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. INTIRODUCERIE

Cartea cuprinde notiunile cele mai des intilnite in limbajul BASIC,
dar face unele preciziri cu privire la varianta acestui limbaj disponibila pe
calculatoarele personale din familia Sinclair SPECTRUM (TIM-S, HC-85,
HC-90, COBRA etc.) si un scurt rezumat al caracteristicilor variantei GW-
BASIC (disponibila pe calculatoare compatibile IBM-PC).

Limbajul BASIC creat in jurul anului 1965 la Colegiul Dartmouth si
ajuns apoi la un nucleu standardizat este destinat in general initierii in
informatica avind caracteristicile necesare unui asemenea scop: simplitate,
conciziune, arie de exprimare a problemelor relativ larga.

Dacd in anii 70 limbajul era destinat inifierii in informatici a
studen;nlor din primii am ai facultdtilor tehnice, economice si de stiinta, in -
anii 80, odati-cw-apatitia calculatoarelor personale si a cr&qtern interesului
pentru informatica al copiilor la virste din ce in ce mai mici , limbajul
BASIC a devenit limba de comunicare a micilor informaticicni cu
calculatoarul. Acesta este motivul pentru care propunem limbajul BASIC ca
limbaj de initiere in informatica pentru elevii de gimnaziu. Cartea se
adreseaza elevilor claselor a VI-a (primele 10 capitole) si celor din clasa a
VTI-a, pentru trimestru I (capitolele 11 la 16).

Cartea nu urmaireste prezentarea sistematica a notiunilor limbajului
BASIC ci o introducere graduala (cu exemple si exercitii rezolvate, dar si
propuse) a materialului. Astfel, manualul contine atit nofiuni specifice
limbajului BASIC (instructiunile de intrarefiegire, de atribuire, IF, GO TO,
FOR NEXT, READ, DATA, RESTORE, la clasa a VI-a §i subrutine,
variabile structurate, elemente de grafica la clasa a VII-a), cit si unele
concepte ale limbajului ce modeleaza definitii din matematica sau fizica
(valoarea absolutd, ridicina patratd, partea intreagd) si probleme, in
general de matematica, care sint rezolvate cu calculatorul (probleme de
divizibilitate, expriméri procentuale, operatii cu multimi, calcularea valorii
unor polinoame, constructia unor figuri geometrice).




Introducere

Materialul de fatda presupune citirea cargilor destinate elevilor de
clasa a V-a si intelegerea unor notiuni §i fapte descrise acolo: memoria
calculatorului si locatie de memorie, tastatura, cu evidentierea unor taste
functionale cu rol special, punerea in functiune a calculatorului (legarea la
reeaua electrica, conectarea la ecranul pe care afigam, eventual racordarea
la un casetofon).

Avem in vedere in expunerea de fata ca se lucreaza pe calculatoare
din familia Sinclair SPECTRUM intr-o configuratie minimala (calculator +
monitor + casetofon). Cei care beneficiaza de discheta vor face apel la un
manual care prezinta cele citeva elemente necesare lucrului cu aceasta.
Posesorii de calculatoare compatibile IBM-PC dupa ce parcurg capitolele de
la 3 la 16 vor citi §i capitolul 17 care prezinta principalele diferente dintre
limbajul BASIC disponibil pe calculatoare din familia Sinclair SPECTRUM
si limbajul GW-BASIC care exista pe calculatoarele compatibile IBM-PC.




1.1. Exemple de programe

Exemplele simple in limbajul BASIC care vor fi prezentate, au scopul de a
ne familiariza cu notiunea de program.

@ Unul dintre cele mai simple programe in limbajul BASIC este urmatorul:
Pl1.1 10 PRINT "Primul program in limbajul BASIC"
Programul este format dintr-o singuré instructiune, PRINT, numita

instructiune de scriere. Efectul acestui program este acela de a afisa pe
ecran urmatorul text:

Primul program in limbajul BASIC

® Un loc central in limbajul BASIC il ocupd notiunea de variabila care
este identificatd printr-un nume §i desemneazi un loc in memoria
calculatorului.

Urmatorul program “citeste” doud valori numerice (agteapta sa fie
introduse de la tastaturd) pe care le depune in variabilele A §i B. Aceste
valori sint apoi afigate pe ecran.

Pl.2 10 INPUT A, B
20 PRIIT A, B

Instructiunea INPUT care citeste valorile numerice in A §i B se
numegte intructiune de citire. Valorile sint afigate de instructiunea PRINT.




1_Programe simple in limbajul BASIC

® Cu instructiunile deja introduse (INPUT §i PRINT) vom rezolva o
problema foarte simpla, de calculare a sumei si produsului a doui numere,
pe care o putem codifica in urmatoarele actiuni:

a) Se citesc cele doua numere in doua variabile A §i B;

b) Se calculeazi A+B si A- B, iar rezultatele sint depuse in S si P;

c) Se afigeazi valorile continute in variabilele S si P.

Textul programului care realizeazi ce am mentionat mai sus este
urmatorul:

P1.3

10>INPUT A, B
20 LET S=A+B
30-LET P=A*B
40 PRINT S, P

- Fig. 11

Analizind programul de mai sus facem urmatoarele observafii:

¢ liniile care compun programul sint numerotate crescator cu
10, 20, 30, 40

¢ instructiunea de citire, INPUT, care apare pe linia 10 citeste
in A i B doua valori numerice

¢ in liniile 20 i 30 se calculeaza suma s§i produsul valorilor
aflate in A i B care se depun in S, respectiv P; observam ca
operatia de inmultire are simbolul *; instructiunea LET de pe
aceste linii se numeste instructiunea de atribuire

¢ linia 40 contine instrucfiunea de afigsare a continutului
variabilelor A si B.




1.2. Introducerea unui program. Taste functionale

Pentru a putea scrie si executa aceste programe trebuie si mai aveti
putind rabdare pini la parcurgerea paragrafului urmator.

1

1.2. Tntroducerea unui program. Taste functionale

Pentru a lucra un program (a-1 executa sau a-1 modifica), dialogam
cu calculatorul introducind de la tastaturd comenzi, instructiuni, litere, cifre,
semne speciale etc.

Pornirea calculatorului consta din urmaétoarele operatii:

» conectarea acestuia la un monitor sau televizor (care in prealabil
este pomit si reglat);

» legarea la reteaua eleetrici;

» apisarea tastei CR (sau ENTER). in continuare ne vom referi la
aceasta tastd prin CR.

Odata pornit calculatorul, acesta se afla intr-o anumita stare, care
indicd tipul informatiei ce trebuie si se introduca de la tastatura.

Imediat dupa pornire, calculatorul trece in starea de comanda, care
pe ecran este semnalati prin litera K. In aceasti stare, apdsarea unei taste,
de exemplu cea pe care sint scrise I, INPUT, AT, va conduce la
introducerea instructiunii INPUT.

fnaintea instructiunii INPUT se poate introduce un numir, de
exemplu 10. Tastind in ordine 1, 0, INPUT, atunci din starea intiald
prezentata in figura 1.2 se ajunge la situatia prezentata in figura 1.3:




] Programe simple in limbajul BASIC

= 10 INPUT
Fig. 1.2 Fig. 1.3

Privind cu atentie figura 1.3, observam ca apare si o litera, L, care
semnifica o alta stare decit cea de comandi, in care este permisa
introducerea unor simboluri precum litere, cifre, semne speciale (<, >, =
etc.). Daca de exemplu se tasteaza pe A atunci pe ecran apare a. Pentru a
obtine A atunci trebuie si se {ina apasata tasta CS (sau CAPS SHIFT) si
concomitent si 'se apese pe A. Pentru a tasta un simbol special, de exemplu
+, se apasa pe SS (sau SYMBOL SHIFT) si in acelasi timp pe tasta pe care
scrie +. -

Daca, de exemplu, sintem in situatia prezentatd in figura 1.3 si
tastam: ’ - -
* CS si concomitent A, atunci apare A;
e SSsi concomitent N, atunci apare , ;
* CS si concomitent B, atunci apare B;

si se obtine imaginea din figura 1.4:

10 INPUT A, B
Fig. 14

Aceastd linie este transmisi calculatorului atunci cind se tasteazi
CR. Se poate constata ci se trece din nou in starea K.

Alaturi de cele doui stari K i L mentionate anterior, calculatorul
poate sa se mai afle in stirile E sau G.

7

10



1.2. Infroducerea unui program. Taste functionale

Trecerea din K sau L in E si invers se obtine tastind simultan SS si
CS. Trecerea in starea G si revenirea apoi in starea initiala se obtine tastind
simultan CS si 9.

in starea K putefi introduce (urmirind tastatura de la stinga la’
dreapta si de sus in jos):

PLOT, DRAW, REM, RUN, RAND, RETURN, IF, INPUT, POKE,
PRINT, NEW, SAVE, DIM, FOR, GO TO, GO SUB, LOAD,
LIST, LET, CR, COPY, CLEAR, CONT, CLS, BORDER, NEXT,
PAUSE.

in starea L se pot introduce:

« cifrele (rindul de sus);
e literele mici: q, w, e, etc;
* cu CS apasat se obtin literele mari: 9, W, E, etc.

in stirile K sau L finind apasati tasta SS se pot introduce:

Le # S % &, () , <=5 <O, > ¢ > AND, OR, AT, ;,
", STOP, NOT, STEP, TO, THEN, *, -, +, :, ?, /, *, ,,

In starea E se obtin informatiile care sint trecute deasupra tastelor
(de exemplu: SIN, COS, .TAN, READ etc.).

In starea E si {inind SS apasati se obtin informatiile trecute sub
taste (de exemplu: BEEP, INK, PAPER etc.).

Executarea unui program este principalul obiectiv, decarece in urma
acestei actiuni “culegem” roadele programarii.

