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JOCURI PE CALCULATOR —
0 noua posibilitate de instruire
in timpul liber

Dupa parerea unamim acceptald, calculatorul
trebuie privit ca un prieten, o unealld a omului, o
sursd de potenfare a puteriv de creapie cu largi ori-
zonturi.

oCalculatorul — spunea Jean Jaques Servan
Schretber — este o unealtd, asa cum a fost cartea
dupd Guttenberg. Ca si cartea, e o trambulind
pentru creatori. In fala revolutiei electronice nu
exista decit o alternatied: ori itnveli sd controlext
tehnologia, ori te lasi controlatd de ea”.

Jocurile pe calculator nu mar sint o noutate, dar
ceea ce da importanta domenmiului, avind calcula-
torul ca partener anteligent” de intrecere, este si
faptul ca se vor putea trece aproape toate jocurile
logzce — agsa-zise vechr — pe calculator $i cd existd
not sd fie lansate pe piafd mai intii (sau numai) pe
calculator.

Jocul si calculatorul se completeazd, deci, atit de
bine, incit par ar fi facuts unul pentru celalali. Totus
ceva intervine s1 aici. Astfel, in jocul clasic, regu-
lile trebuie cunoscute de toji participantii. Caleu-



latorul are regulile lui ce nu pot fi modificate sau
ignorate. Tolodatd, jucdtorul wu mai este un crea-
tor, ci un simplu participant, iar calculatorul nu
e niciodald un partener egal, ci un arbitru si un
instrument de symulare. Noua dimensiune pe care
o introduce calculatorul, bogdtia sa, o constituie
multitudinea de situafii 51 variante pe care le poate
simula.

Dar calculatorul nu se limileazd numai la jo-
curi. El are o gamd largd de posibilititi. Dintre
acestea, o mare ulilizare o arve in domeniul in-
struirii personale in diverse discipline de invita-
mint, respectiv de la matemticd, fizicd, chimie
pind la limbile strdine.

*
* *

Potrivit programului stabilit de CENT ROCOOP
— impreund cu Institutul de Tehnicd de Caleul si
Informaticd (ITCI), MEI, CCES, Electrecord,
Electronica, Electromagnetica, Revista ,Stiinfd si
Tehmica“ st RECOOP — au apdrut si urmeazd sd
apard casele cu programe de jocurt cu tematicdé di-
versd, ca §i programe de instruire in scol.

RECOOP este interesat sd primeascd orice suges-
tie st propuneri de noi programe pe calculator.

Publicul, din ce in ce mai pasionat, caracteristi-
cile deosebite ale calculatoarelor, s, mai ales, ex-
traordinara inventivitate in acest domeniu garan-
teazd viitorul unor noi programe pe calculator.

Dr. GH. FETEANU



Fata nr. 1
1. IZOMETRII

2. TLS (Tangenta, limitd a secantei)



IZOMETRII

PREZENTARE GENERALA

Oferind elevilor multiple exemple ce ilustreazi concret
relatiile dintre punctele sau dreptele unui plan, programul
didactic IZOMETRII are ca scop facilitarea intelegerii unor
capitole din programa de matematicd de liceu.

Programul este compus din trei pidrti, corespunzitoare
unor subcapitole din manualul de geometrie analiticd, si
anume: ,Transformidri geometrice”, , Translatii” si ,Ro-
tatii“.

Prima parte a programului oferd exemple de functii simple
sau compuse, care realizeazi translatia unui punct dintr-un
plan intr-un alt punct al aceluiasi plan. Este permisi com-
punerea mai multor functii (dar cel mult trei).

Partea a doua demonstreazi cum poate fi mutat un vector
intr-un plan, modificind coordonatele capetelor lni. Pro-
gramul oferd posibilitatea de a schimba pozitiile mai multor
vectori aflati in aceeasi pozitie sau in pozitii diferite pe
ecran, putindu-se realiza astfel unele figuri geometrice sim-
ple.

Ultima parte a programului (Rotatii) efectueazi trans-
formiri de rotatie pentru diverse figuri geometrice. Existd
posibilitatea ca figura geometricd si fie rotit4, pas cu pas,
pind Ja un unghi final, indicat dinainte de utilizatorul pro-
gramului, precum §i posibilitatea de a afisa doar pozifia
finali a figurii rotite la unghiul indicat.

