efectua adunarea a trei fracţii. 

. 7. Întocmiţi programul de înmulţire a două fracţii. 
8. Propuneţi .1,1rogramul de împărţire a două fracţii. 

INEGALITĂTl . , 

INTREBĂRl: 

' l. Ca1•e sînt operatorii relaţionali utilizaţi în unele 
instrucţiuni pentru a determina relaţia dintre două expresii? 

PHOBLEME: 

1. Program pentru determinarea celui mai mic dint1·e 
numfn•ele A şi B. 

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

3. Întocmiţi algol'itinul şi programul pC'ntru scrierea tn 
ordine crescătoare a două numere. 

4. Exemplificaţi un program care să conţină o subrutină 
pentru ordonarea a două numere, în şir crescător. 

o. Propuneţi un nou program pentru ordonarea a două 
numere, în ordine crescătoare. 
. 6. Scrieţi un program care să ordoneze trei numere date, 
in ordine descrescătom•e. 

7. Introduceţi in calculator un program care să ordoneze 
crescător un şir oarecare de numere. Faccţ,i şi schema logică. 

RIDICAREA LA POTERE 

lNTREBJ\.RI: 

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

2. Care este forma generală a instrucţ,iunii pentru ridi~_ 
carea la putere? ~· 
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PROBLEME: 

1. Propunoţ.i un mic program prin care să obţinoţ.i pă
tratele primelor zoce numere naturale. 

2. Găsiţi trei variante de program prin care să obţinem 
cuburile primelor 20 de numere naturale. · 

3. Imaginaţi un program simplu pentru calculul pătra
telor numerelor naturale cuprinse între 75 şi 100. 

4. Calculaţi cuburile numerelor naturale cuprinse intre 
28 şi 35. 

o. Propuneţi două variante dl' program prin C'Ul'c să 
gbtineţi şirul putorilor lui doi. 

'6. întocmiţi un program prin f•are su afişaţi pe ec·rar., 
pe o singură linie, numerele: 11, 12, :U, 14, .... 18 apoi pe 
linia următoare pătratele lor. · 

7. Formulaţi un program prin cnre i,ă putnţi rnkuln 
1111.tratul şi cubul unui numiir dat .. 

8. Realizaţi un program care' c·aknlt'azi'i pul-crea a (•.incea 
a numărului N = 1G:3. 

9. lntocmiti algorilmul şi p1•11gramul pentru ,·akulu) 
vătratelor numc1·el01• naturak cup1·ins0 înt.rc 1 şi 20. f'olo1>i11d 
instrucţiunea IF-THEN. · 

10. Concepcţ.i un program pn11l.ru eakulul 1·uhlll'il(•r 
numerelor naturak cuprinse înt.1·n :tl şi 1:1. folosind <'-lllllatH.la 

IF-THEN. 
11. Prop111wt i dnuii Yarianle d1• program pPul ru (·akulul 

pătratelor lll11lll'1'1']ll1' naturalP eu1i1·imw între :I şi 100. 
12. Scricţi dou:i progranw 1wnt.1·11 l'akuJ'ul cubului 11mnc

r·elor natura]P e·uprinse înl1·e 1 ~i 100. 
13. Să se afin pi'i.L1·atde m1 m1.•r·1• lor ('f• <·1·,•s(' din I t·Pi î II l 1·ei 

~i sînt cuprin1><• in l 1·n I şi 1 :,. 

DlVlZIBILITATE 

PROBLEi\lE: 

lntocmi\,i 1~rog-rame adP<' nd (' pPnlru prt1b!Pml'h~ de 
maijos: . 

L Cum stabilim ci'i un ·numi'ir nat.urai (n > 2) este numiir 
prim? 



2. Cum procedăm pentru a arăta că două numere sînt 
prime intre ele? 

3. Aflaţi modul de determinare a numerelor prime plnă 
la un număr natural dat n. 

4. Scrieţi algoritmul şi programul care afişează lista· 
numerelor prime cuprinse Intre două numere A şi B. 

o. Calculul divizorilor unui număr natural N. 
6. Descompunerea unui număr natural n :> 2 1n factori 

primi. · 
7. Aflarea divizorilor comuni a două numere natura~. 
8. Aflarea c.m.m.d.c. a două numere prin alegerea celui 

mai mare dintre divizori. 
9. Aflarea c.m.m.d.c. a două numere, folosind algoritmul 

lui Euclid. ' 
10. Aflarea celui mai mic multiplu comun a două numere 

naturale. 
11. Aflaţi c.m.m.d.c. a două numere folosind relaţia 

[a, h*(a, b)] = a*b. 

MULTIPLII UNUI Nl'MlR 

PROBLEME: 

1. Propuneţi ·un. program cu care să putem :-erie toţi 
multiplii lui 6. 

2. Calculaţi multiplii lui 6 cuprinşi intre 0---·JOO, folos.ind 
un pro·gram ce apele11ză. la adunare. 

3. Concepeţi un program pentru obţinerea primilor· 2() 
multipli ai lui 4. 

4. Idem pentru multiplii lui 4 cuprinşi intre al 15-lea şi 
al 25-lea multiplu. 

o. Modificaţi programul precedent pentru_a obţine pritnii 
40 multipli ai lui 7. 

6. Formulaţi un program pentru obţinerea multiplilor 
lui 2 in intervalul de numere 2-20, folosind instrucţiunile 
FOR şi STEP. . 

7. După ce aţi rulat programul probl~mei precedenie 
răspundeţi la următoarele întrebări: 

a) Ce rol are instrucţiunea „STEP"? 
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h) Ciţi m~Itipli ai lui 2 stnt afişaţi? 
8. Cum modificaţi programul precedent pe!ltru multiplii 

lui_:> in intervalul 1-100? 
9. Exemplificaţi un program care să ruleze şi să numere 

multiplii lui 5. 
10, Vrem să cunoaştem şi să numărăm multiplii ·lui 8. 

Ştiţi care este programul? 
11. Concepeţi un program cu ajutorul căruia să obţinem 

multiplii lui 3 ln număr nesflrşit. 
12. Idem pentru multiplii lui 13. 

PROCENTE 

PROBLEME: 

1. Să se determine 15 % din 600. 
2. Calculaţi 12,5 % din 3000. 
3. Cit a devenit leafa unui muncitor, ştiind cil salariul de 

hază este de 5990 şi a suportat 2 indexilri cu 11 %? 
4. Preţul unui aspirator a fost de 12 450 lei. 1n urma 

a 2 ieftiniri cu 20%, cit a ajuns preţul lui? 
6. La un magazin trei articole nu au ·fost vlndute ln 

sezon; ca urmare a trecerii sezonului, acestea au fost ieftinite; 
nefiind vindute nici în aceste condiţii s-a operat o nou! 
ieftinire asupra-lor. Preţurile iniţiale precum şi procentele de 
ieftinire fiind date în tabelul de mai jos, se cere să se calcu• 
leze ultimul preţ pentru fiecare articol. 

Preţ 

iniţial 

a-r:ticolul 1 840 
articolul 2 240 
articolul 3 170 

Procent de 
ieftinire 1 

20% 
25% 
20% 

Procent de 
ieftinire 2 

10% 
5% 
20% 

6. Să presupunem că în 1937 (la 1 ianuarie) cineva avea la 
CEC suma de 100 lei. Dacă a primit o dobindă de 5 % anual, 

_ ctţi lei ar avea tn prezent (la sflrşitul anului 1991)? Scrieţi 
schema logică, algoritmul şi programul. 
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RĂDĂCi~A PĂTRAT_;\ 

lNTHEBĂRI: 

1. Care este funcţia pe care o folosim (în limbajul BASIC) 
pentru a ·extrage rădăcina pătrată dintr-un număr? 

2. Cum calculăm în modul direct rădiicina pătrată? Se 
im pun condiţii? 

PROBLEME: 

1. Ce va afişa monitorul calcula.torn lui Jacă tastăm: 
PRINT SQR(16)? 

2._ Dar in cazul tastării PRINT SQR(-25)? 
3. Tastaţi şi stabiliţi rezultatele urmiHoarclor exemple: 
a) PRINT SQR 25 
b) PRINT SQR (25) 
c) 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 (O) 
4. Propuneţi un program pentru ext,ragerea rădăcinii 

pătrate dintr-un număr natural B. · 
o. Concepeţi un program pentru extragerea rădăcinii 

pătrate, utilizind instrucţiunile FOR-NEXT pentru nume
rele cuprinse intre 1 şi 10. 

6. Găsiţ,i un program cu ajutorul căruia să putem extrage 
rădăcina de ordinul patru din numărul 81. _ 

7. Sugeraţi algoritmul şi programul pentru aflarea rădă
cinii pătrate. din numărul real pozitiv a, fără a folosi in
sţrucţiunea SQR. 

8. Exemplificaţi un program pentru calculul şi afişarea 
rădăcinii pătrate a numerelor N + 1, N + 2, N + 3, N + 4. 
N-J-~ \ 
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MEDIA ARITMETICĂ 

ÎNTREBĂRI: 

1. Definiţi media aritmetică a două numere date a şi b~ 
2. De asemenea, definiţi media aritmetică a mai multor 

numere. 

PROBLEME: 

J. Propuneţi un program cu ajutorul căruia să putem 
determina valoarea mediei aritmetice a două numere date 
H şi h. 

2. Pentru problema precedentă incercaţi un alt program, 
folosind instrucţiunile READ şi DATA, pentru valorile 
a= 10; b = 8. 

3. Să se scrie un program care să calculeze şi să afişeze 
consumul mediu lunar de energie electrică, cunoscind consu
murile (in kwh) pe primul trimestru: 422, 300, 288 .. 

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

o. Pentru calculul mediei aritmetice a 10 numere, folosind 
instrucţiunile: FOR ... NEXT, ce program încercaţi? 

6. Exemplificaţi algoritmul şi programul pentru calculul 
mediei aritmetice a numerelor naturale cuprinse între 1 şi 
100, folosind comanda: IF .•. THEN. 

7. Folosind ciclul de instrucţiuni FOR ... NEXT pro
puneţi un alt program pentru problema precedentă. Scrieţi 
,schema logică. . 

8. Intocmiţi un program pentru calculul mediei arit
metice a N numere, apelind la instrucţiunile: IF ... THEN. 

9. Concepeţi un program pentru calculul mediilor pentru 
disciplinele la care nu se dau teze trimestriale, ndici'i media 
notelor de la oral. 

10. Tastaţi la calculator un program pentru calculul 
mediilor trimestriale la disciplinele la care se dau teze, adică 
medi(aritmetică a mediei notelor la oral şi nota la teză. 

11. Scrieţi un program pentru calculul· mediilor trimes
triale, introductnd mediile la oral, după aceea notele la teza 
(dacă nu se dă teza: tastaţi O) şi completaţi cu O. 
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12. Formulaţi un program pentru calculul mediei mediilo_, 
generale, a tuturor elevilor dintr-o clasă. Presupunem maxi
mum 36 de elevi într-c~ dasă. 

NOTĂ: 

După introducerea tuturor mediilor (notelor), se tastea
ză O, la problemele 9, 10, 11, 12. 

MEDIA GEOMETRICĂ 

PROBLEME: 

. . 1. Să se calculeze media geometrică a numerelor 5 şi 12, 
propunind un. program adecvat. 

2. Generalizaţi problema precedentă pentru n-umerele 
· a şi b. Propuneţi algoritmul şi schema logică a progra
mului dv. 

PARTEA INTREAGĂ 

INTREBĂRI: 

1. Pentru a calcula partea tntreagă a unui nwnăr sau a 
unei expresii ce instrucţiune folosiţi? 

2. Cum calculăm 'în modul direct partea întreagă a 
numărului x? · 
. 3. Argumentul funcţiei INT sub ce forme se poate 
prezenta? 

PROBLEME: 

1. Ce va returna calculatorul dacă vom încerca să aflăm 
partea întreagă a numerelor O; 5;-5; 3,5;-3,5; 5,9;-4,2? 

2. Dar in cazul numerelor 17 /3; -17 /3? · 
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3. Prin ce se deosebesc comenzile de mai jos: 
a). 10 PRINT INT(15.25) 



h) 10 PRINT INT(-15.25) 
c) 10 LET X .. -15.25 

20 PRINT „INT(X) ="; INT(X) 
4. Propuneţi un program prin care, să calculaţi partea 

lntreagă a numerelor X = VI, y = - va 
5. Scrieţi schema logică şi . programul pentru deter

minarea valorilor întregi ale lui x, astfel ca expresia 
(ax+h)/(x+c) să ia valori întregi. 

VALOAREA ABSOLUTĂ (MODULUL) 

JNTREBĂRI: 

1. Ce înţelegi prin valoarea absolută (modulul) unui 
număr? 

. 2. Care este instrucţiunea necesară pentru a obţine valoa
rea absolută (modulul) unui număr? 

3. Cum calculăm tn modul direct modulul numărului' x? 
4. Precizaţi forma pe care o poate lua argumentul func„ 

ţiei ABS? 
5. Prin ce se deosebesc comenzile de mai jos J 
a) 1-0 PRINT ABS (-16.25) 
h) 10 LET x = 16.25 

20 PRINT „ABS (x) =,,; ABS x 

. PROBLEME1 

1. Realizaţi două, variante de program pentru determina
rea valorii absolute a numerelor: O; -8; +s; -3,5; +3,8. 

2. Dar pentru următoarele numere: 23/3, -23/3? 
3. Propuneţi un program pentru aflarea valorii absolute 

a numerelor x = VJ şi Y = - V:î. 
4. Determinaţi, cu ajutorul unui program simplu, valoa

rea absolută a expresiei E = (5-20) /4. 
5. Intocmiţi un program de citire a unui număr, urmat 

de calculul şi tipărirea modulului său. 
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INTREBĂRi: 

ALGEBRA 
EXPR.ESII 

•-
1. De cite feluri slnt 

expresiile în limbnjul 
BASIC? 

2. Ce se înţelege prin 
expresii aritmetice? 

3. Dar prin expresii 
algebrice i1 

PHOBLE:HE: 

1. Calcula1.i vawarea 
11urnerică ~ ex'presiei E= 
:h + y pentru valorile 
X = ;3 Şi y = -10. 

2. Aflaţi valoarea bi
nomului 3x + 7 pentru 
x = 15, folosind numai 
wluniiri. 

3. Determinaţi valoa
rea expresiei y = ax--j--b_; 

eîud cunoaşLem valorile lui a = 10, h = 7, x = 15. 
4. Calculaţi valoarea polinomului P(x) = 5x2 - ax + 7 

1,entru x = 2. 
o. Găsiţi valoarea numericu a polinomului P{x) = 

= 2x3 + x 2 - x + 2 pentru orice valoare a lui x. PrPpuneţ.i 
două variante. · 

6. lntroduceţ,i în calculato1• instrucţiunile necesare pentru 
aflarea sumei a+ b cînd b = 6 ial' a ia valorile 5, 8, 10, 16, 25. 
Găsiţi două variante: cu INPUT şi cu READ-DATA. 

7. Propuneţi un program cu ajutorul căruia su detPr• 

X.---( a-j-b )a-b minăm valoarea numerică a expresiei 
a-b 

pentru valoriJc n = 20, ~ = 1r,. 



8. lntocmiţi un program. pentru calculul expres1e1 y = 
= 8x - 9 (cu tipărirea, pe acelaşi rtnd, a numerelor x şi y), 
unde x parcurge mulţimea 1, 2, 3, 4, 5, 6. 

9. Se dă polinomul P(x) = anxn+an_1x0 - 1+ ... +a1x+a0• 
Să se facă schema logică şi programul pentru calculul 
valorii lui P pentru x dat. 

FUNCTII . . 
PROBLEME: 

1. Fie funcţia f: R ➔ R unde f (x) = 2x - 3. Realizaţi 
un program care să calculeze valorile fun<'ţiei f în punctele 
--12; -8; -3; O; 2; 10; 12. . . 

2. Trasaţi graficul (uncţiei g: [0,170] ➔ Runde g(x) co-= 
= x+ 1. . 

3. Fief: R ➔ Runde f(x) = x3 + :3x - L Concepeţ,i un 
program care să calculeze valorile funcţ.iei pentl'U diferitfl 
valori introduse de la tastatura. 

4. S,'l se ti•aseze graficul următoarei funcţ.ii de gradul JJ: 
f: (0,18) ➔ R f(x) = x2 -- 10x + 25 
5. Găsiţi valorile funcţiei f: R ➔ R definit.1 astfel: 

{
2x-3 dacă x E (-oo, 1) 

f(x) = 5 dacă x = 1 
2x+ 4 dacă x E (1, oo) 

pentru următoarele valol'i ale argument.ului x: --200; 24,53; 
16; -1; o. 

6. Trasaţi graficul funcţiei. f: [0,200)-... n definită astfel: 
x dacă O < = x < 2 

f(x) = { 2x + 1 dacă 2 < = x < 7 
(x + 2)/2 dacă 7 < = x < 201) 

ECUAŢII DE GRADVL 1 

PROBLEME: 

1. Să se rezolve ecuaţ,ia: 10x _; 80 == O 
2. Găsiţi soluţia ecuaţiei: 1,2x + 5,8 = O. 
3. Să se facă schema logică şi programul pentru rezol

varea ecuaţiei do gradul l: ax + b = O. 
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SISTEME DE DOUĂ ECUAŢII DE GRADUL I 
CU DOUĂ NECUNOSCUTE 

PROBLEME( 

Rezolvaţi sistemele de ecuaţii 2 

4. { 2,5x + 3,7y = 50 
1,8x - 4,3y = 24 

o. { 5x + 7y = 10 
13x + 19y = 5 

6. Să se facă schema logică şi programul pentru rezol
varea unui sistem de două ecuaţii de gradul I a cărui formă 
generală este: 

{ ax+ by = e 
ex+ dy = f 

INTERSECŢIA A DOUĂ DREPTE 
PROBLEME2 

7. Să se calculeze şi să se afişeze coordonatele punctului 
de intersecţie al dreptelor de ecuaţii: -

y = 3x - 7 şi y = - 4x + 14 
8. Care sint coordonatele punctului de intersecţie al 

dreptelor de ecuaţii: y = 5x -12 şi y = 2x - 53? 

ECUAŢIA DE GRADUL AL II-LEA 
PROBLEME: 

9. Rezolvaţi ecuaţia: x2 - 6x + 9 = O 
10. Să se facă schema logică şi programul pentru rezol

varea ecuaţiei de gradul II: ax2 + bx + c = O 

INECUAŢII 

11. Propuneţi cite un program pentru fiecare din înecu• 
aţiile de mai jos: 

a) 5x+ 7 > O· c) ax+ b > O 
b) 3x-2 <0 d) ax·+ b ~ O 
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GEOMETRIE PLANĂ 
FIGURI GEOMETRICE 

INTREBĂRI: 

1. Care este instruc
ţiunea cu ajutorul căreia 
putem desena un punct 
pe ecran? 

2. Care este forma 
teoretică a liniei de pro
gram şi ce condiţii tre
buie să îndeplinească· 
argumentele? 

3. Ce se înţelege prin 
modul grafic de folosire a 
ecranului şi cum este 
organizat acesta? 

4. Instrucţiunea 

PLOT reprezintă grafic 
numai anumite numere. 
Ştiţi care sint acelea? 

o. Instrucţiunea folo
sită pentru !l- realiza un 
segment de dreapta este 
DRAW. Ştiţi cum se 
realizează efectiv trasa
rea unei linii din punctul 

de coordonate (x1, y1) in pm)dul (x2, y2)? 
6. Cunoaşteţi altă metodă cu care am putea desena 

un segment de dreapta? Cum ar urii.ta un astfel de 
program? 

-
'i. Cunoaşteţi modul de lucru al instruf'ţiunii D RA W? 

Mai precis, care sint instrucţiuni_le necesare penL1•11 unirea 
următoarelor puncte: A(O, O), B(80, O), C(80, 60). 
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PHOBLEME: 

1. Concepeţi un program prin cm•e să urmăriţi obţinerea 
gra(ică a punctelor din colţurile ecranului. 

2. Propuneţi un program prin care să trasaţi axele .de 
coordonate care să plaseze ecranul în primul cadran folosind 
bucla FOR-NEXT. 

3. Executaţi un alt program pentru problema precedentă, 
folosind insLrucţiunile PLOT şi D1:l.AW. ' 

4. Propuneţi un program cu ajutorul căruia să putem 
trasa abscisa şi ordonata punctului A(120, 90). 

o. Vizualizaţi pe ecranul monitorului segmentul de 
dreapta cuprins intre punctele A(137, 77) şi B(167, 97). 

6. Concepeţi un program care să deseneze pe ecran seg
mente orizontale {paralele cu axa Ox) cu lungimea de 50 de 
puncte. 

7. Rezolvaţi problema precedentă pentru segmente ver-
ticale (paralele cu axa Oy), cu aceeaşi lungime. l 

8. Desenaţi un pătrat cu latura de 60 de puncte. Plecarea' 
se va face din originea axelor. 

9. Rezolvaţi problema precedentă, folosind instrucţiunea 
DRAW. . 

10. Propuneţi un program care să deseneze'. două pătrate, 
unul în celălalt, aşezate echidistant şi avind laturile de 3Q, 
respectiv 20 de puncte. Scrieţi şi algoritmul. 

11. Completaţi programul de mai jos, in aşa fel incit să 
aibă ca efect desenarea unui triunghi: 

10 PLOT 105, 118 
20 DRAW 22, -31 
30 DRAW -47, 16 
40 .... ·-· ............... ·-

12. Întocmiţi un program pentru desenarea pe ecran a 
unui dreptunghi ce are trei dintre virfuri în punctele A(100, 
100), B(180, 100) şi C(180, 160). Ce c'OOrdonate arc cel de-al 
patrulea virf? 

13. Completaţi programul problemei precedente de aşa 
natură incit desenarea pe ecran să se execute trept.at, in 
timp şi color. · 
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14. Programul de mai jos are ca efect· desenar~a unui 
dreptunghi. Să se determine: 

a) ce dimensiuni are dr,~ptunghiul? 
b) ce valori pot lua variabifolc x şi y ~ 

10 PLOT x, y 
20 DRAW 25, O 
30 DRAW O, -28 
40 DRAW -25, O 
50 DRAW O, 28 

15. Intocmiţi un program pentru afişarea diagonalei 
ecranului. 

16. Desenaţi un pătrat cu latura de 30, avind ca punct 
de plecare pe A(50, 50). . 

17. Reluaţi programul de mai sus, folosind instrucţiunea 
.PATJSE pentru a vizualiza trasarea laturilor pătratului. 

18. Desenaţi un pătrat cu latura de 40, avind punctul de 
plecare în A(100, 100). Incercaţi ca vizualizarea să se facă 
treptat şi în culori. 

19. Propuneţi un program în care, plecînd din O (O, O) să 
afişaţi un dreptunghi cu diagonalele sale, ştiind că dimen
siunile acestuia sint 80 şi 60. 

00. Ce instrucţiuni consideraţi că ar trebui folosite pentrn 
afişarea unui punct aleatoriu pe ecran. ? 

RELAŢII METRICE 

PROBLEME: 

1. Ce instrucţiuni BASIC sint necesare· pentru realizarea 
expresiilor geometrice cu care obţinem relaţiile metrice 
lntr-un triunghi dreptunghic? 

2. Realizaţi forma BASIC pentru calculator a expresiilor 
ariilor figurilor geometrice cunoscute: triunghi, pătrat, 
paralelogram, dreptunghi, romb, trapez. 

3. Ce instrucţiuni BASIC sint necesare pentru a putea 
introduce in calculator relaţiile în poligoanele regulate tnscrise 
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1n cercul de rază R (triunghiul echilateral, pătratul, hexa
gonul) referitoare la laturi, apoteme şi suprafeţe. (L, a, S) 

4. Scrieţi un program pentru calculul unei laturi _a unui 
triunghi, folosind t~orema lui Pitagora generalizată. 

o. Să se calculeze expresia: 

c2 = a2 + b2 -2ab-cos x 

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

6. Fie un triunghi dreptunghic ABC, avînd catetele de 
lungime b şi respectiv c. Să se determine lungimea ipotenuzei„ 

'1. Fie ABC - un triunghi dreptunghic, avind o catetă 
de lungime b. Să se determine lungimea catetei c şi înăl
ţimea coborită din virful unghiului drept, ştiind că piciorul 
acestei înălţimi se găseşte la distanţam faţă de B, iiµ- lungi. 
mea ipotenuzei este a. 

8. Fie un triunghi oarecare ABC, avlnd lungimile latu
rilor b, c şi unghiul dintre ele A. Să se determine lungimea 
celei de a treia laturi, aria şi perimetrul triunghiului, lun
gimea medianei dusă din virful A, lungimea bisectoarei 
interioare a unghiului A. 

ARII 

PROBLEME2 

1. Propuneţi un program care să calculeze aria şi peri• 
metrul unui triunghi isoscel care are lungimea bazei b, iaii 
laturile egale de lungime a. 

2. Tastaţi un program care să determine aria şi perimetrul 
unui triunghi dreptunghic ştiind că are catetele de lungime h 
şi respectiv c. 

3. Realizaţi un program care să determine perimetrul şi 
aria unui triunghi echilateral, ştiind că latura triunghiului 
are lungimea I. . 

4. lntocmiţi un program care să calculeze aria, perimetrul 
şi diagonalele unui trapez dreptunghic, ştiind că are baza 
mare de lungime a, baza mică de lungime b şi !nălţimea de 
lungime h. · 



o. Introduceţi în calculator un program care să afişeze 
aria, perimetrul şi diagonalele unui trapez, ştiind că are. baza 
mare de lungime a, haza mică de lungime b, una din laturile 
neparalele de lungime c, iar înălţimea de lungime h. 

6. Scrieţi algoritmul şi programul pentru a afla aria, 
perimetrul şi apotema unui hexagon regulat de latura l = 10. 

7, Formulaţi un program care să determine lungimea şi 
diametrul cercului de raza r. 

8. Să se determine lungimea arcului de A radiani, aria 
sectorului AOB şi aria sPgmentului de cerc, S, într-un cerc 
de raza r, cu ajutorul unui program. 

9. Găsiţi un program care să determine latura, apotema şi 
aria triunghiului echilateral, in funcţie de raza cercului 
circumscris R. _ · 

10. Concepeţi un program cu .ajutorul căruia să aflaţi 
latura, apotema şi aria pătratului, tn funcţie de raza cercului 
circumscris R. 

11. Formulaţi un program care să determine latura, 
apotema şi aria hexagonului regulat, în funcţie de raza 
cercului circumscris R. 

12, Scrieţi algoritmul şi programul car'e să calculeze aria, 
perimetrul şi dia:sonala unui pătrat de latură I. 

13. Să se scrie un program cu a)utorul · căruia să se 
determine perimetrul, aria şi ipotenuza a, ale unui triunghi 
dreptunghic, atunci cînd se dau catetele b şi c. 

14. Tastaţi un program care să determine aria, peri
metrul şi diagonala unui dreptunghi de lungime a şi lăţime b. 

16. Să se calculeze aria, perimetrul şi diagonalele unui 
romb de latura 1, atunci chtd se dă un unghi a al rombului. 

16. Arătaţi modul prin care putem determina aria unui 
dreptunghi folosind calculatorul. 
· 17. Intocmiţi un program care să arate modul tn care se 

află aria unui pătrat. 
18. Folosiţi un program care să arate cum se află aria 

unui triunghi, ştiind că b = 160, h = 120. 
19. Aria· paralelogramului se poate afla folosind un 

program adecvat. Propuneţi un astfel de program. 
20. Pentru calcularea ariei discului există un program 

corespunzător. Recomandaţi-l I 

NOTĂ: Pentru rezolvarea problemelor_ 16-20 folos.iţi 
unitatea de arie u2,. 
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CERCUL 

INTREBĂRI: 

1. Desenarea pe ecran a unui cerc necesită folosirea unei 
instrucţiuni. Care este aceea? 

2. Care este form~ toretică a instrucţiunii? 
3. Ce condiţii trebuie să îndeplinească coo1•donatele ·cen

trului cercului şi raza acestuia? 
4. Ce relaţii putem stabili între coordonatele centrului 

cercului, raza şi dimensiunile ecranului? 
o. Ce instrucţiuni puteţi folosi ca desenarea pe ecran să se 

facă color, iar viteza de trasare să fie mai lentă? 
6. Ce instrucţiune puteţi utiliza pentru a desena pe 

ecran un arc de cerc? 
7. Care este forma teoretică a instrucţiunii „D RA W·' 

ln această situaţie? 