Pentru a executa programul din figura 1.1 se apasi, in starea K, tasta
ce desemneazi comanda RUN si apoi CR. Pe ecran apare L, semn ci
trebuie tastat un simbol; in acest caz se asteapti tastarea unui numair care
va fi citit in variabila A. Tastim de exemplu 10 urmat de CR, dupa care

- 11



1_Programe smple in limbajul BASIC

apare din nou L, dar pe mijlocul liniei; in acest caz trebuie tastatd o noui
valoare pentru B. Tastim 4 si apoi CR. Pe ecran sint afisate doua valori
numerice, 14 §i 40, reprezentind 10+4 si respectiv 10+4. Revenirea la
program se obtine tastind CR.

fn figura 1.5 este prezentati situatia dupa introducerea numerelor 10
si 4, iar in figura 1.6 apar rezultatele.

14 40

10 s+ A

Fig. L. . Fig. 1.6

g Retineti !

M Liniile unui program sint numerotate crescator cu numere cuprinse
intre 1 §i 9999. Se recomanda ca numerotarea sa nu se facd prin numere
consecutive (1, 2, 3) ci prin numere de tipul 10, 20, 30, decarece modificari-
ulterioare ale programului trebuie si aiba numere de linie disponibile (11,
15, 25 etc.).

B Operatia de inmultire se reprezinta prin simbolul *, iar operatia
de impartire prin simbolul /.

B Calculatorul se poate afla in starile K, L, E, G.
B Obtinerea literelor mari se realizeaza tinind apasata tasta CS, iar

obtinerea simbolurilor speciale (;, :, +, -, * etc.) se realizeazi
actionind tasta SS si cea pe care se afla simbolul ales.

12



1 Exercitii

AL L U TTTo T

Exercitii

1. Tastati urmitorul program:

10 INPUT A, B
30 LET D=A-B
20 LET S=A+B
40 PRINT S, B

Exista diferente intre programul pe care l-aji tastat gi cel care a.
apéarut pe ecranul televizorului ?

2. Executati programul de la exercitiul 1, introducind datele 20 si 10.

3. Sctiefi un program similar cu cel din exercitiul 1, dar schimbati -
cu*si+cul/.

13



Orice activitate de programare necesiti anumite acfiuni numite
comenzi. Astfel de actiuni se referd la scrierea, corectarea §i executarea unui

program.

Pentru a introduce oricare din comenzile de mai jos trebuie si aveti
calculatorul in starea K (comanda).

Coinanda de listare - LIST

Pentru a obiine pe ecran textul unui program deja scris se actioneaza
tasta LIST si apoi CR. Pentru a lista un program de la un anumit numir de
linie, dupa comanda LIST se introduce numarul de linie al primei
instructiuni ce se doregte a fi afigata. Daca textul care se afiseazi are mai
mult de 22 de linii (limita numirului de linii ale ecranului - a se vedea
prezentarea care urmeazi in acest capitol) atunci dupa ce se afigeazi 22 de
linii apare mesajul

scroll?

la care se poate raspunde cu Y pentru a continua afigarea sau cu N pentru
a opri listarea. De exemplu, pentru programul:

1 LET A=1
2 LET A=2

40 LET A=40
41 PRINT A

14



2 Comenzi de bazd. Ecranul de afisare

actionarea comenzii LIST 10 are ca efect afigarea textului incepind cu linia
10. Cind se ajunge la linia 32 listarea se opreste si este afigat mesajul

scroll?

Daca se tasteazi Y atunci sint afisate §i urmitoarele linii din
program.

Comanda de rulare - RUN

Executarea unui program se obtine in urma actionarii tastei RUN si
apoi‘a tastei CR. iIncercati aceasti comanda pentru programul de mai sus.

Comanda de modificare a unei linii - EDIT

Urmarind textul unui program observati cd una din linii este
precedati de semnul >. Aceastd linie va fi numiti linia curenta. Comanda
de modificare a unei linii, care se obtine tastind EDIT (CS si 1 tastate
simultan) se referd la linia curenti. Daci dorim si modificim alti linie
decit cea curenti, se acfioneazi sagetile | (CS si 6 tastate simultan) i 1
(CS si 7 tastate simultan) pentrt a muta simbolul > pe linia vizata, care
devine astfel linie curenti. Tastarea comenzii EDIT are ca efect coborirea
liniei curente in partea de jos a ecranului, pe liniile destinate introducerii .
comenzilor.

De exemplu, in programul:
1 LET A=1
2 LET A=2
3 LET A=4
4>LET A=5

dorim si modificim linia 3. In acest caz tastim 1 si apoi EDIT. Este
coboritd pentru a fi modificati linia
- 3>LET A=4,.

15



2 Comenzi de bazd. Ecranul de afisare

Modificarea unei linii se obtine actionind sigetile — (CS si 8 tastate
simultan), «— (CS si § tastate simultan) si DELETE (CS si 0 tastate
simultan). Sagetile stinga si dreapta ne mutd la fiecare apasare cite un
caracter la stinga, respectiv la dreapta. Tastind DELETE este sters caracterul
aflat la stinga pozitiei curente. Pentru a introduce caractere noi intr-o
anumitd pozitie, dupa ce se ajunge in pozitia respectiva, se tasteaza
caracterele vizate.

@ Important! Orice modificare se termina cu tastarea comenzii CR.

Daca dorim s modificam linia anterior vizatd de comanda EDIT,
prin inlocuirea lui A cu BC §i a lui 4 cu 31, procedim astfel:
' e cu — (CSsi 8) se ajunge dupa 2;
¢ se tasteaza DELETE;
* se apasd apoi pe B si C (pentru a obfine BC);
* se merge spre dreapta pina in pozitia urmatoare lui 4 si se
tasteazi DELETE si apoi 3 §i 1;
¢ ultima comandi este CR.

Linia 3 a programului anterior devine:

3 LET BC=31

’

Comanda de stergere a unui program din memorie - NEW

Comanda NEW are rolul de a elibera memoria calculatorului de
programul curent. Dupa executarea acestei comenzi programul existent in
memorie este pierdut.

16



2 Comenzi de bazd. Ecranut de dfigare

Comanda de intrerupere a unui program - BREAK

~- Comanda BREAK (CS §i SPACE tastate simiultan) are scGpul de a

intrerupe executarea unui program.

Comenzi pentru salvarea si inciarcarea programelor - SAVE si LOAD

Programele pe care dorim sia le pastrim trebuie salvate, cel mai
adesea si mai comod, pe casete. In prealabil casetofonul trebuie si fie
conectat la calculator si pregatit pentru inregistrare. Comanda necesara
salvarii programului este:

SAVE "nume"
unde nume este numele pe care dorim si-1 dim programului care este depus
pe casetd. De exemplu dacd dorim si salvam un program’ sub numele de
PROG1 atunci tastam:

SAVE "PROG1"

si pornim casetofonul pentru inregistrare.

Operatia inversd, de incdrcare a unui program aflat pe caseta, se
face tastind:

LOAD "nume"

unde nume este ca mai sus. In acest caz casetofonul trebuie s fie conectat
la calculator si pregatit pentru redare. De remarcat cd dacd nume este girul
vid, deci se tasteaza:

m nwu

atunci se incarca programele in ordinea in care apar pe caseta.

17



2 Comenzi de bazd. Ecranul de afisare

Ecranul de afisare

Ecranele pe care sint afisate programele, rezultatele acestora, precum
si o serie de comenzi, au o structura precizata, degi acestea pot avea marimi
diferite. Astfel, indiferent de marimea sa ecranul este impartit in:

» 22 linii (pe orizontald), numerotate de la 0 la 21 (de sus in jos);

» 32 coloane (pe verticald), numerotate de la 0 la 31 (de la stinga la
dreapta).

in partea infericard a ecranului mai sint doud linii (22 si 23)
rezervate pentru a se afisa comenzi, date care se tasteazi la instructiunea
INPUT, mesaje diverse.

Retineti ca aceste linii (22 si 23) ne sint inaccesibile, in sensul ca
nu putem afisa rezultate i nici nu putem lista programe pe aceste linii.

Rezulta astfel ca fiecare element afigat pe ecran poate fi identificat
prin numarul de linie §i cel de coloani. Un element afisat pe ecran il vom
numi caracter.

Iz Retineti !

B LIST - listarea programului.

B RUN - executarea programului.

B EDIT - modificarea liniei curente.

B NEW - stergerea programului din memorie.

B BREAK - intreruperea executiei programului.

B SAVE - salvarea programului.

B LOAD - incircarea programului.

B Ecranul este impartit in 22 de linii, numerotate de la 0 la 21 si
32 de coloane, numerotate de la 0 la 31.

B Comenzile si instructiunile sint introduse in aceeasi stare, K.

18
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AT T I

Exercitii

1. Scrieti un program cu 5 linii.
2. Listati programul scris la exercitiul 1.
3. Executati programul introdus la exercitiul 1.

4. Modificati progﬁnul inlocuind variabila care apare prima intr-o
instructiune de la exercitiul 1 (daca exista), cu alt nume.

5. Rulati programul modificat.
6. Salvati programul initial pe caseta.

7. Stergeti programul din memorie i inciircati programul de pe caseta
(cel care a fost salvat la exercifiul 6).

8. Fie programul:

10 INPUT A
20 PRINT A+l
30 PRINT A+A

Faceti urmatoarele operafii cu acest program: a) executati-l; b)
modificati in linia 20, + cu -; c) salvati programul modificat sub numele
PROGNOU; d) executati programul modificat.

19



Am vizut i capitolul 1 ca instructiunile de citire §i scriere sint
INPUT si respectiv PRINT.

Instructiunea de citire, INPUT, are forrna;
INPUT v1, Vv2,..., Vn

unde v1, v2, ..., vnsint zone de memorie ale calculatorului, in care
se copiaza diferite valori. Numim aceste zone de memorie, variabile.
Rezultd astfel variabilele vi, v2,..., vn. In urma executirii acestei
instructiuni valorile tastate sint depuse in variabilele din instructiunea
INPUT.