UTILIZARE

Dup# incircare cu comanda ,,LOAD*, programul se lan-
seazd automat in execufie i incepe cu o prezentare simpli care
poate fi intreruptd prin actionarea simultani a tastelor C
si V. Apoi, programul continui cu o parte de teorie, dupid
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care apare urmitorul mesaj: ,Alegeti 1, 2 sau 3“ pentru
selectarea uneia din cele trei pdrti componente de bazi ale
programului §i anume: transformiri geometrice (1), trans-
latii (2) gi rotatii (3). Originea sistemului de axe de coor-
donate va fi fixatd de citre utilizator folosind tastele Q,
A, O, P, respectiv pentru sus, jos, stinga, dreapta; pentru
validarea alegerii — tasta 0 (zero).

Pentru transformiri geometrice (prima parte), programul
se poate folosi astfel: la aparitia mesajului ,M (x,y) x =
se introduc coordonatele punctului initial cirmia i se va
aplica functia. Punctul este fixat pe grafic, apoi, sint cerute
de calculator coordonatele punctului in care acesta va fi
mutat, prin mesajul ,M’ (x, y) x = “, dupd care va fi dese-
natd automat functia F, §i va apirea mesajul ,(F)~! sau
(M) (x, y)“. Exista, astfel, posibilitatea de a continua trans-
formarea geometricd cu un alt punct M“(x, y), care permite
construirea functiei inverse sau continuarea cu un punct,
unde se ajunge prin functia G(M)! asau GoF din M. Daci
se alege F1 si se tasteazd (F), atunci se deseneazid functia
respectivid. Apoi, se tasteazd M si sint cerute coordonatele
punctului M’/. Dupi fixarea acestui punct gi aparitia func-
tiei G, revine mesajul **(F)~! sau M(x, y)’’, unde putem alege
F-1 si este construitad inversa lui G, iar prin tastarea punctu-
Jui M este indicati functia GoF.

Aparitia pe liniile din partea de jos a ecranului a mesa-
jului (T) (M) (C) indici tastele ce pot fi folosite. Ele au
rolul de a reduce mesajul ,Alegeti 1, 2 sau 3", punct din
care se poate indica o alti ramurd a programului. (T), (M)
are rolul de a sterge desenul realizat si de a continua acecasgi
parte cu un nou punct M, iar (C) continud, firdi a sterge
ecranul, cu un alt M.

Partea a 2-a, Translatii, incepe cu acelagi mesaj *’M(xy)
x="'" si cere coordonatele punctului din care va desena o
dreaptid, Urmitorul mesaj este ’M’(x,y)x ="'’ prin care se
cere punctul din capitul opus al dreptei. Dupid aceasta
dreapta este desenati si apare mesajul ’M’’(x,y) x="’ care
va cere coordonatele punctului din care se va trasa o dreaptid
identici cu prima. Pe liniile din partea de jos a ecranului
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va ap#rea in acest moment urmitorul mesaj (T) (M) (C) (2)
(H). Acestea reprezinti taste care au functiile urmaitoare:
cu T se revine la mesajul , Alegeti 1, 2 sau 3“, cu M se
sterge desenul existent i se reia cu un nou M, cu C se revine
la un nou punct M dar nu se sterge desenul existent, cu H
se cere un nou punct M, iar cu Z un nou M’/. Astfel, existd
posibilitatea de a desena mai multe drepte diferite sau iden-
tice pe acelasi ecran.

Partea a treia a programului (rotatii), incepe cu mesajul
pIntroduceti numéirul de virfuri” prin care se cere introdu-
cerea numdirului de virfuri al figurii, apoi se deseneazd fi-
gura. Mesajul ,Optiuni (0), (1), (2), (3) (4)“ indicd cele
cinci posibilitifi §i anume: 0() revine la inceputul portii
a 3-a, (1) redeseneazi figura initiali stergind figurile dese-
nate ulterior, (2) roteste figura cu unghiul indicat, (3) ro-
teste figura pas cu pas, pasul fiind cel indicat de utiliza-
tor la mesajul ,Indicati pasul rotirii”’, dupd care se indicd
»Unghiul maxim®. Cu optiunea (4) se revine la mesajul , Ale-
geti 1, 2 sau 3“, de unde se poate alege una din cele trei
pirti ale programului.