PROBLEME: 

1. Propuneţi o instrucţiune care să aibă ca efect dese
narea pe ecran a unui cerc cu centrul în punctul A{112, 65) 
şi raza d_e 30. 

2. Concepeţi un program pentru problema precedentă: 
cu condiţia ca pe ecran să apară şi centrul cercului. . 

3. Realizaţi un program pentru desenarea unui cerc cu 
centrul în punctul A{100, 100), de raza 50 şi avînd o tan
gentă în punctul B(100, 150). 

4. La cercul obţinut în· problema precedentă duceţi 
tangentele in următoarele puncte: C(100, 50); 0(50, 100); 
E(150, 100). . 

o. In cercul cu centrul A(100, 100) şi raza R = 40 trasaţi 
diametrele paralele cu axele Ox şi Oy. 

6. Desenaţi un cerc cu ajutorul a doui:i r,emicercuri care 
pornesc din punctul A(40, 120). 

7. Trasaţi un cerc tangent interior la cercul din problema 
precedenta, în punctul A. 

8. Să se deseneze un disc negru în mijlocul ecranuluicu 
raza <le 50. 

· 9. Construiţi 50 de cercuri concentrice cu lungimile razelor 
cuprinse între 1 şi 50, avind centrul in punctul 0(127, 87). 



10. Observaţi vreo legătură. t:ntre programele de lu pro-
blemele 8 şi 9? · 

11. Să se deseneze două cercuri concentrice cu centrul în 
punctul A(85, 70) şi razele de 41, respectiv 62. 

12. ln punctul M(100, 80), trasaţi 5 cercuri concentricP 
echidistante, cu condiţia ca raza minimă să fie de 10, iar 
(~ea maximă de 50. Scrieţi algoritmul şi programul. 

13. Uniţi punctele A(155, 108) şi B(70, 80) printr-un arc 
de cerc a cărui lungime să fie egal;'( cu a razei. 

14. Propuneţi un program prin care să dispunem 5 cercuri. 
de raza R = 5 pe o dreaptă paralelă cu axa OX ee lrPee 
prin punctul A(0,2;j), avînd distanţa între centre dl' 30. 

15. Cum Ya arăta programul de la problema precedentă 
dacă dorim Cf.l cercurile să fie dispm;e în lungul unei drepte 
paralele cu axa OY ce trece prin punctul A(25,0). . , 

16. Se dă cercul cu centrul O( 1.30, 90) şi raza dP 60; 
1lesenaţi un cerc secant primului, de aceeaşi rază, dar 
deplasat pe axa OX la distanţ.a de 50 în dreapta. 

17. Se dă cPrcul cu centrul 0(1.20, 80) şi raza dP_ GO. 
Trasaţi un nou c-erc secant primului, de aceeaşi rază,· dar 
deplasat pe axa OY Ja distanţa de 30 în sus. · 

18. Folosind instt'ucţiunile de cielare „FOR" şi „1"EX:T", 
incercati să viznaJizati pe ecranul monitorului 10 C'Prcuri 
uleatoa~e cu raza R '2r,. Propuneţii o schemă logicu. · 
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GEOMETRIA IN SPAŢl:U 

CORPURI GEOMETRICE 
ARII SI VOLUME , 

Rezolvaţi pl'oblemele t-9, introduclnd vahtrile pe care 
1e doriţi de la tastură . . 

PROBLEME: 

1. Se dă un cub de latura a. Să se determine Al, At1 

V, r_ = lungimea razei sferei înscrise, R = lungimea r-azei 
sferei circumscrise, d = lungimea diagonalei. Propuneţi sche
n:1,a logică. 

2. Să se determine aria totală, volumul şi lungimea dia
gonalei unui paralelipiped dreptunghic, care are lungimea 
laturilor a, b, c. , 

3. Se dă o prismă regulată dreaptă, avind baza un poligon 
cu n lttturi, cu latura 1, a cărui apotemă a bazei este a. Ştiind 
că înălţimea prismei este I, să se calculeze: aria lateMlă, 
aria totală şi volumul prismei. 

4. Se dă o piramidă regulată, avind haza un poligon eu n 
laturi, de latura I. Ştiind că înălţimea prismei este I, iar 
apotema bazei a, si'i se calculeze: aria totală, volumul şi 
lungimea razei sferei înscrise. 

o. Se dt'i un trunchi de piramidiî, avînd bazele poligoane 
regulate cu n laturi, şi înălţimea I. Ştiind că- latura bazei mari 
este 11, latura bazei mici este 12, să se calculeze: aria late
rală, aria totalii şi volumul trunchiului de piramidă. 

6. Se dă un cilindru dl'ept avînd lungimea generatoarei G. 
Să se determine: aria laterală, aria totală şi volumul cilin
drului care are raza r. 

7. Să se determine aria latfwală, aria totală şi volumul 
conului circular drept care are inălţ.imea I şi raza r. 

8. Se dă un tl'Unchi de con avind iniiltimeu I, iar razpfo 
oazPlor r1 şi respectiv r2: Să se detei•minP; ai;ia lateral:1, aria 
t~Jtat1 şi -.olumul trunchiului de con. 

9 .. S:'i se determine aria şi volumul unei sforc de rază 
r. :Scrieţi algol'itmul şi p1·ogramul. 
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REPREZENTAREA CORPURILOR 
GEOMETRICE 

10. Listaţi un program cu care să se deseneze un trunchi 
de piramidă patrulatPră rPgulată. 

l 1. Întocmiţi un program cu care să se deseneze un 
trunchi de piramidă hexagonală regulată. 

· 12. Lansaţi ln execuţie un program care să deseneze pe 
ecranul monitorului un cub. . 

13. Intocmiţi un program cu care, să se deseneze un cub 
9i să se sugereze expresia volumului acestuia. 

14. Scrieţi un program cu care să desenaţi o prismă tri
unghiulară dreaptă. 

16~ Concepeţi un program cu ajutorul căruia -să afişăm 
- o prismă triunghiulară oblică. 

16. Realizaţi un program care să deseneze o piramidă 
triunghiulară. 

17. Tastaţi la calculator un program cu care să se deseneze 
o piramidă patrulateră regulată. 

18. Propuneţi un şir de instrucţiuni tntr-un program c,~ 
care să se afişeze pe ecranul monitorului· o piramidă hexa
gonală regulată. 

PROIECŢII 

PROBLEME: 

ţ. Realizaţi un program care să proiecteze ln planul ori
zontal un cerc aflat pe un plan înclinat sub un unghi O < a < 
<90°. 

2. Concepeţi· un program cu ajutorul căruia să puteţi 
proiecta in planul orizontal un semicerc aflat pe un plan 
lnclinat sub un unghi O < a < 90°. . 

-3. Dindu-se un cerc care se găseşte pe un plan înclinat 
sub un unghi O < a < 90°, încercaţi să realizaţi un program 
care să proiecteze acest cerc în planul vertical. 

4. Găsiţi un program care să proiecteze ln planul vertical 
un semicerc. 

6. Proiectaţi pe ecranul monitorului umbra unui cerc 
ale cărui coordonate sînt date de la tastatură. 
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DESFASURAREA CORPURILOR 
' GEOMETRICE 

PROBLEME: 

1. Desenaţi cu ajutorul calculatorului un cilindru de 
rază r = 28 şi înălţimea h = 100 şi apoi desf ăşuraţi-11 

2. Realizaţi un program care să deseneze un cilindru 
oblic cu raza r = 40 şi înălţimea h = 20. 

3. Dindu-se un cilindru circular drept cu raza r = 40 şi 
înălţimea h = 120, încercaţi să-l desenaţi şi să-i faceţi desfă
şurarea. 

11. Concepeţi un program cu ajutorul că1•uia să puteţi 
desena un trunchi de con cÎI'cular drept cu înălţimea h = 100, 
raza bazei mici r = 30 şi raza bazei mari R = 60 şi desenaţi 
apoi şi desfăşurarea acestui trunchi de con. 

o. Găsiţi un program cu ajutorul căruia să puteţi desena 
pe ecranul monitorului un con circular drept de inălţimP 
h = 120 şi raza t = t~ şi desfăşurarea lui. 



TRIGONOMETRIE 

FUNCŢlILE TRIGONOMETRICE 

J NTREBĂRI: 

~-

6. Dar cea de transformare a 
radiani? 

l. Enume1•uti funcli
ile ţrigonometri'cc f-lluii
aLe la maternnt.icf, in 
(•ursul gimnazial. 

2. Care estn forma de 
prezentare a eonwnzii 
plmtru fiecm·c• din ucestl' 
fu11ctiii' · 3: Cm•e mifr uuitn
ka de m11surii în earl' 
oste exprimat unghiul 
l"uncţ,iei tri"gonnmeti·icP 
dnd lucram cu eukula~ 
torul;' · 

4. Ce altă unitate eh
măsură aţi învt1ţat pentru 
a exprima mărimea un
ghiurilor şi a arcelor? 

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

gradelor gexagesirnale în 

'Z. Care este tipul de paranteze utilizat pentru a exprima. 
8rgumentul unei funcţii trigonometrice? 

S. Ce puteţi afirma despre numărul „PI" i-' 

PROBLEME: 

1. Determinaţi valorile lui siu x pentru următoarelG 
,mghiuri date in radiani: O, PI/6, PI/4, PI/3, PI/2, PI. 

2. De asemenea, pentru funcţiile cos x şi tg x. 
3. Calculaţi in modul direct valoarea expresiei: 

sin(2*PI - 2•Pl/3). 



4. Concepeţi un program t:n BASIC prin care să· obţineţi 
pe ecran trei ,~oloane, astfel: · 

- pe prima sa apără toate unghiurile de la O la 90 (hi 
grade sexagesimale); 
· - pe a doua să apară unghiurile corespUF1zăto-are ca 
mărim~ celor din prima coloană, exprimate in radiani; · 

- pe a treia să fie afişate valorile sinusului fiecărui 
unghi trecut în tabel. 

6. Realizaţi un program asemănător cu cel precedent prin 
car•e să afişaţi toate valorile funcţiei cos x pentru unghiurile 
de la O la 90 grade, din cinci în cinci grade .. 

6. Cum va arăta programul âe la problema „4", dacă 
dorim să obţinem încă două coloane cu valorile cosinusului şi 
ale tangentei pentru fiecare din unghiurile date? 

1. Afişaţi valorile funcţiei sinus ale unghiurilor cuprinse 
Intre 1° şi 89° din grad in grad şi trasaţi graficul. 

8. De asemenea, valol'ile funcţiei cosinus ale unghiurilor 
euprinse intre 1° şi 89° din grad in grad şi trasaţ~ graficul. 

9; Tipăriţi valorile funcţiei tangentei ale unghiurilol' 
cuprinse între 1° şi 89° din grad in grad şi trasaţi graficul 

10. Expuneţi pe ecranul unui monitor valorile fun~ţiei 
contan~ntă ale unghiurilor cuprinse intre 1" şi 89° din grad 
1n grad, şi trasaţi graficul. , 

11. Concepeţi un program p1•in care !'tă s~ afişeze valo1•ile 
funcţiilor trigonometrice din minut în minut, începind de la o 
linUJillită valoare a argumentului. 

REZOLVAREA TRIUNGHIURILOR 
DREPTUNGHICE 

PROBLEME 

I. Folosind funcţiile tl'igonometrice, întocmiţi w1 pro
gram prin care să se construiască triunghiuri dreptunghice 
cu aceeaşi ipotenuză şi un unghi ascuţit dat. Se dau vaJor•i 
intre 5° şi 85°, din 5° in 5°. 



· .,2. Tastaţi un program unde, folosind cercul şi funcţiile 
trigonometrice, să se construiască mai multe triunghiuri 
dr~ptunghice cu aceeaşi ipotenuză şi cu un unghi ascuţit 
luind valori din fO in 10 intre 5b şi 355°, 

3. Determinaţi unghiurile unui triunghi dreptunghic, 
cunoscînd ipotenuza (a) şi o catetă (b)·, folosind instrucţiunile 
unui program. 



DIVERSE 

PREZENTAREA îN CULORI 
A PROGRAMELOR 

L\"TREBĂnl: 

Putem utiliza un tele
vizor sau un monitor 
col01• şi, în acest caz, 
lucrul cu calculatorul 
devine mai plăcut, 
fiindcă acesta permilr, 
colorarea ecranului,. a 
caractetPlor numerice şi 
alfabetice, a grnficC'lor 
etc. 

1. Prin acţionm·en în 
anumite inRlructiuni a 
tnstelor de la O 0la 7 Re 
ohţ.in opt culori. Dae,::i le 
ştiţi, explicaţ.i-k ! 

2. Cum apar acPi:;le culori pe monitorul alb-nPgru îl 
3. Cele opt culori pot fi utilizate ca argument la uMfo 

instrucţ.iuni. Care sînt acestea? 
4. l'rezentat.i formele generale ale acestor inslruct.iuni. 
o, Executat,'i programul de mai jos şi notaţ.i ce cul~t•i se 

ohţin pe conturul ecranului (bordura lui) dacă tm;t.at,i :, 
BORDER 1, BORDER 2, BORDER 3, BORDEH 4 
UOROER 5, BORDEH 6, BORDER 7, BORDER O. 

6. Procedaţi la fel pentru: PAPER 1, PAPER 2, PA~ 
PER 3, PAPER 4, PAPER 5, PAPER 6, PAPEH 7, 
PAPER O. 

PROBLEME: 

.; 1. Tastaţi o comandă care să afişeze pe ecranul mo11ilo
rului cuvtntul „ŞCOALĂ" de culoare neagră pe un fond 
galpen. ·. •' · ''., ·J,;ţ,~ ···· ,, · · '· .. •iţ .~i:.. 
l 2. In exemplul precedent înlocuiţi pe zero de ln I N K 
c~ JlUmerele 1, 2, 3, 4, 5, 7. Ce observaţi? 
~~ ' . ,.:1,, 

'.4,2 



' 

3. Sci•icţi un program in care :mesajul „MIRCEA" să 
devină clipitor (să pilpiie). 

4. Propuneţ,i programe în care perpetuarea culorilor să se 
facă repede, ritmic şi cu mai puţine tastări pei1tru BORDER,. 
PAPER, 'INK. 

o. Aplicaţi conţinutul p1·oblemei precedente pentru ins-
trucţiunea PAPER. _ 

6. încercaţi încă odată pentru instrucţiunea INK. 
7. Cind porniţi lucrul, la calculator, puteţi începe cu o 

instrucţiune de acest gen: BORDER 2: PAPER 1: INK 7 
sau 10 BORDER 1: PAPER 5: INK? 

8. Cum veţi proceda ca să afişaţi in mijlocul ecranului 
mesajul „IULIA" cu litere albe pe fond verde? 

9, Modificaţi progl'amul precedent, astfel ca mesajul 
nostru să devină clipitor. 

10. Compuneţi un program ca în punctul de coordonate 
(5, 10) al monitorului să apară mesajul clipitor „CHINDIA" 
cu litere albe pe fond negru, folosind alto instrucţiuni ca 
pină acum. 

11, Acelaşi program, dar să inversaţi culo1•ile. 
12. Giisiţ.i o nouă vm•ianti1 in care mesajul .. ,,CHINDIA" 

să apară cînd normal, eind clipitor (pîlpiind). 
13. Scrieţi un program care să prezinte pe ecran, sqb 

formă de benzi verticale, culorile curcubeului. 
H, Concepeţi un program prin care să obţineţi pe ecran, 

separat, culorile violet şi portocaliu. 

EFECTELE SONORE ALE CALCULATORULUI 

NOŢIU~I TEORETICE: 

- Unele interpretoare BASIC, cum sint cele folosite la 
calculatoarele româneşti HC-85, CIP, HC-90, TlM-S, a MIC 
etc. cit şi cele străine SINCLAIR SPECTRUM, COBRA 
etc., au facilităţi muzicale. Fiind înzestrate ·cu un difuzor 
sînt capabile să producă multe melodii pe placul tuturor: 
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- Produceyea sunetelor se face cu instrucţiunea BEEP. 
- Forma generală a instrucţiunii este: 
nr. linie BEEP d, i. 
unde: d - reprezintă durata tn secunde a sunetului res

pectiv şi este o constantă, variabilă sau expresie numerică. 
Durata in secunde are valori cuprinse intre O şi 10; 

i - indică înălţimea sunetului (frecvenţa) şi este o cons
tantă, o variabilă sau exprm,ie numerică. Se măsoară · tn 
semitonuri şi are valori permise intre - 60 şi + 69. 

- Folosirea unor valori in afara limitelor produce o 
eroare care se soldează cu întreruperea execuţiei l}i apariţia 
pe ecranul monitorului a unui mesaj de eroare. 

CODIFICAREA NOTELOR 

Pentru a înţelege cu uşurţnţă ce urmează trebuie să ne 
imaginăm claviatura unui pian. 

Corespondenţa dintre valo1 ile lui i şi gama muzical! 
(temperată) este dată de următoarea regulă: 

Notei DO din octava 1 (DO central de pe claviatura unui 
pian) ti corespinde valoarea O (vezi figura) mergind ln sus 
(DO #; RE, RE # ... ) se creşte valoarea lui icu cite o unitate, 
mergind in jos (SI, Slb, LA ... ) se scad!) cite o unitate, pină 
la limitele date mai sus, care depind de claYiatura pianului. 
Precizăm că in gama temperată DO li: este acePaşi cu nota 
REb etc., respectiv, diezii şi bemolii au ca efect adunarea 
sau scăderea unei unităţi la valoarea corespunzătoare notei 
(similar ca la pian) . 

•. . r--.-.-~--~-ro--,----,-,---,,--,..-..----r-...,..,--.-... .•• 

FMt Ol.11 LA1 Q# RE:lt ~lt 
_, -1 -2, 1 -3 6 8 
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PROBLEMEs 

1. Ce formă vom atribui unei i,nstrucţiuni pentru a obţine 
sunetul DO, pe durata unei secunde? 

B. Dar pentru a obţine sunetul RE cu durata de 0,2 se
cunde? 

3. Ideni, pentru sunetul LA cu durata de 0,2 secunde. 
4. Propuneţi un program prin care calculatorul să execute 

gama DO MAJOR, unde durata sunetului să fiede0,2secunde 
5. Alcătuiţi un program cu două linii pentru problema 

precedentă. 
6. Formulaţi un mic program unde calculatorul să cînte 

arpegiul gamei DO MAJOR într-un tempo de optime. 
7. Completaţi programul problemei precedente de aşa 

natură, incit să se obţină arpegiul gamei DO major în ambele . 
sensuri. · 

8. Tastaţi un program în care calculatorul să redea 
arpegiul gamei DO major în ambele· sensuri, în octava a 
doua, în tempo de 0,2 secunde. 

9. Concepeţi un program cu un număr cit mai mic de 
linii pentru problema precedentă. . . 

10. Incercaţi generalizarea problemei precedente referi-. 
toare la schimbarea octavei. · · 

11. Continuaţi generalizarea problemei anterioare, extin
zindu-vă şi la durată şi înălţimea sunetului. 

12. Scrieţi un program în urma căruia calculatorul să 
redea gama DO major în ambele sensuri în tempo de o optime 
(0,2 secunde). . 

13. Ex1Pnplificaţi un program prin care calculatorul să. 
producă note din ce în ce mai acute, piuă la limita posibili
tăţilor acestuia. 

14. Propuneţi un program care să genereze sunete de 
durate şi înălţimi aleatoare, pe un timp nedefinit apellnd la 
comenzile BEEP şi RND. 

15. Parcurgînd instrucţiunile programului de mai jos 
"•Jţi recunoaşte o melodie cunoscută. 

5 READ O, p, fa, sol, la, si; do, re 
8 DATA .2, .4, 5, 7, 9, 10, 12, 14 

10 BEEP O, fa: BEEP O, fa: BEE~p. fa: BEEP p; la 
20 BEEP O, sol: BEEP O, sol: BEEP p, sol: 

BEEP p, la 
30 BEEP p, la: BEEP p, la: BEEP, p, la 
60 BEEP p, fa: BEEP O, fa: BEEP p, Fa: BEEP p, la 
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16. ExecuUnd programul de mai jos,· veţ.i ohţirie ca. 
P-fect o mcloclio care va imita risul. · ' · · 

10 FOH I= OTO 1000 
20 LET A = COS I + 0.5 
ao BEEP .1, -10,icA + 1: BEEP .1, -20=1:A + 1 
40 BEEP .1, -30*A + 1 
50 NEXT I 

17. Tastaţ-i programul care codifică partitura cintecului 
,,CUCULE, PASĂHE SUHĂI'\ după IOAN D. CHIRESCU. 

18. Coner.peţ,i, folosind instrucţ.iunile de cielare, un pro• 
gram pentru reîproducel'ea gamei în una din cele nouă octave. 

19. Pentru reproducerea arpegiului în diferite octave, 
realizaţi un prngl'am adecYat. 

20. Desenaţi pOI'tatiYul şi vizualizaţi notele reproduse î_n 
g·amă, în octaYa a r,-a, tastînd un program co1•espunzător. 

21. Realizaţ.i un program pentru vizualizarea notdor 
, care se intonează prin acţionarea tastelor 1-8, ca la elavia
. tura unui pian. 

SITl1ATII ALEATOARE , 

INTREBARI: 

1. Ce semnificaţie are tn limba română cuYîntuJ ,,alN.1tor" i' 
2. Dar ln matematică „variabila aleatoare"? 
3. Cinel utilizăm funcţia RND, rezultatul ,·a fi un nurniîr 

eJeatol' .. Ştiţi în ce interval vor fi cuprinse? · 

PROBLEME: 

1. Propuneţi un program care să g<'nereze 2.ece r11111,rr·e 
. aleatoare .. 

· . 2. Formulaţi un program prin care să generăm 10 n1un(•re 
aleatoare cuprinse între O şi 5, adică [0,5). · 
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3 •. Concepeţi un mic program care să genereze 10 numm•e 
aleatoare cuprinse între O şi exclusiv 8, adică [0,8). 

4. Incercaţi un program care să genereze 10 numere 
aleatoare cuprinse intre 10 şi 175.· ln această situaţie numerele 
vor fi cuprinse intre O şi 166, dai• niciodată 166. 

PROGRAMt DIVERSE 

PROBLEME: 

1. Ce instrucţiuni vom folosi şi introduce în calculator 
pentru a obţine zgomotul unui tren in mişcare? 

2. Cronometru - Ceasul care conferă o anumită frec
venţă apariţiilor elementare într-un calculator personal 
poate, în particular, să servească drept ceas în sens clasic. 
Se pot astfel măsura duratele din secundă în secundă. 

La calculatoarele HC-85 şi TIM-S acest lucru se reali
zează citindu-se adresa de memorie 23672. 

3. Concepet.i un prog1•am de simulare a aruncării a două 
zaruri. · 

4. Concepeţ,i un program prin care să obţinem conversia 
din grade celsius în grade Fahrenheit. 

o. Probabilifatea de apariţie a „capului" şi a „pajurni" 
la aruncarea unei monede se poate determina cu ajutorul 
calculatorului. Propuneţi un program. 

6. I-IC-90 poate deveni şi maşină de scris. Cunoaşteţi 
programul? Dacă· da, propuneţi unull 

7. folosind instrucţiunile LET, PRINT, PAUSE, GO TO, 
întocmiţi un program·cu care să simulaţi ai•uncarea a două 
zaruri. 

8. Concepeţi, apelind la instrucţiu~ile de ciclare, un 
program cu care să verificaţi „Legea numerelor mari". 

9. Tastaţ,i un program pentru întocmirea unor variante 
de PRONOSPORT. . 

10 .. Intocmiţi un program pentru „extrngerea" dintr-o 
urnă a „n" bi)P, în vederea completării unor „a" variante la 
LOTO sau PRONOEXPRES. 

11. Încărcaţi un program care să permită scrierea textelor 
,,LA MULTI ANI" începînd clin punctul A(8,5) şi „ILINCA" 
din punctul B(10,8), unde capacterele textului să · apară 
·progresiv pe ecran pe măsură ce cursorul avansează. 

12. Concepeţi un program care să permită scrierea unui 
text care să parcurgă ecranul pe linia 20 „INFORMATICA", 

47 
• 



FAZA NAŢIONALĂ . A CONCURSULUI DE 
INFORMATICĂ PENTRU CLASELE V-VIII, 

DE LA NĂVODARI, (15-25 IULIE 1989) 

CLASA A V-A 

Să se scrie un program care să grnereze alrator trei 
numere naturale x, y, z mai mici d_edt 100, diferite de zero şi 
să se afişeze suma inverselor lor sub formă de fracţie 
ireductibilă, -adică: 

CLASA A VI-A 

a_1+1+1 --- - -1 
b X y z 

Să se elaboreze un program pentru a calcula şi afişa 
anul, luna, ziua, ora şi minutul revenirii unei rachete pe · 
pămînî cunosdnclu-se anul, luna, ziua, ora şi minutul ple
eării şi durata zborului acesteia în minute. Zborul dureazll 
cd mult un an. 

CLASA A VII-a 

Să se scrie un program care citind ·o secvenţa de n numere 
naturale mai mici sau egale cu 100, (a < 20) şi numărul 
natural A, să se insereze intre două componente vecine, a 
căror diferenţă în valoare absolută est1:1 mai mare sad egală 
cu A, partea intreagă a mediei aritmetice a lor, pînă clnd 
va rezulta o secvenţă de numere naturale în care diferenţa 
ln valoare absolută între oricare două elemente vecine să 
fie mai mică decit A. 

CLASA A VIII-A 

Se dau trei pe~echi de numere (x1, y1): (x2, y2), (x3, y3), 
care reprezintă coordonatele a trei puncte în plan, unde xi, 
yi E [1, 150]. Să se scriefun program care verifică dacă acestea 
pot forma un triunghi şi, tn caz afirmativ, să se desemizri şi 
ltă se calculeze suprafaţa acestui triunghi şi să se determine 
natur~ sa: isoscel, echilateral, dreptunghic. 
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RĂSPUNSURI 
TEORIE 

INSTRtJCŢJUNI -ŞI PROGRAME 
fNTREBĂRI: ,, 1. Calculatorul poate 

fi folosit prin interme
diul comenzilor/instruc
ţiunilor. 

2. O comandă dată 
tntr-un program se 
numeste instructiune si 
se ref eră la o 'singur'ă 
operaţie ce corespunde 
unui pas elementar din 
rezolvarea unei pro
bleme. 

3. Instrucţiunea este 
formată dintr-un „cuvînt
cheie" şi unul Setu mai 
multe argument". ,,Cu
vintul-cheie" defineşte 
prin intermediul limbii 
englPZe numele instruc
ţiunii. 

Argumentul unei in
structiuni fiind o con
stantă, o expresie, o 
condiţie, un mesaj, un şir 
de caractere, o funcţie 
sau o combinaţie a ace
stora. 

4. O instrucţiune are următoarea structură: 
n .instrucţiune argumentul 
unde: 
n - reprezintă eticheta liniei care indică ordinea de 

intrare în program; 
mnemonica - indică tipul instrucţiunii care se va executa; 
argumentul - reprezintă informaţiile necesnre realizării 

instrucţiunii sub formă de constante, variabile sau expresii. 
Exemplu: 10 LET x = 8. 
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o. De două feluri: 
a) nenumerotate - adică, comenzi; 
b) numerotate - adică instrucţiuni propriu-zise. 
6. În cadrul unei instrucţ,iuni argumentele sînt separate 

p1·in separatorii: 
- virgula; 
--- punct şi virgulă. 
7. Comanda se execută imediat după tastarea lui CR ~i 

nu se stochează în memoria calculatorului. 
Instrucţiunea nu se execută imediat, ci se stochează ca 

linie <le program în memoria calculatorului şi se poate executa 
print,•-o comandă RUN ori de cîte ori se doreşte acest lucru. 

8. ATENŢIE: 
Tastarea lui CR este obligatorie atit la terminarea un,ii 

comenzi cît şi la terminarea unei linii program. 
9. O linie program conţine una sau mai multe instr'uc

ţ.iuni separate prin două puncte (,, : "). 
10. Numerele de linie tl'ebuie şă fie intrPgi şi cuprinse 

intre 1 şi 9999. 
11. Liniile de program, în practică, se notează din 10 în 

10, creînd astfel posibilitatea inserării cu uşurinţ,ă a unor 
noi linii. 