Introducerea datelor se face tastind valorile urmate de CR. De
exemplu pentru a depune in variabilele A, B, C, valorile 10, 20, 30,
se executa programul:

10 INPUT A, B, C

Dupa introducerea comenzii RUN programul intrd intr-o fazi de
agteptare (pind la tastarea valorilor numerice ce urmeazi a fi depuse in
variabilele A, B si C). In acest moment se tasteazi succesiv:

10 CR 20 CR 30 CR

Instructiunea opusa acesteia este cea de scriere, care copiazi
continutul uneia sau mai multor variabile, constante sau expresii pe ecran.

Instructiunea de scriere, PRINT, are forma:
PRINT el, e2,..., en

unde el, e2, ..., en sint variabile, constante sau expresii.

20



3 Instructiunile de citire gi scriere.Instructiunea STOP

De exemplu, pentru a afiga valorile variabilelor A, B, C, initializate
anterior, se poate completa programul cu:

20 PRINT A, B, C

in urma executirii acestui program (prin actionarea comenzii RUN)
datele care au fost citite §i transferate in variabilele A, B, C, prin
instructiunea INPUT sint apoi scrise cu instructiunea PRINT.

Instructiunea INPUT citeste datele care apar pe ecran pe liniile 22
si 23 (in partea de jos a ecranului). Instructiunea PRINT afigeaza datele pe
ecran pe una din liniile de 1a 0 la 21. Afisarea incepe de la linia 0.

Exemplul 3.1. Acest program citeste valorile unor masurétori in
metri si calculeaza aceste valori in centimetri:

P3.1 10 INPUT A
20 PRINT 100*A

Instructiunea INPUT (ca §i instrucfiunea PRINT) prevede
posibilitatea ca valoarea care se citegte (care se scrie) sa fie precedati de un
text care sa clarifice modul de introducere al datelor (sau semnificatia
rezultatelor afigate). Textul care urmeaza a fi trimis pe ecran prin aceste
instructiuni este cuprins intre simbolurile " §i poarti numele de gir de
caractere.

Exemplul anterior completat cu precizirile de mai sus devine:
Exemplul 3.2.

P3.2
10 INPUT "Intioauceti marimea in metri: ",A
20 PRINT "valoarea in centimetri este: “,A*100

Fxecutind acest exemplu, me.ajele ce insotesc operatiile de citire gi
A_ scriere clarifica executia programului.
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§ Instructiunea de citire si scriere. Instructiunea STOP

Observatii:

¢ Folosind , ca delimitator de variabile, datele tastate sau afigate sint
aliniate fie la inceput de linie, fie la mijlocul acesteia. Daca utilizam
; in loc de , observam ca datele apar unele dupé altele. Sugeram

sa modificati exemplul 3.2, substituind , cu ; §1 apoi sa executati
progtamul

¢ Folosind ; dupa ultima-expresie dintr-o instructiune de scriere, nu

se mai trece pe linia urmétoare la viitoare operatie de scriere (a se
vedea exemplul 3.5).

Exemplul 3.3. Programul care urmeaza transforma temperatura

exprimati in grade Fahrenheit in grade Celsius prin formula C=(F—32)-%

P3.3

10 INPUT "Introduceti temp. in grade Fahrenheit:",F
20 PRINT "Temp. in grade Celsius este: ", (F-32)*5/9

Exemplul 3.4. Programul care urmeazi calculeaza expresiile:
ab+c:d;  ab-cid;  abec:id; (a:b):(c:d),
conform cu:
(a*d+b.c):b+d; (a+d-bec)b:d; a-c:bed; a-d:b-c,

presupunind ca sint indeplinite conditiile ca aceste fractii sid existe
(numitorii sa fie nenuli).

-P3.4 10 INPUT "Introduceti fractiile a:b si c:d:

“,a;b;c;d
20 PRINT "Suma este: ";a*d+b*c;":";b*d
30 PRINT "Diferenta este: ";a*d-b*c;":";b*d

40 PRINT "Produsul este: "“;a*c;":";b*d
50 PRINT "Citul este: ";a*d;":";b*c
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3 Instructiunile de citire §i scriere. Instructiunea STOP

Urmatorul exemplu ilustreaza posibilitatea de a afisa numere
obtinute la intimplare (numite aleatoare), prin utilizarea operatiei RND:

10 PRINT RND

De mentionat ci aceste numere sint cuprinse intre O si 1. Pentru a
tasta RND trebuie sa fim in starea E.

Instructiunea STOP are rolul de a opri executia programului. De
exemplu, programul de mai jos:

P3.5- 10 INPUT A
20 PRINT A
30 STOP
40 INPUT A

se executd astfel: se citeste in variabila A o valoare numerici, apoi se scrie
valoarea cititd, dupa care programul se opreste (instructiunea STOP).
Instructiunea de pe linia 40 nu se mai executa.

Exemplul 3.5. Se citesc trei valori numerice si se scriu pe aceeasi
linie: '

P3.6 10 INPUT A
20 PRINT A;
30 INPUT A
40 PRINT A;
50 INPUT A
60 PRINT A
70 STOP

Scrierea pe aceeasi linie se obtine folosind ; dupa ultima expresie
din instructiunea PRINT de pe liniile 20 §i 40, in cazul de fata " .

Limbajul BASIC prevede posibilitatea de a scrie mai multe
insiructiuni pe aceeasi linie, despartite de simbolul :.
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3 Instructiunea de citire si scriere. Instructiunea STOP

P3.7

(o

Astfel exemplul 3.5 poate fi transformat in:

Exemplul 3.6.

10 INPUT A : PRINT A;" “;
30 INPUT A : PRINT A;" “;
50 INPUT A : PRINT A

70 STOP

Retineti !
B Exemple de instructiuni INPUT:

INPUT "“Introd. un nr."; a
INPUT a; b; c
R INPUT a, b, ¢

B Exemple de instructiuni PRINT:

PRINT a; " este egal cu "; b
PRINT a+b

B Instructiunea STOP opreste executia programului.
B Instructiunile de pe aceeasi linie se despart cu :. -

@ Generarea numerelor intimplatoare (aleatoare) cuprinse intre 0 si

1 se face utilizind RND.
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Exercitii

1. Si se citeascd in doud variabile doud marimi exptimate in kilometri si
sa se afigeze valorile in metri ale sumei si diferentei celor doud marimi.

2. Si se citeascd in A i B §i in C §i D cite doud valori exprimate in metri
§i sa se-calculeze A/B+C/D in centimetri.

3. Si se citeascd doud valori numerice gi sa se afigeze produsul acestora.

4. Sa se citeasci patru valori numerice in variabilele 2, B, Csi Dgisa
se afiseze A+B, A+B+C, A+B-C*D.

5. Sa se citeasca patru valori numerice in variabilele A, B, Cgi Dgisa
se afigeze A/C+B/C si A/D-B/D, presupunind ca C §i D au valori diferite
de zero.

6. Si se citeasci doud valori numerice in A §i B §i si se afigeze
A+B, A-B, A*Bgi A+ (B-A).

7. Si se citeascd doud valori numerice in A i B si sa se afigeze A+B, apoi
sa se citeascd alte doua valori numerice tot in A §i B §i sa se afigeze pe
aceeasi linie A - B, despartind rezultatele cu simbolul “/”.’ )
8. Sa se scrie un program care contine 3 instructiuni PRINT ce afiseaza
toate rezultatele pe aceeasi linie.

9. Si se scrie un program care si scrie trei numere generate intimplitor.




3 instructiunea de citire §i scriere. Instructiunea STOP

10. Si se scrie un program care citeste o valoare numerici in variabila A
si afigeazd suma dintre valoarea confinuta in A §i un numar generat
intimplator.

11. S se scrie un program care afiseazi suma a trei numere generate
intimplator.

12. Si se scrie un program care si transforme in kilometri doui numere
aleatoare care reprezinti marimi exprimate in centimetri.

13. Fie programul:

10 INPUT A

20 PRINT A+A
30 PRINT A-A
40 STOP

50 PRINT A+RND
60 STOP

Sa se precizeze ce rezultate afigeaza si si se explice.

14. Modificati programul de la exercitiul 13 astfel incit si afiseze si
valoarea lui A.
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Orice limbaj de programare, inclusiv limbajul BASIC, lucreazia cu
numere, pe care le numim constante numerice. Constantele numerice in
BASIC pot fi numere intregi (de exemplu 1,2, 1000 etc.) sau reale (de
exemplu1.1,1.2,-7.5).

" n " n

De mentionat ca numerele reale se scriu cu “.” in loc de”,” si ca alaturi
de notatiile de mai sus, constantele numerice pot fi specificate si prin
mentionarea unei puteri a lui 10 ce inmulteste numarul. De exemplu,
notatiile

12E+1, 12.12E3, 15.12E-1
desemneazi 12-10'=120, 12.12°10°=12120§i15.12-10!=1.512.

Exemple.?

12, 35, 0, -12, -14, 125 sint constante intregi, iar
1.2, -1.5, 12.1E-1, -126.125E+2 sint constante reale.

~ Variabilele, dupa cum am vizut in capitolul initial, desemneaza anumite
locuri in memoria calculatorului in care se afla valori numerice. Variabilele
de acest fel se numesc variabile numerice, dar pind vom defini variabile
de alt tip, le vom numi pe primele simplu, variabile. Variabilele sint
identificate prin nume. Un nume este compus dintr-o succesiune de litere si
cifre din care primul caracter este litera.

/

Exemple de nume ce identifici variabile:

A, B, Al00, AB, ION, A0, Al.
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
a Instructiunea de atribuire. Comentariul

Uriitoarele nume: A+B, 1A, I?, A10_B nu identifici variabile
deoarece, fie contin alte simboluri decit cele mentionate (+, ?, _), fie nu
incep cu o litera.

