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PREFATA
Conf. univ. dr. Luminita State

In conditiile rcorganizdrii sistemului de inodfdmint pe
baze gi principii not, in care informatica ocupd un loc esenfial,
orice lucrare care sc constitute intr-un instrument de lucra
pentru elevi st cadre didactice ¢ste binevenitd.

Lucrdrile auxiliare isi au, in acest context, rolul lor, in
special pentru cei carc sc afld in faza tnijierii, culegerile de
exercifiv §i probleme completind in mod fericit programele si
manualele scolare.

" Asigurarca uncei pregdatirt in domcniul informaticii la
nivelul cerintelor actuale, presupune o temeinicd instruire a
clevilor, incepind din clascle de gimnaziu, proces care necesild
atit existenja unei dotdri teknice a laboratoarclor de informaticd
cit st elaborarea unor materiale cu caracter documentar — co-
Icc;n de programe, culegery de problcme — care sd completeze
capitolele de informaticd incluse deja in manualele scolcre.
Absenta unei preocupdri de educajie si instruire tn domeniul
informaticii in inedtdmintul romdnesc din ultimul deceniu,
are un corolar firesc st anume cd, in general absoloen{ii insii-
tutelor de invdldmint superior nu au fost familisrizeji cu
acest domeniu in timpul faculidfii. Cu atit mar necesare
devin — cel pufin in momentul actual — lucrdrile cu carceter
metodologic care sd sprijine atit asimilarea accstor cunogiinic
¢t st transmilcrca acestora clevilor.
‘I Prezenta lucrare vizeazd indeplinirea intocmai a unei astfel
de mistuni, de a ofcri cititoruluv un prim contact amichil cu
informatica la nivelul postbilitafilor elevilor din clascle de
gimnaziu. Bogal ilustratd §i judicios aledtuitd, aceasta culcgere
de probleme reprezintd un material atractiv pentru copii i in
acelagt timp un valoros material documentar* pentru usul
profesorilor.
Y Multiplele intrebari si probleme propuse spre rezoleere isi
propun stimulerca interesului cifitorului pentru utilizarca
calculatorului in rezolearca unor probleme din programa scolerd
pe matematicd: aritmeticd, algebrd, geometrie. le.b(ljlll de
drogramare sclectat pentru reprezentarea algoritmilor cste
,BASIC, varianta pentru  microcalculatoare  compatibile
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SPECTRUM (HC-90, TIM-S, ...) un limbaj accesibil
capitlor giin acelagi timp suficient pentru rezolvarea majoritdfii
problemelor cu confinut matematic.

Culegerea de fatd este rodul colabordrit unor informaticient
st @ unor profesori de matematicd, in egald mdsurd convingt
de importanta informaticii in instruirea tinerei generafii. Ea
raspunde cerintelor cadrelor didactice, multe aflatc ele insele
in etapa familiarizdarii cu tehnica de calcul. Aldtury de alte
publicatit mai pretenfioase, ca contribuie la rerfectionarea
profesionald a acestora, oferind clementele de bazd ale activitded
la clasd cu elevii. '



ARGUMENT

Predarea nofiunilor de informaticd gi tehnicd de calcul in
inodtdmintul gimnazial, la clasele @ VII-a gi a VIII-a, asigurd
formarca unei culturt de bazd in domeniu, cerutd i introdusd in
programele scolare. Insugirea metodelor de utilizare si a prin-
eipiilor de programare a calculatoarclor electronice personale
permite folosirea lor in diferite discipline din procesul de
tnedtdmint.

Lucrarea de fatd se adreseazd elevilor, care, parcurgind-o st
corelind informapiile de aict cu cunogtinjele primite in clasd,
pot progresa in sensul ridicdrii calitdfii pregdtirii lor, al dezvol-
tdrii gindirii logice gv al posibilitdfit de aplicare §i corelare a
acestora in domenii ca: fizicd, chimie, biologie, limba romdnd,
muzicd, desen, etc.

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

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

In acest scop am urmdrit tratarea gradatd a problemclor
propuse a fi rezolvate pe calculatorul personal,de la aplicatii
simple la aplicafii care vor solicita din plin gindirea i perspica-
cilatca.

Mentiondm cd programecle au fost cemcepute in limbajul
BASIC — un limbaj simplu, flexibil si ugor de asimilat — gi
verificale pe microcalculatorul HC-85, putind fi rulate st pe
HC-90, TIM-S, SPECTRUM, CIP sau COBRA, care se
gdsesc in dotarea gcolilor noastre sau in comerf.

Structura cdrii este clard, expunerea teoreticd fiind urmatd
de intrebdri gi exercifii cu rdspunsuri formulate tn mai multe
variante, astfel incit sd se atingd toate obiectivele operationale
ale programelor analitice in vigoare. Ca surse de informare §i
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docamentare s-a pornit de la programele si manualele scolare,
trecindu-se apot la lucrdri auziliare cu un grad de dificultate
mai ridicat, la uncle publicatii periodicc st chiar cursuri univer-
sitare, inlreaga materze fiind adap tatd nivelului de accesibilitate
al l’lCVLl()I‘ St profesorLlor aflati in etapa initieriz in znformatwa.

Intreaga carte este rodal codabordrii nnor autors cu formayiy
st compcetente diferite, care s-au completat reciproc, unifi de
aceeast dragoste fald de calewlator su informaticd. Din totalul
de 449 intrebdri gt probleme propuse, coniributiile autorilor an
fost urmdtoarele: "Nicolae Cristea — 52; Danicla Marinescu -
54; George Radu — 48. Ultimii doi autori, beneficiind de
pregatire speciald de informaticient, au asigurdt s verficarea
programelor pe calculator. Restul de Lntrcban st probleme an
fost selectate si propuse de Ioan N. Radu, care a coordonat
intreaga lucrare.

Congtienti cd rqolizarca noastrd nu este lipsitd de unele
scdpdri, vom fi recunoscdtort celor care, citind-o cu obiectivitate
st cu bune inten{ii, vor face observafii asupra continutuluy st
formet de prézeniare. Cu sperania cd utilitaica cdrjit se va
confirma in activitalea complexd de prederc-invdjare, asteptdm
not contribufii la realizare@ unor lucrdri nccesare Sporiris
rolului informaticii in gscoala romdgneascd.

Au fost aldturi de noi in efortul de claborarea lucrdrii v
domnii cc. Lucian Penescu, prof. Pcire Gheorghe Birlea s
prof. Lucian Grigorescu carora le muljumim gi pe aceastd cale.

