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De curând, ţinând un curs opţional de matematică distractivă cu elevi de 

gimnaziu, am descoperit tema „Pătrate magice”. Încă de la început am observat 

că problema şirurilor de numere oferă surprize nebănuite şi m-am gândit să o 

prezint elevilor, mai ales că avea legătură cu noţiunile învatate la orele de 

matematică şi ajuta la aprofundarea lor. Este in acelaşi timp „altceva”, o ieşire 

din banal, din ecuaţiile şi problemele zilnice, de care chiar şi cadrele didactice se 

plictisesc . Deşi este o temă de matematică distractivă, aflarea unei singure soluţii 

este destul de complicată, motiv pentru care le-am prezentat elevilor câteva 

metode ingenioase descoperite cu câteva secole in urma de savanţi precum: 

Bachet de Meziriac, La Hire etc. Cu excepţia pătratului magic de 3 care are o 

singura soluţie, celelalte au un număr mare de soluţii, iar aflarea lor prin calcul 

este practic imposibila.  Aceşti savanţi au oferit câteva metode care „ocolesc” 

calculele, dar oferă mai puţine soluţii sau doar una. La Hire a clasificat pătratele 

magice in mai multe tipuri si a elaborat câteva metode ingenioase, care oferă 

pentru fiecare caz mai multe soluţii, chiar daca nu toate. Prezentarea acestor 

metode constituie pentru elevi un punct de plecare in studiul permutărilor, 

combinărilor si al matricilor.  

In prezent, datorita descoperirii calculatorului ca sprijin in munca omului, 

si  având la indemana tehnicile de programare moderne, mi s-a părut interesant sa 

transpun aceste metode in programe pentru aflarea soluţiilor. Rezultatele acestora 

sunt salvate in fişiere text, ca apoi să poată fi utilizate sub forma de baza de date 

pentru o aplicatie.  
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Jocul, de exemplu, este inspirat din aceasta tema şi se bazează pe 

cunoaşterea proprietaţilor pătratelor magice prezentate la ore, constând din câteva 

reguli simple. Astfel, copiii sunt îndemnaţi să-şi dezvolte abilitaţi de calcul 

mintal, să-şi testeze şi aprofundeze baza teoretică, să-şi dezvolte spiritul de 

observaţie. Totodată acest joc poate constitui o baza de pregătire pentru 

concursurile de matematica („Cangurul”, „Cezar Ivănescu” etc.) sau a 

olimpiadelor scolare. 
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CCaappiittoolluull  II    NOŢIUNI TEORETICE 

 

I.1. Prezentare Visual Basic 

Visual Basic este unul dintre cele mai populare limbaje de programare 

vizuală existente la ora actuală. Mediul Visual Basic oferă un set complet de 

instrumente necesare creării, intr-un mod simplu şi rapid, de aplicaţii pentru 

Windows din diverse domenii: matematică, gestiunea bazelor de date, grafică, 

multimedia, internet, etc. 

 Partea de „Visual” se referă la un set complet de metode şi instrumente pe 

care mediul le pune la dispoziţia programatorilor astfel încât acestia să poată 

proiectă intr-un mod cât mai uşor, scriind cât mai puţin cod, interfeţe grafice 

(GUI) cât mai complexe, specifice sistemului de operare Windows . Partea de 

„Basic” se referă la limbajul BASIC din care a fost dezvoltat Visual Basic.Chiar 

dacă are o sintaxa relativ simplă şi numeroase limite (nu pot fi folosite toate 

funcţiile Windows, nu pot fi folosite majoritatea interfeţelor standard COM, nu 

pot fi implementate interfeţe standard COM, nu poate fi creat un singur program 

executabil fiind necesar un program de construit kituri pentru a putea distribui 

aplicaţia creată, absenţa pointer-ilor şi accesul destul de dificil la memorie, sunt 

doar câteva) Visual Basic rămâne un limbaj de programare deosebit de puternic 

pentru numeroase aplicaţii; mai ales că începând cu versiunea 5.0 i-au fost 

adăugate o serie de caracteristici care l-au făcut, pe deplin, un limbaj orientat pe 

obiecte. Visual Basic a devenit aproape la fel de structurat ca şi C-ul , aproape la 

fel de flexibil ca şi Pascal-ul, aproape la fel de bun pentru aplicaţiile ştiinţifice ca 

şi FORTRAN-ul, mai puternic în ce priveşte manipularea bazelor de date decât 

Xbase-ul sau Fox-ul, şi cu mici îmbunătăţiri s-ar putea să devină la fel de orientat 

pe obiecte ca Smalltalk. 
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I.1.1. Prezentarea mediului de programare Visual Basic (IDE) 

Mediul de programare (IDE –Integrated Development Environment) este 

un ansamblu de meniuri, bare de instrumente si ferestre cu ajutorul cărora 

programatorul poate proiecta şi crea aplicaţii în Visual Basic.  