Programul a fost realizat
in cadrul cercului de informaticd al
liceului ,,Dimitrie Cantemir” din Bucuresti.



TANGENTA, LIMITA A SECANTEI

1. SCOPUL PROGRAMULUI

Programul isi propune si arate calitativ, cum se defi-
neste tangenta la o curbd intr-un punct al ei si totodata des-
chide o punte citre sublectul ,erivata unei functii” din ana-
liza matematici.

2. CONSIDERATI TEORETICE

Desenati o curbd oarecare $i marcati un punct P, al ei.
Alegeti la stinga si la dreapta acestui punct perechi de
puncte ale curbei’ D,, Sy; D,, Sq; Dy, Sg; ...; Di, Spi ...
din ce in ce mai apropiate de P, (Fig. 1).

Fig. 1

Este binecunoscuti axioma: Doud puncte (distincie) de-
termind o drveapld si mumai una.

Imaginati-va ci punctele Sg, D (K = 1,2,...) se apropie
din ce in ce mai mult de punctul P,. Secantele D; S; vor
intercepta o coardd din ce in ce mai mici pe curba dati.
Cind cele doud puncte devin (ambele) chiar P;, nu mai
putem preciza care este secanta, intrucit a determina o dreapti
ce uneste pe P, cu -P, este o problem# ce are o infinitate
de solutii (toate dreptele ce trec prin P, ).



Pe baza acestor observatii se va introduce conceptul de
tangenti intr-un punct al unei curbe la acea curbid; dar,
mai intii, pentru a realiza mai bine acest proces de atingere
a unei limite, imaginafi-vd un cufit care taie o felie de
piine. In fiecare moment, exista cele doud puncte unde muchia
tiietoare a cufitului intersecteazi (taie) coaja piinii (Fig. 2).

N TEE NN NN g
S

Fig. 2 Planul feliei tiiate

Este inevitabil ca cele doud puncte si nu se confunde (in
momentul cind tdigul cutitului iese din piine). Spunem cid
ultima orientare pe care o are tdisul cutitului cind iese din
piine este tangentd la pfine in punctul ultim tiiat.

Deci, tocmai cind nu mai are ce tdia, cutitul ne indicd
o dreaptd foarte importantd TANGENTA.

Observati, deja, o idee importantd: MARIMILE PUNC-
TUALE (sau MARIMILE de STARE) se definesc_ pornind
de la mirimi legate de 2 puncte (respectiv din MARIMILE
de PROCES) prin trecerea la limitd. In cazul nostru: TAN-
GENTA nu este o secanti. Cind SECANTA inceteazi a mai
fi definitd, apare TANGENTA

Sid mai dim un exemplu (din fizicd): pentru a caracteri-
za rapiditatea cu care se deplaseazi un mobil se defineste
viteza lui ca raport dintre spatiul parcurs intre doud puncte
Sp si D (K = 1, 2, ...) si timpul necesar acestei deplasiri.
Ceea ce obtinem astfel nu este o vitezi instantanee. Se pot
monta doud celule fotoelectrice, de pornire §i de oprire (CFP
gi CFO), ale unui cronometrn electronic (CE — Fig. 3) si ob-
tinem o vitezi mijlocie (pe intreg segmentul S;D;). Dacid
restringem porfiunea pe care executim misuritoarea, ob-
tinem o informatie din ce in ce mai precisi, dar pentru o
zoni din ce in ce mai mic3. Viteza instantanee in P, se
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obtine ca limitad a acestui proces de ingustare a intervalului
studiat TOCMAI cind procedeul indicat nu ar mai avea
sens (ca si cum am pune ambele celule fotoelectrice in P, ).

okl

iy S Sp 5y B DyDy D
crp B =; Bcro
[ce |
Fig. 3

Vitezometrul maginii este acel aparat care ne indici viteza
masinii in fiecare moment de timp — deci, viteza este o
MARIME DE STARE, desi, s-a definit initial ca o MARIME
DE PROCES. De retinut ci multe dintre méarimile de stare
sint limitele unora mirimi de proces. Veti intilni in studiul
multor stiinte acest principiu, iar , Analiza matematici” i
va da fundamentarea teoreticd.