12. O comandă devine instrucţiune cînd linia primeşte 
un număr de ordin\), adică o etichetă. . 

13. · Programul cuprinde o mulţime de instrucţiuni/comenzi 
scl'ise într-un limbaj pe care îl înţelege calculatorul. 

14. Programull'eprezintă descrierea unui algoritm alcătuit 
pentl'u rezolval'en unei anumite prublerne, cu aj.utorul ins

. trucţiunilor urmi anumit limbaj. 
15. BASIC, PASCAL, LOGO, COBOL. FORTRAN, 

dBASE, C. 
16. Pentru a executa un program trebuie foloşită c,,_ 

manda RUN. 
Forma generală este: 
- RUN - pentru a executa tot programul; 
- RUN ul'mat de numărul liniei - cînd vrem să exc,·11-

tăm un pl'ogram incepînd cu o liriie oarecare. 
17. Această instrucţiune. este. CLS. 



ALGORITMI. SCHEME LOGICE 

INTREBĂHI~ 

1. Prin „algoritm" se înţelege o secvenţă finiLă şi ordo-
11ată de operaţii care, pornind de la o mulţ,ime finită de date 
iniţiale, prin aplicarea unor raţ.ionamentc, operaţ,ii, transfor
mări, conduee la o mulţime finită de rezultate. 

2. •Se compune din unul sau mai mulţ.i paşi ,un pat< rcpre
zentînd efoctuarca unei singure operaţ.ii din şirul celor care 
cc1mpun algm;ilmnL 

3. Algm·itmnl lni Euclid, folosit . pentru obţ.inerm.1 
r·.m.m.d.c. a tlouii numere naturale. Algoritmul impi1rţirii 
în1 regi a două numere natural<• etc. 

4. a) Gt•ncralitatHa (univers._tlitaLea) 
Un algoritm PstP util dacă rf'zril\'ii nu numai o probJemii 

particulari1, cn11«T«'trl, ei o întreagi\ clasă dl' probleme af4Pmă~ 
11i"ttoare; 

b) FiniLu4liiw ·· cfieacitate adi<-ă algoritnrnl :,;i'i se 
tnmine după un 11umăr fii1,it dt• op('raţii; 

c) Simplitat.e ~i claritate - să fie descl'is cît mai simplu, 
u~or de inţeks, pn•ci_s şi clar. Să fie i.mic in descriere; 

d) Corectitudinea - adică să rl'zolve corect orÎl:P pro
Ml'mă din dai;a dP probleme la care se referă; 

o. Operaţ.ii de calcul - efectuează calculele iudieate de 
lilgoritm; OpPraţ.ii de decizie - cm·,, determină valoarea de 
adevăr a propoziţini. , 

6. Algoritm ii liniari - sînt l'PÎ ulcătuit,i numai din ope• 
. raţii de calcul: 

Algoritmii eu ramificaţii - sîul eei care cuprind şi ope• 
r·aţ.ii de calcul i;:i op1waţ-ii de decizie. 

7. - limbajul convenţional (pf1eu<locod); 
- scheme logieti; 
•- limbaj alii:n:itmic; 
- tabele de decizie; 
- diagrame de structură. 

8. Este reprezentarea prin scheme logice. 

:.51. 



9. Schema logică este alcătuită din hlocrni în care se 
stabilesc legături orientate cu săgeţi. Blocurile au diferite 
forme grafice. · 

~ 
r : 1 

r0 
/ b.t>.,E:. 7 
I ~€.a.~"t,."e I 

-Ii: I] 

10. Bloc terminal 

IBloc de calcul 

Eloc de decizie 

Eloc . de in
trare 

Bloc tle ieşire 

!Bloc de proce
dură 

11. Legătul'a se face cu săgeţi, avînd ciruitul de s~s ln · 
jos. Cînd nu se poate evita intersect:irea săgeţilor, se apeleazl 
la un conector care se reprezintă prmtr-un cerc cu un număr 
tau·literă in interior. Acesta permite întreruperea circuitului: 

AFIŞAREA PE ECRAN 

lNTREBĂRI2 

1. Aceste semne pot fi: Ji t.ere, cifre, i:imboluri, puncte 
grafice. 

2. Avem 704 căsuţe aranjate în 22 de linii şi 32 de coloane, 
cate sint numerotate de la 0-21 pentru linii (de sus in jos), 
ial' coloanele de la 0-31 (de la stînga la dreapta). Originea 
se află în colţul stînga sus. Folosil'ea ecranului în acest mod 
se numeşte modul text. ' 

3. Este un păt1•at cu latura de 8 puncte mici. In inte
riorul acesto1•a apar cifrele, literele etc. 
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4. Instrucţiunea folosită este PRI NT AT, care Io limba 
engleză însramnă „tipăreşte (afişează) în locul". Instrucţiunea 
are forma: n PRINT AT a, b; c, unde: 

n = numărul instrucţiunii (eticheta); 
a = numărul de linie unde s·e doreşte tipărirea; 
b = numărul de coloane unde se doreşte tipărirea; 
c = reprezintă caracterul ce urmează a fi tipărit în locul 

stabilit. · 
o. Are ca efect afişarea pe linia 5, coloana 13, a numărului 

157. . 
6. Va apărra in căsuţa aflată pe linia 9 şi coloana 16, 

numărul 8, care este valoarea variabilei x. 
7. ln prima instrucţiune apare „x" in punctul de inter

secţie a liniei 10 cu coloana 21, fără comanda RUN, ci numai 
cu CR şi poate fi folosită numai o singură dată, dacă se 
lucrează în modul direct. După executarea comenzii, in
strucţiunea dispare din memoria calculatorului. La a doua 
instrucţiune se tastează RUN şi CR şi programul" rămine 
ln memoria calculatorului. 

8. lncepînd cu punctul de coordonate (10,21) va apărea' 
cuvlntul „CHINDIA". 

9. 10 LET x = 1989 
20 PRINT AT 9,16; ,,x = "i x 

10. 10 LET A = 17 + 999 
20 PRINT AT 8,14; ,,17 + 999 = "; A 

PROBLEME: 

11. 10 LET X = 10 
20 LET Y = (9 • x ţ 2)/3 
30 PRINT AT 6, 10; ,,Y ="; 'ii 

12. 10 LET X = 625 
20 LET Y = (4 • SQR X)/2 , 

. 30 PRINT AT 7, 13; ,,Y =";V 
13. 10 PRINT AT 11,16; ,,A" 

. . 14. Instrucţiunea PRI NT TAB deplasează cursorul tn 
cadrul aceleiaşi linii, tn coloana specificată şi tipăreşte lista 
de caractere dorită. Cursorul se deplasează pe linia următoare 
tn cazul de excepţie cind poziţia de tipărire specificată se 
află înaintea poziţiei de tipărire actuală. 
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15. Instrucţiunea' este: 
PRINT TAB coloană; listă 
- ,,coaloana" este numărul coloanei din cadrul liniei. 

curento unde se doreşte tipărirea; 
- ,.lista" reprezintă şiruJ de caractei•e et' m~mează a ii 

ti11ărit începind cu coloana stabilită. 
16. 10 PRINT AT 3,1; ,,ŞCOALA": 
17. 20 PRINT TAB 16; ,,ELEV" 
Elementele de tipărire care urmează in1;t1•uo:ţiunilor TAB 

sau AT sînt de obioei terminate cu ,, ;". Dacă s-ar folosi ,,," 
sau nimic, cursorul, după ce este poziţionat, se deplasează. 

18. Folosim instrucţiunea PAUSE a; care opreşte execu-
ţia pe o durată de a/50 secunde. 

19. Forma teoretică este: n PAUSE a, unde 
n - numărul de linie 
PAUSE -instrucţiunea 
a - numărul p.erioadelor de baleiaj alo 1\c1·anului (20 111~ 

pentru fiecara ecran). 
20. 10 PAUSE 50 
21. 10 PAUSE O --- op1•eşte execuţia programului defi

nitiv. 
Valoarea maximă a variabilei a este de 65535, adică apro

ximativ 22 de minute. 

-. 
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ÎNTREBĂHJ: 

ARITMETICA 
NUMERE 

1. Instrurţ.i unea utilizată ei,:tr: P HI NT 
2. Forma gcnprah1 este: 

n PRINT u 

uude „n" rcpreziIJ Ui numărul de linie şi „u" o variabilu nurne
rieft (un număr real); precizăm că. în locul lui „a" putem 
avea şi o variabilă tip şir ( de caPactere) notată „a$", sau 
ehiar un text (mesaj) introdu!'1 între ghilimele. Pm1tru a. 
inţ.elege, rulaţi următoarele programe: · 

10 LETa = 7 
:lO· PRINT & 

-JO LET AS= .. ŞCO.i\LA" 10PRii\T,.AN'~ 
20 PRINT A$ 

3. O altr, t'ormi\ este: 

PRINT a 

<:îud calculatorul esLe utilizat în modul direct. Se observă 
clinu mai avem număr de linie (etichetă). 

4, Comanda PRINT devine instrucţ.iunea PRINT dnd 
linia primeşte nn număr de ordine (etichetă)._ 

PROBLEME: 

]. Tipărirea numărului 13 se face prin comandai 

PRINT 13 

Dupi't această coruandă nu uitaţi să apăsaţi tasta „CR" 1 
2. Afişar~a se face prin comanda: 

PRINT „Chindia" 

3. Pentru început, cel mai sirilplu program este: 

10 PRINT u1 2 3 4 5 6 7- 8 9 10" 
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f. Dacii dorim ca numer.ele să fi~ 
scrise pe aceeaşi linie propunem: 

10 FOR X = 1 TO 10 
20 PRINT X; " ,,; 
30 NEXT X 

1 n'cazul in care vrem ca numerele 
să fie scrise pc o singură coloană vom 
s..:.ric: 

10 FOR X = 1 .TO 10 
20 PRINT X 
30 NEXT X 

6. -10 PRINT „TÎRGOVIŞTE" 
Pentru a scrie cu litere mari ţinem apăsată tot timpul 

tasta „CS" sau trecem în modul,iC" prin apăsarea simultei 
a ta.stel1>r „CS" şi „2". 

6. Avem mai multe posibilităţi de a rezolva pr.ohbmlaî 
propunem două dintre ele: 

7. 

a) 5 FOR X= O 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'" 

PRINT SQR(2) 
PRINT SQR(3) 
PRINT SQR(5) 

Dacă dorim să utilizăm „MODUL PROGRAM- putem 
scrie: · 

10 LET A= 2 
20 PRINT SQR(A) 
ao LET A= A+ 1 

' 40 GOTO 20 
Computerul va tipăl'Î rezultate ptnă cînd li vom opri eu 

comanda „STOP" I 

8. Nu pot fi scrise, dar pot, fi „apr_oximate" numerele perio
<l ice simple: 1,(3) sau 0,(6). Pentru 11 obţine valorile lor 
tastaţi: 
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PRINT 4/3 
PRINT 2/:3 



9. - Pe linie - Pe coloană 
10 FOR B = 1 TO 10 10 FOR B = 1 TO 10 
20 PRINT „ELEV ... "; 20 PRINT „ELEV" 
30 NEXT B 30 NEXT B. 

10. 10 FOR Q = 1 TO 1000: PRINT Q: NEXT Q 
Se observă că după ce ecranul se „umple", pentru a vedea· 

ee conţine următoarea „pagină", trebuie să apăsăm o tastă 
oarecare. 

11. 10 FbR Q = -235 TO 281 
20 PRINT Q 
30 NEXT Q 

12. 10 LET A = O 
20 PRINT A 
30 LET A= A+ 2 
40 GOTO 20 

13. 10 LET A = 1 
20 PRINT A . 
30 LET A= A+ 2 
40 GOTo· 20 

H. 10 LET A -:- -21 
20 PRINT A 
30 LET A= A+ 2 
40 IF A <:i = 37 THEN GOTO 20 
50 STOP 

Io. 10 FOR A = -21 TO 37 STEP 2 
20 PRINT A 
30 NEXT A 

16. La comanda RUN pl'Ogtamul 
tipăreşte cifra 1 la nesftrşit. Pentru . 
a-l opri folosim comanda „STOP"• 

17. 10 LET K = O 
20 PRINT K; ,, "; 
30 LET K = K + 1 
40 GO TO 20 
algoritmul: 
pas 1 K = O 
pas 2 tipăreşte K 
pas3K=K+1 
pas 4 mergi la pas 2 



LS. 10 LET N N = O 
20 LET NZ = O 
30 LET NP = O 
50 FOR I = 1 TO 1~ 
60 RE.AD x 
70 IF x >0 THEN LET NP = NP + 1: GOTO 100 
80 IF x = O TIIEN LET NZ -= NZ + fr: GOTO 100 
90 LET N~ = NN + 1 ' 

100 NEXT I / 
110 PHl~T NP, NZ. NN 
120 STOP , 
1:30 DAT:\ -7, 3, _'o,t-..~, 

O. -2, -5, 6, ll. Hl, 
-- I:{, 11, o, 11 

19. 10 LET NN =0 
20 LET NZ =" O 
ao LET NP = o 
3j 11\"PliT 

,. \' ,-~ "; N 
40 LET I - 1 
50 HE:\D x 
60 IF x)O T HEN 

l.ET NP= NP j- 1: 
COTO 90 

70 JF X c=.c O 
THEN LET l\'Z = ~z+ 
l: GOTO 90 

80 LET N~ = 
NN + 1 

90 IF I O N 
TIIEN LET I= I+ 1: 
GOTO 50 

100 PRII\"T NP, 
NZ, NN 

110 STOP 
120 DAT:\ ... 

OPERAŢII ARITMETICE 
ÎNTREBĂRI: 

1. Operatorii utilizaţ.i in limbajul BASIC sînt de patru 
tipuri: aritmetici, relaţionali, logic.i ~i de, concatenare 
(alipire). 



2. Operatorii aritmetici, în ordinea p~iorităţii lor, sinti 
t ridicare la putere 
* înmulţire 
/ împărţ,ire + adunare 
-scădere 

3. Operatorii relaţionali folosiţi în BA SIC Rint: 
- egalitate 
> mai mare 
< mai mic 
> = mai mare sau egal 
<= mai mic sau egal 
() diferit 

4. Operatorii logici sint: 
NOT - nu, negare 
AND- şi 
OH-sau 

o. Ordinea în care se evaluează o expresie în limbajui -
BASIC este: 

1) expresiile din .paranteze 
2) l'idicarea la putere • 
3) înmulţirea şi împărţ.irea 
4) adunarea şi scădera 
5) egal, mai mare, mai mic, mai mare Rau egal, mai 

mic sau egal, diferit -
6) NOT 
7) AND 
8) OR 

PROBLEME: 

I. 'IO LET a = 15 
20 LET b = 33 
30 LET s =a+ b 
40 PRINT „s = "; s 

2. 10 LET x = 36.3 
20 LET y = 0.321 
30 LET z = 1.0035 
40 LET s = x + y -'I-· z 
50 PRINT „s = "; s 
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.a. 1·0 LET x = 1,.a 
20 LET y = 4 
30 LET z = x-y 
40 PRINT „z = "; z 

4. 10 LET x = 13 
2() LET y = 4 
30 LET z = x • y 
40 PRINT „z = "; z 

o. 10 LET x = 2.15 
20 LET y = 12.21 
30 LET z = x * y 
40 PRI NT „z = " ; z 

6. 10 READ x, y 
20 LET s = x + y 
30 LET p = x • y 
40 PRINT „x ="; x, ,,y ="; y, ,,s ="; s, ,,p ="· p. 
50 DATA 12, 53 · ' 

·rz. 10 LET x = 90 
20 LET y = 15 

.. 
30 LET z = x / y 
40 PRINT „z = "; z 

8. 10 LET s = O 
20 LET n = O 
30 LET n = n + 1 
40 LET s = s + n 
50 IFn >=25THENGOTO70 
60 GO TO 30 
70 PRI NT „s =", s 
80 STOP 

9. 10 LET s = O 
20 LET n = O 
30 L ET n = n + _1 
40 LET s = s + n 

pas 1 s =0 
pas 2 n = O 
pas 3 n = n + 1 
pas 4 s ,= s + n 
pas 5 dacă n > = 25 

mrrgi la pas 7 
pas 6 mergi la ,._,as 3 
pas 7 tipăreşte s 
pas 8 STOP 

50 IF n > = 100 THEN GO TO 70 
60 GO TO 30 
70 PRI ~T „s ="; 1 
80 STOP 

10. 10 Î~PUT „Cite numere?"; N 
20 LET c = O 
30 LET s = O 

• 



Programul 2: 

40 LET c = c + I 
50 LET s = s + c 
60 1Fc>=NTHENGOT080 
70 GO·TO 40 
80 PRINT „s ="; s 
90 STOP 

11. 10 INPUT „N =''; N 
20 LET S = O 
30 FOR A = 1 TO N 
40 LET S = S + A 
50 NEXT A 
60 PRINT „S ="; S. 

12. Programul 1: 
10 PRINT „Tabla inmulţ~riicu 9" 
20 FOR a = 1 TO 10 
30 PRINT „9•"; a;,,=";9•a 
40 NEXT a 
50 PRI NT „ Sfirşit program"' 
60 STOP 

10 PRINT „Tabla înmulţirii cu 9" 
20 LET a= 1 
30 PRINT „9 *";a;,,="; 9 :ir a 
40 LET a= a+ 1 
50 IF a < = 10 THEN GO TO 30 
60 PRINT „Sfirşit program" 
70 STOP 

13. 10 LET s = O 
20 FOR n :-- 1 TO 15 STEP 2 
30 LET s = s -j- n 
'10 NEXT n 
50 PRINT „s -=:="; s 
60 STOP 

14. 10 LET n = 1 : LET s = 1 
20 FOR z = 2 TO 12 
:30 L ET n = n * 2 
40 J ,ET s = s + n 
50 NEXT z 
60 PRI NT „Am în vatat ,, ; s ;" cuvinte'' 



15. 10 LET n = 1 pas 1 n = 1 · 
20 IFn = 11 THEN GOTO70 pas 2 dacii n = 11, 
30 LET m = 3 * n mergi la pas 7 
40 PRINT n, m pas 3 m......:. 3 n 
50 LET n = n + 1 pas 4 tipăreşte n, m 
60 GO TO 20 pas 5 n = n + 1 
70 STOP pas 6 mergi la pas 2 

pas 7 STOP. 
16. 10 FOR n = 1 TO 9 

20 PRINT ··n="; n; 
30 PRINT" 2 * n = "; 2 * n, 
40 PRINT" 3 * n = "; 3 * n, 
50 PRINT" 4 ~; n ="; 4 * n 
60 NEXT n 

17. to INPUT x, v 
.t... 20 LET s = x· + y 

30 LET p = x * y 
40 PRINT „x === "; x;" y ="; ,,:s =''; s; ,,:p =0 "; p 

18. 10 LET A = 36 
20 LET Il = 24 
30 PH I NT „A + B = " ; A + B; 
40 PRii'IT ,,:A-B =";A-B; 
50 PRINT ,,:A* B =";A* B; 
GO PRINT ,,:A/B ="; A/B 

19. 5 INPUT „x = ,,; x 
10 INPUT „y = "; y 
20 LET S = x + y 
30 LET d = x-y 
40 LET P = x * y 
50 LET C = x /y 
60 PRINT „x ="; x; ,,:y = ••·; y; 
70 PRINT „S = "; :S; ,,_:d = "; d; 
80 PRINT "P= _"; :P; ":C = "; C 

20. 10 LET x = 5.8 
15 PRINT „x = "; x 
20 LET v = 3.2 
25 PRIN°T „y = "; y 
30 PRINT „xţ3 + yţ2 = "; xţ3 + yţ2 
40 PRINT „3 * xţ2 - y = "; 3 * xţ2 - y 
50 PRINT ,,(5.*x·-2 *y)ţ2="; (5 >!:x-~*y)ţ2 



21. 10 LET A = 10 
15 PRINT „A = "; A 
20 LET B = 3 
25 PRINT „B = "; B 
30 LET C = 2 
35 PRINT „C = "; C 
40 PRINT ,,(A+ B + C)ţ2 =";(A+- B --1- C)t2 
50 PRINT „A+ Bţ2--: Cţ3 = "; A + Bţ2 - Cţ3 
60 PRINT „A -j- 3 * B -2 * C =";A+ 3 * B -

-2 *C 
22. 10 INPUT „N = "; N 

20 DIM A(N} 
30 INPUT .,A(t) = ·'; 

A(l) 

40 LET M -= A(-1) 
•· 50 FORI = 2 TON 

60 INPUT „A(I) = "; 
A(I) 

70 IF M> ""-A(l) THEN 
GOTO 90 

80 LET M = A(I) 
90 NEXT. I 

100 PRINT „MAXIMllL 
ESTE:"; M ~ 

MULŢIMEA NUMERELOR RAŢIONALE 

PROBLEME: ~ I • 

,;. :, .i_:; ;, ' 

t. 10 INPUT „Introduceţi numărătorul (a) şi numito
torul {b) al fracţiei"; a, b 
20 IF a ( 1 OR b ( 1 OR a () INT a OR b () INT 
b THEN GO TO 10 
30 FOR k = 2TO a -• ., 
40 IF a/k = INT {a/k) AND b/k = INT (b/k) THEN 

GO TO 80 -- -~." 
50 NEXT k 

~' 'Gf 
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60 PRI NT „Fracţia" ; a; ,,/"; b; ,,este ireductibili" 
70 GO TO 10 
80 PRI NT Fractia "·a· /" · b · este reductibilă" " , ' ' ,, , '" 9f) GO TO 10, 

2. 10 INPUT „Introduceţi numărătorul (a) şi numitorul 
(b) al fracţiei"; a, b . 

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

30 LET c = a 
40 IF c/b = INT (c/b) THEN GO TO 60 
50 LET c = c + a : GOTO 40 
60 LET d =a* b/c 
70 PRINT a;,,/"; b; ,,="; a/d; ,,/"; b/d 
80 GO TO 10 

3. 10 INPUT „introduceţi fracţia a/b"; a, b 
20 I F a < 1 OR b < 1 OR a ( ) I NT a OR b ( ) I NT 

b THEN GO TO 10 
30 INPUT „Introduceţi ~cţia c /d"; c, d 
40 IFc<=1 OR d<=1 ORc O INTc ORd () INT 

d THEN GO TO 30 
50 LET m = b 
60 IF m/d = INT (m/d) THEN GO TO 88 
70 LET m = m + b: GOTO 60 
80 PRINT a;,,/''; b; ,,=";a* m/b; ,,/"; m 
90 PRINT c; ,,/"; d; ,,="; c • m/d; ,,/"; m 
95 GO TO 10 

4. 10 l NPUT „Introduceţi fracţia a/b,,; a, b 
20 tF a < 1 OR b < 1 OR a () I-NT a OR b() IN'V 

b THEN GO TO 10 
30 l NPUT „Introduceţi fracţia c/d !"; c, d 
40 IF c < 1 OR d < 1 OR c () INT c OR d () INT 

d THEN GO TO 30 
50 IF a • d > b • c THEN GO TO 80 
60 IF a * d = b * c THEN GO TO 90 
70 PRINT a;,,/"; b; ,,<"; c; ,,/"; d: GO TO 95-
Sf) PRINT a;,,/"·; b; ,,>"; c; ,,/"; d: GO TO 95 
90 PRINT a;,,/"; b; ,,="; c; ,,/"; d: GO TO 95 
95 GO TO 10 

o. 10 INPUT „Introduceţi fracţia a1b"; a, b 
20 IF a < i OR b < 1 OR a ( ) I NT a OR b ( ) I NT . 

b TJIEN GO TO 10 
30 INPUT „Introduceţi fracţia c/d !"; c, d 
40 IF c < 1 OR d < 1 OR c () INT c OR 



d ( ) I NT d T I-IE N GO TO 30 
50 LET m =0 a* d + b * c: LET n = b * d 
60 LET u = m 
70 IF u/n = INT (u/n) THEN GO TO 90 
80 LET u = u + m: GO TO 70 
90 PRINT o; ,,/"; b; ,,-!-"; c; ,,{"; d; ,,="; u/11; 

,,/"; u/m 
95 GO TO 10 

li. 10 INPUT „Introduceţi fracţia u/h !"; a,b 
2() IF a <1 OH h < 1 OH a () INT a OH b () 

INT b TIIEN GOTO 10 
30 INPUT „Int.rodueeţi fracţia e/d !"; c, d 
40 IF c < ·1 OH d < 1 OR c () l'NT c OH d <) 

INT <l TIIE~ GOTO ,'30 
50 INPUT „lntroducflţi fracţia n/f !;'; e, f 
60 IF e < 1 OH f ( 1 OH e () INT c OH f () INT 

f TI-IEN GOTO 50 
70 LET m ,0= a * d * f -/- b * c * f + b * d * e: 
LET n =-= h * d * f . 
80 LET u "" m 
90 IF u/n -_,_ l~T (u/n) TllEN <a)TO/UO 

100 J.ET n ""'" u -i- m: GOTO 9{.) 
110 PHINT a;,,/'"; h; ,,--j-.:"; c; .,/"; J; ,,-i-"; "; 

f;,, -=·'; u/n; •. t; u,m 
t:30 G(HO JO 

7. 10 INPUT „Iutroduc,,ţi fraeţia a/h!''; a, b 

, ... 
·•I , 

2(1 I F a < J. OH b < 1 OR a ( ) I NT a OR h < ) 
INT b TIIEN 1:0TO HJ 

:30 INPUT „Int.rodncnţ.i fracţia c/d !"; c, d 
40 IF c < 1 OH ,I <:: 1 Oll c () INT d TIIEN 

GO TO 30 
50 J .ET m c:-c a * ,. : J .ET n :== b * d 
·60 LET n '""' m 
70 IF u/n °= l:\T (n/u) Tlll~N CO TO DO 
80 LET u C : 11 l- lll: t:O TO 70 
90 PRINT a;,,/": h: ,,*;'; •'; .,/"; d; ,,,...:"; u/n; .,/"; 
u/m , ·. · 
95 GO TO 10 

8. 10 INPUT „Iut.roilueeţi fracţia u/b ! ": a, b 
20 I F a < 1 OH. b ·< 1 OR a ( ) I NT ;a OR b ( ) 

INT p THEN rn-rro 10 
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30 INPUT „Introduceţi fracţia c/d ! ";c, d 
40 IF c < 1 OR d < 1 OR c <) INT c OR d () 

INT d TI-IEN GO TO 30 
50 LET m = a * d: LET n = b * c 
60 LET 11 = m 
70 IF u/n = INT (u/n) THEN GO TO 90 
80 LET u = u + m: GOTO 7 0 
90 PRINT a;,,/";b; ,,/" ;P-; ,,/"; d; ,,="; u/n; .. {": u/m 
% GOTO 10 

INEGALITĂŢI 

Î1\THEBARI: 

1. = egalitate; 
:> mai mare; 
<mai mic; 

~· = mai mare sau egal; 
< = mai mic sau egal; 
( ) diferit (neegalitate). 

J ► HUBLE~IE: 

1. 10 INPUT „Introduceţ.i numnde": a. h 
20 LET x = a 
:JO IF a < = b THEN GO TO 50 
'tO LET X= b 
r)o PH I '.'IT „Cel mai mic <lintrP de este": x 

2. 10 H.EAD a, b 
20 IF a> = h THEN PRINT a: GO TO :,O 
~{0 PRINT h 
'tO DA TA lr1.r>6 
r}o STOP . 