Meniurile de context  

Meniurile de context sun scurtături ale celor mai frecvente acţiuni. Pentru a 

deschide un meniu de context executaţi click cu butonul dreapta la mouse-ului pe 

obiectul pe care îl folosiţi. Meniurile de context sunt în funcţie de zona din IDE 

pe care executaţi click.  

Bara de instrumente (Toolbar)  

Bara de instrumente (Toolbar) conţine o serie de butoane cu iconiţe pe ele 

care oferă un acces rapid la comenzile uzuale. În mod implicit la încărcarea IDE 

se afişează bara de instrumente Standard, însă cu ajutorul comenzii Toolbars din 

meniul View se pot adăuga bare de instrumente şi pentru editare, designe-ul 

formelor, debug.  

Cutia de instrumente (Toolbox)  

Cutia de instrumente conţine o serie de controale standard cât şi 

controalele ActiveX pe care le-aţi adăugat dumneavoastră , ce vă vor ajuta la 

proiectarea interfeţelor grafice. Puteţi să adăugaţi un nou toolbox selectând 

comanda Add tab din meniul de context.  
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Fereastra formei (Form Window) şi Fereastra codului (Code Window)  

Fiecare formă rezidă intr-o fereastră de proiectare a formei. Folosiţi 

fereastra de proiectare a formei pentru a adăuga controale formei. Pentru fiecare 

formă se poate deschide o fereastră de cod (Code window). Aici veţi scrie codul 

aferent formei respective. Puteţi deschide fereastra de cod efectuând dublu-click 

pe formă sau alegând comanda Code din meniul View.  

Fereastra vă pune la dispoziţie un procesor de texte foarte specializat, cu 

numeroase facilităţi ce vă vor ajuta să scrieţi cod într-un mod cât mai uşor.  

Fereastra Project Explorer  

Fereastra Project Explorer afişează toate componentele proiectului curent 

(forme, module, clase). Din meniul de context se pot acţiona diferite comenzi de 

gestionare a componentelor proiectului (asemănătoare cu cele din meniul 

Project).  

ToolBox 

Formular 

Fereastra de 
proprietati 

Bara cu 
meniuri 
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Fereastra Properties  

Fereastra Properties afişează proprietăţile controlului sau formei selectate, 

ce pot fi setate în timpul proiectării programului.  

Fereastra Form Layout  

Fereastra Form Layout ajută la poziţionarea formei pe ecran utilizând o 

mică reprezentare a ecranului.  

I.1.2. Proiectarea interfeţelor grafice în Visual Basic 

Primul pas în crearea unei aplicaţii vizuale în Visual Basic este să 

proiectaţi interfaţa grafică prin intermediul căreia utilizatorul va interacţiona cu 

aplicaţia. Interfeţele grafice fac ca programele Windows sa fie atât de uşor de 

folosit de o gamă largă de utilizatori. Proiectarea unei interfeţe cât mai simple şi 

cât mai atractive constituie un atu important pentru un program Windows.  

Ce sunt formele şi controalele ?  

Forma constituie fundaţia de la care se pleacă în proiectarea interfeţei. Cu 

ajutorul lor veţi construi ferestre şi casete de dialog. Forma este locul unde veţi 

insera controale cu care utilizatorii interacţionează în timp ce folosesc aplicaţia. 

Controalele sunt acele lucruri care le permit utilizatorilor care folosesc programul 

să facă diferite lucruri: să introducă un text, să apese un buton, să valideze o 

opţiune, să vadă conţinutul unui fişier din interiorul aplicaţiei etc.  

Adăugarea şi ştergerea controalelor  

Adăugarea controalelor se poate realiza în două moduri :  

I. Puteţi adăuga un control la o formă executând dublu click pe iconiţa 

controlului din Toolbox. Această metodă nu vă oferă un control aşa de 

mare asupra controlului.  
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II.  Efectuaţi un click pe controlul dorit. Poziţionaţi mouse-ul deasupra formei 

şi veţi observa o schimbare a cursorului mouse-ului în formă de cruce. 