Prof. Toan N. Radn
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GENERALITATI

INSTALAREA .SI OPRIREA
CALCULATORULUI

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

Punerea sub tensiune
si oprirea calculatorului
se face astfel:

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

culator, in mufa unde
scrie T.V.;

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

3 —se introduce cablul de casetofon in mufa pentru
easetofon;

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

5 —se introduce alimentatorul in priza de 220 V;

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

7 — se regleazd alimentatorul din butonul de acord fin
pind cind imaginea devine clard si stabila:

— dacd pe ecran nu apare mesajul de generic se apasd
pe butonul de initializare sau RESET;

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

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

— se conecteazd casetofonul la calculator prin intermediul
cablului de legdturd (dacd aceastd operatie nu a fost efec-
tuatd);

—se introduce caseta in casetofon gi se pozlllonea/a
banda la inceput;

—se dd comanda:

* LOAD ,Nume program*
sau simp'u
LOAD « «
— se porneste casetofonul;
. —daca incdrcarea nu reuseste (nu apare seris pe ecran
,,ngram. Nume provram , sau apare mesajul de eroare
»l'ape loading error®) se deruleazit banda i se reiau ope-
ratiile de mai sus.
i
ETAPELE NECESARE REZOLVARII UNET
PROBLEME DE INFORMATICA CU

AJUTORUL CALCULATORULUI

In vezolvarca unei probleme de informaticd cu calcula-
toral prin studiu propriu este necesard parcurgerea urmd-
toarclor etape:

. — Citirea si recitivea enuntului problemei;

! — Evidentierca ipotezei si a concluziei, prin studierea
atentit a suficientei si necesitilii dalelor care se dau gi a
claritatii celov ce se cer;

-— Studierea; .

~— Precizarea dacd problema este rezolvabili cu caleu-
latorul sau nu;

-~ Reamintirea cunostinlelor teoretice legate de enuntul
problemei;

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

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

— Scrierca (tastare: a) programului pe care dorim si-l
realizdm;

— Verificarca programului pentru inlidturarea unor ev en-
tuale greseli.
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INTREBARI SI PROBLEME PROPUSE

TEORIE
INSTRUCTIUNI $I PROGRAME
INTREBARI:

1. Prin intermediul
, cui putem folosi caleula-
[ L 4s torul?

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

3. Din ce este alca-
tuitd o instructiunc?
Explicati pirtile compo-
nente. v

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

5. De cite feluri sint instructiunile in limbajul BASIC?

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

7. Prin ce_se deosebeste o comandd de o instructiune si
cum proc eddm?

. Cind cste necesari si de ce tastarea lui CR?

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

10. Ce putem afirma despre numirul de linie?

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

12, Cind devine o comandi instructiune?

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

14. Ce reprezintd un program?

15. Dati exemple de mai multe limbaje folosite.

16. Pentru executia unui program ce comandi trchuie
folositd? Ce formd generald are aceastd comanda?

17. Care este instructiunea cu care putem gt-rge ecranul
fird a sterge programul din memoria calculatorului?
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ALGORITMI. SCHEME LOGICE

INTREBARI:

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

2, Din ce se compune un algoritm?"

3. Dati exemple de algoritmi invitati la matematica.

« 4. Enumerati cerintele unui algoritm bine conceput §i
motivati-le.

5, Desfdsurarea unui algoritm se realizeazi sub forma
unor operatii care constituie pasii acestuia. $titi cum se
numesc cele doud operatii folosite?

6. Clasificati algoritmii dupé operatiile folosite.

7. Enumerati modurile echlvalente de reprezentare a
algoritmilor.

8. Care este reprezentarea cea mai folositd a algoritmilor?

9. Din ce este alcdtuitd o schemd logicd?

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

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

AFISAREA PE ECRAN

INTREBARI:

1. Ecranul monitorului este impértit in casute in care
putern afisa un semn. Exemplificati aceste semne.

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

8. Din ce este construitd o cdsutd?

4. Afisarea pe ecran a unui rezultat, intr-o pozitie doritd
necesitd folosirea unei instructiuni agezatd intr-o anumita
formd. Care este aceasta?

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

10 LET X =8
20 PRINT AT 9, 165 X
7. In ce constd deosebirea dmtre instructiunile de mai
jos?
PRINT AT 10, 21; ,X“ s
10 PRINT AT 10 21; ,,X“?

8. In ce consti deosebirea dintre instructiunea de mai jos
§i cele din problema precedentd?

10 PRIN AT 10, 21; ,CHINDIA®

9. Afisati pe ecran incepind cu punctul A(9 16) numdrul
x = 1989.

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

PROBLEME

11, Propuneti un program prin care si afisati pe ecran
in puil(t):tul A(6, 10) valoarea expresiei Y = 9 X x?/3, pentru
x = 10.

12, Executati un program prin care sa afigati incepind cu
punctul A(7, 13), pentru x = 625, expresia Y = ]/x/2

13. Compuneti un program prin care s4 afisati in mi ijlocul
ecranului litera A.

14, Care este instructiunea cu ajutorul cireia putem
deplasa cursorul in cadrul aceleiasi linii la eoloana specificata?

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

16. Afisati pe ecran in punctul A(3, 1) cuvintul
4SCOALA®, ~

17. Pe aceasi linie, dar pe coloana 16, tipdriti cuvintul
»ELEV*.

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

19, Care este forma teoreticd de introducere in calculator
a acestei instructiuni?

20. Daca cunoasteu caracteristicile ealculatorului HC-85
(HC-90) incercati sd programati instructiunea pentru o
temporizare de o secundd.

21. Intre ce vajori calculatorul HC-85 (HC-90) poate
varia o pauzd pe ecranul monitorului?

13



ARITMETICA
NUMERE

INTREBARL;

1. Care este inslruc-
tiunea utilizatd pentru.
tlpamrea pe ecran a-unui
text sau a rezultatului
unci operatii aritmetice?

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

3. Cunoagteti o alta
form& de prezentare?

4, Cind comanda
PRINT devine instruc-
tiunea PRINT?

PROBLLEMIS:

. Care este comanda prin care putem afigsa pe ecran
numdrul natural 13.

2. Afigati pe ecranul monitorului urméitorul sir de carac-
tere: :

LChindia®

3. Tastati un program care sa afigeze pe ecran numerele
naturale de la 1 la 10.

# 4. Gésili si alte, forme de rozolvarc pentru problema
precedentd' Scrieti schema logicii.

b. Scrieti un program care si tipireascd pe ecran cu
litere mari cuvintul:

v TIRGOVISTE

6. Scricli pe o smgum linie urmétoarcle numere: 5; 7;
- -18; 0.36 §i 2346. Propuneti doud variante, »

’
i

." N
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7. Cum putem exprima in BASIC valoarea urmétoarelop
numore irationale:

V2 V3 V...

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

9. Tastati un program prin care calculatorul si afigeze
de 10 ori cuvintul ,,ELEV*. Scrieti o datd pe linie, altidata
pe coloand.

10. Concepeti un program prin care sd tipdriti numerele
de la 1 la 1000. Ce manevrd ati executat in plus fatd de
problemele 3 si 4?