3. Algoritmul est.o: 
pas -1 eiteşte a. h 
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pas 2 daeă a ,( b mergi la pas 6-
pas a e =, a 
pas 4 a= b 
pas :> b = c 
pas G tipăreşti' a. b 
pas 7 STOP 



Programul este: 
40 INPUT „Introdu{)eţi oele dovă numere"; a, b 
20 IF a < = b THEN GO TO GO 
30 LET c === a 
40 LET a= b 
50 LET b = c 
t,O PRINT „:'iumcrelo, in urtlîne cresrătoarc, siuL'' 
70 PRINT a 
80 PRINT b 
HO PRINT 

toO GO TO 10 
.f. :10 INPUT „li1tr,1duccti douu nmrnwo ·'; a, b 

:.W LET' x = a 
;-JO J,ET y" h 
fi() GO STJB 1()1) 
f>O LET a,_• x 
no LET h -~ y 
70 Plll::"lT ,,~nmerele, iu orJiue cresrătoarB, sînt·' 
80 PHINT a: PRINT h: PRINT 
tJO GO TO 11J 

100 HEM Suhrutina 
l:lO IF x :-- y TJ-IEN LET z , .x: LET _x.:-c-~ y: LET 

y ... '/, 
1:W HETUHN 

:;, 10 fNPCT „IntroJuceţ.i două numere"; a, h 
:W JF a · = = h 'fIIE~ GO TO 60 
:10 LET a '-'-' a + b 
110 I ,ET h =._ a -- b 
fi) J .ET a , • • i't - h 
!10 PH1NT ,,;-.;umnrl'IP, în ordine dcscrflseătoarfl, 8int," 
70 PHINT h 
80 PRINT u 
HO PllINT 

100 GO TO 10 
,;. 10 INPUT „lntrn,luceţi tr1ii nnnlere"; a, h, c 

20 IF a < cc, h .\ND h <: =--= ti THEN GO TO 80 
:10 IF a -< = c A ND c < = h THEN LET x cec b : 

: LET h = c: LET c =---= x: (;{) TO 80 
40 IF b <=--:.:a AND a <: = c THEN I.ET x c• h: 

LET h = a: LET u = x: GO TO 80 
GO IF b < =s ,c AND c < == a THEN LET x ,,.- a : 

LET a = h: LET h = c: LET c =cc .x : GO TO 80 
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(·iO IF c < = a AND a < = b TIIEN LET x .=: a : . 
LET y = b: LET a = c: LET b = x: LET c = y: 
GO TO 80 

70 LET x = a: J.ET a = c: LET c = x 
~O PRINT „Numm·ele, în ordine descrescătoal"P, sînt:" 
90 PRINT c: PHINT b: PRINT a: PRINT 
100 GO TO 10 

7. 10 INPUT ,.f.îtP ,mnwre dr,-
riţi :'": n 

20 DIM a(n) 
::o FOR k = :I TO n 
~O INPUT „lntroduceţi _pP 

rinei numerele"; a(k) 

a(k) 
50 PRINT ,.a(": k :") =· .. : 

(iO l\EXT k 
70 FOR k = 1 TO n - 1 
80 FOR i = k j - 1 TO N 
90 IF a(k) > a(i) THEN LET 

x ==· n(k): Un a(k). = a(i): LET 
u(i)=x · 

100 NEXT i: NEXT k 
110 PRiNT .. Nunwrch•, în 

◄ •rcline crescătoare, 1-1înt:" 
120 FOR k = 1 TO n 
rno PRI NT- ,.h( .. : k ;") ·-= "; 

~(k) 

6B 

140 ~EXT k 
150 PRINT 
1(10 (~O TO 1(, 

. HIDICAHEA LA Pl,TERE 

INTREBĂRI: 

I. t - operatorul folosit pentru cfeetuarea tidit::i'irii la 
putere 

2. n PRINT aţm 
unde: n - fitieheta 
PHINT - imrt-rucţ.iunea 

a - baza puterii 
/ m- exponentul puterii 

ţ - opero.torul 



PROBLEME: 

1. 10 FOR a =--= 1 TO 10 
20 PRINT a, aţ2 
:30 NEXT a 

2. Va,·ianta 1 
10 LET a= 1 
20 PlUNT a, a* a* a 
30 IF a -:::20THEN LET a= a+ 1: GO TO 21) 

40 STOP 
Varianla 2 
10 FOH a ~-- 1 TO 20 
'.2.0 PH.lNT a, aţ:J 
JO NEXT a 

Val'ianta 3 
10 FOH n = O TO J9 
20 HK\D a 
:30 PHfNT a, aţ:3 
l10 DXL\. 1, 2, :~, 1i, 5, t3, 7' 8, 9, 10, 11, 12, 13, 11, 

1s, rn, 17, 1s, rn, 20 
50 NEXT n 

3. 10 FOR N = 75 TO 100 
20 PHlNT N, N * N 
30 NEXT N 
4Q STOP 

4. 10 FOR N = 28 TO 35 
20 PRINT N, Nţ3 
30 NEXT N 

o. Varianta 1 
10 LET a= 1 
20 PRINT a 
· 00 LET a = 2 * a 
40 GO TO 20 
50 STOP 

· Varianta 2 
10 INPUT „l'l" = '~; N 
20 ·FOR a = O TO N 

. 30 PRINT 2fa 
40 NEXT a 
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6. 10 f.ET m = 11-
20 FOH n '=" O TO 31 STEP 4 
::io PRI NT AT 2, 11: rn 
/iO PRINT AT _:l, n; mţL 
GO Ll~T m = m + :I 
60 NEXT n • 

7. 10 INPVT „x = "; x 
'20 LET a =--= x * x 
30 LET h = a ,i, x 
40 PRINT x, n, h 

8. 10 READ n 
20 LET p =0 nf, 
30 PRINT n, p 
'40 DATA :l53 

9. Algoritm 
pas1x=1 
pas 2 y = x * x 
pas 3 tipăreşte x, y 
pas 4 dacă x ::;- = 20 mPrgi 

la pas 7_ 
pas 5 x = x + 1 
pas G mergi la pa8 2 
·pas 7 STOP 

10. 10 LET x = 32 
20 LET y = xţ3 
30 PRINT x, y 

Pf',•grum. 
1ll LET :.. ,= 1 
') - I u;I, . "'0 .,r..1 y· =-,., X * X 

::o PRI NT x, y 
-'i.ll IF x> =20TllRN 

GO TO 70 
;,O L ET x = x + 1 
o0 GO TO 20 
70 STOP 

40 IF x > = 41 THEN (i(I TO 70 
50 LET x = x + 1 
60 GO TO 20 
70 STOP 

11._ Varianta 1 

70 

1Q LET x = 1 
20 LET y = x * :xi 

30 PRINT x, y 
.ţO IF x > = 100 THEN GO 

TO 70 
50 LET x = x+ 1 
60 GO TO 20 
70 STOP 

Varianta 2 
10 FOR x =~ 1 T0100 
20 LET y =; xţ2 

30 PRINT X, y 
40 NEXT x 
50 STOP 

, 



12. V arian ta 1 
10 LET x = 1 
20 LET y = x * x 
ao LET z = y * x 
~O PRINT x, z 
50 IF x > = 100 THEN 

GO TO 80 
GO LET x = x+ 1 
70 GO TO 20 
80 STOP 

Varia •1 ta 2 
10 LET x = 1 
20 PRINT x, xţ3 
30 IF x > = 100 TIIE:"i 

GO TO 60 
40 LET x = x+ 1 
50 GO TO 20 
60 STOP 

13. 10 FOR i = 1 TO 15 STEP 3 
20 PRINT i; ,,ţ2 = "~ iţ2 
30 NEXT i 
40 STOP 

DIVIZIBILITATEA 

PHOBLEME 

1. 10 INPUT „introduceţi numărul I 11 ; n 
:l0 IF n < 2 Oll n () INT {n) THEN GO TO 90 
30 IF n = 2 THEN GO TO 70 
'i0 FOR_ k =-= ~ TO SQR (n) 
50 IF n/k = IN'f (n/k) THEN GO TO 80 
60 NEXT k 
70 PRINT TAB 8; n; ,,este prim": GOTO 10 
80 PRINT TAB 10; n; ,,nu este prim": GOTO 10 
90 INPUT „Daţi alt număr!"; n: GOTO 20 

2. 10 INPUT „introduceţi numerele aşihl";a,b 
20 IF a < 1 OR a () INT a OR b < 1 OR b (} 

INT h THEN GO TO 10 
30 IFa <hTHENLETd = a!GOT050 
40 LET d = b 
50 FOR k =-= 2 1D d 
60 IF a/k = INT (a/k) AND h[k = INT (h/k) 

THEN GO TO 90 
70 NEXT k . 
8() PRINT ,,numerele"; a; ,,şi"; b;" ·sint prime 

între ele": GO TO 10 



r•o PRll\T „numercfo"; a; ,,şi"; h; .,ll-1 sîn1 prillle 
intre PJe": GO TO 10 

~L 10 INPUT „Doriţi numerefo primn pinli Ja•1 ; n . 
15 IF n < O OH n () I NT n THEN GO TO 10 
20 DIM P (n) 
25 LET P(1) = 2: LET j = 1: PRINT ,.P(IO ,_,,"1 

P(1) 
30 FOR k = a TO n: FOR i ..,.,, 1 TO j 
35 IF k/P(i) = I::\'T (k/P(i)l TllE~ (;OTO '.">0 
40 NEXT i 
tir, LET j =--' j-+ 1: LET P(j) k: PRJ:\T . .I'("; 

j; ,,) ="; P(j) 
rio NEXT k 

4. r, PRINT ,.INTRODlJCETI CELE DOlL,\ Nţ,I 
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MERE" 
10 INPUT „A = "; A, ,,B "---' ": B 
20 IF' A/2 = INT (A/2) THEN l.ET A ·•c:: :\ f t 
;{O IF A<=--:: 2 THEN PRINT 2; .. ": 
40 IF' A<=, :i THEN PRINT :i: ,. "; 
50 FOR N = A TO B STEP 2 . 
60 LET D = 3 
70 JF N/D=INT (N/D) TIIEN GO TO 1~0 
80 IF D>SQR(N) THEN GO TO 110 
90 LET D = D + 2 

100 GO TO 70 
110 IF N >=:cc:-1 THEI\ PRINT N; .. "i 
120 ·NEXT.N 

ALGORITMUL: 
pas 1 citeşte A 1 8 
pas 2 dacă A/2 = INT (A/2) atunci A = A t- 1. 
pas 3 dară A ...; 2 atunci tipăreşte 2 
pas 4 dacă A ~ 3 atunci tipăreşte ;J 
pas 5 N .- A -
pas 6 D .- ;~ 
pas 7 dacii N/D = INT(N/D) atunci mergi la pas 13 
pas 8 dacă D > VN atunci mergi la pas 11 
pas 9 D +- D + 2 
pas 10 mergi la pas 7 . 
pas U dacă N ~ 3 atunci tipăreşte N 
pas 12 N +- N + 2 · 
pas 13 dacă N ~ B atunci mergi Ja pa~ 6 
pas 14 STOP · 



o. 10 INPUT „introduceţi numărul!"; n 
20 IF n < 1 OR n () INT n THEN 
30 PRINT „Divizorii lui"; n; ,,sint :" 
40 FOR k = 1 TO n • . 
50 IF n/k = INT (n/k) TIIEN PRINT 
60 NEXT k 
70 GO TO 1(l 

6. 10 INPUT „introduceţi numărul n"; n 

GO TO JO 

TAB 4; k 

20 IF n < 2 OR n () INT n THEN GO TO 10 
30 PRI NT „factorii lui"; n; ,,sînt" 
40 FOR k = 2 TO n 
50 IF n/k = INT (n/k) THEN PRINT k: LET 

n = n/k 
60.NEXT k 
70 GO TO 10 

7. 10 INPUT „introduceţi numerele a şi. b I':; n, h 
20 IF a < 1 OR a () INT a OR b < 1 Oft 

b ( ) I NT b THEN GO TO 10 
30 PRI NT „divizorii comuni ai numerelor"; a ; ,,şi"; 

b; ,,sînl :" · 
10 IFa <hTHENLETc = a: GO T060 
50 LET c = b 
60 FOR k ~.:-: 1 TO c . 
70 IF a/k = INT (a/k) ANO h/k = INT (b/k) 

THEN PRINT TAB 3; k 
80 NEXT k 
90 GO TO 10 

~- 10 INPUT .,introduceţi numerele naturale a şi b !"; 
a, b 

20 I F a < 1 OR a ( ) I NT a OR b < 1 
OR b () INT b THEN GO TO 10 

;10 LET d = 1 
40 lF a < b THEN LET c = a: GO TO 60 
50 LET c = b 
60 °FOR k = 2 TO c 
î0 IF n/k = INT (a/k) AND h/k == lNT (h/k) THEN 

LET d = k . 
80 NEXT k 
90 -PRINT.("· a·"··"· b· )="· d 

. . ,, ' ' , ' , "' ' 
100 GO TO 10 

9. 10 INPUT „introduceţi J}Umorele a şi b !": a, h 
20 IF a < 2 OR a () INT a OR b < 2 OR 
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•• 

b () INT b THEN GO TO 19 
:~ IF a < = b THEN LET m = b: LET n ._1: 

• GOTO 50 
1l0 LET m = a: J JET n = b 
f•0 IF m/n =--0 J ~I' (m/n) THEN LET d = u : l;o T1) 

70 
:,GLET u ,., m: I,ET v = n 
60 LET m = v: LET n = u - v * INT (u/Y°I: 

GO TO 50 . 
71111 J>1t·INT ( ·a· · ·b·")-"·Ai ,, " " ' ' " " ., . ' -- ' u 
80 GOTO 10 

10. 10 INPUT ,,i,nt:&1,11hiccţi numerele nat-µrale a şi .y !'·: 
a,b 

2f IF a < J OR a () INTa OR b < 1 ORh ("') J~T 
b THEN GO TO 10 ·-, ~ 

3f LET C = a. 
4t IF c/b = INT (c/b) TllEN LET rn = c: GO 

T0:6f * 
5e LET c = c +a:. GO TO 40 
l!4 pm]'NT f"" • ·•0 • "· b • -]" · 1ll 
VJ1 ft . ,;_L ' -a' '" ' ., ,,.- ' 
70 GO TO 1@ 

11. 10 INPUT „introduceţi numerele a, ib I''; a, h 
2f) IF a < 1 OR a () INT a OR b < 1 OR b () 

INT h TIIEN GO TO 1f) 
3fLETc=a 
49 IFc/h = INT (c/b) THEN LETm = c: GO TO 1::9 
59 LET c = c + a: GO TO 40 
69 LET d = a * h/m . 
70 PRINT ,,(,,.; a; ,,;": b :") = "; d 
80 GO TO 16 

:ML.TLTIPLII rNl;l ~1.'.MĂR 

PROBLE~1R: 

1. 10 FOR N = O TO JOO STEP 6 
20 PRINT N 
:10 NEXT N 

2. 10 LET N = 6 
20 PRINT N 
:-lO LET N = N + 6 
/11) IF N < =::,100 THEN GO TO· 20 
:,•) STOP 



a. 10 FOR n = 1 TO 20 
~o 

2~ 
4. 10 

~o 
30 
{O 

li. 10 
~◊ 
30 
40 

"· 10 
20 
30 

LET m = n * li 
PRINT n, m 
NEXT n 
FOR n = 15 TO 2[1 

LET m = n • 4 
PRINT n, m 
NEXT n 
FOR n = 1 TO 40 
LET m = n •.7 
PRINT m, m 
NEXT n 
FOR A = 2 TO 20 STEP 2. 
PRINT A 
NEXTA 

7. a) Instrucţiunea STEP (se traduce prin C'\l.Vtntul pas) · 
are rolul de a număra din 2 ln 2, 

b) Sînt 10 multiplii in intervalul 2-20. 
ij_ . 10 FOR A = 5 TO :l00 STEP 5 

20 PRINT A 
30 NEXT A 

t. if LETA = 5 
2J LET B= t 
30 PRINT B, A 
40 LET A= A+ 5 
50 LET B = B + 1 
60 GOTO 30 

to. 10 LET x = s. 
20 LET y = 1 
30 PRINT y, x 
40 LET x = x+ 8 
50 L ET y = y --!-· f' 
60 GOTO 30 

J I. 10 LET A= 3 
20 PHINT A 
~ LETA =A+ ~-ţ 
'tO GOTO 20 

12. l0 LET A ,= 13 
20 PRINT A 
3() LET A =A+ 1;-ţ 

~0 GOTO 20 

" 



PROCENTE 

PJ\OBLE.ME: 

1. -10 LET x = 600 
20 LET y = (15/100) * x 
:JO PRINT „15% * 600 = "; y 

2. 10 LET A = 3 OOO 
20 LET B = (12.5/100) * .A 
30 PRINT „12.5% * 3000 = ''; B 

· 3. 10 LET A = 5990 
20 LET B = (11/100) * A -}- A 
30 LET C = (11/-100) * B + B 
40 PRINT „SALARIUL VA FI DE:"; C; ,,LEI" 

4. lO LET A = 12450 
20 LET B = (20/100) * A 
30 LET C = A-B 
40 LET D = (20/100) ,i, C 
50 LET E =C-D 
(30 PRINT „PREŢUL ESTE:"; E 

o. Programul BASIC care realizează calculul preţurilor 
după cele două ieftiniri va avea următoarea formă.:· 
10 HEM PROGRAM PREŢURI 
20 REMVARIABIL,EP1, P2, P3-PREŢUH.I 
:JO REM VARIABILE 11, 12, 13 - PROCENT DE 

IEFTINIRE 1 
40 REM VARIABILE K1, . K2, K3 - PROCENT 

DE IEFTINIRE 2. 
50 READ P1, U„ K1 
60 LET P1 = P1 * (1-11/100) 
70 LET P1 = P1 * (1-K1/100) 
80 REM P1 - PREŢUL ACTUAL 
90 DATA 840, 20, 10 

100 PRINT „PREŢUL ACTUAL ESTE:"; Pt 
Cu acest program obţinem preţul după două icfth1iri a 
articolului 1; pentru articolele 2 şi 3 se rulează· din nou 
programul, modificindu-se instrucţiunea go astfel: 
- pentru articolul 2.: 90 DATA 240, 25, ·5 
- pentru articolul 3 : 90 DA TA 170, 20, 20 



6. Program, 
10 LET S = 100 
20 FOR I = 19ai TO H•~ll 
30 LET S = 5/100 * S -t- 8 
40 NEXT I 
50 PRINT „la sfîrşilu) anului l!lfll 

vn avea la CEC suma ele"; S~ "ll·i'' 

Algoritm 
pas 1 S = 100 
pas 2 I= 1937 
pas 3 S = 1,05 * S 
pas 4 I= I+ 1 
pas 5 dacă I:;;; 1991 mergi la JHt<.: ;: 

pas 6 tipăreşte S 

RADĂCINA PĂTRATĂ 

ÎNTREBĂRI: 

1. ln limbajul BASIC există instrucţiunea SQH, care, 
este prescurtarea de la square root (rădăcina pătrată) 
şi care se numeşte „funcţia rădăcinii pătrate". 

2. Forma instrucţiunii este n PRINT SQR a, unde 
n - numărul de linie - eticheta; 
a - numărul din care trebuie să f'xtragem rădăcinu 

pătrată. 

C.flndi ţia: a ~ O 

PROBLEME: 

1~ Va apllrea ,umărul 4, fiindcă 16 > O. 
2. Va apărea un mesaj de eroare, fiindcă --•-25 < O. 
3. a) 5 c) 4 et eroare g) 0.5 i) 1.7320508 

b) 5 d) 1 f) 2.5 h) 0.12 j) O 
4. 10 INPUT „B = "; B 

20 LET A = SQR (B) 
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30 PRI NT „A = " ; A 
t.O GOTO 10 

:;. '10 FOH B = 1 TO 10 
20 LET A =o: SQil (B) 
:-JO PRl NT ,,.\ = "; A 
10 NEXT Il 

G. 10 LET X ::c, 81 
20 LET Y :-=,, SQil (X) 
:::o PRINT „IL{D.lCI~..\ DE ORDINUL 4 DIN"; X:t 
„ESTE"; SQH Y 

7. 10 11\'PCT ·,,INTHODUCE'fl NUMĂRUL A": A: 
. IF s\. < O THEN GO TO 10 

2e_ LET X "" (): IF .-\. 0·= 0 THE:N GOTO 70 
.~ LET X=--== 1 
40 LRf Y , , O.;J * (X+ .\/X): LET D =AilS {:\ - -.Y) 
f>0 IF D < 0.1. E -- 5 THEN GOTO 70 
i30 LET X '---' Y : GOTO 40 
70 PRINT „R.\DJCINA PĂTR.AT.l DI:'i''; A; 

„ESTE"; X 
AJgoritm: 

pas 1 citeşte a 
pas 2 1lacă a --~ tJ nv'rgi la pas l 
pas :~ x "" O 
pas 4 dac.1 a :.., O mergi la pus t 1 
pas 5 x -=-:: 1 
pas 6 ~- = (x + .-\/x)/2 
~as 7 J) :.·, .\llS (x - y) 
pas ~ dacit D < O, I. E •- 5 m1~rgi la pas I ·I 
·pas H x = y 
pus 10 mm•gi la pu~ G 
pas 11 tip,1rnşte x. 

8. 10 INPUT „l~THODUCE'fl NU\IĂRUL N": ;-. 
20 FOR C ,._, 1. TO 5 
30 LET X =-= ~ + C 
40 LE'f Y =-= SQH X ' 
50 PR_IN'f X, Y 
60 NEXT C 
70 PRINT „TERMINAT'' 

.,. ' 



PARTEAîNTREAGĂ 

INTREBĂRI: 

. 1. Func-ţ.ia I NT este instrueţ.iunoa care ne dă partea 
întreagă u unui număr sau expresii. 

2. Fo1•ma de prezentare est(i: n PRINT I:NT x, undea 
n = num.ărul de linie 

PRINT, INT = instrucţiunile -
x = argumentul 

3. ,\i-gumentul funcţ.iei E\'T poate fi un număr real sau 
o r.xpresie aritmetică, algnhriră, etc. 

PHl>Br,KME: 

I. lO PRINT INT (OJ O 
20 PRINT INT (5) 5 
30 Pllll\T INT (-5) -5 
l10 PRINT INT (3.5) 3 
50 PRINT INT (--:--:U,) -4 
GO PRI\\"T INT 5.9 5 
70 PRINT INT (-4.2) -5 

2 . .10 PRI:NT INT H-17 /3) 5 
20 PRINT INT (-17/3) -6 

11. Comenzile se deosebesc prin semnul argumentului x. 
4. t0 I.ET x =--= SQR (2) 

20 LET y ,,,,, -SQH (3) 
30 PRINT INT(x), IN1: (y) _ 

6. tO r :NPUT „ Introduceţ.i valorile lui at b şi el''; a, b, c 
20 I F' a ( ) I NT a OR b ( ) I NT h OR c ( ) I NT c 

THEN GO TO 10 . 
25 PRI NT .,valorile lui x pentru care expresia.(,,; a; 

,,x-f-"; b;")/(x-1-"; c;") ia valori întregi sînt:." 
3f LET m = h -:- a * c 
4t FOR k = 1 TO SQR (m * m) 
5f IF m/k = INT (m/k) THEN GOTO 80 
60 NEXT k 
it GOTO. 90 
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~'-~E" '' 1,.,. "i 'l..""C,', '"e'lx\,.qt111/1t.; 

vx. ~ · -"-e ~ "Etio., :"',"--'llll'f.. 

80 PRINT „x = "; k -e; ,,E(x) = "; a+ m/ki 
PRINT „x = "; -k - c; ,,E(x) = "; a -m/k 

85 GOTO 60 
90 GO TO 10 

ME.DIA ARITMETICĂ 

I NTRirnA RI : 

1. Media aritmetică a două numere a şi b se obţine făctnd 
~emisuma numerelor date: • 

m =(a+ b)/2 
2. Media aritmetică a mai multor numere este citu) 

• dintre suma lor şi numărul acestora. 

80 

PROBLEME: 

J. 10 INPUT a 
20 INPUT b 
30 LET M = (a+ b)/2 
,;o PRINT „M = "; M 



2. 10 READ a, b 
20 LET M = (a+ b)/2 
30 PRINT „M = "; M 
40 DATA 10, 8 

3. 10 LET a = ti22 
20 LET b == 300 
30 LET c = 288 
40 LET d =(a+ b + c)/3 
50 PRI"NT „CONSUMUL MEDIU TRIMES-

TRIAL = "; d 

f. 10 READ a, b, c, d, e 
. 20 LET M = ( a -\-· b ·+ c + d +· e) /5 

30 PRINT „M = "; M 
40 DATA 3, :,, 7, O, 11 

o. H> LET S = 0 
20 FOR C =--= 1 TO tO 
30 INPUT „NUMARUL"; X 
40 LET S = s+ X 
50 NEXT C 
60 LET M =--= S/10 
70 PRINT ,;MEDIA ESTE"; .M 

G. to LET ·S = O pas 1 S = O 
20 LET N = O pas 2 N = O 
:-30 LET N = N -1- 1 pas ;3 N = N + f 
-40 LET S = S -1- N pas 1 S = S + N 
50 IF N =s 100 TIIEN pas 5 ·dacă N = 100 

GO TO 70 mergi la pas· j 
60 GOTO 30 pas G mergi ·la pae-8 
:JO LET M = S/100 pas 7 M = S/100 
80 PRINT „M = "; M pas 8 tipăreşte i\J 

7. to LET S = O 
20 FOR N = 1 TO 100 
30 LET S = S-1- N 
40 NEXT N . (v. schemalogicl lap. 82) 
50 LET M = S/'100 
60 PRINT ,;M = "; M 

8. 10 INPUT „CITE NUMERE?"; N 
.15 lF N <=O THEN GOTO 10 
20 LET C =,0 
39 LET S = 0 

a1 



'10 LET C = C + 1 
50 11\"PUT „X = "; X 
GO LET S = S-1-- X 
70 IF C < N TIJE~ 

G<•TO !10 
80 J ;ET M -=a S/'i'i-
f_lO PHINT „ME))IA 

• ESTE"; M 
9. 10 PRI l\"T ,,:'\ot.1 li' lu 

~,r:, l :" 
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20 DIM a (20) 
25 LET s =----= 0: PIU NT 
::lt) FOR n = 1 TO 20 
:ir) I'.SPUT „Iut.rucluccţ.i 

notele la oral ~i 
tastaţi O"; a(n) 

'10 LET foi== s- 1- u(n) 
4!J IF a(n) =---= 0 THEN l-~O 

TOG0 
f,0 PRINT TAB 7: a(u I 
5f> NEXT n 
6(} LET m = INT (fol/(11 ----:1.) ..., l/2J 
(Vi PRINT · . 
70 PHl ~T „Media tT·ii11n:,;L1·ialtt p,;fa, lll 

IO. 10 PRINT „l"otn la 11r11l:" 
15 LET s ~~ 0 . 
20 DBl a(20) 
25 FOil u = 1 T<J 2() 

•• : {fJ 

30 INPl~T „Introduc·.nti nn1.Hk 111 oral. uot.a la Leză 
~i apoi O"; a(n) 

dG IF 1i > = 2 ANI> u(n) () 0 TIJE~ PIHN'f, 
TAB 13; a (n -1): J.ET foi ~-==:,; :. a(n --- 1.) 

!10 IF a (n) =-c= O TTIEN GO TO t,O 
15 NEXT n 
50 PRINT „Notă la tez11 :"; a(n -- lJ 
55 LET mt) = INT (s/(n - 2) * 100)/100 
60 LET m = INT ((m0-!- a(n -1))/2 +· :1/'2) 
65 PRINT „Media trimestrială:": PRINT TAB 1f,; 

„m =--= "; m 
JJ. 10 DIMa (20) 

15 LET so= 0 
18 PRINT „Note la oral:" 
20 FOR n = 1 T0_20 



25 J.NPUT „Introduceţi notele la oral şi 0"; a(n) 
. 3'0- LET so = so -!- a(n) 
35 IF a(n) -:- 0 TIIEN GO TO 50 
38 PRINT TAil 13; a(n) 
40 NEXTn · 
50 INPUT „IntroJuceţinota Ia teză sau 0 <lat~ă nu 
arc"; t 
60 LET mo = INT (so/(n -1) * 100)/10(1): 
65 IF t = O THEN J.ET m 0= l:\"T(mo ·+- 1/2): 

GO TO 80 
70 LET m =--= INT (mo/2 -i· t/~ · :- 1/2) 
75 PHINT „::"l'ota la teză:"; t 
80 PIUNT „:MeJia trime8triali-i este:"; m 

12. 10 PHINT TAB 1;j; FL\SII 1; ,,..\IEDL\ GENE
Rs\.J.A" 

15 PRINT: PHINT 
20 INPUT „lutrodwieţi. numărul clin c11talng al 

elen1lui !'' : n 
25 PIU NT T.\B ii; ,,J>t>ntru elevul eu nr. 11 ; ~ 
30 DIM m(:11.i) 
3;j FO n k = 1 TO ;-{13 
4t) INPHT. ,,l~THOlHJCRTI ~lEl)llLE!11 ; ml.kl 
45 PRI~T „l"1(,,; k; ") =,:c.: "; m(k) 

·4s IF m(k) == O TIJE~ t~0 TO 55 
50 ::"l'EXT k 
5f> LET 8 = 0 
G0 Fon i ,_-o: 1 To k 
6G LET s :.,-0 5 ·;- rn(i) 
70 NEXT i 
T:> LET v •= I:\T(s/(k -- J) * 100)/lOO 8" P ll I :-;T „Mnd ia gmwrală nste m c= ,, ; v 

MEDIA GEOMETRICĂ 

R.A.SPUNSURI: 

1. 10 LET a= 5 
20 LET b == 12 
30 LET M = SQR (a * b) 
40 PRINT „Media geonrntrică a numm-nfor": .. 5: 

,,,i"; 12; ,,nste :": }I 
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2. Program 
10 INPUT ,,a=": a 
20 INPUT „b = "; b 
::lO LET 1\1 = SQR (a* b) 
'10 PRINT „mPdfa geomPtrică n nu-

merelor" ; a; ,,si" ; b; ,,f!Ste :" ; M. 