Observatie:

¢ Numele de identificatori pot contine atit litere mari cit si litere mici.
Nu se face dlstmcpe intre acestea. De exemplu Ana, ANa, ANA aNa,
reprezintd aceeasi variabila.

Variabilele si constantele sint elementele de bazd ale expresiilor.
Expresiile aritmetice pot fi formate din variabile §i constante cu ajutorul
operatiilor de adunare (+), scadere (-), inmultire (*), impértire (/) si ridicare
la putere (). De exemplu A+B*1.2-3T5 este o expresie aritmetici ce
corespunde notatiei A+B1.2-3>.

- Ordinea dupa care se efectueaza operatiile este cea cunoscutd din
matematica: intii se efectueazi ridicirile la putere, apoi inmultirile si
impdrtirile, iar la sfirgit adundrile si sciderile. In exemplul de mai sus,
ordinea efectuarii operatiilor este:

3Ts

B*1.2

A+C, unde cu C am notat rezultatul de la punctul 2.

D-E, unde cu D §i E am notat rezultatele de la 3 si respectiv 1. Tot
expresii pot fi considerate gi 315, B*1.5, constantele §i variabilele
(3, 5, B, Acetc).

b A

Exemple de expresii aritmetice:

A, 3, 3+A, 3+A*5, A+B*C-DI2, (ION+DAN)*2.0-X1.
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bonstonfe. variabile numerice. expresii aritmetice.
4 Instructiunea de atribuire. Comentariul

AT T T TT

Exercitiu

Sa se scrie in limbajul BASIC urmitoarele expresii matematice:
A+B-C, A+B-C, A-B’+C’, A*-B4L

Am remarcat mai sus cd ordinea efectuarii operaiilor este identica cu
cea cunoscutd din matematica. Astfel, stim ca pentru a indica anumite
calcule ce trebuie si se efectueze inaintea altora, se folosesc parantezele
rotunde, drepte, acolade. Acest fapt este valabil §i in limbajul BASIC cu
remarca suplimentard ci existd un singur tip de paranteze, cele rotunde:

).

De exemplu, expresia matematicd
[(A+1)B+C]-3-1
se transcrie in BASIC prin expresia )
((A+1) *B-C) *3-1,
iar expresia _
2:{[(A+1)[2-3/4])-[A-(B+C)4’]-3/4}
se transcrie ptin expresia
2% (((A+1) /2-3/4) * (A- (B+C) *412)-3/4).

Cu ajutorul notiunilor de variabila si expresie aritmetica se
construieste o instructiune de baza in limbajul BASIC, instructiunea de
atribuire, avind forma:

LET V=E
unde LET desemneazi instructiunea de atribuire, V este numele unei

variabile, iar E este o expresie. Efectul acestei instructiuni este urmatorul:
se calculeaza expresia E §i rezultatul este depus in variabila V.
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Tnstructiunea de atribuire. Comentariul

De exemplu:

LET A=12+13.5
LET B=A+A*A

desemneaza instructiuni de atribuire.
Observatii:

¢ Instructiunea de atribuire exprima puterea de calcul (gama de
operatii, precizie) a unui limbaj. Din acest punct de vedere se observa ca
limbajul BASIC contine operatiile de bazi (adunare, scadere, inmultire,
impartire, ridicare la putere; ulterior vom introduce si radicalul).

¢ Daca expresiile care apar in instructiunea de atribuire, se compun cu
ajutorul unor variabile, atunci acestea trebuie si aiba o valoare in momentul
execufiei.

Exemplu: In momentul executarii instructiunii
30 LET x=a+b )

trebuiau sa se fi executat alte instrucfiuni care sa dea valori variabilelor a
si b. De exemplu instructiunile:

10 INPUT a

20 LET b=10

sau

10 INPUT a
20 INPUT b
Exemplul 4.1.

Se cere calcularea valorii expresiei
E(X,y)=5"Xy+x®+y?-2-x+1,5

cu anumite valori specificate ale lui x §i y.
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Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Instructiunea de afribuire. Comentariul

P4.1

10 INPUT “INTRODUCETI VALORILE LUI X SI Y: “; X;Y
20 LET E=5*X*Y+X12+Y12-2*X+1.5

30 PRINT "VAL. EXPR. E(X,Y) IN ";X;" SI ";Y;"ESTE ";E

Instructiunea de atribuire din linia 20 contine expresia
5*X*Y+X!1 2+Y12-2*%X+1.5 care se calculeaza pentru valorile lui X §i Y
citite de instructiunea din linia 10. Rezultatul este depus in variabila E, care
este apoi scrisd cu instrucfiunea PRINT de la linia 30.

Instructiunea comentariu, REM, are doar efectul unor clarificiri in
program si nu produce nici un efect la executie.

Exemplul 4.2.

Programul de mai jos nu are nici un efect la executie, este un program
vid.

P4.2 10 REM ACEST PROGRAM NU EXECUTA NIMIC

Exemplul 4.3.

P4.3 10 REM Acest program calculeaza expresia
20 REM E(X,Y)=5*X*Y+X+Y pentru valorile
30 REM X=1 , Y=2
40 LET X=1 : LET Y=2
50 LET E=5*X*Y+X+Y
60 PRINT "VALOAREA EXPRESIEI: "; E

Acest program poate fi usor generalizat inlocuind instrucjiunile de
atribuire din linia 40 cu o instructiune de citire. Vi propunem aceasta
varianta ca exercitiu.

Exemplul 4.4.

Ne propunem si rezolvim urmitoarea problema: trei copii, Ana,
Maria §i Lucia stau pe trei scaune S1, S2 si S3, in felul urmator:
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4 Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.

Instructiunea de atribuire. Comentariul

Ana Maria Lucia
S1 S2 S3

Cei trei copii se muti ajungind in urmatoarea situatie:
Maria Lucia Ana

S1 S2 S3

Care sint mutirile necesare pentru a obtine situatia de mai sus ?

O varianta ar fi urmatoarea:

1) Ana elibereaza scaunul S1 trecind pe un scaun suplimentar S

2) Maria trece pe scaunul liber S1
3) Lucia trece pe scaunul S2 eliberat de Maria
4) Ana trece pe scaunul S3. \

Pentru a programa aceasti problemi vom folosi trei variabile S1, S2, S3°
care simbolizeazi scaunele. Cele trei personaje vor fi “codificate” pentru
identificare cu 3 numere: Ana cu 1, Maria cu 2 §i Lucia cu 3. Vom mai
folosi o variabila suplimentara S care va simboliza scaunul suplimentar pe
care trece Ana la pasul 1.

P4
10
20
30
40
50
60
70
80
90
10
11
12

Lucia=3

.4
REM Scaunele sint S1, S2 si S3 .
REM Personajele sint Ana=1, Maria=2,
REM Ana sta pe S1, Maria pe S2, Lucia pe S3
LET S1=1 : LET S2=2 : LET S3=3
REM Ana trece pe scaunul suplimentar
LET S=S1
REM Maria trece pe S1, iar Lucia pe scaunul S2
LET S1=S2
LET S2=S3
0 REM Ana trece pe scaunul S3

0 LET S3=S
0 PRINT S1; " ";S2; " ";S3
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4 Exercitii

= Retineﬁ !

B Operatiile de adunare, scadere, inmultire, impartire, ridicare la putere
se reprezintd prin +, -, *, /si respectivl.

B Numele unei variabile este o succesiune de litere si cifre dintre care
' prima este literd. Exemple: Ton, I1, IQ25.

B Ordinea efectuirii operatiilor este cea din matematica: ridicarea la
putere, inmulfirea i impartirea, apoi adunarea §i scaderea.

B Instrucfiunea de atribuire are forma :
IO 2 LET V=E.

B Instructiunea comentariu are forma :

Exerecitii

1. Scrieti un program care si calculeze 1+2:3-4:5+6-7-89 si sa afiseze
rezultatul.

2. Se di expresia E(x)=4'x*+5%%-2x-1. Sa se calculeze E(0), E(1).

3. Pentru expresia de la exercitiul 2 sa se conceapi un program care
citind pe x sa calculeze pe E(x)."

4. Introducefi un comentariu in programul ce rezolvi exercitiul 3 pentru
a explica scopul programului.

33



Constante, variabile numerice, expresii aritmetice.
4 Tnstructiunea de atribire. Comentariul

B. Se dau expresiile

EX,Y)=5{(X+Y)2-X*]+1
si F(X,Y)=2-{[X+24(X-Y)-1]-2+10}-1

Sa se scrie. expresiile in limbajul BASIC.
6. Se dau expresiile
EX)=X*+1 si F(X)=X-X-X+1

a) Sa se scrie aceste expresii in limbajul BASIC.

b) Ce valori iau E(X) si F(X) pentru X=1?

c) Ce se poate spune despre aceste doui expresii atunci cind X ia diferite
valori? '

7. Sa se scrie cite un program care si calculeze valorile expresiilor de la
exercitiile 5 i respectiv 6 pentru anumite valori ale variabilelor ce intervin
in aceste expresii. Valorile variabilelor se specifica in program.

8. Fiind date E(X,Y)=X+Y+X-Y si F(X,Y)=X-Y-2-X® si se calculeze
E(1,0) si F(1,0), adica valorile expresiilor pentru X=1 §i Y=0.

9. Pentru expresiile date in exercitiul 8 si se scrie un program care si
calculeze G(X,Y)=E(X,Y)+F(X,Y)-2 pentru anumite valori ale lui X §i Y
citite in program.

10. In doui sertare A si B se afla 3 caiete si respectiv 3 carfi. Si se scrie
un program care si schimbe intre ele continuturile celor doua sertare
folosind o etajera.

11. S & se scrie un program care sa afigeze valorile variabilelor In, NOTI,
IOn si VAR care contin valorile 12E+1, 1.1E-1, -3.14 si respectiv
128.123E-2.