11. Cum va ardita programul precedent, dacd dorim. s&
tipdrim numerele intregi de la —235 la 281°?

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

13. Aceeasi probl'md pentru numerele natural: impareg

14. Modificati programul precedent, astfel incit pe ecran
sd apard numerele impare cuprinse intre —21 i 37.

15. Propuneti si altd metodd pentru rezolvarea proble-
mei 14. Faceti schema logicé.

16. Ce obtinem pe ecran, dacd executim urmditorul
H p ) v
.program:

10 LET K =0
20 LET K=K} 1
30 PRINT K
40 LET K=K —1
50 GOTO 20
17. Scrieti algoritmul si programul care sd afigeze pe
ecran gsirul numere'or naturale.

18. Considerdm sirul de numere: —7, 3, 0, —2, —5, 6,
11, 19, —138, 11, 0, 11. Si se afle cite dintre ele sint zero,
strict pozitive §i strict negative.

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

15



OPERATI{ ARITMETICE

INTREBARI:

1. De cite tipuri sint operatorii utilizati in limbajul
BASIC?
. ?2 Care sint operatorii aritmetici §i ordinea prioritatii
ot

3. Enumerati operatorii relaionali utilizati in limbajul
BASIC.

4. Ce operatori logici cunoagteti in acest limbaj?

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

PROBLEME:

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

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

3. Concepeti un scurt program pentru a realiza scdderea
dintre numerele x = 14.3 5i y = 4. '

4. Propuneti un program fin care sd realizdm produsul
numerelor x = 13 §i y = 4. . ‘

B. De asemenea, pentru numerele x = 2.15 iy = 12.21,

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

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

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

9. De asemenea, pentru numerele cuprinse intre 1 §i 100,

» 10. Generalizati programul de mai sus pentru suma
numerelor de la 1 la n. Scrieti schema logic.

11, Propuneti un alt program pentru problema prece-
denta. :

12, Faceti doud programe care si afigeze tabla inmultirii
cu 9, unul care sd foloseascd instructiunea de ciclare
FOR-NEXT si altul care sd foloseascd IF-THEN.

13. Concepeti un program care sd afigeze suma numerelor
impare de la 1 la 15.
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14. Ne propunem sd invi{ém noi cuvinte in limba fran-
cezd, astfel: in prima zi un cuvint, in a doua zi doud cuvinte
§i aga mai departe, dublind numarul de cuvinte invétate
in zjua precedentd. Cite cuvinte vom invéta dupd 12 zile?
Propuneti un program care si raspund la aceasta intrebare.

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

16. Intocmiti un program pentru objinerea dublului,
triplului §i quadruplului fiecdrui numdr din intervalul 1—9.

17. Gdsiti un program prin care sd introduceti doud
numere, sd le calculati suma §i produsul, apoi sd tipariti
numerele, suma §i produsul lor pe aceeasi linie. ‘

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

19. Generalizati problema precedentd.

20. Introduceti un program cu ajutorul ciruia si calculati

_x3+4 y2;3x2 —y; (5x —2y)?, stiindcdx = 5,8 i y =3,2.

21. Realizati un program prin care si calculati (A -~
-]— B 4 C)%; A+ Bz —C® si A+ 3B—2C, stiind c&

=10;B=3§iC=2.

22, Concepet,n schema logicd §1 programul pentru afiga-
rea numirului cu valoarea maximd dintr-un gir de numere.

MULTIMEA NUMERELOR RATIONALE

PROBLEME:

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

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

3. Concepeti un program prin care doud fractii s fie
aduse la acelagi numitor.

4. Afisati un program pentru a compara doud fractii.

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

-7. Intocmiti programul de inmultire a doud fractii.

8. Propuneti programul de impértire a doud fractii.

INEGALITATI

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

PROBLEME:

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

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

3. Intoemiti algoritmul si programul pentru scrierea in
ordine crescitoare a dond numere.

4. Exemplificati un program care sd contind o subrutina
pentru ordonarea a doud numere, in gir crescitor.

6. Propuneti un nou program pentru ordonarea a doua
numere, in ordine cresciatoare.
6. Scrieti un program care sii ordoneze trei numere date,
in ordine descrescatoare.

7. Introduceti in calculator un program care si ordoneze
crescitor un sir oarecare de numere. Faceti §i schema logica.

RIDICAREA LA PUTERE

INTREBARI:

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

2. Care este forma generald a instructiunii pentru ridi-
carea la putere? -

18
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PROBLEMI::

1. Propuncti un mic program prin care si obtineti pi-
tratele primelor zece numere naturale.

2. Gasiti trei variante de program prin care si obtinem
cuburile primelor 20 de numere naturale.

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

4. Caleulati cuburile numerclor naturale cuprinse intre
28 si 35.

8. Propuneti doud variante de program prin care sd
0bt1ne§ sirul puterilor lui doi.

6. Intocmiti un program prin care si afisati pe ecran,
pe o singurd linie, numerele: 11, 12, 13, 14, ..., 18 apoi pe
linia urmatoare patratele lor. '

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

8. Realizati un program care calculeazi puterea a cincea

a numdrului N = 153.

9. Intocmiti algovitmul si programul pentru ecalculul
patratelor numerelor naturale cuprinse intre 1 §i 20, folosind
mstructiunea 1F-THEN, '

10. Concepeti un  program ponlru aleulul  cuburilor
numerelor naturale capringe intre 32 i 41 folosind comanda
IF-THEN.

11, Propuneti doud variante de progeram pentru caleulul
patratelor numerclor naturale cuprinse intre 1 si 100,

12. Scrieti doudt programe pentru caleulul cubului nume-
relor naturale cuprinse “intre 1 i 100,

13. Si se alle patratele numerclor ce crese din trei in e
gt sint cuprinse intve 1 gi 10.

»

DIVIZIBILITATE

PROBLEMI: ’

Intoemili programe adecvate pentru  problemele  de
mai jos:

1. Cum stabilim cd un‘numdr natural (n > 2) este namir
prim ?



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

3. Aflati modul de determinare a numerelor prime pin&
la un numar natural dat n.

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

b. Calculul divizorilor unui numér natural N.

6. Descompunerea unui numdr natural n > 2 in factori
primi.

7. Aflarea divizorilor comuni a doud numere naturale.

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

9. Aflarea c.m.m.d.c. a doud numere, folosind algoritmul
lui Euclid. ’

10. Aflarea celuimaimic multiplu comun a doud numere
naturale.

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

MULTIPLII UNUI NUMAR

PROBLEME:

1. Propuneti un program cu care si putem scrie toti
multiplii lui 6,

2, Calculati multiplii lui 6 cuprinsi intre O -100, folosind
un program ce apeleazd la adunare.

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

4. Idem pentru multiplii lui 4 cuprinsi intre al 15-lea gi
al 25-lea multiplu.

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

6. Formulati un program pentru obtinerea multiplilor
lui 2 in intervalul de numere 2—20, folosind instructiunile
FOR si STEP.