Algoritm 
pas 1 citeşt" a. b 
pas 2 M +- 1/ ll· L 
pas 3 tipărrşte n, h ··pTGf> 

VALOAREA ABSOLl.TĂ (M( 1 f>l'I.CL). 

I. I ii .,-= ·• . I { H, clar·,, n :;::-- O 
. ·'·- H. dHC'il li < o 

2. Funcţia ABS w-lP inf-1 rucţiun(•a 111•c·(•!w1·11. 

~'- Jn modul <lireet calculăm PRINT AHS x, rn1d1,: 
PH1 NT, ABS = ini::t.1·ucţ,iunih, 
x - ·- argument ul funcţiei 

4. Ar-gmnentu} x al funeţiei AllS poatr• t'i nn număr· sttu 
o E,xprPsiP uritnwtieă. algehrict1, ek. 

o. ComenzilP de mai 1-n1i-1 se rleor;c,_besc prin semnul argu• 
tnfmtnlni x 

l'fl( ,m ,E\fE: 

I. ,1) 10 f>fUNT ABS (O) 
20 PflINT ABS (-8) 
30 PRINT t\BS (1-8) 
!10 PRINT ABS (-~t5). 
f)O PRINT ABS H-3.8) 

2.. 10 PRINT A BS (2~l/3) 
20 PRINT A BS ( --23/3) 

l,) 5 FOR N c:--= O TO 4 
10 READ A 
20 PRINT ABS (A) 
ao i\EXT N 
liO DA TA O, --8, 8. 

---3.S, -/-3:8 



a. 10 LET x = SQR (3) 
20 LET y =- SQR (3) -
30 PRINT .,,ABS(x) = "; ABS (x); uABS (y} = nt 

ABS (y) / 

. 4. 10 LET E = (5 -20)/4 
:W PRINT „ABS (E)"; ABS(E) 

o. 10 INPUT „A"; A 
20 LET B = A 
:JO IF B > = O THEN GOTO 50 
40 LET B =-B 
50 PRINT "1"7 A;" I="; B 



INTREBĂRI: 

ALGEBRĂ 
EXl'HESJI 

l. ln limbajul R\SIC 1,x1n•t,81ilP i-:înt de mai nrnlt.e tipuri: 
aritmetiee, nlgPhrice ~i de ~ir (de care nu ne vom ocupa). 

2. Expresiile aritmetice pot fi compuse din constante ca 
atare Hlll legate între ele prin lef!ături aritmetice şi paranteze. 

3. Sint compme din Yariabik- simple sau indexate şi funcţii 
legatP între <>IP prin opn·atori aritnwtici şi paranteze. 

l'RO.Ul,E~IE: 

1. 10 LET x = 3 
20 LET y = -·lu 
30 LET p = 3 * X I y 
'10 PHINT „E = ": P 

2. 10 LET x = 15 
20 LET P == x + .x + :x i- 1 
;-lO PH[~T P 

3. 10 LET a c.-c: 10 
20 LET h = 7 
;10 LET s. = 1G 
110 LET y '-= a * x "i- h 
SO PRINT y 

•• 10 LET x = 2 

20 LET P = f) * x t 2 - 3 * x + 7 
;io PRI~T „5 x t 2 - 3x + 7 = "; P 

oa. 10 HEAJ) x oh. 10 READ _Xţ 
20 LET A= 2 * x + 1 20 LETC=2 *xţ3-+ 
30 LET B = A ,ic x -1 + x t 2 - x + 2 
1io LET c = n * x + 2 30 PRINT xi a 
50 PHINT x, C 40 DATA, .. 
60 DATA .•• 
iO STOP 



fla. 10 INPUT „A= 0 ; A 
'20 LET B = 6 

GIJ •. 10 FOB I =0 TO& 
20 READ . .\ 
30 LET B = G :10 LET S = A + B 

'i0 PRINT „S = "~ S 
50 GO TO 10 

~O LETS=A + B 
:iO PRINT „S·-='': S 
110 DATA 5, 8, h). 

7. 'lO LET A = 20 ' 
20 LET B = 15 
:30 LET C = (A + Il)/(A -- B) 
~O LET x = Cţ (A-B) 
50 PRINT „x = "; x 

8.- 10 LET x = O 
20 LET x = x + 1 

. 30 IF x > 6 TI-IE:N GOTO 70 
~o LET Y = s"' x - 9 

16, 25 
70 NEXT I 

:>0 PRI NT „x ,,_.= "; x; ,,y s= "; y 
60 GOTO 20 
70 STOP 

9. 10 INPUT „GH.ADUL POLINOMULUI?"; ~ 
20 INPUT „VALOAREA .x?"; x 
3f) INPUT „INTRODUCEŢI COEF. LUI xf N"; B 
~0 LET K = N 
fi0 LET K = K -1: IF K < 0 THEN GOTO 90 
60 Pn TNT „INTRODl :CE'P COEF. PUTERII x" I It 
70 I Nl'l.7T „A = "; A 
80 LET B = ll * X + A: GOTO 50 
90 PRINT „P(,,; x;'i) = "; B 

~UNCŢII 

PHOBJ,EME: 

1. 5 FOH I = 1) TO G 
10 READ x 
20 LET F = 2 * x: --· 3 
:30 l'HINT F 
-~O NEXT I 
50 DATA --1.2, --8, -:1, •), 2, 10, '12 

ll 
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2. w Fo R s .,, o ro uo 
20 LET G = x + I 
30 PLOT x, G 
40 NEXT x 

3; 10 INPUT „x =": x 
20 LET F = x t 3 + a * s - 1 
30 PRINT „F (,,; x;") =" 1 F 
40 GOTO 10 

i. 10 FOR x = 1 TO 18 
~o LET F = x t 2 - 10 * x + 25 
30 PLOT x, F: PAUSE 20 
40 NEXT x 

5. 5 FOR I = O TO ~ 
10 READ x 
120 IF x <11 TIIEN LET F' = 2 * x - 3 
30 IF x = 1 THEN LET F = [J 
40 IF x 1> 1 THEN LET F .-c--: 2 * x + i 
50 PRINT „F = "; F 
60 NEXT I 
iO DATA -200, 24. 53, 16. I, O 

G. 10 FOR x = O TO 199 -
00 IF x <!2 THENLE'I' F = x 
30 IF x i>- = 2 ANDx <1 7 TI-IEN LET F = 2 • 1: + I 
40 IF x i>- = 7 A ND x .q 200 THEN LEl B ca 

= (x + 2)/2 
50 PLOT x, F 
60 NF.XT x: 

ECVAŢJI 

J. 10 I .ET a = l(J 
20 LET h = -80 
30 LET x = -h/a 
40 PRINT „Soluţia este,"; 11 

S. 10 READ a, h 
20 LET x = -h/a 
30 PRINT „Soluţiaeste:«111 
40 DATA 1.2, 5.8 



3. 10 PRINT „HPzolrn ecuaţia ax+ b = O" 
'.lO INPUT „l1it1·odu<·(•\ i cnefieiPntul lui x"; a 
~10 INPUT „Inlt·orl11celi hirmenul lihe.r"; li 
40· IF a =--c" () TJ1 E\' G<) TO 80 

50 LET x = --b/u 
60 PRINT ,,Soluţia este:"; x 
70 GO TO 120 
80 IF b = O THEN GO TO 110 
90 PRINT „Ecuaţfa nu are soluţii" 

100 GO TO 120 
110 PRINT „Orice ni1miir e:;.te soluţio" 
120 STOP 

$ISTEME DE ECUATIL 

PROBLEME 

.f. 10 LET a = 2.[, 
20 LET b = ~l.7 
30 LET c = 1.8 
40 LET d = 4.3 
50 LET m = a • d ---· h * c 
60 LET e = 50 
70 LET f = 24 
80 LET x = (e * d - f * b)/m 
90 PRINT „x = "; x 

~ I I 
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100 LET y = (a* f - e * r)/m 
110 PRl~T ,;y ;-= "; y 

r,. tO HEA)) a, h, e, ;l 
:20 J.ET m -. , a * d - b * •~ 
:10 HKU> t, f 
.'10 I ,ET x ", (,, ,~ .J -· f * h) 1m 
fiO LET y :--c (a* f --- e * ,:),m 
GO DAT . .\ :i, 7, 1:J,, HI, 10, 5 
70 PHINT „x , , "; x 
80 l'IUNT „y :c._ "; y 

6. 10 INl'U'l' ,,Jntroducnţ.i variabila a"; a 
20 L\PCT „l11t.ro,h11•nţi 

variabila h·'; b -t:,,.,_~ 
30 INPUT „Introdueeţi 

variabila c": ·c 
40 INPUT „In.troduceţi 

variabila d"; d 
50 LET m=a*1l-h•c 
1.30 INPCT „Intro<luceţ.i 

termenul libflr n"; e 
70 l:."l"PUT „Introduceţi 

tnrmenul lib+ir f'; f 
80 IF m == O THEN 

PIU ~T„ Sistem impo
sibil": STOP 

90 LET x=s(c*d-h•f)/m 
100 LET y,= (a•f-e*c)/m . 
110 PRINT „x =--= "; x 
1:20 PTU~T ,,y c·.~ "; y 

INTEll:,EC'fl.:\ A DOfo\ DREPTE 

PWlllLK\IJ~ 

7. 1U J.ET a = ;3 
:20 LET b ,= -7 
:lO l.ET n ''"~ -1. 
110 LET 11 ''-' H 

90 

50 PllINT „y =(,,;a;·') :tex+(,,; b;'')" 
,;q PllIXl' ,,y =--= (,,; c;") * x -+- (,,; d;·')" 
70 LET x = (<l -b)/(a - ,·) 



80 LET y ;;:r· a • x + b 
90 PRIN1' • 

100 PRIN'f 0 P~ctul de intersecţie (,,, x1", "1 y,")11 

8. 10 READ a, b, c, d 
20 PRIN"' .., - ( • a·'') • x + (•" · b ·")~• A' 11,1 - "I I ! ' 

10 PRIN"" y - ( · c·") • x + ( · d ·")" 
' J.' ,, - "' ' '" ' 

'10 LET x = (d-b)/(a-c) 
50 LET y = a • x + b 
60_ DATA 5, -12, 2, -53 
70 PRINT „Punct.ul de intctseeţie (,,; x ;". ,, ; f ;")•· 

ECI ;,\TlA DE. GRADUi. AL ll-LEA 

l<:\EHtl'!']l: 

!t. 111 L l~T a = 1 
20 T,ET b = -G 
::o LET c = 9 
'10 LET d =hţ2-4c:a,•c 

.:-,o lF d >=O THEN TO GO 70 
fiQ PRINT „Ecuaţia nu are soluţii reale": STOP 
70 Pili NT „x1 = "; (-b + SQR d) / (2 * a) 
80 PRI NT „x2 = "; (-b - SQR d) /(2 * a) 

IO. JO INPUT „Introduceţi coeficienţii"; a, h, c 
2(1 IF a = O THEN PRINT „ECUAŢIA ESTE DE-

GENERATA": GO TO 140 
;10 LET el = b ţ 2 - 4 * a * c 
!10 IF d > = o nm N no TO 70 
:iO PHINT „Eeuaţiu nu are riiuifoini reale" 
GO GO TO 10 
70 IF d > O THEN GO TO UO 
80 LET x = -b/(2 * a) 
!)O PIU NT „Rădăcina :unică, x --"'° "; .x 
100 GO TO 10 

91 



92 

110 LET x1 = (-b + SQH d)/2/a 
120 LET x2 = (-b - SQR <l)/2/a 
130 PRINT „x1 = "; x1, ,,x2 = "; x2 
140 GO TO 10 

[NECUATII 

PROBLEME: 

aj 10 LET A= 5 
20 J.ET B = 7 
:10 LET X = -B/A 
'iO PRINT „X >= "; X 

b) 10 READ A, B 
20 LET x = -B/A 
30 PRINT „x < "; x 
40 DATA 3, -2 

·, 



c) 10 INPUT A, D 
20 IF A==, O THE\ PRINT .. EHO:\RE!": STOP 
30 IF A >0 TIIEi\ PHli\T "x :> "; -B/A: STOP 
70 PRINT ''x < "; -- B/A 

ci) 10 INPUT „lntroduc1•ţ,i coefic·in1ţii n şi b"; A, H 
20 IF B '"'"" O TIJEN PHINT ,.()r·icP x Pste 1-1olntifd": 

GO TO 100 . . . 
ao IFA <>o TIIEN GO TO r,o. 
40 PRINT "EROARE": GO TO 100 
r,o. IF' A >0 THEN PHINT ."x ·< --c- "; --· B/A: GO 

TO 100 · 
70 PRINT ".x • = ''; ---B/A: 

200 STOP 
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GEOM~TRJE PLANl 
F"IGUIU GSOMETlUCB 

txnum.\1u: 

t,. lnstl'Ueţiunea <isto 
PLOT care, ln limbu 
1>nglezii, !p.seamnă "a 
reprezenta gr.afic, o 
desena". 

2. Instrucţiunea are 
forma următoare: 

n PLOT a, h 
unde: 

n este .,ticheta {nu-
,·---- mă:l"ul) liniei 

a, b sint coo!'dona
tele punctului 

a -abscisa, 
O< c= a<= 255 

b - ordonata, 
O<= b < = 175 

:J. Ecranul 11stn, nr.;;anizat ,ia o reţea de 17G de linii ori
zontule şi ~f>fi t.le „puwitn" pn fiecar.1 lini(), rezultînd cÎJ',1~ 
45.000 d11 p11nct11. 

-i. PT .OT folvs,,şte numai numerele lntregi. Pentru c,~le
lalte nnmorc esk folositit partea întreagă. 

o. Linia ,i:,;te: 
. n IHL\W a, h 

tmt.le: 
n este nticheta (numărul linioi) 
a, b sint coordonatele relative ale punctului 
PP-ntru desenarea segmentului AB se folosPsc uru11H,w

rt'le instrucţiuni: 
10 PLOT x1, y1 
20 DRAW x2-x1, y2-y1 

6. Instrucţiunea este FOR ... NEXT • .Programul va ave" 
forma: 

94 



10 FOR x = O TO 255 
20 PLOT x, O . 
30 NEXT x 

'i. Instrucţiunea D RA W foloseşte- coordonate relative la 
punctul curent. Mai precis, instrucţiunea 

DRAW x, y 
rn t.rasa o linie din punctul curent, de coordonate (xO, yO) 
pîuu în punctul de coordonate (x + xO-, y·+ yO). Concre', 
pcnh·u unirea celor trei puncte se vor folosi. instrucţiunile 

10 PLOT O, O 
20 DRAW 80, O 
30 DRAW O, 60 
40 DRAW -80. --60 

I' llODLEME: 

l. 10 PLOT O, O 
20 PLOT 255, (1 
30 PLOT ·O, 175 
40 PLOT 255, 175 

2. 10 REM Axa Ox 
~O FOR. x = O TO 255: PLOT x. O: NKX:Tx 
30 RE:M• Axa Oy . 
tt-0 FOR1 y = O TO 17f>: PLOT O, y: NEXT y. 

:J. 10 PLOT O, O 
20 I)RAJ,V 2q5, O 
30 PLOT O, O 
!iO DRAW O~ 175 

&. 10 PLOT 120, 90 
20- PLOT O, 90 
30 FOR x = O TO 120: PLOT:x, 90: NEXT .t 
40 FOR y. = O TO 90: PLOT 120, y: N:EXT y 

, i.. Punctul dEt plecare este A(137, 77}. Pentru a ajungt! 
la B ( l G7-, 9'Z} calcu'lam distanţ,elc: 

cb = 16-7 - 137 = 30 
dv;- = 92 - 77. = 20 

l>cci, · pl'og.r.amul va fi: 
fO P.hOT 107,. '17 
20 DRAW 30,. ~O 

"'· to FOR x·= O TO 50 
20: PI:,O'F x, O 
:JO PLOT x, 50 



40 NEXT x 
7. 10 FOR y = O TO 50 

20 PLOT O, y 
30 PLOT 50, y 
40 NEXT y 

8. 10 FOR y = O TO tJO 
20 PLOT O, y 
30 PLOT 60, y 
40 NEXT y 
50 FOR x = O TO t)O 
60 PLOT x, O 
70 PLOT x, 60 
80 NEXT x 

9. 10 PLOT 0,0 
20 DRAW 60, O 
:30 DRAW O, GO 
t.0 DRAW -60, O 
50 DRAW O, -60 

10. 10 FOR y = O TO 30 
20 PLOT O, y 
30 PLOT 30, y 
40 NEXT y 
50 FOR x = O TO :JO 
60 PLOT x, O 
70 PLOT x, 30 
80 NEXT x 
90 FOR y = 10 TO 20 

100 PLOT 10, y 
.110 PLOT 20, y 
120 NEXTy 
.130 FORx=10TO20 

. 140 PLOT x, 10 
:.150 PLOT x, 20 
160 NEXT x 

10. pas 1 y = O 
pas 2 ·PLOT O, y 
pas 3 PLOT 30, y 
pas 4 y = y+ 1 
.pas 5 dacă y ~ 30 

me_rgi la pas 2 
pas G x = O 

-pas 7 PLOT x, O 
pas 8 -PLOT -x, 30 
pas 9 x = x+ 1 
pas 10 dacă x ~ 30 

mergi la pas 7 
pas 11 y = 10 
pas 12 PLOT 10, y 

- pas 13 -PLOT 20, y 
pas 14 y = ·y + 1 
pas· 15 dacă 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 dacă x ~ 20 

mergi la pas 17 
pas 21 STOP 



11. Răspunsul: 
40 DRA W 25, 15 

J2. 10 PLOT 100, 100 
20 DRAW 80, O 
30 DRAW O, 60 
40 DRAW -80, O 
50 DHA W O, -60 

Cel de-al patrulea vîrf are coordonatele (100, 160). 
J:J. 5 BORDER 2: PAPER 5: INK 7 

10 PLOT 100, '100 
20 DRAW 80, O 
25 PAUSE 50 
30 DRAW O, 60 
35 PAUSE f>O-
,,rn DRAW -80, O 
45 PAUSE 50 
50 DH.AW O, --GO 

14. 5 INI"UŢ „x. == "; X~ ,;y :·::-: "; y 
10 PLOT x, y 
20 DRAW 25, O 
30 DHAW O, -28 
~O DRAW -25, O 
50 DRAW O, 28 

Dr-eptunghiul desenat are lungimea de 28 de punct,, şi 
liiţimea di>. 25. Variabila x poate lua valori între O şi 255-
~ -- 25 '"'~ 230, jar• y poate lua valori intre 28 şi 175. 

15 . .tO HEl\l Desenarea diagonahii pcranului 
20 PLOT 255, 175 
30 DRA W -255, -175 . 

16. 5 BORDER 1: PA PERL,: I NI, 7 
10 PLOT 50, 50 
20 DRA\V 30, O 
30 DRAW O, 30 _ 
/lO DRAW -30, O 
:>0 DRAW O, -30 

17. 10 PLOT 50, 50 
20 DRAW 30, 1.) 
25 PAUSE 50 
:30 ORAW O, 30 
;35 PAUSE 50 ,.o DRA W -30, O 
'•5 PAUSE 50 
f>O DR.-\ W O, ---3<1 

I. 



18. 5 BOHDER 1: PAPER 5; INK 7 
10 PLOT 100, 100 
20 DRAW 40, O 
25 PAUSE 50 
30 DRAW O, 40 
35 PAUSE 50 
40 DRAW -40, O 
45 PAUSE 50 
50 DRAW O, -40 

19. 10 PLOT O, O 
20 DRAW 80, O 
30 DRAW O, GO 
,o DRA \V -80, O 
50 DRAW O, -GO 
60 DRAW 80, 60 
70 PLOT O, 60 
80 DRAW 80, -GO 

., 

20. 10 PLOT INT (RND * 2;'1ti), I'\T (HND * 17[1) 
20 PAUSE 100 
30 (~OTO '10 

JlELATll METRICE 

PltOBl,l·~\lE: 

1. Relaţ iilP nwtrice într-un 
TPorema lui Pitago-

triunghi drc•plunghie ~îut.; 

rll: a 2 == h2 -!-- c2 
1' Tn,renrn cnlPtei: b2 c= 

a· rn 
Tt-orema 

h2 = m · n 
în11ltimii: 

unde a, b, c i,înt lunţi
mile laturilor lt}unghiu
lui dreptunghic, m şi n 
lungimile proit>cţiilor ca-

,~ 
b . I ' I\ • 

- tetelor b şi c pe a, i;1r h înălţimea. 
1n calculator vom introduce: 

98 

10 PRINT "aţ2 = bţ2 + cţ2 - teorema lui Pitagora'• 
20 PRI NT „bţ2 = a * m - teorema catetei " 
30 PRI ~T i:hf2 = ni '!: n - tenren:ia înălţ.imii" 



I. Triunghi dreptughic (b §1 c catete) 
b•o 

A =-r 10 PRINT „A = b • c/2"-

Ti-i-unghi oarecare (b şi 11 ..... baza şi lnA.lţimea) 

A = b • h 10 PRINT „A = b • h/2°' 
2 

Pătratul (1- latura) 
A = 12 10 PRINT »A = 1f2" 
Paralelogramul (b, h - baza şi l:pălţimea) 
A = b · h 10 PRINT „A = b !.!< h" 
Dreptunghiul (L, 1- lungimea şi lăţimea) 

A= L• l 10 PRINT ,,A= L ~l" 
Rombul (D, d - diagonalele) 

A = D' d i0 PRINT „A = D • d/2" 
2 

Trapezul (B, b, h - baza mare, baza mică, înălţimea} 

A= (B + b)h 10 PRINT „A= (B + h) • h/2'' 
2 

3. Triunghiul echilateral: 
L = R V:î 10 PRINT„L = R • SQR3'~ 

a= ~ 10 PRINT „a= R/2" 

3R2 V:l 
S= 4 

Pătratul: 

L= R V2° 
R V2 

a=-2-

S= 2R2 

Hexagon: 
L=R 

RV1 
a= 2 

S = 3R2 V:J 
2 

10 PRINT „S = 3 * R ţ 2 "' SQR (3)/4'' 

10 PRINT „L = R "' SQR2" 

1_0 PRINTl,a = R * SQR(2}/2" 

JO PRINT „S = 2 * Rţ2" 

10 PRINT „L = R'' 

10 PRINT „a = R * SQR(a)/2'' 

10 PRINT „S = 3 * Rţ2 * SQR(3)/2" 

99 



4. Teorema m;t.e: a2.= b!! + c3-2hc • cos A căreia, apli• 
cindu-i instrucţ.iunile BASIC, vom obţine: · · . 

10 PRINT „a = SQR (bţ2 + cţ2-2 * b,i. c • cos A)" 
6. Valorile peulru a, h, c vor fi cit.ite d-in blocul de date 

şi se va calcula expresia. Operaţia se repetă pină ·la termina
rea setului de date dorite din instrucţiuuilo DATA. 

5 FOR M = O TO 2 
10 READ n. h. x 
20 LET C = SQH (aţ2 -1-- bf2 - 2"' o* h • cos x) 
25 PRlNT „C...:... "; C 
ao GO TO 10 
35 NEXT .M· 
40 DATA 21, -7, Pl/6. -·--9, 11, Pl/:t 7.3. -18, Pl/4 

6: 10 f NPUT „b =-= ": h 
20 INPUT „c = ": c 
30 LET a= SQH (hţ2 + c·ţ2) 
40 PRINT „lungimea ipotenuzei este:"; a 

7.' 10 I NPlJT „b =--= ''; b 
20 INPUT „m = "; m 
30 INPUT „a =a "; a 
,o REM lungimea ipotenuzei este a, iar f1 <'atptei b 
50 LET h =~-' SQR (m * (a - m)) 
60 PfllNT „înălţimea AD este:"; h 
·70 LET ·c = SQR (m * a) ·ao PRINT :,lungimea (·atetci C ('!;te:";('. 

8. ·10 INPUT „b = "; h 
20 INPUT ,.c = "; c 

.100 

30 LF.T a , SQH (bţ2 + cţ2 -- 2 * b * c * cos A) 
40 PH.I NT ,.lungimea celei de a treia laturi a triunghiu
lui este:"; u 
50 LET P = a + b ·-f-- c 
60 PRI NT ,,perimetrul triunghiului esle :"; P 
70 LET R = P/2 
80 LET A = SQR (R * (R - a)* (H -· b) * (H -- c)) 

.HO PHINT~,aria triunghiului este:"; A 
100 LET M = 2 * (bţ2 + eţ2).- nţ2 
110 LET MA = SQR (M/4) 
120 PnJNT „Lungimea- medianPi dusă di11 v1rful A 
este:"; MA 

1:lO LET IA = 2/(h - r- c) * SQn (R * I,* e * (H - a)) 
140 PH INT „lungimPa bisectoar·ei iuteri<,are a unghiu
lui A {,i;te :''; I A 



AHI I 

l ! f :(J B L.E:\l E 

:·L· 10 INPUT „n,,,='': a 
20 I i\'PlJT ,J,, ,••; b: IF n ( == h,2 THEN GO TO 10 
:W L ET P -.-=, '2 * a + b 
/i0 PRINT ,,perimetrul este:"; P 
;",0 l.!ET A ,~ (h/4)* SQH. (4*a.ţ2 - bţ'.l) 
(~) PRI :'IT „aria triunghiului isoscpJ estf' :"; A. 

~- 10 I ~pt;T ,,h ,,.,": b 
20 INPUT ,.('c-;;,": c 
;10 LET a ·cc·SQH(bţ2 -1- cţ2) 
·40 PRI NT „ipotenuza triunghiului urP lungimea:.-:; 1,. 

50 L ET P = a + h + c 
60 PH I NT „pc1·imetrul triunghiului este:"; P 
70 L ET :\ ,-: h * e /'2 
80 PH I ~T „arin triunghiului drPpt.nnghie estP :": A. 

a. 10 I NPl.'T „1 ,., ": I 
20 LET I' c., :1 * I 
;JO PHI NT „pnimetrul triunghiului esll, :" ;P 
40 LET A --'"" (I t 2) * (SQR 3/4) 
r,0 Pnt ~T „aria triunghiului e~te :"; A 

. . . · '4,'10"1NPUT „o·"="; a 
. 20 INPUT. ,,b = "; b 

~-30 INPUT ,,h = "; h 
40 LETA=(b-l-a)*h/2 
50 PRI NT „aria trape• 

wlui este:"; A 

t> 60 LETCB=SQR (at 
2+-h ţ2+ht2 --- 2 * n•h) 

70 LET P ~- a+ h + h + CB 
80 PRI i\T ,,perimetrul trapezului este:"; I' 
90 LET Di = SQR (bţ2 + hţ2) 

100 PRINT „piagonala AC are lunginw11:''; l>t 
1 LO LET D2 = SQR (aţ2 + hţ2) 
t'lO PRI NT ,,diagonala DB nre lungimeu ;"; D2 

r,. JO INPUT „A="; a 

20 INPUT „b ="; b 
·30 INPUT „c =•"; c 

60 INPUT „h =-0 "; h 

z}~~ 
ol\ ~ ~ i b 
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50 LET AE = SQR (c ţ 2 - b ţ 2) 
60 LET FB = a-b-AE 
70 LET CB = SQR (hf2+ FBf2) 
80 LET P = a+ b + c -f--CB 
90 PRI NT „perimetrul trapezului este:"; P 

100_ LET A = (a+ b) • h/2 
11Q PRINT „aria trapezului este:"; A • 
120 LET DB = SQR (hf2+ (a-AE)ţ2) 
130 PRINT „diagonala DB a trapezului. are lungi

mea:"; DB 
140 I ,ET AC = SQR (h t 2 + (a - FB) ţ 2) 
150 PRJ NT „diagonala AC a trapezului are lungi
. mea: "; AC 

6. fO INPUT „J = "; l 
20 LET P = 6 • I 
30 P 13 I NT „perimetrul hexagonului este:"; P 
40 LET S = 3 :11 lţ 2 • (SQR3)/2 
50 PHJNT „a_ria hexagonului este:"; S 
GO LET a = I • (SQR ~l)/2 
70 PRI NT „apotema he:x.agonuluiare lungimea:"; a 

pas 1 I= 10 
pas 2 P = 6-1 
pas 3 tipăreşte P 
pas 4 S == 3. 12V3/2 
pas 5 tipăreşte S 
pas 6 a = lV3/2 
pas 7 tipAreşte a. 