, .

S.1. Expresii conditionale (conditii)

Am discutat anterior despre expresiile aritmetice, care in urma evaluarii
(calcularii valorii expresiilor pentru anumite valori numerice ale variabilelor
si constantelor) conduc la valori numerice. De exemplu, expresia
x12+3*x-a are pentru x=2 i a=1 valoarea 17.

in limbajul BASIC pot fi exprimate pe lingd calcule numerice i
anumite conditii, de exemplu x <y, care inseamna x mai mic decit y, sau
z€[1,2] care inseamna ca z aparfine intervalului [1,2], adicd z este mai
mare sau egal cu 1 §i mai mic sau egal cu 2.

Valoare unei astfel de conditii poate fi adevarata, atunci cind valorile
variabilelor satisfac condifia (de exémplu pentru x=3, y=4, z=1.51in
cazul de mai sus) sau falsa, atunci cind nu sint satisficute conditiile
(inversati valorile lui x §i y specificate mai sus si condifia devine 4 <3,
adica falsa).

Exprimarea conditiilor se face cu ajutorul urmatoarelor operatii, numite
-relationale:

< inseamna mai mic

> inseamna mai mare

= inseamna egal

<= inseamna mai mic sau egal
>= inseamna mai mare sau egal
<> inseamna diferit.
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S Exprosi logice. Instructiunile IF § GO TO

Exemple:

Conditii adevirate: _ \
1<2, 1<=2, 1<>2, 1=1, 1<=1, 1>=1.

Conditii false: ~.

3<3, 3<=2, 3<>3, 3=4, 3<=2, 3>=4.

Conditia x <=2 este adevirati pentru toate valorile lui x mai mici sau
egale cu 2 (de exemplu 2, 1, -1 etc.)si falsad pentru toate valorile lui x
mai mari decit-2 ( de exemplu 3, 4, 4.5 etc.)

Un caz mai general de conditie este cel in care variabilele sau
constantele numerice despartite de simbolurile operatiilor relationale sint
inlocuite de expresii aritmetice.

De exemplu:

X+1>3, x+a+3*b>=0, a+b<{>2*x-1

.

exprima conditii. Astfel prima conditie este adevarata atunci cind valoarea
expresiei x+1 este mai mare decit 3.

S.2. Expresii logice

Exprimarea matematicad “z€[1,2]" utilizatd anterior nu a putut fi
transpusa cu ajutorul conditiilor introduse. In continuare vom cunoaste alte
operatii care ne vor permite si transpunem in limbajul BASIC aceasta
expresie matematici. Expresiile conditionale prezentate in paragraful
anterior pot fi combinate cu ajutorul operatiilor logice AND, OR si NOT
obtinind expresiile logice. Expresiile logice la fel ca si cele conditionale pot
fi adevarate sau false. ‘

Doua conditii legate cu AND formeazid o expresie logicd adevarata
atunci cind ambele conditii sint adevarate. In caz contrar expresia, este falsa.
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5.2, Expresil logice

\

De exemplu:
. "X<2 AND x>0

este adevirati atunci cind x<2 §i x>0 (valorica 0.5, 1.2, 1.5 satisfac
concomitent cele doud conditii, deci satisfac §i expresia x<2 AND x>0).
Matematic aceasta exprimare poate fi scrisa astfel: x €[0,2].

Aveti in acest moment posibilitatea de a transcrie in limbajul BASIC
expresia matematica z€[1,2].

Doua conditii legate cu OR formeaza o expresie logicd adevarata
atunci cind cel putin una din ceie doud conditii este adevirati. in caz
contrar, adica atunci cind ambele conditii sint false, expresia logica este
falsa.

O conditie precedata de NOT este o expresie logici adevarata atunci
cind conditia este falsa.

De exemplu:
NOT x<3

-

este adevarata atunci cind x>=3. Evident acest exemplu poate fi scris cu
ajutorul conditiei

X>=3,

Operatiile AND, OR, NOT pot lega nu numai conditii, dar chiar i
expresii logice.

Exemplul 5.1. Expresia logica

X<3 AND y>0 OR z+1<>-1

se evalueazi astfel:
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§ Expresii logice. Instructiunile IF si GO TO

» intii se determina conditiile x<3, y>0, z+1<>-1;

» apoi se determind expresia logicd x<3 AND y>0, care este
adevaratd daca x<3 §i y>0 sint adevirate simultan;

» ultima expresie determinati este cea indicati prin operatia OR §i este
adevirati dacd expresia logici determinati anterior este adevirati sau
conditia z+1<> -1 este adevarata.

Observatii:

¢ Daci intr-o expresie logica apar mai multe operatii logice atunci se
efectueazi mai intii operatiile NOT, apoi AND si la sfirgit OR.

¢ 1In orice expresie logici inaintea operatiilor NOT, AND, OR se
efectueazi operatiile relationale ce definesc expresiile conditionale.

¢ Dacia in conditii- apar expresii aritmetice, acestea din urma se
efectueazi primele.

Exemplul 5.2. Fie expresia logica
X+3<a+b-1 AND 2*x>=y+1
Intii se calculeazi expresiile aritmetice x+3, a+b-1, 2*x, y+1, apoi
se efectueazd operatiile relajionale ce definesc conditiile x+3<a+b-1,
2*x>=y+1. Ultima operatie efectuati este operatia logica AND.

Obsenapie5

¢ 1in anumite variante ale limbajului BASIC este prezenti o operatie
logicd asemanatoare operatiei OR, notatd de obicei XOR §i numitd sau
exclusiv. Doud conditii legate cu XOR furnizeaza o expresie logica
adevarata atunci cind o conditie este adevarata, iar cealalta este falsa.
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83. Instructiunea IF

5.3. Instructiunea IF

Instructiunea IF defineste o secventa de instructiuni care sint executate
numai daca sint indeplinite (adevirate) anumite conditii.

Exemplul 5.3. Urmitorul program calculeazd suma a doua numere
pozitive care sint citite la executia sa:

P5.1

10 REM aduna doua numere pozitive

20 INPUT "Introduceti numerele "“;a;b

30 IF a>0 AND b>0 THEN PRINT a+b: STOP

40 PRINT "Nu sint satisfacute conditiile initiale"

Instructiunile PRINT a+b §i STOP sint executate atunci cind expresia
logica a>0 AND b>O0 este adevarata.

AT T T

Exercitiu

Rescrieti acest exemplu utilizind in linia 30 o expresie logica formata
cu ajutorul operatiei OR.

Forma instructiunii IF este urmatoarea:
IF exp_log THEN Sl1: S2...:5Sn

unde exp_1log indicad o expresie logica (in particular o conditie), iar S1,
S2, ..., Sn, instructiunile care se executa atunci cind exp_log are
valoarea adevaratid. Dacad exp_log are valoarea falsd atunci instructiunile
S1, S2, ..., Snnusint executate si prima instructiune care se executi
este cea care urmeaza dupa instrucfiunea IF.
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5 Expresii logice. Instructiunile IF si GO TO

in cazul exemplului anterior daci expresia logicd a>0 AND b>0 este
falsa atunci se executd instructiunea de pe linia 40.

5.4. Instructiunea GO TO

Instructiunea GO TO are ca efect intreruperea execuidrii secventiale a
programului si tfansferarea execufiei la o altd linie. De. exemplu
instructiunea:

10 GO TO 40

trece controlul la instructiunea de la lina 40 care urmeaza s fie executata.

Prin urmare instructiunea GO TO are forma urmatoare

GO TO nr

unde nr indica un numir de linie din program.

'Exemplul 5.4.
P5.2 ‘
10 REM programul afiseaza val. 1 (a=1 in linia 20)
20 LET a=1
30 GO TO 50

40 LET a=2
50 PRINT a

Acest program se executa astfel: i se atribuie lui a valoarea 1 si apoi
se merge la linia 50 (prin instructiunea GO TO) unde se afigeazi valoarea
lui a (egald cu 1). Instructiunea de pe linia 40 nu este executata datorita
instructiunii anterioare, GO TO 50.
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54, Instructiunea GO TO

Exemplul 5.5. Acest program citeste doua valori pozitive si apoi
calculeazd suma acestora:

P5.3

10 INPUT "Introduceti prima valoare ";a

20 IF a<=0 THEN PRINT "Eroare: val.neg." : GO TO 10
30 INPUT "Introduceti a doua valoare ";b

40 IF b<=0 THEN PRINT "Eroare: val.neg." : GO TO 30

50 REM In acest moment in a si b se afla val. poz.
60 PRINT "Suma este: ";a+b

Exemplul 5.6. Ne propunem sa calculam suma

1+2+3+4+5+6+7+8+9+10
in citeva variante:
Varianta 1.
P5.4 10 PRINT 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10
Varianta 2.
P5.5 10 LET a=1+2+3+4+5+6+7+8+9+10
20 PRINT a
Varianta 3.
P5.6 10 LET a=0
20 LET s=0
30 LET a=a+l \
40 LET s=s+a
50 IF a<l10 THEN GO TO 30
60 PRINT s
Varianta 4.
P5.7 10 LET a=1
20 LET s=0

30 IF a>10 THEN GO TO 70
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S Expresi logice. Instructiunile IF §i GO TO

40 LET s=s+a
50 LET a=a+l
60 GO TO 30
70 PRINT s

Primele doua variante sint simple, ultimele doud sint putin mai
complicate, deci necesita citeva explicatii. Vom comenta varianta 3, lasind
ca pe ultima sd o intelegeti singuri.

» Suma data se va calcula in s, care initial are valoarea 0.

» Instructinnile de pe liniile 30 §i 40 maresc pe a cu 1 (pentru a lua
succesiv valorile 1, 2, 3, ...,10) iar pe s cu a (luind succesiv
valorile 0, 1, 3, 7, 12 etc.). "

Pentru a intelege mai exect cum evolueazi valorile variabilelor a §i s
va propunem sa introduceti in. exemplul anterior instructiunea:

45 PRINT a, s

care ne va indica toate valorile intermediare ale variabilelor a si s.