7. Dupd ce ati rulat programul problemel precedente
rispundeti la urmitoarele intrebari:
a) Ce rol are instructiunea ,,STEP“?
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b) Citi multipli ai lui 2 sint afigati?

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

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

10, Vrem sd cunoagtem gi sd numérdm multiplii ‘lui 8.
Stiti care este programul?

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

12, Idem pentru multiplii lui 13.

PROCENTE

PROBLEME:

1. S& se determine 159, din 600.

2. Calculati 12,5%, din 3000.

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

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

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

Pret, Procent de Procent de
initial ieftinire 1 ieftinire 2
articolul 1 840 20%, 10%,
articolul 2 240 259/, 5%
articolul 3 170 209, 209,

6. Si presupunem cd in 1937 (la 1 ianuarie) cineva avea la
CEC suma de 100 lei. Daci a primit o dobindd de 59, anual,
citi lei ar avea in prezent (la sfirsitul anului 1991)? Scrieti
schema logic#, algoritmul si programul.
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RADACINA PATRATX

INTREBARI:

1. Care este functia pe care o folosim (in limbajul BASIC)
pentru a extrage rddicina pitratd dintr-un numaér?

2. Cum calculim in modul direct riddcina pitratd? Se
impun conditii?

PROBLEME:

1. Ce va afisa monitorul calculatorului dJdacd tastdm:
PRINT SQR(16)?
-2, Dar in cazul tastdrii PRINT SQR(—25)?

3. Tastati §i stabiliti rezultatele urmitoarelor exemple:

a) PRINT SQR 25

b) PRINT SQR (25)

¢) PRINT SQR (25—9)

d) PRINT SQR (25—24)

e) PRINT SQR (—4%)

f) PRINT SQR (6.25)

g) PRINT SQR (1/4)

h) PRINT SQR (0.0144)

i) PRINT SQR (3)

j) PRINT SQR (0)

4. Propuneti un program pentru extragerea ridécinii
pitrate dintr-un numadr natural B. °

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

6. Gasiti un program cu ajutorul céruia si putem extrage
riddcina de ordinul patru din numérul 81. 4

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

8. Exemplificati un program pentru calculul si afigarea
xl'\?i:_icfi,nii patrate a numerelor N+ 1, N+ 2, N+ 3, N+ 4,

. \

3
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MEDIA ARITMETICA

INTREBARI:

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

PROBLEML:

1. Propuneti un program cu ajutorul céruia sd putem
determina valoarca mediei aritmetice a doud numere date
asib.

2. Pentru problema precedenti incercati un alt program,
folosind instructiunile READ si DATA, pentru valorile
a=10;b =8

3. Si se scrie un program care si calculeze i sid afigeze
consumul mediu lunar de energie electricd, cunoscind consu-
raurile (in kwh) pe primul trimestru: 422, 300, 288.

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

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

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

7. Folosind ciclul de instructiuni FOR ... NEXT pro-
puneti un alt program pentru problema precedentd. Scrieti
schema logica. )

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

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

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

11, Scrieti un program pentru calculul’ mediilor trimes-
‘triale, introducind mediile la oral, dupd aceea notele la teza
(dacd nu se d& teza. tastati 0) §i completati cu 0.
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12. Formulati un program pentru calculul mediei mediilor
generale, a tuturor elevilor dintr-o clasa. Presupunem maxi-
mum 36 de elevi intr-o clasa.

NOTA:

Dupa introducerea tuturor mediilor (notelor), se tastea«
z4 0, la problemele 9, 10, 11, 12,

, MEDIA GEOMETRICA

PROBLEME:

. 1. S4 se calculeze media geometricd a numerelor 5 i 12,
propunind un_program adecvat.

2. Generalizati problema precedentd pentru numerele
"a §i b. Propuneti algoritmul §i schema logicd a progra-
mului dv, '

PARTEA INTREAGA

INTREBARI:

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

2. Cum calculim "in modul direct partea intreagi a
numdrului x? )
. 3. Argumentul functiei INT sub ce forme se poate
prezenta?

PROBLEME:

1. Ce va returna calculatorul dacd vom incerca si afliim
partea intreagd a numerelor 0; 5; —5; 3,5; —3,5;5,9; —4,2?

2. Dar in cazul numerelor 17/3; —17/3? '

3. Prin ce se deosebesc comenzile de mai jos:

a). 10 PRINT INT(15.25)
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b) 10 PRINT INT(—15.25)
¢) 10 LET X = —15.25
20 PRINT ,INT(X) =“; INT(X)
4, Propuneti un program prm care.sd calculati partea
intreagi a numerelor x = |2, y = —}3

b. Scrieti schema logicd si programul pentru deter-
minarea valorilor lntregl ale lui x, astfel ca expresia
(ax + b)/(x+ c) sd ia valori intregi.

VALOAREA ABSOLUTA (MODULUL)

INTREBARI:

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

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

3. Cum calculdm in modul direct modulul numérului x?

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

B. Prin ce se deosebesc comenzile de mai jos:
a) 10 PRINT ABS (—16.25)

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

'PROBLEME:

1. Realizati doud variante de program pentru determina-
rea valorii absolute a numerelor: 0; —8; +8; —3,5; 43,8,
2. Dar pentru urmitoarele numere: 23/3, —23/3?
3. Propuneti un program pentru aflarea valorii absolute
a numerelor x = )35y = —J3.
4. Determinati, cu ajutorul unui program simplu, valoa-
rea absolutd a expresiei E = (5—20)/4.

b. Intocml'gl un program de citire a unui numir, urmat
de calculul §i tipdrirea modulului sdu.



ALGEBRA
EXPRESI]

{NTREBARI:

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

2, Ce se intelege prin
expresii aritmetice?

3. Dar prin expresii
algebrice? '

PROBLEME:

1. Calculati valsarea
numericd a expresiei E=
3x -+ y pentru valorile
x =3 siy=—10.

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

3. Determinati valoa-
rea expresieiy = ux+-b;
cind cunoastem valorile lui a = 10, b =7, x = 15.

4. Calculati valoarea polinomului P(x) = 5x2 — 3x 4+ 7
pentru x = 2.

b. Gdasiti valoarea numerici a polinomului P(x) =
== 2x% 4 x2 — x + 2 pentru orice valoare a lui x. Propuneti
doud variante.

6. Introducetiin calculator instructiunile necesare pentru
aflarea sumeia - beindb = 6iaraiavalorileb, 8, 10,16, 25,
(3dsiti doudl variante: cu INPUT si cu READ-DATA.