Plasaţi cursorul in locul unde doriţi să fie colţul stânga sus al controlului. 

Deplasaţi mouse-ul ţinând apăsat butonul stâng până când controlul are 

dimensiunea dorită. Sub cursorul mouse-ului vă apărea o casetă galbenă ce 

va indica dimensiunile (în pixeli) ale controlului. 

 Pentru ştergerea unui control, selectaţi-l efectuând clic cu moue-ul pe el şi 

apoi apăsa-ţi tasta Delete sau alegeţi comanda Delete din meniul de context  

Mutarea redimensionarea şi blocarea controalelor  

Pentru a muta un control în cadrul formei selectaţi-l şi ţinând mouse-ul 

apăsat pe el, trageţi de el până ajunge în poziţia dorită. 

 Pentru a schima dimensiunile unui control poziţionaţi-vă cu mouse-ul pe 

una din laturi şi în momentul în care cursorul mouse-ului s-a transformat într-o 

săgeată deplasaţi mouse-ul mână când controlul are dimensiunea dorită. 

În poziţionarea şi dimensionarea controalelor vă pot fi de un real folos comenzile 

din meniul Format. Dacă doriţi o aliniere a mai multor controale, selectaţi 

controalele pe care doriţi să le aliniaţi şi alegeţi una dintre comenzile Align 

(alinire le stânga ,la dreapta ,în centru, în partea de sus, în partea de jos, la mijloc 

relativ la marginile formei. Alinierea se face în funcţie de ultimul control selectat 

care este marcat diferit de celelalte; selectarea mai multor controlale se face 

ţinând apăsată tasta Ctrl şi efectuând clic cu mouse-ul pe controalele dorite. O 

dată poziţionate în cadrul formei, controalele pot fi blocate în poziţia în care au 

fost puse pentru a se evita o eventuală deplasare a lor din greşeală. Pentru aceasta 

selectaţi comanda Lock Controls din meniul Format. Pentru deblocare selectaţi 

aceeaşi comandă.  
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Înţelegerea metodelor proprietaţilor şi evenimentelor  

Formele şi controalele Visual Basic sunt obiecte ce au propriile proprietăţi, 

metode şi evenimente. Proprietăţile sunt atribute pe care le posedă obiectul şi 

care îi descriu modul de apariţie. Name, top, left, height, width, visible sunt doar 

câteva din proprietăţile ce se întâlnesc la marea majoritate a controalelor. 

Majoritatea proprietăţolor unui control (sau forme) sunt afişate în fereastra 

Properties şi pot fi setate (primi valori) în timpul proiectării aplicaţiei(design-

time). O mică parte din proprietăţi sunt accesibile doar în timpul execuţiei 

programului(run-time). 

 Metodele stabilesc comportamentul acestor obiecte, indicând ce pot face 

ele efectiv. Metodele sunt de fapt nişte proceduri, adică blocuri de cod, care 

determină obiectul să facă un anumit lucru (ex: metoda Move întâlnită la 

majoritatea controalelor determină o schimbare a poziţiei controlului.) 

Evenimentele definesc interacţiunea cu utilizatorul. Evenimentele sunt 

ceea ce se întâmplă când un obiect face ceva. Evenimentul este o acţiune 

recunoscută de către un obiect. Fiecare obiect are un set predefinit de evenimente 

care i se pot întâmpla şi pentru care dumneavoastră puteţi scrie cod care se va 

executa în momentul producerii acelui eveniment. Pentru fiecare eveniment se 

poate scrie o procedură, numită „numeobiect_ eveniment”care se va executa în 

momentul producerii acelui eveniment. În general veţi scrie proceduri pentru 

evenimentele pe care le consideraţi importante pentru aplicaţie, nu veţi scrie 

proceduri pentru toate evenimentele.    Stabilind proprietăţile unui obiect şi 

scriind cod pentru a răspunde la evenimente particularizaţi obiectul astfel încât să 

răspundă la cerinţele aplicaţiei dumneavoastră.  

I.1.3. Proiectarea unei forme  

Formele constituie fundaţia de la care se începe construirea unei interfeţe 

în Visual Basic. 
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Ele constituie ferestrele prin intermediul cărora utilizatorul va interacţiona 

cu aplicaţia. Formele posedă propriile proprietăţi, evenimente şi metode cu 

ajutorul cărora le puteţi controla modul de afişare şi comportamentul. Primul pas 

în proiectarea unei forme este să-i stabiliţi proprietăţile. Acestea pot fi stabilite în 

timpul proiectării (design time) cu ajutorul ferestrei Properties window, sau în 

timpul execuţiei (run time) scriind cod.  