7. 10 INPUT ,~==cc; r 
20 LET A = PI • r f 2 
30 PRINT „aria cercului este:", A 
,o LET L = 2 • PI • r 
50 PRINT „lungimea cercului este:";~ 
60 LET D = 2 • r . 
VO PRINT ,,diametrul cercului este:"·; D 

8. f O INPUT „r = cc; r 
20 INPUT „A="; A 
30 LET 1 = r • A 

· 40 PRINT „lungimea arcului de A radiani este:" ;l 



50 LET AS= (A"' rf 2)/2 
60 PRINT „aria sectorului AUB er-tr• :": AS 
70 LET AB = SQR((2 * rţ2) * (:I ----<·or-_\)) 
80 LET P = (2 * R + AB)/2 
90 LET AT= SQR(P * (P -r)ţ2 * (P -- AH)) 

100 PRINT „aria triunghiului AOB ef>k :"; :\T 
110 LET ASS = AS _:AT 
120 PRINT „aria segment.ului S t•sle:"; ,\SS 

9. 10 INPUT „n "' "; H 
20 LET l _-c_, H * SQH;ţ 
30 PIUNT ,Jat111·a nFttn:"; ( 
40 T, ET a .,.-., H/2 
50 PHI;'\T„apnlnmnN-ll-:";a. 

60 LET S = 3 *-R ţ 2 * (SQH il)/li 
70 PRINT „aria triunghiului C'StP :"; S 

JO. 10 INPUT „R = "; R 
20 LET l = R (: SQH 2 
30 PRI NT „latura este:"; I 
40 LET a = R * (SQR2)/2 
50 ·PRINT „apotema este:"; a 
60 LET S = 2 • R ţ2 
70 PRINT „aria pătratului C'Ste :"; S 

11. 10 INPUT „R = "; R 
20 LET l . R 
30 PRINT „latura hexagonu!ui este:"! I 
40 LET a = R • (SQR 3)/2 
50 PRINT „apotema hexagonului este;"1 a 

,· 60 LET S = 3 * Rf2 * (SQR 3)/2 
VO PRINT „aria li.exagonului este:"; S 

12. 10 INPUT „1 = "; I 
20 PRINT „latura pătratului este" I } 

\ 30 LET A = lf 2 
40 PRINT „aria pătratului este:C'l I A 
50 LET P = 4 • 1 
60 PRINT „Perimetrul pătratului estei" t P 
v'O LET D = 1 • SQR 2 
80 PRINT 1,Diagonala pătratului este:" i D 

).O:{ 



ALGORIT'.\1 

pas l l'.+-10 
pas 2 tipăreşte 1 
pas a A~lţ2 
pas 4 tipăreşte A 
pas 5 P~4 * I; 
pas 6 tipă1•e.şte P 
pas 7 D = l/2 
pas 8 tipăreşte D 

1:1. 10 INPUT „b == "; h 
20 INPUT „c ==-" "; c 
:JO LET a =~ SQR (bţ2 + cţ2) 
40 PRI NT „ipotenuza este:" ; a 
:JO LET P = h + c + a 
·60 PRINT „Perimetrul este:"; P 
70 L ET A = ( b * c) /2 
80 PRINT „Aria unui triunghi dre~ 

pi.unghie e:;te :" ;A 
H. 10 INPUT „a "= ' 1 ; a 

15 INPUT „b = "; b 
20 PRINT ,,lungimea <lreptunghi11-

1ui este:"; a · 
2f, PHINT „lăţ.imca dreptunghiului este:"·; h 
30 L ET A =--= a * b · 
40 PRINT „Aria dreptunghiului este:"; A 
50 LET P = 2 * a + 2 * b 
60 PRI NT „Perimetrul dreptunghiului este:" ; P 
VO LET D = SQR (aţ2 + hţ2) 
80 PRINT „Diagonala dreptunghiul,~i este:"; D 

Jo. 10 INPUT „l = "; l 
15 INPUT „a="; a . 
20 PRI NT ,,latura rombului est,i:"; 1 
30 LET p.= 4 * I 
40 PRINT „perimetrul rombului este:"; p 
50 LET D1 = 2 * lţ2 - 2 * (lţ2) * cos a 
60 LET D2 = 2 * Jţ2 - 2 • (lf2) • cos. (PI --- a) 
VO PRINT „diagonalele rombului sînt D = "; D1 ;'' 

şi respectiv d = "; D8 
80 LET A = (D1 * D2 /2 
90 PRINT „aria rombului t'11t.e;" i A· 



16. 10 INPUT „introducet,i lungimile latmilor dreptun
ghiului (baza b} şi înălţimea (h) !"'; b, h 

1:> IF b< 1 OR h< 1 OR h()INT b ORh()I:--;T 
h OR •>17 OR h > 17 THEN GO TO 10 

20 PLOT 8,168: DH:AW b * 8, 0: DRAW 0, 
--h * 8: DRAW-b * 8,0: LHL\W 0,h * H 

25 PRINT AT 8,20; ,,cite linii?" 
30 FOR le = 1 TO h - 1 
:}S PLOT 8,168-8*k: PAlJSE I:>: DR.\\V !iot 

8,0: NEXT k . . 
40 PRINT AT 9,22; h; ,,linii•': PHl;\;T AT 1J, lx; 

.,dle coloane?": PRINT 1\T 12,19; h: ,,•·oloaw;·• 
l15 FOR k = 1 TO b - J 
!'JO PLOT 8 * k + 8,1G8: PACSE l~>: nn.nv · 0. 

-h*8: NEXTk 
:>:> PRINT AT 14,18; ,,în total 1·ilP": PHINT AT 

15,20; ,,p:1trăţ.ele ?'' 
60 FORk=lTOh:FOHl=lTOb 
65 PRINT AT k, l; ,, ~": PAUSE I:>: NE\T 

NEXT k 
70 · PHINT AT J6,20; h: ··*''; h: .. · ··: li* h 
7:> PRINT AT 18,4 „A ."" b * h" 
76 PRINT FLASH J: AT :20:JG: ... \ b · h'' 
80 PRINT AT 19,4: .,A c_,· ·': h; ., · ··; lt 
85 PRINT AT 20,t,: .,A ,., ''; h * li 
86 PAUSE 0 

]7. 10 INPUT .,introduceţi !alura (I) a p,U1·al11lui !": I 
20 PLOT 8,168: DR,\ W h 8.0: DH.\ \\. O .. I * 6, 

DRAW-1 * 8,0;DHA\V 0, l * 8 
25 PRINT AT 8,20; ,,cile linii?•' 
~0 FOR k ·=- I TO l -- 1 
J5 PLOT 8,W8-8 * k: P.\l'SE I:>: l>IU\V 1„ 

*8,0 : NEXT k 
40 PRINT AT 9,22; l; ,,linii•': PHI\T .\T IJ,18: 

,,cîtc coloarrn ?": PRI NT AT 1:.LI !) ; I: ,,coloarlt!.; 
4S FOR k = 1 TO I - 1 
50 PLOT 8 + k * 8,tG8: P.\l1SE 1:->: IHU\V U, 

-1 * 8: NEXT k 
:>5 PRINT AT 14,18; ,,în total dle'·: PBl;\;T .\T 

15,20; ,,pătrăţcfo ?'' 
60 FOR k = 1 TO l: FOR j = 1 TO L 
65 PRINT AT k, j; .. ~": P,\US~ E>: NEXT j: 

NEXT k . 

l0,5 



i(b PRINT AT 16,20; 1; ,.•"; l; ,,="; 1 * I 
75 I!RINT AT 18,4; !',A = I * I" 
76 PRl:\T FLASH 1; AT 20,16; "A= I·l" 
80 PRl;';T AT H),4; ,,A= ";l ; ,,•";1 
85 PRINT AT 20,'!; ,;A="; l * I 
86 PAUSE 0 

18. 10 J.ET b = HiO: LET h = 12& 

t,' 

15 PlllNT AT 2.tG; ,.haza P-sl-e b = "; h/8 
16 PHl\'.T AT '1.18: ,,h = ": h/8 
17 PHL~T FL.\SII 1: .\T 6,20; ,,A= t' 
20 PLOT 20, I.O: Dlt\W 1tit,, 0: DR.\W ---)2(~. 

120: DH.\\Y -I;(). -:120 
:30 PLOT .'if), Hi(): DRAW 80. 0: DRAW 0, 

-l'.20: IHlA\Y -~0. 0:. DR.\W 0, 120 
;(J PLOT !10. 3~: DR.\ W 80. 0 
liO FOll k _,-= l TO :1.5 
:,O PLOT:'iO. WO-k * 8: lHL\\Y 80.0: P.\USE L"i: 

.\'EXT k 
li0 FUH k J Tll n 
îO PLOT-'iO ; ~ * k.!10: DH.\WO, 120: P.\l'SE t:-,.: 

~E\T k 
,.> PH( \T AT 18:2: .. Diu triunghiuri am tăiat 

dCtuii. 1·111\.uri ~i mn format un drr,ptunghi" 
80 Plll\T AT 20, 1: ,,h = ": h/1G 
85 PHL\'.T AT 21,1; .,h = "; h/8 
flO PHI\'.T AT 21,10: ,.A=": b *·h/l28 
tl~> PilJ \'.t AT 21,20: FL:\SH L: ,,A = b * b/2" 

19. 10 
~ 

T \PFI' ,.i.ntrndurep buza şi inultimC'a paralelo• 
ţramului•;; h, h 

'106 

20 I F b ·< ""= 0 OR h > '120 OR h < c-c.- O OR h > 
60 TflE:'-: GO TO 10 

25 PRINT FLASH 1; AT G,2:J: ,,A c= ~" 
30 PRINT AT 2,2@; ,,h = ''- ;b 
35 PRINT AT 3,20; ,,h = "; h 
40 PLOT 10, 40: DRA\V b, O: DR.\W -'iO, --h 
43 DRAW-b, O: DRAW -40, -h . 
45 PLOT b --1- 10, 40: DRAW O, h · 
50 FOR k = O TO 39 
55 PLO"F 1(,).--/- k, l1(): DRAW O, h: l\'EXT k 
6(,) PLOT 10, ~(,): DRAW OVER 1; 40, h 



7fJ PRINT AT 1ft2; ,,Aria paralelogramului este 
egală cu aria dreptunghiului cu aceeaşi bază ,i aceeaşi !nălţime" -

_20. 10 LET r = 30: PRINT AT 1,15; ,,r = 30": 
~ 

20 
30 
35 

PRINT FLASH f; AT 3,12; ,,A= ?" 
CIRCLE 30, 100, 30 
"FOR k = 0 TO 2 • PI STEP .01 l 
PLOT 30, 100: DRAW OVER 0; 30 * COS k, 
30• SIN k: NEXT k 1 

40 FOR k = f) TO 2 • PI STEP PI/6 l 
45 PLOT 30,100: DRA\V OVER 1;30 • COS k1 ' 

:30 * SI~ k: NEXT k 
50 PLOT 70,70 : DRAW 180,6: PHINT AT 14,6; 

,,lungimea cercului = 2Plr" 
55 FOR k = 0 TO 11 
60 PLOT 70+ k * 15,70: DRAW 7,30: DRAW 

8, -30: P.AUSE 30: NEXT k 
'65 PRINT AT 15,5; ,,inăl\i,inea triunghiurilor este 

raza cPrcului" . 
70 PRI NT AT 17,4; ,,Aria disn1lui este Pgală cu 

suma ariilor triunghiurilor" 
75 PRINT AT 1!),2; ,,A= h * h/2 A= 2 PI r:ir r/ 

2 = PI I'r" 
80 PRINT AT 2·1,3; ,,A=,:; PI * r * r 
85 PRINT FL\Sll 1.; AT 21,16; ,.A=~ PI· 1'f2'' 
90 STOP 

CERCl'L 

lNTREB:\HI~ 

I. Instrucţiunea „CIRCLE" desenrază pe ecran conturul 
unui cerc, 

2. Teoretic, instrucţiunea va fi de forma: 

N circle A, B, R 

unde A şi B sinl coordonatele centrului rercului, A--abscisa, 
B - ordonata, iar H - lungimea in „puncte" a re.zei; N -
numărul liniei. 

10, 



3. Argumentul R diii instruc{.iunea „CIHCLE" trebuie să. 
fif· pozith· ( H > 0). Cercul cu ra:.m rtl'gativ-ă- nu poate fi con
ceput. De asemenea, coordonatele A şi B trebuie să fie pozitive. 
(A > O 41i B > O). . 

.4. Tintnd conL că ecranul·are 175 de puncte pe ax11 OY 
. şi 2t,5 pc axa OX, relaţiile sint următoarelo: 

A-R>,0,-B-R~O 
() < A + R ~ 255 şi O < B +. R < 17':, 

t... Folosim următoarele instrucţiuni: 
--pentru culoare: ,,INK" 
··- pentru trasarea în timp: ,,PAUSR" 

. 6. Instrucţiunea utilizată pentru trasarPa. tm111 arc: de 
t'<'•rc este ,.DRAW''. 

•· · 7, Forma folosi li\ este: 

__.~w<-
N DHAWA, B,C 

;\m de N este numărul de liniP, A şi Il coord{1natl'le punctului 
: final şi. C măsura arcului de cerc în radiani. Atenţ.ie, înaintea 
IJolosirii instrucţiunii ,.D RA \V", trebuie definit punctul de 
~plecare cu ajutC1rul inr-trucţiunii „PLOT". 

·t.··Cl RCLE 112, K,, ::O 
:!. 10 PLOT 112, (i;1 

20 CI nCLE 112, (i:1, ~10 
:J. 10 CIHCLR 100, 100, r10 

20 PI .()T 100, 100 
. ~l0 PLOT O, 150 
·'· 'i.0 DHAW 200, O 
•1. La programul precndnd i-e ada11gi1 urmi\toarf'le linii) 

r)o PLOT 50, O 
no DHAW o, 170 
70 PLOT O, f>O 
80 DHAW 200, (1 

90 PLOT 1SO, O 
100 DRAW o,no 

r,. 10 CIRCLE 100, 100, lsO 
20 PLOT 60,100 
;30 DRAW 80, O 
40 PLOT 100, 60 
f,0 OHA \\' O, 80 



. · fi. W PLOT 'iO, 120 
'· 20 DHA\\' 20. 20, PI: P.U 1SE [lO 

:JO DRA \\' ---~Jl, --W, PI 

7,. La progrnmul anterior adăugăm f-razPle: 
40 DRAW :;o, :JO, PI: PAUSE flO 
50 DHA W ---:10, -~·30, PI 

fi. f> PLOT 127. P.7 
10 FO H I ~ " t TO fi) 
20 CIRCU~ 127, 8î, I 
30 NEXT I 

ft. 5 PLOT 127, 87 
10 FOH I == 1 TO :>0 
20 CIRCI.E 127, 87, I 
30 NEXT I 

10. Programele sint identice, numai c·rnmţ,11ril1> diforă I 

t f. 5 PLOT 8f>, 70 
. 15 CIRCU-.: 85, 70, 41 

20 CIRCLE 8~>, 70, 6i 

12. 5 PLOT 100, 80 
10 FOR I = O TO ·ri<, 

STEP 10 
20 CIRCI.E 100, K>, I 
30 NEXT I 

pas 1 PLOT 100, 80 
pas 2 I = O ~ 
pas 3 CIRCLE 100, 8!",, f. 
pas 4 I == I + 10 
pas :> dacă I ~ r,O 

rn. 10 PLOT 1:>:>, 108 mergi la pas ;: 
20 DRAW 70, 80, -- -1 pas 6 STOP 

1-1. 10 FOR X= 30 TO 170 STEP :m 
40 CIRCLE X, 25,5 ~-
70 NEXT X 

rn. 10 FOR y =, 30 TO 170 STEI' ;;o 
20 CIRCLE 25, y, 5 
30 NEXT y 

16, 10 CIRCLE 1:30, 90, (j() 

20 CIRCL E 180, 90, (i0 

17. 10 CIRCLE 120, 80, 50 
20 CIRCLE 1201 U0, 50 

( 



18. 10 LET R= 25 
20 FOR I = 1 TO 10 
30 LET x = INT (RND * 200 + 25) 
40 LET y = INT (RND "'12G + 25) 
50 CIRCLE x, y, r 
60 NEXT I 



GEOM,ETRIE IN SPAŢIU 
ARIILE SI VOLUMELE 

CORPURILOR GEOMETRICE 
PROBLEME 

1. 10 1 NPlJT „a -== ''; n 
lf> PRINT „latmu euhului t•Sll' :'·: a 
20 LET AL = !1 ~= nţ2 
;Kl PRI~T ,.111·iu 1nt.-rnl:i 11 1·11h11lui 

PRlc:'': AL -
40 LET AT -"" (i * :rţ! 
~,O PRI:XT .. nri:a t11tal1i a ,·ubnlui 

esfp:·': AT 
60 l.ET \' -= aţ:l 
70 PRI~T .. n,lurnul cubului (•sl1• :·' :V 
80 I ,ET r ,;::_, a/2 
no PUI NT „luuginwn rnif'i sf1•rPi 

in~1·riH• P.Sln:": r 
100 LET ne ,_- (a * SQH:!)/2 
1:10 PHI ~T „lun!.dnwa rnz,•i ~r .. ,-.-i 

r-irl'uriHwrisc mit,•:": !IC: ' 
120 LET ,i :--,,ec a * SQn:1 
tao PRil\T „lungimea diaţ!OIIHll·i l'U• 

bului este:"; d 

2. 10 I~PUT „a ==--": a 
20 l~PUT „b ="; I, 
JO INPUT „C "'--'": C 

40 LET AT -= i "' (u * b t b ~= c t
e * H) 

r.,o Pllll\T. ,.nrin tot.ală a paralrlir,i• 
prdului dreptunghic este: ";AT 

GO LET V = a * b ,i, c 
70 PRINT „volumul c„te:"; V 
80 LET d = SQR (aţ2 + hţ2 + eţ2) 
90 PRINT „diagonala e~te :"; d 

3, 10 INPUŢ, ,,N = "; N 
20 PRINT „baza prismei ei::te un 11oligon r'-1" i Ni 
1 „laturi" .4f•';; -

30 INPU'J,' ,,I= n; l :;,-, 
40 PRI Nl7 „lungimea la turei est.e ;", 1 
50 INP.tJ1' ,) !â: '' t â. 



llZ 

60 PRI NT „lungimea apotemei bazei este:"; a 
70 INPUT „I="; I 
80 PRINT „lungimea inălţ.in1ii prismei este:"; 1 
90 LET P = N * l 

100 PRI NT „perimetrul bazei estP :"; P 
HO LET AL = P * I 
120 PRI NT „aria laterală es1c :"; AL 
130 LET AB = (P * a)/2 
t40 PRINT „aria bazei este:"; AH 
150 LET AT = AL + 2 * AB 
160 PRI NT ,,aria totală este:"; AT 
170 LET V = AB * I 
180 PRINT „volumul prismei este:"; V 

f. 10 INPUT „N = "; N 
20 PRI NT „baza piramidei este un polinom cu:"; N; 

,,laturi" 
30 INPUT „l = " ; l 
-40 PRINT „lungimea la turei eHl<> :''; 
50 INPUT „a = "; a 
60 PRINT „apotema bazei rste:"; a 
vO INPUT „I = "; I 
80 PRINT „lungimea in{dţ,imii piramidei e;;l.e:·'; I 
90 LET P = N * I 

toO PRINT „perimetrul bazei este:"; P 
110 LET AP = SQR (aţ2 + Iţ2) 
120 PRINT „apotema piramidei este:"; AP 
130 LET AL = (P * AP)/2 
140 PRI NT „aria laterală este:"; :\ L 
150 LET AB = (P * a)/2 
160 PRI NT „aria bazei este:"; A B 
170 LET AT = AL + AB 
180 PRI NT „aria to.l,ală este:" ; xr 
190 LET V= (AB * 1)/3 
!200 PRI NT „volumul piramidei Pstr :"; V 
/l!OLETr=3*V/AT 
220 PRINT ,,lungimea razei sfPrPi înscrise psl" :''; r 

o. 10 INPUT „N = "; N 
20 PRINT „baza trunchiului d,, piramidiî t'kf,t' 11n 

poligon cu"; N; ,,laturi'' 
30 INPUT „11 = "; 11 
4.0 PRINT „latura bazei mari este:"; 11 
:,O INPUT ,,12 = ": 12 



60 PRINT „latura bazei mici este:"; 12 
70 INPUT „al="; al 
80 PRINT „apotema bazei mari este:"; a1 
9<î INPUT „a2 = " ; a2 

100 PRINT „apotema bazei mici este:"; a2 
110 INPUT „I = "; I 
120 PRINT „înălţimea trunchiului de piramidii 

este:"; I 
130 LET M = a1 - a2 
HO LET A= SQR(Mţ2·+ Iţ2) 
1f>0 PRINT „apotema trunchiului dP piramidă estP ;'': · 

A . 
160 LET P1 °= N * H 
170 PRI NT „perimetrul bazei mari este:"; Pl 
180 LET P2 = N * 12 
190 PRI NT „perimetrul bazei mici este:"; P2 
200 LET AL = (Pi + P2) * A/2 
210 PRINT „aria laterală este:"; AL 
220 LET AB1 = P1 * a1/2 
230 PH I NT „aria bazei mari estfl :"; AB 1 
2/10 LET AB2 = P2 * a2/2 
2GO PHI NT „aria bazei mici este:"; AB2 
260 LET AT= AL+ AB1 + AB2 
270 PHINT „aria totalc'i este:"; AT 
280 LET V = I ;~ (AB1 + AB2 + SQH(ABl * 

* AB2))/3 
'..WO PRINT „Volumul trunchiului de piramidi) 

nite:"; V 
6 .. 10 INPUT „r = "; 1' 

20 INPUT „G = "; G 
30 LET AL = 2 * PI * r * G 
40 PRINT „aria laterală este:"; AL 
50 LET AT= 2 *PI* r * (G + r) 
60 PRI ~T „aria totală .este:"; AT 
70 LET V = PI * rţ2 =tG 
80 PRI ~T „volumul cilindrului este:"; V 

7. 10 INPUT „r = "; r 
20 I~PUT „I="; I 
30 LET G = SQR (rţ2 + Iţ2) 
40 LET AL = PI * r * G 
:'>O f> R I NT „aria laterală a conului este:"; Ab 
60 LET AT=Pl*r*(G+r) 
70 PRI NT „aria totală a conului este:"; Al' 

113 
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80 LET V = PI * rţ2 •l/3 - _ 
90 PRINT „volumul conului este:"; V 

8. 10 INPUT „I = "; 'I 
20 INPUT „r1 = "; r1 
30 IN'Pl'JT „r2 = "1 r2 
40 PRINT „raza bazei miei e11lu :" 1·1 : ,,iar ru1.1t 

bazei mari este :" ; r 2 

50 LET M = r 2 -r1 

60 LET G = SQR(Iţ2 + Mţ2) 
70 PRINT „lungimea generatoart~i este:": G 
80 LET AL = PI * G • (r1 + r:i) 
~ PRI NT „aria laterală este:"; AL 

100 LET AT= AL+ PI* (r 1ţ2 + r2.f2) 
110 PRINT „aria totală este:"; AT 
120 LET V = PI * (r1ţ2 -1-- r2ţ2 + r 1 * r 2) ·• J ;:1 
'130 PRINT „Yolumul trunchiului de con cstn :": V 

9. 10 INPUT ,;I' = "; r 
20 PRI NT „lungimea ruzei estP :": 1· 

30 LET A = 4 * PI • rf2 
!lO PRINT „aria sferei este:"; A 
r,o LET V = 4 * PI * (rţ3)/:3 
fiO PRINT „volumul sfor"i n;t11:·': V 

Ali:oritmul 
pns 1 citeşte r 
pas 2 tipăreşte r 
pas 3 A = 4Plr3 

pas 4 tipăreşte A 
paEl 5 V= 4Plr3/:J 
pm• 6 tipăreşte V. 

REPREZENTAREA CORPURILOR 
GEOMETRICE 

19. 10 PRINT AT 1,1: ,,Trunehi ele" 
11 PRllS'T AT 3,2; ,,piramidă" 

114 

12 PRINT AT 5,1; ,,patrulatc-ră'' 
13 PRINT AT 7 ,3; ,,regulată" 
15 REM Desenăm muchiile rarP Sf' văd 
20 PJ...OT 120, 120: DRA\V -40, -110: l>ll:\W 

100, 0: DRA ·w 60, '10 
1r, DRAW -40,90: Dll:\\\' -t,0.0: DHAW ----::o. 

--20: DRA\V 50.0 



30 DR..AW 10;-110: PLOT170,120:DRAW 30,20 
35 RE M Desenăm muchiile care nu. se viid 
40 FOR k =' 1 TO- 6tl S'PEP 3: RL011 80 -l - k, 

10+ 2 * k/3: NEXT k 
45 FORk = 1 TO 1-00 STEP 3: PLOT H0 ·i· k, 

50: NEXTk' 
f>0 FOR k = 1 TO 10 STEP. 5: PLOT :14.H -!- k, 

5 0 + 9 * k: NEXT k 
55 REM Desenăm diagonalele hazelor. 
60 FOR k = 1 TO 16.0 STEP 5: PhOT ,~0- \· k, 

10 + k/4: NEXT k 
13:, FOR k = 1 TO 40 STEP :J: PJ,OT 14.0 k, 

:10-k: NEXT k 
70 FOR k = 1 TO ~0 STEP :>: PLOT 120 l- k, 

·I 'J() · k/,. • ' 7 F':X" 'I' k . - . i - ·.l • .:., .. _ 

T> FOR k :,c.= 1 TO 20 STEP 3: PLOT 150 :- k, 
HfJ-k: NEXT k 

x0 REM Dmmnăm îniîlţ,imPa şi apotema 
x5 FOllk ·,= 1 TO 100 STEP2:: PLOT 160, :-!O~- k: 

\\"EXT k - _,,... 
!10 PLOT llin. 1:30: DH.\ \V 2:->, 0: DH.\.W 2\ 

--100: DlL\ \V ---:10,0 
!fa FOH k = 1 TO 1(.,J(,J STEP :3: PLOT ltiO, 

130-k: JJR\W 2:> ·t- k/'1: NE"XT k 
98 STOP 

11. 10 PRINT AT 1,1; ,,THUNCHI DE": Plll vr :\T 
2,~; ,,PIRAMIDA": PHINT AT ;3, O: .. HE,.-\.
GONALA": PRINT AT li, :3; ,,REGCJ..\_'L\." 

1:-l RE:\I Desenăm muchiile eaI'e se vi'td 
15 PLOT 105, 1:-30: lHL\W 20, --tO: l>R\\V 

1. 0, 0: D RA W :10, 10: D RA W - '20, I O:' 
DRAW -40, 0: DRAW -30, -10 

20 DRA W -45, -:100: DHA \-V 40, -20: 
DRAW 80,0: DIL\ W 60, 20: DRA \V ---F,. lOO 

25 PLOT 100, 10: DR.\ W 25, 1.10: PLOT 180, 
10: DRAW -1;>, 1 l0 

28 RE~I Desenăm muchiile cime nu sP v.'1d 
;10 FOH k -=' 1 TO GO STEP ;J: PLOT no : k. 

30 + kF1: NEXTk 
35 FOR K =·= 1 TO 80 STEP :l: PLOT 1'20 k, 

O:NE::\T K 
40 FOR k cc= 1 TO 1.0 STEP 3: PLOT :200 k, 

-50 - k/'2: NEXT K 

li5 



/4;, FOH k = 1 TO 15 STEP. 5: l'LOT 120-!- k, 
5 0 + 6 * k: NEXT k . 