7. Propuneti un program cu ajutorul céruia sid deter-

. . ..o a--b v
mindm valoarea numerici a expresiei x = [———

‘ a—b
pentru valorile a = 20, b = 15.
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8. Intocmiti un program pentru calculul expresiei y =
== 8x — 9 (cu tipdrirea, pe acelagi rind, a numerelor x s1 y),
unde x parcurge multimea 1, 2, 3, 4, 5, 6.

9. Sedi pohnomul P(x) =a,x +an 1x" L ... +a;x+tag.
S& se facd schema logicd si proaramul pentru calculul
valorii lui P pentru x dat.

FUNCTII
PROBLEME:

1. Fie functia f: R - R unde f(x) == 2x — 3. Realizati
un program - care si calculeze valorile functiei f in punctele
—12; —8; —3; 0; 2; 10; 12.

2. Trasah glaflcul func tiei g: [0,170] » R unde g(x) == )
=x-+ 1

3. Fie f: R > R unde f(x) = x3+ 3x — 1. Concepeti un
program care si calculeze valorile functici pentru diferite
valori introduse de la tastatura.

4 S se traseze graficul urmétoarei functn de gradul II:

f: (0,18) - R f(x) = x2 — 10x 4 25
5. Gasiti valorile functiei f: R = R definitd astfel:

dacd x =1
2x 4+ 4 dacd x € (1, »)
pentru urmitoarele valori ale argumentului x:-—200; 24,53
16; 1; 0.
6. Trasati graficul functiei. f: [0,200) — R definitd astfel:
{x daci 0 < =1x <2

2x — 3 dacd x € (—o, 1)
f(x) ~-{

w

f(x) = 12x+4+1 daci 2 <=x <7

(x+ 2)/2 dacd 7 < =x <200
ECUATII DE GRADUL 1
PROBLEME:

1. Si se rezolve ecuatia: 10x — 80 =0

2, Gisiti solutia ecuatici: 1,2x -+ 5,8 == 0. s

3. Si se facit schema loglm 51 pmgramul pentru rezol-
varea ecuatiei de gradul 1: ax + b=
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SISTEME DE DOUA ECUATII DE GRADUL I
CU DOUA NECUNOSCUTE

PROBLEME:

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

6. Si se facd schema logici §i programul pentru rezol-
varea unui sistem de doud ecuatii de gradul I a cérui formé
generald este:

ax + by =@
l cx+dy =f
INTERSECTIA A DOUA DREPTE
PROBLEME:

7. Si se calculeze §i s se afigeze coordonatele punctului
de intersectie al dreptelor de ecuatii:

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

9. Rezolvati ecuatia: x> —6x 49 =10
10. Si se faci schema lognca si programul pentru rezol-
varea ecuatiei de gradul II: ax* 4 bx 4 ¢ =0

INECUATII

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

a) 5x+7 >0 ¢)ax+b >0
b) 3x—2 <0  d)ax+b<0
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GEOMETRIE PLANK
FIGURI GEOMETRICE

INTREBARI:

-

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

2. Care este forma
teoretica a liniei de pro-
gram §i ce conditii tre-
buie si indeplineasci
argumentele?

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

organizat acesta?

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

b. Instructiunea folo-
sitd pentru a realiza un
segment de dreapta este
DRAW. Stiti cum se
realizeazi efectiv trasa-
rea unei linii din punctul

de coordonate (x1, y1) in punctul (x2, y2)?
6. Cunoasteti altdi metodd cu care am putea desena
un segment de dreapta? Cum ar ardta un astfel de

program?

7. Cunoagteti modul de lueru al imstruetiunii DRAW?
Mai precis, care sint instructiunile necesare pentru unirea
urmdtoarelor puncte: A(0, 0), B(80, 0), C(80, 60).
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PROBLEME:

1. Concepeti un program prin care si urmiriti obfinercy
graficd a punctelor din colturile ecranului.
2, Propuneti un program prin care si trasati axele de

coordonate care s plaseze ecranul in primul cadran folosind
bucla FOR-NEXT.

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

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

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

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

7. Rezolvati problema precedentd pentru segmente ver-
ticale (paralele cu axa Oy), cu aceeasi lungime. )

8. Desenatiun pédtrat cu latura de 60 de puncte. Plecarea
se va face din originea axelor.

9. Rezolvati problema precedentd, folosind instructiunea
DRAW. :
10. Propunetiun program care si deseneze'doud pitrate,
" unul in celdlalt, agezate echidistant si avind laturile de 30,
respectiv 20 de puncte. Scrieti §i algoritmul,
11. Completati programul de mai jos, in asa fel incit s
aibd ca efect desenarea unui triunghi:

10 PLOT 105, 118
20 DRAW 22, —31
30 DRAW -47, 16
40 vt i et et et e em

12, Intocmiti un program pentru desenarea pe ecran a
unui dreptunghi ce are trei dintre virfuri in punctele A(100,
100), B(180, 100) si C(180, 160). Ce coordonate are cel de-al
patrulea virf?

13. Completati programul problemei precedente de aga
naturd incit desenarea pe ecran sd se execute treptat, in
timp §i color, o

30



14. Programul de mai jos are ca efect desenarea unui
dreptunghi. Sa se determine:

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

10 PLOT x, y

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

15. Intocmiti un program pentru afisarca diagonalei
ecranului.

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

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

18. Desenati un pédtrat cu latura de 40, avind punctul de

plecare in A(100, 100). Incercati ca vizualizarca si se facd
treptat si in culori.

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

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

RELATII METRICE

PROBLEME:

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

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

3. Ce instructiuni BASIC sint necesare pentru a putea
introduce in calculator relatiile in poligoanele regulate fnscrise
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in cercul de razi R (triunghiul echilateral, patratul, hexa-
gonul) referitoare la laturi, apoteme si suprafete. (L, a, S)

4. Scrieti un program pentru calculul unei laturi a unui
triunghi, folosind teorema lui Pitagora generalizata.

b. Si se calculeze expresia:
c? = a?+} b?—2ab-cos x

pentru valorile 21, —7, PI/6; —9, 11, PI/3; 73, —18, Plj4
- date variabilelor a, b, x.

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

7. Fie ABC — un triunghi dreptunghic, avind o catetd
de lungime b. Si se determine lungimea catetei ¢ §i inal-
fimea coboritd din virful unghiului drept, stiind c& piciorul
acestei in&ltimi se géseste la distanta m fata de B, iar lungi.
mea ipotenuzei este a.

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

ARII

PROBLEME:

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

2, Tastatiun program care si determine aria i perimetrul
unui triunghi dreptunghic stiind ci are catetele de lungime b
§i respectiv c. _

3. Realizati un program care s determine perimetrul si

aria unui triunghi echilateral, stiind cd latura triunghiului
are lungimea 1.

4. Intocmitiun program care si calculeze aria, perimetrul
si diagonalele unui trapez dreptunghic, stiind cd are baza

mare de lungime a, baza mici de lungime b gi in&ltimea de
lungime h. ‘
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b. Introduceti in calculator un program care si afiseze
aria, perimetrul si diagonalele unui trapez, stiind cé are baza
mare de lungime a, baza micd de lungime b, una din laturile
neparalele de lungime c, iar in&ltimea de lungime h.