Notă : Timpul proiectării (design time) este timpul în care lucraţi la aplicaţie în 

mediul de programare. Timpul execuţiei (run time) este timpul în care aplicaţia 

rulează pe calculator şi se poate lucra cu ea.   

  Majoritatea proprietăţilor formei influenţează modul de afişare. 

Proprietatea Caption stabileşte care va fi titlul afişat în bara de titlu a formei; 

proprietatea Icon stabileşte iconiţa pentru formă; proprietatea MaxButton şi 

MinButton stabilesc dacă forma poate să fie maximizată sau minimizată. 

Schimbând proprietatea BorderStyle puteţi controla modul de redimensionare al 

formei. Proprietăţile Height şi Width stabilesc dimensiunile iniţiale ale formei; 

proprietăţile Left şi Top stabilesc locaţia formei faţă de colţul stânga sus al 

ecranului; proprietatea WindowState stabileşte modul în care se va afişa forma la 

început: minimizată, maxmizată sau normală; proprietatea Name stabileşte un 

identificator cu ajutorul căruia puteţi referi forma respectivă. În mod implicit VB 

le numeşte Form1, Form2, etc. Este recomandat să schimbaţi aceste denumiri cu 

unele mai familiare şi mai uşor de reţinut. Cel mai bun mod de a vă familiariza cu 

proprietăţile este să experimentaţi. Schimbaţi pe rand diferite proprietăţi şi 

executaţi aplicaţia ca să vedeţi efectul. 

 Ca orice obiect forma poate executa metode şi poate răspunde la 

evenimente. Evenimentul Resize al unei forme se declanşează ori de câte ori 

forma este redimensionată fie de utilizator, fie prin intermediul codului. Acest 

eveniment al formei oferă posibilitatea de a executa anumite acţiuni ca mutarea 

sau redimensionarea controalelor de pe formă în momentul în care aceasta îşi 

schimbă dimensiunile. Pentru a afişa o formă pe ecran utilizaţi metoda 
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Show.FrmForma.Show (frmForma reprezintă numele formei) Pentru a înlătura o 

formă de pe ecran folosiţi metoda Hide sau funcţia UnloadfrmForma.Hide sau 

Unload frmForma. 

Utilizarea butoanelor de comandă  

Veţi utiliza, de cele mai multe ori, butoanele de comandă pentru a permite 

utilizatorilor aplicaţiei să-i „dea o comandă”, să îndeplinească o anumită sarcină. 

Utilizatorii vor executa click pe buton sau îl vor selecta în alt mod (apăsând tasta 

Tab până ajung la ele apoi tasta Enter), moment în care butonul va arăta ca şi 

cum ar fi apăsat. Cu ajutorul proprietăţii Caption puteţi afişa text pe buton. 

    Cel mai frecvent eveniment întâlnit la acest control şi pentru care veţi scrie cel 

mai mult cod este evenimentul Click. De câte ori utilizatorul va apăsa butonul 

acest eveniment se va produce şi va determina executarea codului ce se afla scris 

in procedura numită NumeButon_Click().  

Utilizarea controalelor ce manipulează texte  

Principalele contoale utilizate pentru manipularea textelor sunt etichetă 

(Label) şi casetă de text (TextBox). Eticheta este un control grafic folosit pentru 

afişarea de text pe care utilizatorul nu îl poate modifica. Textul ce va fi afişat se 

stabileşte prin intermediul proprietăţii Caption . Acesta poate fi stabilit din faza 

de proiectare dar se poate modifica în timpul execuţiei prin intermediul codului. 

 Spre deosebire de controlul etichetă, controlul Casetă de text este folosit 

pentru a fişa text furnizat de dumneavoastră din faza de proiectare, introdus de 

utilizator la rulare sau asociat controlului prin program. Deci controlul poate fi 

folosit şi pentru ca aplicaţia să preia diferite informaţii de la utilizatori. Textul 

care se va afişa sau care va fi preluat se gestionează cu ajutorul proprietăţii Text. 