;10 FOH k = 1 TO 25: PLOT 200--k. [10 + 
-j- 90 * k/25: NEXT k 

:'J:} H.EM Desenăm diagonaleln liazPi mari 
55 FOll k = 1 TO 180 STEP f>: PLOT G0 + k, 

30: NEXT k 
60 FOR k = 1 T0100 STEP 4: PLOT W0 + k, 

10 + 4 * k/:lO . 
(fa FOR k = 1 TO 60 STEP 4: PLOT 120-1- k, 

50- 2 * k/~1: NEXT k 
8:! n EM DesPnăm înălţiUH!a, npotoma. ha~urtîm 

sec·ţiumia. 

85 FOH. k 0= 1 TO 100 STEP 1: PLOT 150, 30 +· k: 
l'\EXT k 

fl0 PLOT 150, 13 0: D HA W 30. --5: D fl:\ W ilO, 
-105: DRA W -GO, 10 . 

9:1 FOR k = 1 TO 100 STEP :3: PLOT tr,o, 
rn0-k: DRAW 30-!--3*k/10.-5-k/'20: 
NEXT k 

~18 STOP 
12. 10 PLOT 10, 10: DRA\V 100,0: DH:\.W O, 

100: DHAW -10fJ,0: DHA\V 0, -10(:.) 
1:> PAUSE 50 
20 PLOT 10, 110: DRAWG0, 40: DHAW 100,0: 

DRAW-60, -40 
:l[> PAUSE 50 
:l0 PLOT 110, 10: DRAW GO. 'i.0: DRA W 0.100 
3[> PAUSE 50 
40 INK 5 
45 PLOT 10, 10: DRAW .G0, li0: DllA W j('0.0: 

PLOT 70, 50: DRA'\iV 0,100 
50 INK 0 
60 STOP 

13. 7 PRINT AT 2,25; FLASH 1; ,,Cubul" 

:110 

10 FOR k = 1 TO 100: PLOT 10-j-k. 10: NEXTk 
15 FOR k = 1 TO 100: PLOT 110. 10 + k: 

NEXTk ' 
2t FORk = 1 TO 100: PLOT 110--k.110: NEXTk 
25 FORk=1 TO 100: PLOT 10. 110---k: 

NEXT k 
;1f FOR k = 1 TO 60: PLOT. '11.0 l k. H> !·· 

-j- 2 * k/,J: NEXT k 



35 FOR k = 1 TO 100: PLOT 170, 50 -: k: 
NEXT K 

40 FOR k = 1 TO 60: PLOT" 17-0-k, 150 
2 :ic k/3: NEXT k 

45 FOR k = l TO 60: 'PLOT 10 + k, 110 t 
-t- 2 * k/3: NEXT k _ 

50 FOR k = 1 TO 100: PLOT 70 -!-- k, FJ0: 
NEXT k 

55 FOR k = 1 TO 60 STEP 3: PLOT -10 + k, 
10 + 2 * k/3: NEXT k 

60 FOR k = 1 TO 100 STEP ::3: PLOT 70 -\ k, 
:,0: NEXT k 

65 FOR k = 1 TO 100 STEP 3: PLOT 70, 
50 + k: .NEXT k 

70 FOR k = 1 TO 60 STEP 6: PLOT 10 +- l-,, 
110+ 2 * k/3: DRAW 100.0: DRAW 0, 
-100: NEXT k 

75 FOR k = 1 TO 100 STEP 10 : PLOT 10 -l I., 
10: DRAW 0, 108: DRAW 60, 40: NEXTk 

80 FOR k = 1 TO 100 STEP 10: PLOT 10, 
10 + k: DRA \V 100,0: ORA W '30, 40: ;\"EXT k 

.· 85 STOP 
14. 10 PRINT AT 2,5; FLASH 1; ,,Pl'isma triunghiu

lară" 
J5 FOR k = 1 TO 100: PLOT 10 + k, J ~0: 

NEXT k 
20 FOR k = 1 TO 40: PLOT 110-k, 140 

-k: NEXTk. 
25 FOR k = 1 TO 60: PLOT 70-- k, JOO t+ 2 * k/3: NEXT k 
30 FOR k = 1 TQ 100: PLOT lO, H0 - k: 

NEXT k 
35 FOR k = 1 TO 60: PLOT 10+ k, 40-~ 

-2 * k_f3: NEXT k 
40 FOR k = 1 TO 100: PLOT 71/J, k : NEXT k 
45 FOR k = 1 TO 40: PLOT 70 + k, k: NEXT k 
50 FOR k = 1 TO 100: PLO'F 110, 40 + k: 

NEXTk 
55 FOR k = 1 TO 100. STEP 3: PLOT 10 + k, 

40: NEXT k 
60 FOR k = 1 TO 100 STEP 10: PLO'F 10, 

40+ k: DRAW 60, -40: DRAW 40, 40, 
NEXT k 

' 



(ifJ FOR k = 1 TO 4(,): PLOT 110- k. HO---k: 
DHAW - (100-k -~l * k/'.!), O: NEXT k 

70 STOP , 
rn. '10 PHINT AT 2,12: .,Prii-nrn triunghiularâ": 

PRINT AT 3, 18; ,,oblică" 
1~) PLOT 10, G0: D RA \Y !'",0, 80 
20 PLOT li0, 10: DHAW 50, 80 
25 PLOT 120, 60: DRAW 50, 8(:) 
30 PLOT 10, 60: DRAW 30, -:>O 
:J5 PLOT 60, 140: DRAW :~), -fJO 
10 PLOT 40, 10: DHAW 80, G0 
45 PLOT !10, 90: DHA \V 80, 50 
50 PLOT {>(i), 140: DRAW 110,0 
5G FOR k = 1 TO 110 STEP 3: PLOT :10 -, k. 

60: NEXT k 
60 STOP 

16. 10 PRINT AT 1, 2: .. Piramida triunghiularii'' 
15" PI ,OT 10, 40 
20 DHAW 40, 120 
25 DRAW 80, -12{) 
30 DHA W -50, -40 
45 DRAW -70, 40 
50 FOH i = 1 TO 120 STEP f, 
55 PLOT 10 + i, 40 
60 NEXT i 
65 PLOT 50, 160 
70 DRAW 30, -160 
80 STOP 

17. 10 PRINT AT 0,1; ,,Piramidă patrulateră" 
15 PRINT AT 2,8; ,,regul~ă" 
20 PLOT 180, 20: D RA W -20, 140: DHA W 

80, -100 
25 DRAW-60, -40: DRAW-10O,0: DRAW 

80, 140 
30 FOR k = 1 TO 100 STEP3: PLOT 140 + k, 

60: NEXTk 
35 FOR k = 1 TO 60 STEP 3_: PLOT ~0 -t- k, 

20+ k • 2/3: NEXT k 
40 FOR k = 1 TO 20: PLOT 140+ k, 60+ + k * 5: NEXTk 
,r1 FOR k = 1 TO 160 STEP 5: PLOT 80 + k, 

20 + k/4: NEXT k 
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50 FOH k = 1 TO 40 STEP 4: PLOT HO+ k, 
G0-k: NEXTk 

55 FOR k =--' 1 TO 120 STEP 2: PLOT 11;0, 
-10 -1- k: XEXT k 

60 STOP 
18. ·10 PHI~T AT 0,3; ,,Piramidă": PRI~'f _\T 1,1.; 

,,hexagonah"i."; PRINT AT 2,3; ,,regulatu'· 
15 l~LOT 50, 30: DHAW 30, -20: DRA\V 

·I00.0: DIL\W liO, 20: DR.AW -!f>, J:l0: 
D RA W -D5, -130 

20 PLOT 80, 10: DRA W 65, 150: DR\ W ;f>, 
--150 

25 FOR k = 1 TO 60 STEP 3: PLOT r>0 -1--k, 
:-JO + k/:3: NEXT k 

:J(i) FOR _k = 1 :ro 100 STEP 3: PLOT 110 -I k, 
50: NEXT k 

4(i) FOR k cc= 1 TO 30 STEP :3: PLOT 21t) + k. 
50-2 * k/3: NEXT k -

4;"> FOR k = J TO 35: PLOT 110 + k, 50 + 
+ 22 * k/7: NEXT k 

50 FOR k = 1 TO 65 STEP 2: PLOT 210 - k, 
50 + 22 * k/13: NEXT k 

55 FOR k = 1 TO 190 STEP 4: PLOT 50+ k, 
30: NEXT k 

60 FOR k = 1 TO 130 STEP 5~ PLOT 80 + k, 
10+ 4 * k/13: NEXT k . 

65 FOR k = 1 TO 70 STEP 5: PLOT 110 -I- k! 
50-4 * k/7: NEXT k 

70 FOR k = 1 TO 130 STEP 3: PLOT 145, 3 0 + 
+ k: NEXT k 

75 STOP 

PROIECŢII 

PROBLEME2 

1. 10 FOR y = 1 TO 87 STEP 2 
20 LET x = 127 /87 * SQR (87 * fţ/ - y • y) 
30 PLOT 127 -x, 87 + y 
40 DRA W 2 * x, 0 

110 



r,o PLOT 127 --- x, 87 --· y 
(i0 DRAW 2 * x, 0 
70 NEXT y , 
80 STOP 

~J. 10 FOR y = 1 TO 44 STEP 2 
20 LET x = 127/4.4 * SQR (44 *'ii,··· y * ~-,; 
30 PLOT 127-x, 87 + y 
40 DRA W 2 * x. 0 
70 NEXT y 
80 STOP 

!t 10 FOR y =-'- 1 TO 87 STEP 2 
.. 20 LET x = 63/87 * SQR (87 * 87 ·--· y * ,V) 

30 PLOT 127-x, 87 + y 
40 DRA W 2 * x, 0 

. 50 PLOT 127 - x, f?7 -- y 
: 60 DR:AW 2 * x·, 0 
10 NEXT y 
80 STOP 

.f. 10 FOR y = 1 TO 44. STEP 2 
20 LET x = 63/4.4. * SQR (4.4 * v. ·-· y !i<'j). 
30 PLOT 127-x, 87 + y .. 
40 DRAW x, 0 
50 PLOT 127 - X, 87 -- y 
60 DRAW x, 0 
10 NEXT y 
80 STOP. 

o. 10 PRINT „ Introduceţi coordonitlde ce.r-

120 

eului şi diametrele maxim şi minim ale. mi1bnei I" 
20 INPUT „Pt. centru a = ";a; ,, h := .,, ; b 
30 INPUT „Diametrul orizontal = "; c· 
4.0 INPUT „Diametrul vertical = "; d 
4.5 CLS 
50. FOR y = 1 TO d/2 STEP 2 
60 LET x-_- c/d ~ SQR (d * d/4 -- y * y1 
i0 PL0Ta-x,b+y:DRAW2*x,,O 
80 PLOT a - x, h -- y: D RA W 2 * x, 0 
90 NEXT y 

100 STOP 



DESF ĂŞU RAR EA CORPURILOR 
GEOMETRICE 

1 l0 PRINT AT 2, 12; ,,DPsfăşurarPa'' 
20 PRINT AT !i.13; ,,cilindrului" 
(W, LET a= 30: LET b = 20: LET r -= 28: 

LET s = 8: LET h = 100 
40 FOH ''u = O TO 2 * PI STEP 0-02 
50 PLOT OVEH 1; a + r * cosu, b + s "'sinu 
60 DRAW 8, h 
70 PLOTOYEH 'l: a-!-- r * cos u, h + b + s *sinu 
80 NEXT u 
90 PLOT 80, 18:. DRA\V 30,0: l>RA.W --1.0,5: 

DHAW 0, -10: DH.AW 10,5 
100 FOR u = 2 * PI TO 0 STEP -0.01 
110 PLOT a + r * cos u, b + s * f'in u 
115 IF INT (a+ r * cos u) = INT (a+ r * cos(u+ 

+ 0.01)) THEN GO TO 1~0 
120 DRA \V OVER 1; 0, h 
123 IF u (PI THEN GO TO 14.0 
125 PLOTa+r *cos u,h.-~•sinu:DRAW0,h 

130 PLOT a +-r +.(2 *PI-:-- u} * r,b:DRAW 0, h 
132 PLOT OVER 1; a + r * cos u, h + b + s * i_;in u 

140 NEXT u 
160 PRINT AT 2.0, 1G; FLASH 1; ·,,stabiliţi aria!'' 
170 STOP 

f!, 10 PRINT AT 1,3; ,,Cilindrul" 
20 PRINT AT 2, 3; ,,oblic" 
30 LET a= 140: LET b = 30: LET· r = 40: 

LET h = 120: 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 TO r - 1 STEP. r, 
70 LET y = 1//i * SQR (r * r - x * x) 
80 PLOT a+ x, b -y: DRAW Pi. h 
90" PLOT a + x + p, b - y + h 

100 NEXT x 
110 PLOT a+ r, h: DRAWOVER 1; p, h 
120 FOR x 0= r -1 TO 1-r STEP -2 
130 LET y = 1/4 * SQR (r * r - x * x) 
140 PLOT a+ x + p, y + b + h: DRAW -p, -h 
150 PLOT OYEH 1; u + x, b + y 
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160 PL0Ta--r,b:DRAWOVER1;2 • r, 0 
165 PLOT a-r + p, b.+ h: DRAW 2 * r, 0 
170 PLOT a, b: DR.AW OVER 1; p, h 
175 NEXT x 
180 STOP 

-· 3. i(t · PRINT AT 1,3; ,,Cilindrul" 2. PRINT AT 2,3; ,,circular" 
3t) PRINT AT 3,5; ,,drept" 
40 LET a = 180: LET h =:c :-10: LET r· 40: 

LET h = 12f) 
59 PLOT a, -h: D R.AW 0.- h 
60 PLOT a -r, b: I?RAW 0,_h 
79 FOR x = 1-r TO r - :I 
8e LET y = 1/4 * SQR (I' * r - x * x) 
90 PI,OTa+x,b-y:Dll.\.WOYER 1:0.h 

100 PLOT a + x, b - y · i- h 
110 NEXT x 
120 PLOT a-!- r, b: DR\W 0, h 
130 FOR x = r - 1 TO 1 - r STEP -2 
140 LET y = 1/4 * SQR (r * r - x *x) 
150 PLOT a+ x, b -I- y -1- h: DRA,V 0, -h 
f6t) PLOT OVER 1; a+ x, h + y 
170 NEXT x 
·180 PLOT a-r, b: DIL\.W OVEH t; 2 * 1·,. (J 
190 PLOT a-1·, b+h: DR.\.W 2 * r·, 0 
200 STOP 

4. H> PRINT .\.T f,8; ,,TRUXCHIUL DEC0~'-
20 PRINT AT 2,11; ,,CIRCUL\R" 

122 

:30 PRO:\'T AT 3,13; ,,DREPT" 
40 I ET a = 50: LET b = 20: LET h =---= 100 
fl0 LET f' = 60: LET d = 30: LET r = 0.6 
60 OEF FN y(x) = b/a * SQR (a* a - x * x) 
70 FUR K = -a TO a STEP 4 
80 LET x = c -I- k: LET y = d -f- FN y(k) 
!)O PLOT x, y 

100 lF c () G0 THEN GO TO 120 
-110 DHAW -k-t-k•r. h-1- (r-1) * F:\l y(x) 

. 120 PLOT c + k * r, d -f- h -f- r * FN y(x) 
130 NEXT k 
140 FOR Ic = a T<) -a STEP -2 
1 :>0 LET x = c -j- k: LET y = d - FN y(k) 
rno PLOT x, y . 



l70 JF I'. () 60 THE:\ (~O TO l!t0 
180 DRAWk *(r-1). h -(r-:l) * F:\ r(kl 
Hl0 PLOT-c + k * r, d :t· h -- r * FN y(k) 
200 NEXT k 
210 LRTc -= c + 120: li•',. ( 2-'iO TIIEN GO TO 70 
220 LET c ,= e - :l20 
2:-10 PLOT c -- a. d: J>ll.\W H * (l - r). h 
2110 D-R.HV2*a*r. (,J:l>R.\Wa *(1 ---r). ~h 
2:,0 FOR k ·'- --a TO II STl•~P ;1 
2G0 PLOT,~+ k, d: XE\T k 
'270 FOil k = I TO h STEP 2 
280 PJ .OT ,,, d + k: :\ K\T k 
W0 STOP 

:.. 10 PRINT .\T '.U;f: .. CI 1\U;· 
20 PHIXf AT 4;U: .. CIHCFL\ H"' 
;ţ0 PRI~T AT G,1:l: .. IHlEl'T" 
-'ic0 LET a"'' 4&: LE'r' t· - , 1.:,: LET h 0 ~ l2f 
:,0 LET c = ti0: LET d , ;;o 
GJ DEF F~ y(x) "' 1•_!a * SQH (a * a. x * x 1 
70 REM GenerarHa 1·on11l11i 
80 FOR k "" -a TO a STEP t, 

D0 LETx=c-t-k:Llffy=d+ F\~·11,1 
100 PLOT X, y 
ll0 IF c () 60 THEN GO TO 1:J0 
l20 DllAW -k, h -FN y(k) 
130 NEXT k 
140 REM Desenarea schematică 
1:-,0 FOR k = a TO -a STEP -2 
1(30 LET x = c + k: LET y = d - F\ ~-(kl 
170 PLOT x, y 
'180 IF c () 60 THEN GO TO 200 
190 DHAW -k, h + FN y(k) 
200 NEXTk 
210 LETe = c + 120: Jf c· ( 24U THEN liO TO~ 
220 LET c = c - 120 
230 PLOTc -a, d: DRAW a, h:.DBAW a, -b 
240 FOR k = -n TO a STEP 3 
2f>0•· PLOT c + k, d: NEXT k 
260 FOR k = 1 TO h STEP .2 
270 -PLOT c, d + k: NEXT k 
280 STOP 



.TRIGONOMETRIE 
F'UNCŢI I TRIGO~Ol\lETRICE 

ÎNTllEBĂRI: 

1 Funcţiile trigonometrice studiate stnt: sinus, cosinuH ,i tangenta. Acestea se notează cu: sin x, cos x, tg x, unde „x" 
esto argumentul funcţiei, -adică unghiul. · 

2. Forma de prezentart, a comenzii pentru fiecare din 
aceste fun<·ţii esfo: 

sin (x} 
cos (x} 
Lan (x} 

undfl x argumentul funcţiei (unghiul). 
3. ln informatică, pentru a exprima mărimea u~ui unglti, 

fol,)8im <'a unitate de măsură „RADIANUL". 
4. O altă unitate de măsură este gradul sexageRiroal. 
5. Formula poate fi determinată cu regula de lr('.i simp:lă 

ştiind cu la ~1. H ra<liani corespund 1800; · deci Iii R radian i 
cor„1spund G grade. Deci: 

G := 180 * R/3.14 

lt i II m1Jd asemănător deducem: 

R = G * 3.H/180 

7. ArgumPntul unei funcţii trigonometrice se S•:r.i•3 tntr() 
parantezn rolundn. · 

8. Tu starea ,'Ollll'llZii PI are ca ,,feet obţinerea· valorii 
:l. i li I ~>D'.W. 

PROBJ,EME: 

1. Valorile pot fi calculate şi în modul 
totuşi, programele de mai jos: 

u, 

a} 10 PRINT SIN (O} 
20 PRINT SIN (PI/6) 
30 PRINT SIN (PI/4} 
40 PRINT SIN (PI/3} 
50 PRINT SIN-(PI/2} 



60- PHINT- $1N (PI) 
b) 5 FOR X·=0 O TO r, 

10 READ A 
20 PRINT SIN (A) 
30 NEXT X 
40 DATA O, Pl/G, Pl/4. Plia, PI/2, PJ 

2. Propunem un program care să afişete rezu]l-atuJ pe 
trei coloane, astfel: 

- pe prima să apară unghiurile date în f'Dunţ; 
-- pe a doua să apară valoarea cosinusului .fiecărui 

unghi; 
·-- pe a treia valoarea tangentei pc•nl,ru 1welf•a~i 

unghiuri: 
r, FOR X= O TO 5 

10 READ A 
20·PRINT TAB 1: A: TAB 11; COS (A): TAB 'li; 

T~N (A) 
30 NEXT X 
!iO DATA O, PI/6, Pl/4, PJ/;\ 2 * PI/a, PI 

a. PRINT SIN (2 * PI -.2 * PI/:n 
1. Programul este următorul: 

10 FOR X = O TO 90 
20 PRINTTAB 1;X;TAB 11;X ~• Pl/180;TAB 21J 

SIN (X* PI/180) 
30 NEXT X 

o. 10 FOR X= O TO 90 STEP :.1 
20. PRINT X, COS (X * PI/180) 
30 NEXT X , 

6. Io acest caz programul arală astfd: 
10 FOR X = O TO 89 
20 LET A = X * PI/180 
~{0 PRINT TAB 1; X; TAB 8; SIN (A); TAB tr,j 

COS (A); TAB 22; TAN (A) 
40 NEXT X 

7. 10 FOR k = 1 TO 89 
20 PLOT 2 * k, 20: NEXT k 
~10 FOR k = 1 TO 8!) 
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'10 PRI NT AT 2,2 O; ,, SIN"; k; " = " ; sin(k) 
50 PLOT 2 * k, 20: ])ft.,\ W 0,1.00 * SIN (k * PI/J80) 
60 PAUSE 15 
70 NEXT k 

8. 10 FOR k = 1 TO 89 
20 PLOT 2 * k,20: NEXT k 
:30 FOH k :;_~ 1 TO 8!) 
40 PRI NT .-\.T 2,20; ,,COS"; k 
50 PLOT 2 * k, 20: ORAW0,100 • COS (k * Pl/1,~0) 
00 P.\USE 1:, 
70 NEXT k 

9. 10 FOR k ~=- :l TO 1,9 
20 PLOT :l * k, 2(): NEXT k 
:JO FOK k • . 1 TO 8!J 
,~0 PHl.'.\'T .\T 2,20; ,,TAN"; k;" =---=--- "; TAN(k) 
50 PLOT 2 * k, 20: DIL\W 0,1Q * TAN (k * Pli 

h~0) 
t10 PAUSE 1;, 
70 .\'EXT k 

10. :, HE~I CTG X :..--. ljTG X 
10 FOH k "= 1 TO 89 
20 PLO'l' 2 * k, 20: NEXT k 
30 FOR k = 4 TO 89 ' 
t.0 PRINT AT 2,20; ,;1/TAN"; k;" = ";t/T\.N(k) 
G0 PLOT 2 * k, 20: ORAW 0,10 * (1/TAN (k * PI/ 

180)) 
60 PAUSE 15 
70 NEXT k 

11. 10 INPUT „Intro<luceţ,i valoarea n a a1•gum.mtului 
(în grade)!"; n 

)26 

20 FOR k = 60 * n TO 90 * G 0 -1 
30PRINTTAB4;INT(k/60);,, gradP- ": 

k - INT (k/60) * 60; ,, minute . " 
i0 PRINT · TAB 0; SIN (k * PI/180), ,,(sin)'' 
50 PRINT TAB 1; COS (k * PI/180), ,,(cos)" 
f:30 PRINT TAB 2; TAN (k * PI/180), ,,(tg)" 
170 PRINT TAB ::l; 1/TAN (k * Pl/180), ,,(ctg)" 
'75 PRINT 
80 NEXT k 



REZOLVAREA TRIUNGHI URILOR 
DREPTUNGHI CE 

PHOBLEME: 

1. 10 FOR k = 5 TO 85 STEP f) 
20 PRI NT AT 2, 6; ,,cu un unghi de"; k; ,,grade'· 
30 PLOT 10, 10 
40 DRA W 1fl0 * SIN (k * PI/180), 0 
50 DRAW -150 * SIN (k * Pl/180), 15J ♦ 

* COS (k * Pl/180) 
60 DRAW 0, -150 * COS (k * PI/180) 
70 NEXT k 
80 STOP 

~. 10 CIRCLE 80, 80, 80 
20 PLOT 0,80: DRAW 160, 0 
:30 FOR k = 5 TO 355 STEP H> 
i0 LET a == k * PI/180 
-50 PLOT 80+ 80 * COS a, 80 + 80 * SIN a 
00 DRAW 80 * (1-COS a), .J....8@ * SIN a 
70 PLOT 80 + 80 * COS a, 80 + 80 * SIN a 
80 DRAW -80 * (1 + COS a), -80 * SIN a 
95 NEXT k . 

!J. 10 INPUT „Introduceţi valorile ipotenuzei ~i catetei" I 
a, b 

20 IF a < = b THEN GO TO f 0 
30 PRINT „a="; a, ,,b = "; b 
10 PRINT „c = "; SQR {a * a - b * o) 
50 PRINT 
60 PRINT „Bare măsura de"; ASN (b/a) * 180,'PJ 
70 PRINT 
80 PRINT „Care măsura de"; ACS (b/a) * 180/Pl 
90 PRINT: PRINT 
95 GO TO 10 
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DIVERSE 
PREZENTAREA lN CULORI 

A PROGRAMELOR. 

lNTREBĂRl: 
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1. O-negru 
1-albastru 
2-roşu 
3-mov 

4-verde 
5 - albastru deschis 
6-:- galben 
':J-alb 

2. Aceste culori, pe 
ecranul unui televizor sau 
monitor alb-negru, apar 
ca nuanţe de la negru la 
gri deschis, . pină la alb. 

3. BORDER O ... 7 •- colorarea conturului (bordurii) 
c,:ranului; 

PAPEH O ... 7 -colorarea fondului (hirtiei); 
INI, O ... 7 - colorarea caracterelor, simbolu

rilor sau punctelor afişate; 
FI..\ ~li O, FLASH 1- afişarea pe ecran a unui mesaj 

clipitor, pentru 1, sau ne<;lipitor (normal) 
pentru O. 

4 . . \ceiitPa se prezintă astfel: 
· - nr. de linie- BORDER n 
- nr. de linie PAPER n 
--- nr. de linie INK n 
-- nr. de linie FLASH m 
unde O ~ n ~ 7 şi m = O sau m = -1 
Ele pot fi folosite şi fără număr de linie. De 
asemenea, pot fi şi combinate intre ele. Efectul lor 
este temporar. 

o. A par pe conturul ecranului următoarele culori: 
albastru, roşu, mov, verde, albastru deschis, galben,. 
alb, negru. 



6. Fondul (hirtia) va apărea pe rind astfel: albastru, 
roşu, mov, verde,· albastru deschis, galben, alb, 
nf'gru. 

PROBLEME: 

1. PRINT „ŞCOALA": PAPER 6: INK O:_ 
2. Schimbarea culorilor literelor cuvîntului ŞCOALĂ. 
3. 10 PRINT „MIRCEA": PEPER 6: INK O: FLASH 1 
4. PentruBORDER: 10FORb = 0TQ7: BORDERb~ 

PAUSE 50: NEXT b 
6. Pentru PAPER: 10 FOR a= O TO 7; PAPEH a: 

PAUSE 50: NEXT a 
6. Pentru INK: 10 FOR c = O TO 7; INK c: PAUSE 

50: NEXT c 
20 PRINT „INFORMATICA". 