Exercitiu

Vi propunem sd modificai in varianta 3 liniile 10 §i 20 astfel:

10 LET a=1
20 LET s=1

Care este rezultatul afigat? Explicati rezultatul.

Observatie: Variantele 3 si 4, desi mai complicate, pot fi ugor adaptate
pentru a calcula sume cu mai multi termeni. Acest fapt nu este valabil si
pentru primele doua variante.
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8.4. Instructiunea GO TO

ol e | -

Exercitiu

Propunem modificarea programului din varianta 3 sau din varianta
4 pentru a calcula suma 1+2+3+...+100.

0" Retineti !

B Operatorii relajionali care definesc expresiile condijionale sint:
<, >, =, <=, >=, O,

B Operatorii logici care definesc expresiile logice sint NOT, AND, OR.
M Ordinea de efectuare a operatiilor este urmstoarea:

> se efectueazi operatiile aritmetice (dupd ordinea cunoscuti din

matematica)

» se efectueaza apoi operatiile relajionale

*> ultimele se efectueazi cele logice in ordinea NOT, AND, OR.
B Instructiunea IF are forma

IF exp_log THEN S1: S2: ... :Sn

B Instructiunea GO TO are forma

GO TO nr

unde nr indica numérul unei linii de program.
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S Expresii logice. Instructiunile F 5 GO TO

AT OO

Exercitii |

1. Mentionati ce valori de adevar au conditiile

-1=2, 3<>4, 1<=2, 2>=3, 10<11, 11>10.

2. Calculati valoarea conditiei x+1 <3 *a, pentru urmitoarele valori ale lui
xsia:

a) X=3, a=2;b)x=2, a=3;¢)x=-1, a=1;d) x=0, a=0.
3. Determinati trei valori ale lui x pentru care condifia x+3>10 este
adevirati. Aceeasi problema pentru 3*x<10, x+x<=X, X+2*x<>0.

4. Fie expresiile logice:

(1) a+b>3 AND a-b<1
(2) a<=3-b OR a>=b+1.

Pentru care din valorile de mai jos sint adevarate expresiile logice:

a) a=5, b=3;b)a=3, b=5;c¢)a=10, b=-1;d) a=6, b=5;
e) a=0, b=-2;f) a=20, b=-207?

5. Fie expresiile logice:

1. a<0 OR a>=0; 2. a<0 AND a>=0;
3. NOT (a<0 OR a>=0); 4. a<=1 AND a>-1;
5.a<1 AND a>0 OR a<3 AND a>2;

6. a<1 AND a<2 AND ac<3. '

Sa se specifice pentru ce valori ale lui a sint adevirate aceste expresii
logice.
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§ Exercitii

6. Fie:expresia
a>-1 AND a<3 OR a>4 AND a<10. ,
Pentru care din valorile de mai jos ale lui a este ea adevarata?
a) a=20; b) a=10; ¢) a=0;.d) a=2; e) a=7; f) a=8 .
7. Fie programul:

10 LET i=0

20 LET s=0

30 LET i=i+2

40 IF 1<=10 THEN LET s=s+i: GO TO 30
50 PRINT s

/

Ce valoare este afisatd pentru s? Explicati rezultatul.

8. Modificati programul de la exercitiul 7 inlocuind linia 10 cu
10 LET i=1
Ce valoare este afigata pentru s? Explicati rezultatul.
9. Si se scrie un program care si calculeze suma
- 1°2+2°3+3°4+4°5+5-6+6°*7+7° 8,
10. S se scrie un program pentru calcularea expresiei:
1-2+3-4+5-6+7-8+9-10.

11. S & se scre un program care si citeasci o valoare n §i si calculeze
suma 1-1+1-1+1-1..., cun aparitii pentru 1.
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8 Expresi logice. Instructiunile F 5 GO TO

12. Fie programul

10 INPUT A;B;C

20 IF A>= 12.E+1 AND b<2.98E-1 THEN PRINT A+B

30 PRINT A;B;C
40 STOP

Daca la executia programului se introduc pentru A, B, C, valorile 1000,
0.1 si respectiv 50, atunci precizati ce rezultate sint afisate. Explicati

rezultatele obtinute.

13. Si se modifice programul de la exercitiul precedent inlocuind, in linia
20, AND cu OR. Precizati citeva valori pentru variabilele ce intervin in
conditia din linia 20 pentru care instrucfiunea PRINT A+B nu se mai

executa.

14. Fie programul

10
20
30
40
50
60
70
80

LET A=

GO TO
PRINT
STOP
GO TO
PRINT
GO TO
STOP

1 : LET B=2
50
A; B

70
A+B
30

Precizati secventa de instructiuni care se executi §i rezultatul care se
afiseaza. Scrieti un program mai simplu ca cel de sus care si aiba acelasi

efect.
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O problemé mai complexd necesitd pentru a fi transpusd in program
anumite explicatii, o prezentare care si se detageze -de limbajul de
programare O astfel de prezentare se poate face in limbajul natural, aga cum
am procedat pind acum, dar acest mod de prezentare desi usor de urmarit
are dezavantajul lipsei de precizie.

. Jotroducem de aceea un ,limbaj* mai adecvat de prezentare a rezolvarii

e ‘probleme din care programul si poatd fi dedus relativ usor. Acest

»limbaj“ format din simboluri grafice face obiectul prezentirii care urmeaza.
Un astfel de .limbaj* il vom numi schema logica.

h?'i’n

Elementele care compun o schema logica sint:
a) blocurile de inceput si sfirgit
b) blocurile de citire §i scriere
¢) blocul de calcul
d) blocul de decizie.

a) Blocurile de inceput si sfirsit se pun la inceputul si respectiv la
sfirgitul unei scheme logice si au formele

(Stagr) ' )
si \ STOP

b) Blocurile de citire si scriere se folosesc pentru a specifica operatii
de citire §i respectiv de scriere avind formele:
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é Scheme logice

Bloc de citire Bloc de scriere

De exemplu pentru a indica faptul ca se cites: variabilele X §i Y §i se
scriu aceleagi variabile gi suma acestora X+Y, folosim urmitoarele blocuri

k;/ ’°"

c) Blocul de calcul desemneazi operatii de calcul de tipul atribuirilor
si are forma
J

!

De exemplu, pentru a indica atribuirile din exemplul 5.6 utilizim
urmatorul bloc de calcul:

A=A+1
S=S+A
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6 Scheme logice

.d) Blocul de decizie desemneazi o conditie sau o expresie fogicé (cu
valoare adevirat sau fals) gi alternativele pentru cele doud valori ale
expresiei. Forma acestui bloc este:

Da Nu

unde alternativa mdlcata prm DA se alege atunci cind pentru valorile
asociate variabilelor expresia este adevarati, iar cealalti atunci cind
expresia este falsa. ‘

De exemplu, pentru a exprima faptul ci in cazul in care expresia
~A+15B este adevirati se executd A= 0, iar in caz contrar se executa B=1,
folosim:

in care am utilizat un bloc de decizie si doua blocuri de calcul.

Vom ilustra compunerea blocurilor introduse pentru a forma o schema
logica prin

Exemplul 6.1. Pentru a calcula produsul P=2-4-6 810, utilizim
urmitoarea schema logica:
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é Scheme logice

START

H Y
nu.
o

Din schema logicﬁ de mai sus putem deduce urmitorul program in
limbaj BASIC:

P6.1 10 LET P=1
20 LET I=0
30 LET I=I+2
40 IF I<=10 THEN LET P=P*I: GO TO 30
50 PRINT P

Exemplul 6.2. Se citeste o succesiune de numere §i se aduni cele
pozitive, se numara cite sint negative, prelucrarea oprindu-se atunci cind se

introduce 0.
. (START)
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& Exerciti

v

Programul BASIC care se deduce din schema logica anterioara:

P6.2 10 S=0 : N=0
20 INPUT "Introduceti valoarea: "“;X
30 IF X=0 THEN PRINT S,N: STOP
40 IF X>0 THEN LET S=S+X: GO TO 20
50 LET N=N+1: GO TO 20 °

B Retineti !

B Blocurile ce alcatuiesc o schema logica sint:
» blocul de inceput/sfirsit
» blocul de citire/scriere
» blocul de calcul
» blocul de decizie

B Pentru blocurile descrise facem urmaétoarele precizari:
» in fiecare bloc intrd o singurd sigeatd, exceptie face blocul de
inceput

» din fiecare bloc, fie poate pleca o singurd sigeati (in cazul
blocurilor de inceput, de citire, de scriere, de calcul), fie pot pleca
doud sageti ( din blocul de decizie), fie nu pleacd nici o sigeati
( din blocul de sfirsit).

il

1. Sa se facd schema logici pentru a rezolva problema calculirii sumei
! 1+3+5+7+9+11 .

Exercitii

—
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& _Scheme logice

2. Si se facd schema logicd pentru calcularea urmitoarei expresii
: (2+4+6+8+10) / (1+3+5+7+9+11) .

3. Si se faci schemele logice pentru a rezolva exercitiile 9 si 10 de la
capitolul 5.

4. Si se conceapd schema logica pentru a rezolva problema determinrii
numarului de elemente mai mari decit o valoare specificati. Elementele se
citesc succesiv.
X 4
5. Si se conceapa schema logicd si programul pentru calcularea sumei
12427+, ., .+8%,

6. Si se facid o schemi logicd pentru a decide dacd un numir intreg se
afld intre doua valori A si B (conditia initiald este A<=B).