Revenind la programul prezentat, mentionim ci se
obisnuieste ca suita de secante care are ca limiti tangenta
in P, la curba datd si se formeze prin dreptele:

PoDy, PyD,, PyD;, ... (Fig. 4)




De asemenea, se pot lua secantele PyS;, PySy, PyS;, .-
in analiza matematica se intilnesc chiar nofiuni mai ciudate
ca: limitd la stinga si limitd la dreapta.

3. INDICATII METODICE PENTRU
PROFESORI

In fig. 5 este dati o imagine completd de pe ecranul
TV, ce apare in timpul rulirii programului. Elementele:
— proiectii ale punctului P, i P pe axcle de coordonate;

— secanta ce se obtine prin punctele P §i Py;

— triunghiul variatiilor Dx = X — X;si celal DY =
= f(x) — f(x,) pot fi 5au nu afisate concomitent (vezi opti-
unile de utilizare Capitolul 4). Se poate, astfel, conduce o
prezentare a materialului fird supraincircarea desenului,
mentinind numai unele dintre elementele afisabile.

Atit punctul P,, cit §i punctul curent P, potfi deplasate
spre stinga sau spre dreapta, din unitate in unitate, sau in
pasi mai mari. Utild este si comanda X (vezi 4) care inter-
schimbid punctele P, si P.

X = 80 Xo = 200

I = Imstructiuni

Fig. 5 a
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I = Instructiuni

Fig. 5b

Alegind X, = 200 si crescind X de la 10 spre 230, se
poate pune in evidentdi posibilitatea ca secantele diferite,
care au ca limitd tangenta in P;, si oscileze ca orientare in
jurul tangentei din P,.

Existd doud subprograme numite variafia secantei si va-
riatia tangentei. Primul pune in evident3 toate secantele din
punctul P, cu diverse puncte de pe curba dati, iar al doilea
permite viznalizarea dinamicéd a tangentelor din toate punc-
tele graficului. Tangenta ce apare pe ecran se plimbd in
lungul curbei spre stinga si spre dreapta, pasul putind fi
modificat din comenzile de siinga dreapta; totodati, existd
si facilitatea de refinere pe acelagi desen a tuturor tangen-
telor.

4. TASTELE FOLOSITE

La apisarea tastei I, apare o pagini de instructiuni (un
breviar al tastelor si actiunilor corespunzitoare).

Pentru descrierea din acest capitol vom folosi termenul
de comutator pentru o tastd care, prin ap#siri succesive, are
o datd efectul ,activare“, apoi ,dezactivare” $i din nou
sactivare” s.a.m.d.
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a) Selectarea elementelor afigabile.
Tastele comutator S, D, T permit afisarea secantei de-
finite de punctele P i Py a segmentelor DX si DY sia tan-
gentei din punctul P, la graficul functiei. Proiectiile pe
axele de coordonate se pot selecta, de asemeni, prin tastele
comutator P (pentru punctul P) si 0 (pentru punctul P,).
b) Deplasiri ale punctelor P §i Py (ale valorilor lui X
si X,) se fac prin cele zece faste numerice (rindul de sus al
tastaturii). Cele doui grupe de cite 5 taste au efect de stinga
si dreapta. De la centrul rindului spre extremitidfi depla-
sirile comandate de taste sint de 1, 2, 5, 20, 40 de unititi.
fn acest mod se modifici abscisa punctului curent P (deci
valoarea lui #); dacd se foloseste Caps Shift se obtin depla-
siri ale punctului P,.
c) Alte facilititi
tasta X: executd interschimbarea punctului P cu P, (x si
%, schimba valorile intre ele).

tasta I: afigarea unui breviar de comenzi ale tastaturii
(pe scurt continutul acestui capitol); revenirea
din aceastd stare se face la apiisarea oriciirei tas-
te.