7. Da! Aceasta depinde de gustul fiecăruia. 
8. 10 PRINT AT 11,16; PAPER 4; INK 7; ,,IULIA". 
9. 10 PRINT AT 11,16; PAPER 4; JNK 7; FLASH 1 t 

,,IULIA" 
10. PRINT INVERSE 1; AT 5,10; ,,CHINDIA·'; 

FLASH 1 
11. PRINT INVERSE O; AT 5,10; ,,CI-IINDIA'': 

FLASH 1 
12. PRINT AT 5,10; FLASH 1; ,,CHINDIA-CLJPJ

TOR"; FLASH O; ,,CIIINDIA-NOR\JAL" 
13. 10 BORDER 5: PA.PER 7 

15 PRINT „CURCUBEUL" 
20 DATA 85, 170, 85, 170, 85, 170, 85, 170 
30 FOR p = O TO 7: READ g: POKE USR CHR S 

71 + p, g: NEXT p 
40 DATA 1, 2, 1, 1, 5, 5, 4, 4, 6, 6, 6, 2, 2, 2 
70 FOR c = 2 TO 29 STEP 4 
80 READ hîrtie 
90 P APER hîrtie 

100 READ culoare 
110 I NK culoare 
120 FOR 1 = 2 TO 20 
1;-J0 PRINT AT l, C; ,,GGGG" 
140 NEXT I 
150 NEXT c 
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170 INK O 
180 PAPER 7 
190 BEEP. 2,13: BEEP. 2,16 
200 STOP 

14. 20 FOR n = 1 TO 10 
30 FOR c = O TO 7 
~O PAPER c: PRI:\T,. ": 
50 NEXT c: NEXT n . 
60 PAPER 7 
70 FOR c = O TO 3 
80 INK c: PRINT c: ,, ": 
90 NEXT c: PAPER O 

100 FOR c = 4 TO 7 
110 INK c: PRINTc; ,. •·: 
120 PAPER 7: INK O 
rno PAPER 7: I:SK O 

EFECTELE SONORE ALE CALCLLATOHl:LlH 

PHOBLEME: 

13\) 

I. Vom tasta următoarea instrucţiune: 10 B lrn P l ,0 
~. Instrucţiunea va fi: 

10 BEEP,2, 2 
unde pe 0,21-am tastat . 2 

3. 10 BEEP,2, 9 
4. 10 BEEP· 2,0 

20 BEEP .2,2 
30 BEEP-2,4 
~O BEEP-.2,5 
50 BEEP-2,7 
60 BEEP. 2,9 
70 BEEP-2,11 
80 BEEP-2,12 . 

o. 10 BEEP-2,0: BEEP-2.2: DEEP-2,4 : BEEP-'2,'.> 
20 BEEP-2,7: BEEP-2,H :-BEEP-2,11 :BEEP-2.12 

6. lO BEEP-2,0 . 
:W BEEP-2,4 
ilO BEEP :2,7 
40 P.EEP-2,12 



7. 10 IlEEP-2,0: BEEP-2/l : BEEP-2,7 : BEEP-2,12 
20 DEEP-2,12: BEEP,2,7: BEEP-2,4: BEEP-2,0 
Aţ,i obsel'vat că între tloi de Do sil).t 12 unităţi diferenţă. 
Deci, pentru Ol'pPgiul ac.ele~i game, dar in altă octavă 
ar trebui să adunăm sau să scădem multipli de 12. 
1n cazul nostru. ar trebui să folosim valorile 12,16, 
rn, '.H. 

!,, :, REM arpPgi11l ~arnei DO ~L\ JOR in octa" a a doua 
Jo BEEP-2,12 
20 BEEP, 2,Jlj 
'.-lO BEEP, 2,J\J 
.'10 BEEP. 2.211 
:,O BEEP-2,24 
1-iO BEEP-2,1!1 
70 BEEP. 2, 1G 
80 BEEP-2,U 

9. JO BEEP-2,12: BEPP-2,lG:BEEP-2,19: 
BEEP-2,24: BEEP-2,24: BEEP-2,19 
BEEP-2,lG: BEEP,2,12 

lO. ;J HEl\l arpt>~inl ganw"lnr DO M,\.JOR 
JO HEEP-2,0 1- n 
20 BEEP· 2,1, · I- n 
30 BEEP-2,7 + n 
40 BEEP. 2,12 1- n 
50 BEEP-2,12 + n 
60 BEEP-2,7 + 11 

.70 BEEP-2,4 -!- n 
80 BEEP-2,0 + n 
Î)1lnc~iţi n cu 1m multiplu de 12, cuprins intre - 60 
ŞI+ b8 
unde n = ± 12 * k, -GO ~ 11 ~ + 69, k E N 

Jl. 10 BEEP-?* m, n \-- 11 

:W BEEP-2 * m, 4 -+ n 
ao BEEP-2*m, 7-f---n 
40 BEEP-2 * 111, :!2 1- n 
:>0 BEEP-2 ,~ m, 12 -i-n 
60 BEEP-2*m, 7+11 

70 BEEP-2 * m, 11 + n 
80 BEEP-2 * m, O+- n 
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Io.locuiţi valoarea lui m cu un nr. cuprins intre 1 şi.10, 
O ~ m ~ 10, -60 ~ n ~ 69 

H. 10 BEEP. 2.0 : BEEP. 2,2 : BEEP. 2,4 : BEEP. 2,5 
20 BEEP-2,7: BEEP-2,9: BEEP-2,11:BEEP-2,12~ 
30 BEEP,2,12: BEEP-2,11: BEEP-2,9: BEEP-2,1 
'10 BEEP,2,5: BEEP-2,4 : BEEP,2,2 : BEEP,2;~ 

13. 10 FOR n = O TO 6!) 
20 BEEP,5. n 
30 NEXT 11 

11. 10 BEEP RND * 8, · ---60 + HND * 129 
'20 GOTO 10 

r;. 10 HEEP-2/): BEEP-2,5: BEEP-~,5: BEEP,4,9· 
2(1 BEEP,2,Î : BEEP-2,7: BEEP,4,7: BEEP-4,12 
;:ţ() BEEP,4,9: BEEP-4,12: BEEP-4,9 
40 BEEP-2,5: BEEP-2,5: BEEP ,4,5 : BEEP,4,9 
:l> BEEP-2,7: BEEP-2,7: BEEP,4,7 :BEEP,4,12 
fi(I HEEP,4,9: UEEP,4,12 : BEEP-4,9 , 
7(1 HEEP,2,12 : llEEP,2,12 : BEEP-4,12 1 

BEEP-1.,14 
;~o BEF.P,2,12: BEEP,2,10: BEEP-4,10: 

BEEP,4,12 . 
i:(1 BEEP-2,9: BEEP-2,9: BEEP-4,9 : BEEP,'1,5 
9(, BEEP-2,7, BEEP,2,7: BEEP-4,7 : ijEEP,4,12 

100 HEEP,4,9 : BEEP-4,12 : BEEP,4,9 
tHJ HEEP,2,12: BEEP,2,12:BEEP•4,12 :BEEP4,12 
120 BEEP ,2,10: BEEP ,2,10: BEEP,4,10: BEEP 

,4,12 
1a0 BEEP-2,9: BEEP,2,9: BEEP,4,9: BEEP-4,r, 
140 BEEP,2,7 : BEEP,2,7: BEEP,4,7 : BEEP- 4,12 
14f) BEEP,4,5 : BEEP·,4,12 : BEEP,4,9 

18. 10 INPUT „Octava?"; v 
12 LET k = v-5 
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15 FOR i = ·t TO 8 
~0 HEAD a 

· .'.3~ BEEP :l, a + 12 * k--1 
35 NEXT i 
40 DATA 1. 3, 5, G, 8, 10, 12, 1;1 
50 PAUSE 50 . 
60 FOR i = 1 TO 8 
70 READ h 
80 BEEP 11 b + 12 * k-1 



85 NEXT i 
90 DATA 13, 12, 1(), 8, 6, 5, 3, 1 

19. 10 INPUT „Octava?"; v 
12 PRINT AT 2,20; FLASH l; ,,Octava"; v 
15 LET k = v - 5 . 
20 FOR i = 1 TO 4 
25 READ a . 
i30 BEEP 1, a+ 12 "' k ..... :I 
:~5 NEXT i 
lj() DATA 1, 5, 8, 1:3 
4f> PAUSE 50 
f)0 FOR i = 1 TO 4 
5:, .READ b 
60 BEEP 1, b + 12 * k ·-· 1 
65 NEXT i 
70 DATA ta, 8, 5, 1 

.20.10 FOR k = 1 TO 5 
· 15 PLOT 0, 80 + 8 * k: DH.-\ \V 250,0 

20 ~EXT k 
22 GO TO 65 
2:> FOR k == 1 TO 8 
-ao CIRCLE ltO + 2'1 * k, 713 ·+ 4 * k, 2 
a5 READ a$ 
40 PRINT AT :16 -- lNT (k/2), /* + :~ * k: FLASH 

1;a$ ·~ 
4f> BEEP 1, INT (2 * k - (k + 1)/11) --1 
47 PRINT AT 16 - INT (k/2), 4 + 3 * k; FLASH 0:; 

a $ ,.; 
!'l0 DATA „DO", .,RE", ,,MI·', ,,F.\" .. ,SOL", ,,LA'\ 

,,SI", ,,DO" J. ' 

fi0 NEXT k 
(i2 STOP 
65 PLOT 20,90:· DRAW 0,6, ·-3: DRAW 0, 

-10, -4 
70 DRAW 0,20, -2: DH.AW 4,:30,1 
75 DRAW -4,0, 3: DRAW 3, -60, 1 
80 DRA W -6,0, -3 
85 GO TO 25 

21.10 FOR i = 1 TO 5: PLOT 0,68 + 16 * i: DRAW 
250,0: NEXT i ·· 

15 INPUT INKEY $ 
20 LET a$= INKEY $ 
25 LET n = 0 
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3(i) IF a$ ,= ,,1" THE~. LET n = 1 
3f,. IF a$ 0= .. 2" THEN LET n = ~1 
10 IF a8 = ;;3" THEN LET n = 5 
4f, lF n$ = ,,4" THEl\ I ,ET n = (i 
50 ff a$ '"'"" ,,r," THEN LET n = 8 
5f, IF a$ =,·,,6" THEN LET n -=::: 10 
60 IF a$ = ,,7" TI-IEN LET n = 12 
G5 IF a$ = ,,8" TH:EN LET n = 13 
70 lF n = 0 THEN (iO TO 15 
15 PIU NT AT H - INT(4. * (n + 1)/7). ~ţ * l Yl'(h 

(n + 1)/7); FLASH ·I; ,,O" 
t-10 BEEP 1, n -1 
85 PRINT AT 14 - INT(li * (n t·• 1)/7). ;1 * I YJ'(411: 

(n + 1)/7); FLASH 0: .,O" 
no PAUSE 0 
9r, no To 10 

SITUATII ALEATOARE 

I NTI-lEBĂRI: 

1. --Care depinde de un eveniment--nesigur, :,:upws in• 
Umplării; 

- Care depinde de o îngrijorare viitoare şi nesigură I 
tntîmplător 

2. Variabilă aleatoare - mărime.a care poate avea diferite 
yalori, fie care dintre acestea fiind luată cu o probabilitate 
bine determinată. · ' 

3. Rezultatul este un număr aleator cuprins intre O ~i l, 
adică [O. ·1). deci O uneori. 1 niciodată. 

PROBLEME: 

J. 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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:1_ 10 FOll N = 1 TO 10 
:-{0 PHINT 8 * HND 
:10 NFJXT N 

4. 10 Dll\I a(10) 
20 FOR I = 1 TO 10 
:-JO LET a(I) :::.-::: INT(R~D * 166) + 10 
-'t0 PRINT a(I) 
:'>O NEXT I 

PROGRAiWE DIVERSE 

PHOBl.EME: 

J. IO FOR f =-= I) TO l4J1)0 • 
20 BEEP,05, ---2 :·BEEP-05, ·-2 
;Jo BEEP-5, -JO : BREP,2, -60 
10 HEEP.-2,G6 
;")0 NEXT I 

:!. 10 PHINT „Nm11ttrMor de la O la 60 sf'lcunde" 
20 LET h == 2;1672 
:JO POKE h, I 
t,O PHL~T AT :10, 15; ,,00" 
fiO FOR s ··_, I TO 60 
70 IF PEEK. h ·< 50 THEN GOTO 70 
81) BEEP,0-~,30: POKE h, 3 
!)O PHINT ,\T 10,15; 

ton IF s -..: JO TIJE~ PRINT O; 
1:10 PHINT i,; 

120 NEXT s 
:J. 10 CLS 

20 FOR N .0= J TU 2 
;JO PHINT J i-- INT (RND * 6) 
-'i0 :~EXT N : PAC~E 50 
:,O (;() TO 10 

J. 10 HEM .,CO'.\YEHSIE CELSIUS·FAHRENHEIT' 
20 DEF, F:\T (x) (9/5) ,ii x + 32 

;JO PRl~T „DOHfTI .O CONVERSIE?" 
40 INPUT .\ :iii 
r,o I.F :\ :iii c.:.- ,,Nl"" TIIEN GO TO 100 
60 PRINT „IN CELSJCS" 
70 INPUT C 
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~ PRINT „IN FAIIRENHEIT"; FN T(c) 
90 GO TO 30 

n. 10 LET cap = O : LET pajura = O 
20 LET moneda= INT (RND * 2) 
~10 IF moneda = O THEN LET cap = cap + f 
40 IF monedă = 1 THEN LET pajura = pajuru +-· 1 
50 PRINT cap; ,,," ; pajura 
60 IF pajura ~ O THEN PRINT cap/pajura 
10 PRINT: GO '{O 20 

6. 10 IF INKEY $ 1>- ,, " THEN GO TO 10 
20 IF INKEY $ = ,, " THEN GO TO 20 
30 PRINT INKEY $; 
40 GO TO 10 

7. 15 LET k = 1 
20 PRINT AT 2,5 1 FLASH 1; ,;AHUNCAHEA 

ZARURILOR" 
30 LET a = INT(6 ,ic RND) + 1 
40 LET b = INT (6 * RND) + 1 
45 PRI NT AT 12, 7; ,,Aruncarea a"; k; ,,·-.t 
50 PRINT AT 6,6; a 
60 PRINT AT 6,8; b 
10 PAUSE 0 
15 LET k = k + 1 
80 GO TO 30 

~. 15 PRINT AT 2,2; FI.:.ASH 1, ,,begNt numtirc,lol" 
mari" 

i0 DIM a(6) 
30 PRINT Al' 5,4; ,,Faţa" 
40 PRINT AT 5,14; ,,Nr. de apariţii'~ 
50 FOR k = 1 TO 6 
55 PRINT AT 7 + 2 ! k, 6; k, a(k) 
60 NEXT k 
65 FOR n = 1 TO 10000 
70 LET z = INT(6 * RND) + 1 
15 LET a(z) = a(z) + 1 
80 PRINT AT 7 + 2 • z, 16; a(z) 
85 NEXT n 
90 STOP 

'!t. 10 FOR k = 1 TO 8 
15 PRIN'f-AT 2,4 * k ---3; k: PRINT AT 1,t. *k1 

,,VAR." 
'l0 FOR N = 1 TO 13 



40 LET v = INT (3 * RND) 
50 IF v = 1 THEN LET a$= ,,1u 
60 IF v = 2 THEN LET a$= ,,2'" 
V0 IF v = 3 THEN LET a $ = ,,X" 
80 PRINT AT 3 + n + INT((n -1)/4). t, * k - ;1, 

a S 
90 NEXT n: NEXT k 
95 STOP 

10. 10 INPUT „Introduceţi numărul total dt~ bile din 
urnă!"; n 

15 INPUT. ,,Cite bile vreţi să scoateţi?" ; a 
20 FORm = 1 TO 100 · 
25 PRINT TAB 3; ,,Extragerea a";m; ,,---a": PRINT 
27 PRINT AT ~,8; FLASK 1; ,,LOTO PRONO-

EXPRES" 
28 PRINT : PRI~T 
30 DIM b(n) 
35 LET b(1) = INT (n * RND) + 1 
38 PRINT TAB 10; b(1) 
40 FOR k = 2 TO a 
45 LET b(k) = INT(n * RND) -1- 1 
50 FOR i = 1 TO k - 1 
55 1-F b(k) = b(i) THEN GO TO 4f, 
60 NEXT i 
65 PRINT TAB 10; b(k) 
70 NEXT k 
95 PRINT A'f 20,6; ,.Apăsa.ţi o tastă pent.ru o nc,ul 

extragere!" 
80 PAUSE 0 : CLS 
90 NEXT m 

11: 10 LET A$= ,,LA r-i,JULTI ANII" 
20 LET L = 8 
30 LET C= 5 
40 GO SUB 100 
50 LET A$ = ,,ILINCA" 

· 60 LET L = 10 
70 LET c = 8 
80 GO SUB 100 -
90 STOP 

100 PRINT AT L, c: FOR I = 1 TO LEN A$1 
__ . PRINT AS(l); _ 

101 PAUSE 20: NEXT I 
102 HETURN 
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12. to FOR a= O TO 31. 
20 PRINT FLASH 1; AT 20, a; ,,INFORM.YflCA" 
30 PAUSE 5 
40 PRINT AT 20, a; ,. 
50 NEXT a . . . 
60 GO TO 10 

FAZA NATIONALĂ A CONCURSULlJl DE 
INFORMATiCĂ PENTRU CLASELE V-Vlll 
DE LA NĂVODAHJ (·1:,----2:.l JTTLIE 1B89) 

CL \ S \ .\ V-A 
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Sulutia m•ei-1,·i ptu-
1,l,•nrn mstR duti't ii" m·mtt
tnru1 algn~·it.m: 

I. SA g.mei·,~az,1 nu· 
11wrdr. x.·y, z. 

2. Se eah:11l1•nzi'1: n -

X*Y+-x•z; Y*'I 
b •--'X* y * z 

3. Se cal<-nfoaz:1 
1•.m.m.d.e. al 1nm1Pr..!111· 

o şi b .. 
4. Se afişeazii 

a/c.m.m.d.c. şi 
h/c.m.m.d.c. 

Programul ln limhnj 
.BASIC are forma: 

10 LET X= INT 
(RND • 99) + 1 

20 LET Y =INT 
(R.ND * 99) + 1 

30 LET Z 07- 1 NT 
(RND * 99)-f- 1 

40 LET A s= X * Y + X * Z + Y * Z 
:10 LET B = X * Y * Z 
no LET u = A: LET V=- B 
70 IFJJ =V TlIEN PRI~T „1/"; X;,, :-1/": Y: 

,,+ Jj"; Z; ,,"=,"; A/U: ,,/''; B/U, STOP 



80 lF U (V THEN I.ET Y = V ··~-U: GO TO 70 
HO LET U = U --- V: GO ZO 70 

CJ..\SA AVl-A 

PI"t1gramul in limbaj BASIC Pste următorul: 
10 DIM L(12) 
20 FOR I = 1 TO 12: HE.AD L(I) : NEXT J 
30 I>ATA 31, 28, 31, ~10, 31, 30, 31, 31, 30, 31, 30, 31 
'•0 Pili NT „Introduceţi data curentă"; 
50 li\PlJT „An= ";AN: PRINT „An= ";AN 
GO INPUT „Luna = "; LUNA 
70 IF I .Ul\"A ( 1 OH LUNA) 12 THEN GO TO 60 
80 PHI:\T „Luna="; LUNA; 
!10 T.ET X =·= AN 

l.00 IF u·.:\A) 2 THEl\" LET X =X+ 1 
110 IF X ==A * INT(X//i) Ai\D X () 100 ;..JNT(X/ 

lOO)OlL\: ~-'li* INT(X/'100)THENLETL(2) = 
, L(:l) -(. 1 

IW I \PCI" .,Zi = ··; ZI 
t:10 IF Zl ( 1 OH ZI) L ( 1.lJ.'L\) TIIKN GO TO 120 
V.O PHI ::":T „Zi:-c,"; ZI; 
lS0 INPUT .. Ora """' "; OHA 
lfiO IF OHA ( (l" on OHA) 2:) TIIE~ GO TO ti"i(I 
170 PHlNT „Ora 0 .-.c "; OH:\; 
180 INPUT .. ,fir,:! -., ": \11 \ 
l!J0 IF Mii\' ( o un Ml\> .-,i, 1 IIE~ GO TO 180 
200 PRl~T „Min === "; :\11.\ 
:HO INPUT „Introduc,\p durata (în minute) = "; D 
220 PIU~T „Durata (in minute) = "; D 
240 LET D = D -+ l\ffN 
2:>0 LET MIN ,= D - GO* INT (D/60) 
260 LET D = INT (D/60) +- ORA 
270 LET ORA = D - 2ft * INT (D/21.) 
280 LET ll = IN.T (D/2'1) + ZI 
·_wo IF D ( == L (LU~.\) TIIE:'i LET ZI = ll : GO 

TO ;J;JO 
:ioo LET D ;_-c, D - L (Ll'.:\A) 
:HO fF LCl\"A = 12 TIIEN LET LlJN.\ = 1 : LET 

AN=== AN+ 1 : GU TO WO 
::20 LET I.UNA= LlJ~A ·+ 1: GO TO 290 
:i::n PH[YI' ,,An="; A:X; ,,Luna -= "; LUNA: 

.,Zi =s "; ZI; ,,Ora = ", OHA; ,,Mi~1 = "; l\HN 
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CLASA A VII-A 

10 INPUT „N = ·'; N . 
20 IF N <1 OR N? 20 OR N () INT(N) THEN 

GO TO 10 . 
30 INPUT „A = " ; A 
40 IF A > O OR A () INT (A) THEN GO TO 30 
50 IF A = O OR A = 1 THEN PRINT ,,Problema 

nu are soluţ.ie": STOP 
(iO LET E = 100 
70 LET K = 1 
80 JF A - 1 ( E THEN LET K = K * 2 : LET 

E =-.-c E/2 : GO TO 80 
!)O DI~I X(N * K -1- 1) 

100 FOR I ·= 1 TO N 
110 INPUT „X(,,; I;")"; X(l) 
120 IF -X(I) <0 OR X(I) >100 OR X(l) () 1 NT X(l) 

THEN GO TO 120 
U0 :\'EXT I 
HO I F N :_. t THEN GO TO 190 
1:)0 T. ET I =-c 1 
rno t F :\BS (X(I -1- l) .... X(l}) > = A TIIEN GO 

SUB 1000 
1î0 LET I = I+ 1 

· 180 IF 1<1 N THEN GO TO .lGQ 
1!)0 Fon T =~ 1 TO N 
200 PRINT „X(,,; I;")"; X(I) 
210 NEXT I 
220 STOP 

1000 FOR J = I + 1 TO N . . . 
1010 LET X(N - J + I + 2) · = X(N - J + I + 1) 
1020 l\'EXT .J . . 
1030 LET X(I + 1) = INT((X(I) + X(I, + 2))/2) 
1040 LET N = N + 1 
1050 LET I = I - 1 
1060 RETURN 

CLASA A Vili-A 

10 DIM X(3) 
20 DIM Y(3) 
30 LET EPS = 0.0001 
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40 PRI NT ;;intr'(lduceţi coordonateli· :"· 
GO FOR I = 1 TO ::.l 
60 INPUT „X(,,; I;")=": X(l): lF X(l) < 1 C)tţ 

·X(J)) 150 THEN GO TO 60 
70 INPUT .,,Y(,,; .I;")==~": .Y(l): IF Y(l) > 1 O·R 
Y(l)) 1!:"iO rf\lIEN Gq TO 7{) 

80 PHINT „X(.,; I;'")=": X(I): .,="; Y(I) 
90 NE:KT I 

100 REM CALCULUL l. U ~ G IM II LA TUR li 
110 un.A= SQR((X(2) - X(1)) * (X(2) -·-- X(l)) t 

+- (Y(2) - Y(-1)) * (Y(2) - Y(1))) 
120 LET B = SQR((X(:1i - X(2))* (X(:-n ---X(2n,+

+ (Y(:1) - Y(2)) * (Y(:J) - Y(2))-) 
'1:-10 LET C = SQH((~I) - X(l)) * (X{:',) · · X(1}-) f-· 

-1- (Y(:1) - Y(1)) * (Y(J) - Y('t)}) 
HO REM CALCULUI, ARIEI 
1r,0 LET P = (A + B + C)/2 
1(i0 I.ET ARIE c:.: SQH(P * (P - A) * (J-' . B) * 

* (P -C)) · 
170 IF ARlE<EPS THEN PRI~T „Triunghiul nu 

există": STOP . . 

180 REM DESEN 
190 PLOT X(1 ), Y(1) 
200 DRAW X(2) - Y(1). Y(2) - Y(1) 
210 DRAW X(3) - X(2), Y(3) - Y(2) 
220 DRA W X(1) - X(3), Y(1) -· Y(3) 
230 PRI-NT „Aria = ": AHIE 
240 LET OARECARE·= 1 
250 IF ABS(A- B)<EPS ANO ABS(A,-Cl<EPS 

THEN PRI NT „Triunghi echilateral": STOP 
260 IF ABS(A * A - B * C - C * C) < EPS OR 

A_BS(B * B --A * A -C * C) < EPS OR 
ABS(C * C - A * A ......... B * B) < EPS THEN 
PRINT „Tl'iunghi dreptunghic": LET- OARE
CARE= O 

2i0 IF ABS(A - B) < EPS OR ABS(A - C) <EPS 
OR ABS(B -C)< EPS THEN PRINT ,.Triunghi-
iso·scd": LET OA H. ECA HE = O 

280 IF OAHECAH.E =.,., 1 THEN PHINT ,,Triunghi. 
oarr.cnre", 

WO STOP 
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PROBLEME PROPUSE 

1. Realizaţi un program care să afişeze şase cercm•i 1·ou 
centrice cu cercul oriunde pe ecran. 

2. Generalizaţi un program care să afişeze, un 'cnrw·I.P1· 
grafic care să reprezinte 11n pahar ru picior. 

3. Scrieţi un program care să deseneze un dreptunghi ,~u 
dimensiunile L = 100, 1 = 40 şi să fie plasat pe ecrau. 
incepind din punctul A (20, 20). 

4. lncercaţi să desenaţi prin int.ermediul instrucţi1111il1JJ· 
grafice o miră sub forma unei tahle de şah in care foJ,·aro 
pătrat să fie de altă culoare. 

o. Tastaţi un program care să expună })e ecran textul ,lt> 
la dreapta la stinga. -

Indicaţie :-utilizaţi un pas negativ în instrucţiunea FI )H_ 
6. 'fast.aţi -un program care R"ă Palculeze valnriln lui 11 

fadorial adică n ! = 1.2.3.4 ..... n 
7.. Se dau mulţimile: 

A= {x E NI 2 ( = x ( ""' :12} · • 
B = {6, 8, 3, 7, 2, 12, 11, 9, 4, 10, 5} 

Realizaţi un program care să recunoască dacă 1:d" dt111,i 
mulţimi sint egale sau nu. 

8, Realizaţi un program care să afişeze pe ecranul moui.
torului elementele mulţimii A = { x E R }. 

9. Se dă mulţimea A = {x E NI x divizor al numărului 
· 36}. Găsiţi un program care să redea elementele acestei mul-
ţimi. · 

10. Să se realizeze un program care să calculeze reuniunea, 
intersecţia şi diferenţa a 2 mulţimi. . 

11. Suma a 3 numere este 260. Raportul dintre primul 
număr şi al doilea este 3/2, iar diferenţa dintre primul număt· 
şi al doilea este 40. Să se afle cele trei numere. 

12. Media aritmetică a trei numere pare, censecutivo 
este 22. Scrieţi un program care să afişeze numPrl•le. 

13. Scrieţi un program care să reprezinte grafic fmwţia: 
f: N ➔ N 

f(x) \
x+ 2 
= 40 
x-80 

pentru x E (O, 100) 
pentru x E [ 100, 180) 
pentru x [ E 180, 255) 

U. Reaiizaţi un pre.gram care ia;ă deplaseze o minge d1) la 
dreapta la sttnga şi invers, fără să di8pară de pe e◄·ran. 
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lî'>, C, •nla~poţi un mic program eare să dl,i,euezc: cen,uri 
din , ,. iu -1·1.1 mai mari astfel incit să formeze un con. 

lti. Snil,ţi un program care să realizeze împărţirea a 
dum·• 11trnH·rn folosind algoritmul lui Eucli<l. 

17. lht.iţ.i un pătrat în jm·ul centrului sau cu ajutorul 
,·ak11J11h •1·ul11i ... 

l!S. (~ii.sit-iun program care să genereze primeh, n11m1•r~ 
uatnrnJn ~i apoi ealeulaţi suma lor, folosind formula: 

n(n + 1)/2. 
rn. Suma a dună numeri, nsl1• :W i-lÎ dif1.w1mt.a lor P8lt• fi. 

S,l x11 g·ăsm1scă un pro~ram C-al'l1 r,t,Î '<let.orrnin;, ,·1•lt> două 
11tmwr1, fulwiin<l mduda figurativii. 

20. Taxtaţi un progn1m care r,t,1 afi~Pz1• 111• 1H•r·a11 divi·wri 
,·,.11rn11i ai nm1w1·elor: '.HO şi 2'i0. 
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