Dacă textul trebuie afişat pe mai multe linii proprietate MultiLine trebuie să aibă 

valoarea True. De asemenea cu ajutorul proprietăţii ScollBars se pot adăuga bare 

de defilare controlului. 
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Scrierea codului 

O aplicaţie nu este altceva decât o serie de instrucţiuni care îi „spun” 

computerului cum să îndeplinească o anumită sarcină. Astfel, pentru fiecare 

formă pe care aţi adăugat-o la aplicaţie există un modul al formei (un fişier cu 

extensia .frm) unde puteţi scrie cod ce îi va determina modul de „comportare”. 

Modulele formelor constituie baza majorităţii aplicaţiilor create în Visual Basic. 

Ele conţin declaraţii de variabile, constante, tipuri definite de utilizator, 

enumerări, proceduri ce gestionează evenimentele, proceduri şi funcţii globale 

sau locale.  

Setul de caractere  

Aceste cuvinte sunt entităţi formate din caractere. În cazul limbajului 

Visual Basic se pot folosi următoarele caractere (pe care le puteţi vedea şi pe 

tastatura calculatorului): - literele mari şi mici ale alfabetului limbii române: A-Z, 

a-z; inclusiv caracterele specifice limbii române:ă,â,î,ş,ţ;  

- Cifrele sistemului de numerotaţie zecimal:0-9;  

- Caractere speciale: + - / ^ () [] {}. , ; :_ ! # % & $ etc.; 

- Caracterele speciale perechi: <=, >=, := <>; 

- Separatorii: spaţiu, tab şi caracteru Enter.  

Identificatori  

Un identificator este numele unui element dintr-un program, fie el 

variabilă, constantă, tip definit de utilizator, enumerare, procedură, funcţie, 

obiect, metodă, proprietate, control, formă modul sau chiar proiectul însuşi. Un 

proiect Visual Basic poate să conţină maxim 32000 identificatori. Un 

identificator trebuie să respecte urătoarele reguli: 

- să înceapă cu o literă;  

- să nu conţină în interior unul din caracterele: . %!$&#@; 

- numele variabilelor nu pot fi mai lungi de 255 caractere iar cele ale 
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controalelor, modulelor, formelor şi claselor nu pot fi mai lungi de 40 

caractere;  

- nu trebuie să existe doi identificatori identici cu acelaşi scop; 

- există o serie de identificatori standard, definiţi de Visual Basic. O 

redeclarare a lor va duce la nerecunoaşterea sensurilor iniţiale; 

- nu pot fi identificatori cuvintele cheie ale limbajului. Cuvintele cheie sunt 

identificatori cu semnificaţie fixată, care nu pot fi folosiţi în alt context decât 

cel precizat de semantica limbajului. Exemple: Dim, Private, Public, Array , 

For , Next, If, Then ,Else, End etc.. 

Comentarii, separatori, împărţirea liniei  

Comentariile sunt şiruri de caractere care au în faţă caracterul (`). Au rolul 

de a face textul programului mai lizibil. 

 Exemple: 

´ Aici începe programul 

În general în Visual Basic puteţi scrie doar o singură declaraţie pe o linie. Totuşi, 

dacă doriţi, puteţi scrie mai multe declaraţii pe mai o singură linie despărţindu-le 

cu ajutorul separatorului de instrucţiuni şi declaraţii care este caracterul (:) . 

Exemplu: 

Dim a as Integer : a=10 

De asemenea pentru a spori lizibilitatea programelor dumneavoastră, dacă 

o declaraţie este prea mare o puteţi scrie pe mai multe linii. Acest lucru se 

realizează folosind caracterul continuator de linie ( _)( un spaţiu urmat de o linie 

jos). 

 Exemplu: 

Private Declare Function GetVolumeInformation Lib _ 

„kernel32” Alias „GetVolumeInformationA” _ 



Prezentare Visual Basic  

 15 

Tipuri de date  

Tipul unei date defineşte mulţimea de valori pe care le poate conţine o 

variabilă şi mulţimea de operaţii care pot fi efectuate cu elementele mulţimii 

respective. În funcţie de tipul de dată pe care-l stochează o anumită variabilă 

compilatorul alocă o zonă mai mare sau mai mică de memorie pentru a fi 

reprezentată. 