CS + S subprogramul ,variatia secantei”: ,Se modificd

marginii ecranului §i se traseazi toate

secantele formate cu punctele de pe grafic gi punc-
tul P,. Cind trasarea secantelor s-a terminat,
calculatorul menfine 15—20 secunde figura ob-
tinutd, dupi care revine la programul principal.
Pentru iegirea mai rapidi din aceastd secvcentd
se va apisa orice tasti.

CS 4+ T: subprogramul ,variatia tangentei‘.
Din acest subprogram se iese oricind apisind
ENTER (CR). Culoarea marginii ecranului se mo-
difici i se poate urmiri eum dreapta tangentid
la curbid se deplaseazii stinga-dreapta pe tot par-
cursul curbei.
Existd urmétoarele facilitdti: 1) se poate schimba
pasul cu care se deplaseazi tangenta din tastele
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de directie; 2) tasta R produce ‘efectul de reti-
nere a tangentelor desenate pe ecran (si, deci,
posibilitatea vizualizirii unei familii de tangen-
te — infAgurdtoarea curbei); 3) tasta F realizeazi
trecerca din nou in modul fird refinerea tangen-
telor; 4) tasta S produce un stop cadru; din aceastid
stare se poate iesi prin F sau R (§i bineinteles
prin ENTER, dar de data aceasta se revine la
programul principal).
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Fata nr.-2

1. TRIUNGHI



TRIUNGHI

1. CONSIDERATII GENERALE

Programul TRIUNGHI a fost conceput ca un utilitar
didactic, dedicat tuturor acelora care doresc si rezolve pro-
bleme legate de metrica triunghiului. Programul este alci-
tuit unitar necesitind o singurid inclircare. Fiind rcalizat pe
baza principiilor de interactivitate, programul poate fi fo-
losit si de persoane care nu posedi cunostinte de informa-
tica.

2. UTILIZARE

Incircarea programului se realizeazii cu comanda L OAD

, iar lansarea in executie este automati.

Dupd incidrcare, se afiseazi o listi formatd din 15 ele-
mente ale unui triunghi:

Latura a
Latura b Aria S
Raza cerc
circumscris R
Latura c Raza cerc
inscris r
Unghiul A Iniltimea hA
Unghiul B Iniltimea hB
Unghiul C  Iniltimea hC
Perimetrul P

Pe liniile din partea de jos a ecranului sint afisate indi-
catii privitoare la introducerea datelor. Astfel, cu tastele
6 si 7 se poate realiza mutarea cursorului (=) in jos si,
respectiv, in sus in scopul alegerii elementului a cirui va-
loare urmeazi si se introduca.
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Se pot introduce 3 elemente oarecare ale unui triunghi.

Validarea opfiunii se¢ face actionind tasta 7, dupd care
se poate introduce valoarea pentru elementul ales.

De exemplu: actionind tasta 6 de 3 ori, cursorul (=)
va ajunge in dreptul elementului “Unghiul 4. Dacd de do-
reste introducerea unei valori pentru unghiul 4, atunci se
actioneazd tasta I, iar apoi se introduce valoarea, de exem-
plu 60. Astfel, a 3-a linie afisatd va deveni Unghiul A =
= 60, semnificind faptul ci st va lua in considerare un
triunghi al cérui unghi 4 este de 60°.

Repetind actionarca tastei 6 pentru coborirea cursoru-
lui, urmati de tasta I pentru validarea alegerii, se introduce
mérimea unghiului B (de exemplu 40°) si analog pentru
C, 80° (4 + B 4 C = 180°). Dacé s-a introdus deja un ele-
ment care nu se mai doreste, corectarea se face prin actio-
narea simultani a tastelor CS si SPACE, realizindu-se astfel
stergerea tuturor valorilor introduse (si apoi reluarea progra-
mului). Dupd introducecrea celor 3 elemente ecranul se va
sterge si calculatorul va comunica mesajul ci poate construi
doar un triunghi asemenea cu cel dat, luind o valoare arbi-
trard pentru latura ,a“. Apoi, va oferi si formulele pentru
determinarea celorlalte laturi;