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

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

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

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

10. Concepeti un program cu ajutorul cédruia si aflati
latura, apotema §i aria patratului, in functie de raza cercului
circumscris R.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

INTREBARI:

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

PROBLEME:

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

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

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

4. La cercul obtinut in problema precedentd duceti
tangentele in urmdtoarele puncte: G(100, 50); D(50, 100);
E(150, 100). . ‘

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

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

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

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

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

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

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

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

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

15. Cum va ardta programul de la problema precedenti
dacd dorim ca cercurile s fie dispuse in lungul unei drepte
paralele cu axa OY ce trece prin punctul A(2o 0).

16. Se di cercul cu centrul 0(130, 90) si raza de ()0
desenati un cerc secant primului, de aceea$i raza, dau
deplasat pe axa OX la distanta de 50 in dreapta.

17. Se di cercul cu centrul 0(120, 80) si raza de b
Trasati un nou cerc secant pnmu]m, de aceeasi razi, dcll
deplasat pe axa OY la distanta de 30 in sus.

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

CORPURI GEOMETRICE
ARII SI VOLUME

Rezolvati problemele I—9, introducind valorile pe care
_le doriti de la tastura.

PROBLEME:

1. Se dd un cub de latura a. S3 se determine AL, At,
V, r = lungimea razei sferei inscrise, R = lungimea razei
sferei circumscrise, d = lungimea diagonalei. Propuneti sche-
ma logica.

2, Si se determine aria totald, volumul si lungimea dia-
gonalei unui paralelipiped dreptunOhic care are lungimea
laturilor a, b, c.

3. Se dd o prismi regulata dreapta avind baza un poligon
cun laturi, cu latura 1, a cirui apotemd a bazei este a. Stind
ed inalt,lmea prismei este I, sa se calculeze: aria laterald,
aria totali s1 volumul prismei.

4. Se dd o piramidi regulatd, avind baza un poligon eu n
laturi, de latura 1. Stiind cd indltimea prismei este I, iar
apotema bazei a, sid se calculeze: aria totald, volumul sgi
lungimea razei sferei inscrise.

b. Se dd un trunchi de piramida, avind bazele poligoane

regulate cu n laturi, siindltimea I. Stiind ca latura bazei mari
esto 11, latura bazei mici este 12, si se calculeze: aria late-
rald, aria totald $i volumul trunchiului de piramida.

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

7. Si se determine aria laterald, aria totald si volumul
conului circular drept care are inaltimea I sirazar.

8. Se di un trunchi de con avind iniltimea [, iar razele
oazelor rl girespectiv r2. S se determine: aria laterald, aria
totali si volumul trunchiului de con.

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

10. Listati un program cu care si se deseneze un trunchi
de piramida patrulaterd regulata.
: 11. Intocmiti un program cu care si se deseneze un
trunchi de piramida hexagonald regulata.
-12. Lansati in executie un program care sd deseneze pe
ecranul monitorului un cub. A
13. Intocmiti un program cu care s se deseneze un cub
i sd se sugereze expresia volumului acestuia.
14. Scrieti un program cu care sd desenati o prisma tri-
unghiulard dreapta.
15. Concepeti un program cu ajutorul caruia.sa afigim
"o prisma triunghiulara oblica.
16. Realizati un program care si deseneze o piramida
triunghiulara.
17. Tastatila calculator un program cu care i se deseneze
o piramida patrulaterd regulata.
18. Propuneti un sir de instructiuni intr-un program cu
care si se afiseze pe ecranul monitorului-e piramidd hexa-
gonald regulata.

e

PROIECTII

PROBLEME:

1. Realizati un program care sd proiecteze in planul ori-
zont(e)xg un cerc aflat pe un plan inclinat sub un unghi0 <a <
< 90°.

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

3. Dindu-se un cerc care se giseste pe un plan inclinat
sub un unghi 0 <a < 90° incercati si realizati un program
care sii proiecteze acest cerc in planul vertical.

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

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



DESFASURAREA CORPURILOR
GEOMETRICE

PROBLEME:

1. Desenati cu ajutorul calculatorului un cilindru de
razd r = 28 i inaltimea h = 100 i apoi desfasurati-1!

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

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

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

b. Gasiti un program cu ajutorul cdruia sd putefi desena
pe ecranul monitorului un con circular drept de indltime
h = 120 si raza r = 15 si desfégurarea lui.



TRIGONOMETRIE
FUNCTITLE TRIGONOMETRICE

INTREBARI:
~ ! 1. Enumerati functi-
M ile trigonometrice studi-
ale la matematica in
. : cursul gimnazial.

2. Care este forma de
prezentare @ comenzii
pentru ficcare din aceste
functii? '

3. Care este unita-
tea de méisurd in care
este  exprimat unghiul
funetiei  trigonometrice
¢ind luecram cu calculas
torul? .

4. Ce altd unitate de
masurd atiinvitat peutru
a exprima mdirimea un-
ghiurilor $i a arcelor?

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

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

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

8. Ce puteti afirma despre numérul ,PI¢?

PROBLEME:

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

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

3. Calculati in modul direct valoarea expresiei:

sin(2xPI — 22P1/3).



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

— pe prima sa apdrd toate unghiurile de la 0 la 90 (in
grade sexagesimale);

' —pe a doua sd apard unghiurile corespunzétoare ca
mdirime celor din prima coloand, exprimate in radiani;

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

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

6. Cum va ardta programul de la problema ,4“, dacd
dorim s¥ obtinem inc# doua coloane cu valorile cosinusului §i
ale tangentei pentru fiecare din unghiurile date?

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

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

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

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

¥1. Concepeti un program prin care si se afigeze valorile
funetiilor trigonometrice din minut in minut, mcepmd delao
anumitd valoare a argumentului.

REZOLVAREA TRIUNGHIURILOR
DREPTUNGHICE

PROBLEME

1. Folosind functiile trigenometrice, intocmiti un pro-
gram prin care sd se construiascd triunghiuri dreptunghice
eu aceeasi ipotenuza $i un unghi ascutit dat. Se dau valori
intre 5° gi 85°, din 5° in 5°,
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~..2. Tastati un program unde, folosind cercul si funetiile
trigonometrice, si se construiasci mai multe triunghiuri

dreptunghice cu aceeagi ipotenuzd si cu un unghi ascutit

luind valori din 10 in 10 intre 5° si 355°. ,

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



DIVERSE

PREZENTAREA N CULORI
APROGRAMELOR

INTREBARI:

Putem utiliza un tele-
vizor sau un monitor
color si, in acest caz,

- lucrul cu calculatorul
devine mai  placut,
filndcd acesta permite
colorarea ecranului, a
caracterelor numerice $i
alfabetice, a gralicelor
ete.