7. Se di schema logica

( START

Nu N<=l\ Da
N=N-2 ; N \

(sTor ),

a) Ce problemi rezolva aceastd schema logica?
b) Sa se scrie programul in limbaj BASIC.
c) Gisiti o generalizare a acestei probleme. ;
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7.1. Instructiunea FOR..NEXT

Reamintim programul prezentat in exemplul 5.6, varianta 3, care calcula
suma 1+2+3+...+10:

10 LET a=0

20 LET s=0

30 LET a=a+l

40 LET s=s+a

50 IF a<10 THEN GO TO 30
60 PRINT s

Remarcidm faptul ci instructiunile de pe liniile 30, 40, 50 se executd de
10 ori, iar variabila a ia succesiv valori intregi cuptinse intre 1 i 10. Dintre
aceste trei instructiuni, ultima, adicd instructiunea de pe linia 50, are doar
rolul de a controla numdrul de executii al grupului de instrucfiuni de pe
liniile 30 si 40.

Deoarece asemenea probleme, in care o vatiabild ia valori succesive
pind la un anumit prag, apar foarte des, limbajul BASIC ptevede o
instructiune speciald numitd FOR..NEXT, care petmite executarea repetati
a unui grup de instructiuni. O astfel de instructiune se numeste instructiune
de ciclare (iterare).

Rescriem exemplul de mai sus utilizind aceasta instructiune.
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Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absolutd, partea
7 _intreaga gi radicaiul (ABS. INT, SQR)

Exemplul 7.1.

P7.1 10 LET s=0
20 FOR a=1 TO 10
30 LET s=s+a
40 NEXT a
50 PRINT s

Observam ca in exemplul 7.1 instructiunea FOR. . .NEXT contine o
singurd instructiune, cea de pe linia 30, care se executa de 10 ori, iar a ia
succesiv valorile de la 1 la 10.

Putem deci scrie ca "evolutia” instructiunii 30 in timpul executiei
programului este urmatoarea:

s=s+1 (initial s a fost 0, deci s=0+1)
s=s5+2 (s=0+1+2)

S=s5+3 (s=0+1+2+3)

s=s+4 (etc.)

s=s+5

S=s+6

s=s+7

sS=s5+8

S=s+9

s=s+10

deci dupa cei 10 pasi rezultatul cuprins in s va fi s=0+1+2+3+...+10.
Exemplul 7.2. Ne propunem sé calculam valoarea
I=1+2°3"4-5"6/(1+2+3+4+5+6).
Programul in limbajul BASIC este urmitorul:

P7.2 10 LET s=0
20 LET p=1
30 FOR a=1 TO 6
40 LET s=s+a
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7.1, Instructiunea FOR...NEXT

50 LET .p=p*a
60 NEXT a

70 LET r=p/s
80 PRINT r

O schema logica pentru rezolvarea problemei este urmitoarea:

Propunem ca exercifiu rescrierea acestui program fard a utiliza intructiunea

FOR. . .NEXT.

In exercitiul 7 din capitolul 5 a fost propus urmatorul program:

10
20
30
40
* 50

LET i=0

LET s=0

LET i=i+2

IF i<=10 THEN LET s=s+i: GO TO 30
PRINT s
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Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absolutd, partea
7 _intreagd gi radicaiul (ABS, INT, SQR)

care executa instructiunile 30, 40 pentru valorile lui i egalecu 2, 4, 6,
.8, 10, iar pentru valoarea lui i egald cu 12 nu mai executa instructiunile
care se afla in instructiunea IF dupa THEN.

" Deducem astfel ca acest program calculeaza suma

S=0+2+4+6+8+10.

Acelasi efect il obfinem rescriind acest program cu ajutorul instructiunii
FOR. . .NEXT astfel:
Exemplul 7.3.

P7.3 10 LET s=0
20 FOR i=2 TO 10 STEP 2
30 LET s=s+i
40 NEXT i
50. PRINT s

Observam ca instructiunea FOR . . . NEXT din exemplul 7.3 are un element
nou; in linia de definitie apare §i parametrul STEP, care indica valoarea care
mareste pe i, pasul (in cazul de fata 2). Deci i va lua valorile succesive:
2, 4, 6, 8, 10, iar instructiunea 30 va evolua astfel:

sS=s+2 (s=0+2)
s=s+4 (s=0+2+4)
S=s+6 (etc.)
sS=s5+8

s=s+10

deci in s se va memora suma 2+4+6+8+10.

Din exemplele prezentate deducem cd forma generali a acestei
instructiuni este:
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7.1, Instructiunea FOR...NEXT

FOR v=vi TO vf STEP p
S1
S2

Sn
NEXT v
unde vi si vf sint expresii aritmetice ce desemneaza valoarea initiala si
respectiv valoarea finala intre care se desfagoard executia acestei
instructiuni. Prin v este desemnati variabila de ciclare care ia succesiv

valorile vi, vi+p, vi+2p, ..., vf. Pentru fiecare din valorile lui v
de mai sus se executi instructiunile S1, s2,..., Sn.

Prin NEXT se indicd ultima linie a instructiunii FOR. . .NEXT. Prin p
se defineste pasul, adica valoarea care il modifica pe v. Dacd STEP
lipsegte atunci se considera cé p are valoarea 1, dupd cum se poate observa
si din exemplele 7.1, 7.2.

Observatii:

¢ Variabila de ciclare, v, trehuie sa fie formatd dintr-o singura
litera.

¢ Pasul, p, poate fi orice valoare numar real.

¢ Condifia vi<vf nu este obligatorie dupa cum rezultid si din
exemplul de mai jos:

P7.4 10 LET k=0
20 FOR i=10 TO 1 STEP -1
30 LET k=k+i
40 NEXT i
50 PRINT k

care calculeazd k=10+9+8+...+1.

¢ Instructiunile S1, S2,...,Sn din interiorul instructiunii
FOR...NEXT pot fi instructiuni FOR...NEXT, in acest caz acestea
numindu-se instructiuni FOR. . . NEXT interioare. De exemplu:
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Instructiunea FOR...NEXT. Valoarea absolutd, partea
7 _intreaga gi radicdiul ¢ABS, INT. SQR)

P7.5

10 REM Acest program ilustreaza utilizarea

20. REM unei instructiuni FOR...NEXT interioare
30 FOR i=1 TO 2

40 FOR j=1 TO 2

50 PRINT " Jj=";J
60 NEXT j

70 PRINT "i=";1i

80 NEXT i

Instructiunile 40-60 definesc o instruciune FOR . . . NEXT interioara
celei definite de liniile 30-80.

¢ Desi rezulta din definifia instrutiunii FOR. . . NEXT, subliniem
totusi faptul cd doui instructiuni FOR. . . NEXT nu pot fi decit separate sau
una interioara celeilalte. Cazul unei “acoperiri partiale”, ca in exemplul care
urmeaza, este gresit:

P7.6 .

10 REM utilizare gresita a instructiunilor
FOR. . .NEXT

20 FOR i=1 TO 2

30 FOR j=1 TO 2

40 PRINT "i="; i

50 NEXT i

60 PRINT "j="; j

70 NEXT j

Exemplul 7.4. Urmaitorul program afigeazi pe ecran valorile 10, 9,
8, 7, 6, 5, 4, fiecare pe cite o linie.

P7.7 10 FOR i=10 TO 4 STEP -1
B 20 PRINT i

30 NEXT i

40 STOP

fn cazul in care p>0 vorbim de incrementarea valorii variabilei de
ciclare, iar in cazul in care p<0 spunem ca variabila de ciclare este
decrementata.
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7.2. Valoarea absolutd, partea infreagd
si radicalul ABS, INT, SQR

Daca p=0 atunci numirul de executii al instructiunilor ce compun o
instructiune FOR. . . NEXT este nelimitat.

Exemplul 7.5.
P7.8
10 REM Programul executa la nesfirsit instructiunile
20 REM din liniile 40-50. Se opreste cu BREAK.
30 FOR m=1 TO 2 STEP O
40 INPUT a
50 PRINT a
60 NEXT m

7.2. Valoarea absoluta, partea intreaga si radicalul - ABS,
INT, SOR

Cunoastem din matematica faptul ci valoarea absoluta sau modulul
unui numdr a este notat cu |a| si definit prin: |a|=a pentru a 20, iar
la|=-a, pentru a<o.

fn limbajul BASIC, daci a este o variabili ce contine o anumiti
valoare atunci prin
ABS a

.

vom indica modulul valorii ce se afla in variabila a.
Exemplul 7.6.

P7.9 10 INPUT "Introduceti a=";a
20 PRINT "|a|=";ABS a

Daci la executia acestui program pentru instructiunea INPUT se tasteazi
10 atunci pe ecran se afigeazi valoarea 10, iar daci se tasteaza - 10, se
afigeaza tot valoarea 10.
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Instructiunea FOR...NEXT, Valoarea absoluta. partea
7 mtrecgtmodocalul (ABS, INT, SQR)

O alta no;ume matematica utilizata in llmba_]ul BASIC este partea
intreaga a unui numar x, notata cu [x].

Matematic, [x] se definegte ca fiind cel mai mare numar intreg mai
mic sau egal decit x.

Exemple: [3,14]=3, (31=3, [5,99]=5/ [0,1]=0,
[0199]=01 [-Oll]=-ll [-0199]='.1r [-5199]='61 ['3]=-3°

fn limbajul BASIC, daci o variabild a conine o valoare, atunci prin
INT a
se desemneazi partea intreaga a valorii din variabila a.
Exemplul 7.7. .

P7.10 10 INPUT a,b
20 PRINT a/b, INT(a/b)

Daca la executarea acestui program se introduc valorile 3 §i 2 pentru
variabilele a, respectiv b, atunci instrucfiunea 20 va afisa urmitoarele
rezultate:

[

1.5 1

Remarcim faptul ca parantezele din expresia INT (a/b) sint obligatorii
pentru a executa intii impartirea lui a la b §i pentru a calcula apoi partea
intreaga a rezultatului.