=1
i i, sin U,
7 sin (Uy + Uy)

Iy =Y 12 + 13— 20,1, cos U,
U;, U,, U, fiind unghiurile ale ciiror valori au fost deja
introduse, iar Iy, I, /5 laturile triunghiului.
Apoi, se vor afisa valorile numerice ale elementelor
triunghiului astfel:

1 0,81

a =
b=074 m = 1 } medianele
c=113 m 0,67
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P=287 R=0,57 raza cercului circumscris
S =10j36" F= 0,23 raza cercului inscris
A = 60° Ry = 0,83
B = 40° Ry = 0,52 razele cercurilor exinscrise
h,=073 R,= 120
hp= 0,98 B,= 0,77
he= 0,64 Bz=1 } bisectoarele
Be= 0,65

Acest tabel cu date rimine pe ecran atita timp cit nu se
rispunde la intrebarea “Dorifi Hard Copy? (D/N)".

OBSERVATIE: Dacd nu avefi cuplatld imprimanta, nu este
indicat sd se aleagd opfiunea ,,D" pentru
Hard Copy.

in continuare, vor fi desenate, pe rind, triunghiul, indl-
timile in triunghi, medianele triunghiului, bisectoarele si
cercul inscris, precum §i triunghiul inscris in cerc. Existd
optiune si pentru ca acest desen si se poatd copia de pe
ecran.

3. INDICATII CU PRIVIRE LA UTILIZA-
REA PROGRAMULUI IN REZOLVAREA
PROBLEMELOR

S4 presupunem ci se dd urmitoarea problemi: si se de-
termine aria triunghiului format din intersectiile inidltimii
din virful C cu bisectoarea unghinlui 4 §i cu mediana din
virful B. 7

Dupid introducerea datelor, prin utilizarea programului
TRIUNGHI, se va realiza desenul, iar pe ecran va apirea
un mesaj in vederea completirii desenului cu alte elemente.

In acest scop, se afiseazi o listd de optiuni cu urmitoarele
elemente :
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H, Hy Hy My My M,
B, B, B, C, End Rad

Se ‘poate opta pentru oricare dintre aceste elemente.
Astfel, avind in vedere problema datd, se vor actiona tas-
tele corespunzitoare clementelor Hy, B,, M,, acestea sem-
nificind respectiv findltimea din C, bisectoarea din A si
mediana din B (Ci semnificd cercul inscris in triungi). Dacd
se greseste la introducere, apisind succesiv tastele R, 4,
D (Rad), vor fi sterse liniile desenate anterior, riminind
doar triunghiul. Dacd se actioneazd tastele E, N, D (end)
va apdrea un mesaj care permite realizarea diverselor ma-
surdtori si calcule, ca de exemplu, calculul coordonatelor
unui punct, calculul lungimilor diferitelor segmente, etc.
Daci se doreste efectunarea diferitelor calcule se va actiona
tasta ,,D“ (de la , Da") si va apirea o listd cu urmitoarele
optiuni:

1. Coordonate 3. Mirimi unghi
2. Lungimi de segment 4. Arii

Daci se indicd opfiunea 1, calculatorul va astepta o po-
zitionare a punctului luminos (spot clipitor), pozitionare
validatd prin tasta M.

Daci se indici opfiunea 2, se asteaptd selectarea a douid
puncte, validate, de asemenea, prin actionarea tastei M.

Pentru optiunile 3 §i 4 se agteaptd selectarea a 3 puncte.
In toate cazurile la ultima validare prin M, va apirea si va-
loarea calculati, conform optiunii alese. De exemplu, la ac-
tionarea tastei 4, pentru calculul de arii, va apirea o listd de
optiuni referitoare la modul in care se pot alege cele trei
puncte ce determind triunghiul a cirui arie se doreste a se
calcula. In coltul din stinga jos apare punctul clipitor care
se poate deplasa pe ecran astfei:

tasta 1 — deplaseazi punctul rapid la stinga;
tasta 2 — deplaseazi punctul rapid in jos;
tasta 3 — deplaseazi punctul rapid in sus;
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tasta 4 — deplaseazi punctul rapid la dreapta})
tasta 5 — deplaseazi punctul lent in stinga;
tasta 6 —'deplaseazi punctul lent in jos;

tasta 7 — deplaseazd punctul lent in sus;

tasta 8 — deplaseazd punctul lent la dreapta.