1. Prin actionarea in
anumite instructiuni a
tastelor de la 0 la 7 se
obtin opt culori. Dacii le
stiti, explicati-le!

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

3. Cele opt culori pot fi utilizate ca argument la unele
tnstructiuni. Care sint acestea?

4. Prezentati formele generale ale acestor instructiuni.

6. Lixecutati programul de mai jos si notati ce culori se
obtin pe conturul ecranului (bordura lui) dacd tastali:,

BORDER 1, BORDER 2, BORDER 3, BORDER 4

BORDER 5, BORDER 6, BORDER 7, BORDER 0. 4
6. Procedati la fel pentru: PAPER 1, PAPER 2, PA-

PER 3, PAPER 4, PAPER 5, PAPER 6, PAPLR 7,

PAPER 0.

t

PROBLEME:

« 1. Tastati o comandd care si afiseze pe ecranul monito-
rului cuvintul ,SCOALA“ de culoare neagrd pe un fond
galben. i ConTsy .

1+ 2, In exemplul precedent inlocuiti pe zero de la INK
cu numerele 1, 2, 3, 4, 5, 7. Ce observati?

10 |
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3. Scrieti un program in care mesajul ,MIRCEA® sa
devini clipitor (sa pilpiie).

4. Propuneti programe in care perpetuarea culorilor si se
facd repede, ritmie g1 cu mai putine tastdri pentru BORDER,,
PAPER, INK.

b. Aplicati continutul problemei precedente pentru ins-
tructiunea PAPER. .

6. Incercati inci odat# pentru instructiuneca INK.

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

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

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

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

11. Acelasi program, dar si inversati culorile.

12, Gisiti 0 noud variantd in care mesajul v,CHINDIA®
sd apard cind normal, eind clipitor (pilpiind).

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

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

EFECTELE SONORE ALE CALCULATORULUI

NOTIUNI TEORETICE:

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

— Forma generald a instructiunii este:

nr. linie BEEP d, i.

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

t — indica tndljimea sunetului (frecventa) si este o cons-
tantd, o variabili sau expresie numericid. Se mdésoard in
semitonuri si are valori permise intre — 60 si 4 69.

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

CODIFICAREA NOTELOR

Pentru a intelege cu usurinid ce urmeazd trebuie si ne
imagindm claviatura unui pian.

Corespondenta dintre valorile lui { §i gama muzicald
(temperatd) este datd de urmatoarea regula:

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

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

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

3. Idem, pentru sunetul LA cu durata de 0,2 secunde.

4. Propunetiun program prin care calculatorul s§ execute
gama DO MA JOR, unde durata sunetuluisi fie de 0,2 secunde

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

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

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

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

9. Concepeti un program cu un numdr cit mai mic de
linii pentru problema precedenta. .

10. Incercati generalizarea problemei precedente referi-
toare la schimbarea octavei. a

11, Continuati generalizarea problemei anterioare, extin-
zindu-vi gi la duratéd i indltimea sunetului.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

40 BEEP p, fa: BEEPO, fa: BEEP p,fa: BEEP p,1a
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16. Excculind programul de mai jos, veti obtme ca
efect o mclodie care va imita risul.

10 TOR I = O TO 1000
20 LET A = COS I+ 0.5

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

17. Tastati programul care codificii partitura cintecului
~CUCULLE, PASARE SURA1“, dupd IOAN D. CHIRESCU.

! f
/ .l““" CJ ®
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18. Concepelti, folosind instructiunile de ciclare, un pr(}«
gram pentru réproducerea gamei in una din cele noud octave.

19. Pentru reproducerea arpegiului in diferite octave,
realizali un program adecvat.

20. Desenati portativul $i vizualizati notele reproduse in
gamd, in octava a D-a, tastind un program corespunzitor.

21, Realizati un program pentru vizualizarea notelor
_care se intoneazd prin actionarea tastelor 1—8, ca la clavia-
‘tura unui pian.

SITUATI1 ALEATOARE

INTREBARI:

1. Ce semnificatie are in lirmba roména cuvintul ,,aleator?

2. Dar in matematicd ,variabila aleatoare*?

3. Cind utilizim functia RND, rezultatul va fi un numir
aleator. Stiti in ce interval vor fi cuprinse?

PROBLEME:

1. Propuneti un program care sd genercze zece numere

~a]eatoare
2, Formulati un program prin care si generam 10 numcre

aleatoare cuprinse intre 0 gi 5, adicd [0,5).

).-f
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3. Concepetiun mic program care si genereze 10 numere
aleatoare cuprinse intre 0 si exclusiv 8, adici [0,8).

4, Incercati un program care si genereze 10 numere
aleatoare cuprinse intre 10 i 175. In aceasta situatie numercle
vor fi cuprinse intre 0 gi 166, dar niciodatd 166.

PROGRAME DIVERSE
_PROBLEME:

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

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

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

. zeazd citindu-se adresa de memorie 23672.

3. Concepeti un program de simulare a aruncdrii a doud
zaruri. '

4. Concepetiun program prin care si obtinem conversia
din grade celsius in grade Fahrenheit.

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

6. HC-90 poate deveni i masind de scris. Cunoasteti
programul? Dacé da, propuneti unul!l

7. Folosind instructiunile LET, PRINT, PAUSE, GO TO,
intocmifi un program cu care si simulati aruncarea a doud
Zaruri.

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

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

11. Incircati un program care si permiti scrierea textelor
»LA MULTT ANI* incepind din punctul A(8,5) §i ,,ILINCA*
din punctul B(10,8), unde caracterele textului si apard
progresiv pe ecran pe mésurd ce cursorul avanseaza.

12, Concepeti un program care si permitd scrierea unui
text care sd parcurgi ecranul pe linia 20 ,INFORMATICAY,
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FAZA NATIONALA . A CONCURSULUI DE
INFORMATICA PENTRU CLASELE V-—VIII,
DE LA NAVODARI, (15—25 IULIE 1989)

CLASA AV-A

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

CLASA A VI-A

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

CLASA A VII-a

S4 se scrie un program care citindo secventa de n numere
naturale mai mici sau egale cu 100, (a <20) §i numdrul
natural A, sd se insereze intre doud componente vecine, a
ciror diferentd in valoare absoluta este mai mare san egald
cu A, partea intreagd a mediei aritmetice a lor, pind cind
va rezulta o secventd de numere naturale in care diferenta
in valoare absolutd intre oricare doud elemente vecine sd
fie mai micéd decit A.