Radacina patrata dintr-un numar pozitiv a, reprezentati in
matematica prin simbolul v, este acel numir pozitiv b care are proprietatea
b?=a. In hmbajul BASIC ridicina pitrati dintr-un numir a este
reprezentatd prin simbolul SQR. Astfel daca o variabild contine o valoare
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7.2. Vdoarea absolutd, partea intreagd
si radicalul ABS, INT, SQR

pozitiva, atunci prin

SOR a
este desemnatd ridicina patratd din valoarea continutd in a, adica
numarul pozitiv b, cu proprietatea b*=a.

Exemple: SQR 4 = 2, SQR 0.25 = 0.5.

Observatii:

.

¢ Pentru a tasta ABS, INT §i SQOR se procedeaza astfel:

» se trece in modul E tastind simultan CS (CAPS SHIFT) si SS
(SYMBOL SHIFT), '

> pentru a obtime ABS se apasid pe G, pentru a obfine INT se
apaséd pe R, iar pentru a obfine SQR se apasi pe H.

¢ ABS, INT si SQR intrd in componenta expresiilor aritmetice si
.in acest caz trebuie sa se gtie care este ordinea efectuarii operatiilor.

IMPORTANT: ABS, INT, SQR se calculeazd inaintea
celorlalte operatii aritmetice. Pentru a schimba ordinea
.efectuarii operatiilor se utilizeazd parantezele asa cum am
procedat in exemplul 7.7.

Expresia

INT X + vy

se efectueaza astfel: se calculeazi partea intreagd a lui x i apoi se adund
cu y. Acelasi lucru este valabil §i pentru expresia

y + INT x.
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"« Instructiunea FOR...NEXT. Vdoarea absolutd, partea
7 _intreaga §i radicaiul (ABS, INT, SOR)

Expresia
INT (x + y), .

se efectueaza astfel: se calculeazi intii x + y §i apoi se calculeaza partea
intreagd a rezultatului.

Operatia INT poate fi folosita impreuna cu RND pentru a obtine
numere aleatoare (arbitrare) intregi mai mici decit un numir dat. De
exemplu, pentru a ¢biine numere aleatoare intregi mai mici ca 6 utilizam

.

INT (RND*6) .

7.3. Probleme de divizibilitate

Exemplul 7.8. Dindu-se un numar natural n si se determine daci
este prim sau nu.

Reamintim cd@ un numar natural n este prim daca are ca singuri
divizori pozitivi pe 1 §i pe n. De exemplu

sint numere prime.

Vom determina ca n este prim, verificind cd nici unul din numerele
2, 3, 4,...,n-1 nudivide pe n.
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7.3. Probleme de divizibilitate

P7.

0
20
30
40
50
60
70

Propunem urmitoarea schemi logici pentru rezolvarea problemei:

"n nu e prim";
i;" este divizor"

Coton)

Din aceastd schemai logica deducem urmitorul program:

11
REM Program pentru a determina daca n este prim
INPUT "Introduceti n>=3 ";n
FOR i=2 TO n-1

IF n/i=INT(n/i) THEN PRINT i;" divide ";n:STOP
NEXT 1i. '
PRINT n;" prim"
STOP

Va propunem sa gasiti un algoritm mai bun decit cel de sus, care

sé testeze divizorii pind la [n/2] i numai pentru numere impare. Incercati
si demonstrati ca aceste conditii sint suficiente pentru determinarea calitatii
de numar prim.
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Instructiunea FOR...NEXT. Vaoarea absolutd, partea
7 _intreaga §i radicaiul (ABS, INT, SQR)

Exemplul 7.9. Sa se afigeze tofi divizorii primi ai unui numaér
natural n. Metoda de rezolvare constd in urmdtoarele: se verificd daca n
admite divizori numere din multimea {2, 3, 4,...,n-1}, apoi pentru
fiecare astfel de divizori se verifica dacd acesta este prim, folosind ideea din
exemplul 7.8.

P7.12 10 INPUT "Introduceti n>=3 ";n
20 FOR i=2 TO n-1
30 IF n/i=INT(n/i) THEN GO TO 100
40 NEXT i
50 :STOP
100 REM se verifica daca i este prim
110 FOR j=2 TO i-1
120 IF i/3j=INT(i/j) THEN GO TO 40

*130 NEXT j
140 PRINT i;" *“; PR
150 GO TO 40 R
Observatii: T e
¢ Daci unul din elementele 2, 3, 4, ...,n-1divide pe n atunci

se merge la linia 100 unde incepe secventa de instructiuni ce verifica daca
divizorul lui n este prim.
¢ Dupa verificarea calitatii de numar prim a divizorului i se revine
la instructiunea FOR . . .NEXT cu GO TO 40. s
e
Exemplul 7.10. Sa se determine numerele formate din trei cxfre abc
care satisfac relatia a’+b’+c’=a+b+c.

P7.13
10 FOR a=1 TO 9
20 FOR b=0 TO 9

30 FOR ¢c=0 TO 9 .
.40 IF a*atb*b+c*c=a+b+c THEN PRINT a;b;c
50 NEXT c

60 NEXT b

70 NEXT a




7.3. Probleme de divizibilitate

Exemplul 7.11. Este stiut din matematici urmitorul rezultat,
. cunoscut sub numele de teorema de impartire cu rest: “pentru orice doua
numere intregi a, b cu b<>0, existd doud numere intregi q §i r care
satisfac relaiile:

a=bg+r si 0<r<|b|"

Numairul g se numeste citul, iar r se numeste restul impdrtirii lui
alab.

Programul care urmeazi determini citul si restul imparirii lui |a|
la |b|:
P7.14
10 INPUT "Introduceti cele doua numere : "“;a;b
20 IF b=0 THEN GO TO 10
30 LET a=ABS a : LET b=ABS b
40 REM determinam in g citul, iar in r restul
50 LET g=INT a/b)
60 LET r=a-g*b
70 PRINT "citul :";q;" restul: ";r
80 STOP

0J" Retineti !

B Instructiunea FOR. . . NEXT are forma

FOR v=vi TO vf STEP p d
S1
S2
Sn

NEXT i

M Instructiunile FOR. . . NEXT nu se pot suprapune patial.
B Variabila de ciclare este formata dintr-o singura litera.
M Determinarea pirtii intregi, a Valorii absolute si a.radicalului de ordin doi

se face cu INT, ABS si respectiv SQR. Aceste operatii sint prioritare celor
matematice uzuale (+, -, *, /, *)

65



Instructiunea FOR...NEXT. Vdoarea absolutd, partea
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Exercitii

1. Si se rezolve exercitiile 9 si 10 de la capitolul 5 utilizind instructiunea
FOR. . .NEXT.

2. Si se rezolve exercitiile 4 i 5 de la capitolul 6 utilizind instructiunea
FOR. . .NEXT. .

.

3. Pentru calcularea sumei
1+1/(1*2)+1/(1*2*3) +...+1/(1*2*,..*10)

sa se intocmeasca o schema logica §i un program. Aceeasi problema pentru
suma

1+1/(1+2)+1/(1+2+3)+...+1/(1+2+...+10)
Generalizare. Modificati programul pentru a calcula

1+1/(1%*2) +...+1/(1*2*, ., .*n),
respectiv

N

1+1/(1+2)+...+1/(1+2+...+n),

unde n este un numar natural mai mare sau egal cu 1.

4. Si se completeze programul prezentat in exemplul 7.5 astfel incit
instructiunile de pe liniile 40 si 50 sa se execute de 5 ori.

5. Si se calculeze INT x §i ABS x pentru x luind valorile 2.4, 2.9,
10.10, -0.1, -0.5, -1.1, -10. Scrieti un program care sa verifice
raspunsurile date.




7 Exercitii

6. Si se giseascd perechile de numere naturale a, b care satisfac relatiile
a+b=1000, 17 divide a, 19 divide b.

Indicatie. Se iau pentru a toate valorile cuprinse intre 1 §i 999 si se
verifica urmitoarea conditie: 17 divide a i 19 divide (1000-a).

7. Si se genereze toate numerele de 4 cifre de forma 3a2b care se divid
cu 9.

Indicatie. Se considerd toate valorile lui a §i b cuprinse intre 0 §i 9 si se
verifica urmatoarea conditie

9 divide (3+a+2+b).

8. Si se determine numirul numerelor naturale prime mai mici decit n
pentru n>=3 dat.

Indicatie. Se considera numerele 3, 5, 7, 9,...,n; pentru fiecare
astfel de numar se verificdi dacd este prim, in caz afirmativ se
incrementeazi cu 1 variabila ce numéara numerele naturale prime mai mici
decit n.

9. Si se calculeze cite din cele n numete care se citesc in variabila x
satisfac conditia

1 <= SQR x <= 2.
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Am vazut ca introducerea datelor intr-un program se face cu
instructiunea INPUT. O altd modalitate de introcducere a datelor este oferita
de instructiunile READ si DATA. In programul:

P8.1 10 READ a,b
20 LET s=a+b
30 PRINT a;" ";b;" ";s
40 DATA 10,20
50 STOP

instructiunea de pe linia 10 atribuie lui a §i b valorile 10 gi respectiv 20
specificate in instructiunea DATA. Cele doua instructiuni READ i DATA
functioneaza in mod similar instructiunii INPUT cu mentiunea ci datele
care se introduc sint specificate in program-prin instructiunea DATA.

Forma instructiunii DATA este urmitoarea :

DATA lista

unde lista este o listd de valori despartite cu virgula.

Exemplu:

DATA 10,10,10,20,30.
Forma instructiuniit READ este urmatoarea:

READ lista

unde lista este o listdi de variabile (nume de variabile despartite cu
virgula).
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8 Instructiunile READ, DATA, RESTORE

Exemplu:
READ a,b,c
initializeaza variabilele a, b, c cu valori din instructiunea DATA.
Observatii:

¢ intr-un <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>