Actionind acum tasta M, alegerea pozitiei punctului va
fi validati. Se poate, astfel, deplasa punctul pini cind se
suprapune (pe rind) peste cele trei care determini intersec-
tia dintre h, hp, mp. i

Dupd ce s-a realizat validarea acestor trei puncte, se
va afiga: Aria = 0,0009403135 unititi de arie proportionale
cu datele introduse (2 = 1 u.e).

Daci se doreste relnarea unui alt exemplu, se vor actiona
in continuare tastele CS si SPACE. Ca un alt exemplu
oferim spre verificare urmitoarea problema:

Sd se construiasci un friunghi pentru care se cunoagte
P =300. % = 40 st B.="45.

Lucrind ca in exemplul precedent, calculatorul va indica
spre folosire urmitorul set de formule:

h
sin U,

L =

w=I24 (P —1)t =21 (P —1)cos U,

(P—n2+u—1f
2P =) Vw )
Us = 180° — (Uy + Us)
___bLsinU,
*7 sin(Uy + Uyp)

U1=Zarccos(

=Y 2 + 2+ 2 1,1, cos U,

dupi care programul va rula analog exemplului anterior.
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Mentiondm, totodatd, cd pentru realizarea acestui program
au fost folosite formulele matematice cnuoscute, precum si
un numir de 60 de formule inedite, descoperite din necesi-
tatea ca acest program si poatd rezolva orice problemad de
constructie sau de relafii metrice in triunghi.

Programul a fost realizat
in cadrul cercului de informaticd al
Ticewlus “ Dimitrie Cantemir din Bucuresti.



RECOOP A REALIZAT URMATOARELE
PROGRAME PENTRU CALCULATOR :

1 JOCURIL : Sah, Jump (salt), Rubic (Jocul patrate-
lor), GO (Gomoku), Mastermind, Grafice (joc
matematic), Lab (culesul cireselor), Rebec, Dipo
(vulpi si iepuri). Caseta nr. 1).

2 JOCURI: GO (Gomoku), Mastermind, Sah, Re-
versi, Lab (Labirint). (Caseta nr. 2).

3 JOCURI : Fotbal logic, Superevol, Raliu, Simultan.
(Caseta nr. 3).

4 JOCURI : Logic IM — 2, Biliard, Iepure, Simul-
tan. (Caseta nr. 4).

5 JOCURI : Tictactoe, Broscute, Deplasare, Nim,
Carare, Drum, Patrate, Impas, Triplet, A (Ani-
male), Obstacole, Jungla, Traversare, Vrdjito-
rul, Ariadna, Vinatoare, Robac, Domino, Hang,
Hanoi, Loyd, Predan, Pestera, Labirint, Dipo,
Septica, (Caseta nr. 5).

6 CHIMIE : Acizi, Formula, Mendeleev, Valenis,
Ecuatii. (Caseta nr. 6).

7 JOCURI: Logo, Romina, Desene, Joc, Sah, Ti-,
tato, Foto, (Caseta nr. 7).
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8 LIMBA STRAINA: Limba englezi, Hang, Cu-
vintele vrajite, Rebus. (Caseta nr. 8).

9 FIZICA : Caseta nr. 9 in curs de aparitie.

10 MATEMATICA : Izometrii, TLS (Tangenta — li-
mitd a secantei), Triunghi.

NOTA : Cei care pot elabora programe pentru jocurt,
diferite discipline de invdtamint, graficd etc.
si doresc sd colaboreze cu RECOOP. se pot
adresa la tel. 13.81.75; 15.04.10; 15.72.93, in-
terior 112 sau 115.



Editat de RECOOP

Tiparul executat sub comanda nr. 2399
la 1. P. ,,Filaret, str,. Fabrica de chibrituri
nr, 9—11, Bucuresti
Republica Socialisti Roméania







Caseta nr. 10

EDITAT DE RECOOP
Lei: 3
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