CLASA A VIII-A

Se dau trei perech1 de numere (x1, y1) (x2, y2), (x3, y3),
care reprezintd coordonatele a trei puncte in plan, unde xi,
yi € [1, 150]. Sé se scriefun program care verificd dacé acestea
pot forma un triunghi si, in caz afirmativ, si se deseneze §i
s se calculeze suprafata acestui triunghi §i sa se determine
natura sa: isoscel, echilateral, dreptunghic.
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RASPUNSURI
TEORIE

INSTRUCTIUNI SI PROGRAME
INTREBARI:

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

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

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

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

4. O instructiune are urmitoarea structura:

n .instructiune argumentul

unde:

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

mnemonica — indicé tipul instructiunii care se va executa;

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

a) nenumerotate — adicd, comenzi;

b) numerotate — adici instructiuni propriu-zise.

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

-— virgula;

-— punct si virgula. .

7. Comanda se executd imediat dupa tastarca lui CR si
nu se stocheazd in memoria calculatorului.

Instructiunea nu se executd imediat, ci se stocheazi ca
linie de program in memoria calculatorului si se poate executa
printr-o comandd RUN ori de cite ori se doreste acest lucru.

8. ATENTIE:

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

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

10. Numerele de linie trcbuie sd fie intregi $i cuprinse
intre 1 si 9999.

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

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

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

14. Programulreprezinti descrierea unuialgoritm alcétuit
pentru rezolvarea unci anumite probleme, cu ajutorul ins-
tructiunilor umui anumit limbaj.

15. BASIC, PASCAL, LOGO, COBOL, FORTRAN,
dB:\SE, C.

16. Pentru a executa un program trebuic folositd co.
manda RUN.

Forma generald este:

— RUN — pentru a executa tot programul;

— RUN urmat de numadrul liniei — cind vrem s3 execu-
tim un program incepind cu o linie oarccare.

17. Aceastd instructiune este CLS.
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ALGORITMI. SCHEME LOGICE

INTREBARI:

1. Prin ,algoritm* se intelege o secventd finild si ordo-
vatd de operatii care, pornind de la 0 multime finitd de date
initiale, prin aplicarea unor rationamente, operatii, transfor-
mﬁri conduce la o multime finita de rezultate.

. ‘Se compunc din unul sau mai multi pasi ,un pas repre-
Lentlnd efectuarea unei singure operatii din §1ru] celor care

compun algoritmul.

3. Algoritmual lui  Euclid, folosit  pentru obtinerea
e.m.m.d.c. a doua numere naturale. Algoritmul impirtirii
intregi a doud numere naturale ete.

4. a) Generalitatea (universalitatea)

Un algoritm este util daci rezolvi nu numai o problema
particulard, conereld, ei o intreagii clasi de probleme asemi-
nitoare;

b) Finiludine -- eficacitate adicd algoritmul si se
termine dupd un numir finit de operatii;

c¢) Simplitate i claritate — sii fie deseris cit mai simplu,
usor de inteles, precis si clar. Si fie unic in descrierc;

d) Corectitudinea — adicd si rezolve corect orice pro-
blema din clasa de probleme la carve se referi;

5. Operatii de calcul — efectueaza calculele indicate de
algoritm ; Operatii de decizie — care determini valoarea de
adevir a propozitiei,

6. Algoritmii liniari — sint cei alcdtuiti numai din ope-
‘ratii de calcul: ,

Algoritmii cu ramificatii — sintl cei care cuprind i ope-
ratii de calcul i operatii de decizie.

7. — limbajul conventional (pseudocod);

~— scheme logice;

-— limbaj algovitmic;

— tabele de decizic;

— diagrame de structurd.

8. Este reprezentarca prin scheme logice.



9. Schema logicé este alcituitd din blocuri in care ge
stabilesc legituri orientate cu sigeti. Blocurile au diferite
forme grafice. '

STARY 10. Bloc terminal

l Bloc de caleul
2 = o W
=2

Bloc. de in-
trare
Bloc de iesire
Y Bloc de proce-
' durd

l

11. Legitura se face cu siigeti, avind ciruitul de sus in
jos. Cind nu se poate evita intersectarea siigetilor, se apeleazd
a un conector care se reprezintd printr-un cerc cu un numér

sau literd in interior. Acesta permite intreruperea circuitului.

Bloc de decizie

AFISAREA PE ECRAN

INTREBARI !

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

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

3. Este un pitrat cu latura de 8 puncte mici. In inte.
riorul acestora apar cifrele, literele etc.
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4. Instructiunea folositd este PRINT AT, care in limba
englezi inseamnad ,tipareste (afiseaza) in locul®. Instructiunea
are forma: n PRINT AT a, b; ¢, unde:

n = numdrul instructiunii (eticheta);

a = numdrul de linie unde se doreste tipérirea;
b = numiirul de coloane unde se doreste tiparirea;

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

b. Are ca efect afigarea pe linia 5, coloana 13, a numérului
157. .

6. Va apdrea in cidsuta aflatd pe linia 9 §i coloana 16,
numarul 8, care este valoarea variabilei x.

7. In prima instructiune apare ,x*“ in punctul de inter-
sectie a liniei 10 cu coloana 21, fird comanda RUN, ¢i numai
cu CR si poate fi folositd numai o singurd datd, dacd se
lucreazd in modul direct. Dupd executarea comenzii, in-
structiunea dispare din memoria calculatorului. La a doua
instructiune se tasteazd RUN si CR si programul ramine
in memoria calculatorului. .

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

9. 10 LET x = 1989

. 20 PRINT AT 9,16; ,x =“; x

10. 10 LET A = 17 + 999

20 PRINT AT 8,14; ,17 4+ 999 =“; A

PROBLEME:
11. 10 LET X =10
" 20 LET Y = (9% x12)/3
30 PRINT AT 6, 10; ,Y =%; Y
12. 10 LET X = 625
20 LET Y = (4 * SQR X)/2

- 30 PRINT AT 7, 13; ,Y =“;'Y

13. 10 PRINT AT 11,16; ,A“
. 14, Instructiunea PRINT TAB deplaseazi cursorul in
cadrul aceleiasi linii, in coloana specificata §i tipareste lista
de caractere doritad. Cursorul se deplaseaza pe linia urmatoare
in cazul de exceptie cind- pozitia de tiparire specificatd se
afld inaintea pozitiei de tiparire actuald.

53



15. Instructiunea’este:

PRINT TAB coloani; lista

— ,coaloana“ este numirul coloaneci din cadrul linie
curente unde se doreste tipdrirea;

— lista® reprezinti sirul de caractere ce urmeazd a Ji
tiparit incepind cu coloana stabilit.

16. 10 PRINT AT 3,1; ,,SCOALA“:

17. 20 PRINT TAB 16; ,ELEV*

Elementele de tiparire care urmeazd instructiunilor TAB
sau AT sint de obiocei terminate cu ,,;*. Daci s-ar folosi ,,,*
sau nimic, cursorul, dupd ce este pozitionat, se deplaseaza.

18. Folosim instructiunea PAUSE a; care opregte execu-
tia <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>