Cu fiecare tip de dată sunt permise o serie de operaţii. Astfel: 

- operaţiile care se pot face cu valorile unui tip întreg sunt: adunarea (+), 

scăderea(-), înmulţirea(*), împărţirea întreagă (\) a \ b returnează câtul împărţirii 

lui a cu b,  împărţirea reală(/),  restul împărţirii întregi (mod); ridicarea la putere 

(^) de asemenea sunt permise operaţiile relaţionale: mai mic sau egal (<=); mai 

mic (<); egal (=); mai mare(>); mai mare sau egal (>=);Rezultatul unor astfel de 

operaţii este de tip boolean, având valorile True sau False. 

- valorile logice, booleane (True şi False) suportă următoarele operaţii logice: 

negarea logică (Not); şi logic (And); sau logic (Or); sau exclusiv logic (Xor); 

echivalenţa logică (Eqv); implicaţia logică (Imp);  

Variabile  

Din punct de vedere al utilizării variabilelor Visual Basic poate fi 

considerat un limbaj cu 2 feluri de variabile: cu tip şi fără tip. Folosirea 

variantelor fără tip de date (prin utilizarea tipului implici Variant) a devenit 

deosebit de importantă. Tipul Variant conţine nu numai variabila dar şi informaţii 

despre variabilă. 

A declara o variabilă însemnă să-i spui programului înainte despre ea astfel 

încât programul să ştie câtă memorie să-i aloce şi unde. Declararea unei variabile 

se face astfel: 

[Public| Private] Dim NumeVariabilă as TipVaribilă  

Declararea variabilelor se poate face în două moduri : implicit sau explicit. 

În modul implicit o variabilă este considerată declarată la prima ei folosire. 
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Nu este necesară o declarare prealabilă cu ajutorul cuvintelor cheie Dim, Private, 

Public. În mod implicit Visual Basic le declară de tip Variant pe toate. 

Tablouri  

În Visual Basic sunt două tipuri de tablouri: tablouri cu dimensiune fixă şi 

tablouri dinamice. 

Tablourile cu dimensiune fixă sunt tablourile care au un număr fix de 

componente. Acesta este declarat de la început astfel încât compilatorul alocă 

suficientă memorie pentru a putea reţine toate elementele. Declararea unui tablou 

cu dimensiune fixă se poate face în două moduri: 

- prin specificarea numărului ultimului element 

Dim|Public|Private NumeTablou(NrUltimulElement) As TipDată’ 

- Exemplu: Dim aPuncte(5) As Integer 

- Când declaraţi un tablou primul element este 0. Există totuşi 

posibilitatea să faceţi ca primul element să fie 1. Pentru aceasta inseraţi 

declaraţi Option Base 1 în secţiunea General a modulului în care declaraţi 

tabloul. 

Limbajul Visual Basic acceptă tablouri bi-, tri, şi multi- dimensionale. Cea 

mai bună cale de a vizualiza un tabel bidimensional este o matrice cu rânduri şi 

coloana. Exemple: Dim aCuloarePunctePlane(10,10) As Byte 

Când adresaţi un element al unui tablou multidimensional trebuie să 

specificaţi numărul de ordine al elementului pe fiecare dimensiune. 

 Exemple: aCuloarePunctePlane(3,6)=10 

aCuloarePuncteSpaţiu(15,49,3)>=20 

Pentru gestionarea cât mai eficientă a elementelor tablourilor sunt de mare 

folos structurile repetitive.  



Prezentare Visual Basic  

 17 

Structuri de control 

Structurile de control sunt formate din instrucţiuni. Acestea descriu partea 

algoritmică a unui program. Ele pot fi prefixate de etichete pentru a putea fi 

referite în instrucţiunea de salt necondiţionat Goto.  

Structura liniară  

Structura liniară este formată din două instrucţiuni: instrucţiunea de 

atribuire şi instrucţiunea de apel procedură. 

 Instrucţiunea cea mai importantă şi cea mai frecventă a limbajului este 

instrucţiunea de atribuire, având forma: 

 variabilă = expresie sau 
 Set variabilă = obiect  sau 
 Nume_de_funcţie = expresie 
 

 Instrucţiunea specifică faptul că unei variabile sau unei funcţii îi este 

atribuită o nouă valoare, care este specificată printr-o expresie sau printr-un 

obiect. O expresie este o construcţie care desemnează forma de reprezentare a 

unei formule pentru calculul valorii unui obiect oarecare. O expresie constă dintr-

o secvenţă formată din operanzi (variabile, constante, etc.) şi operatori (simboluri 

operaţionale). 

 Structura alternativă  

Structura alternativă este descrisă cu ajutorul instrucţiunilor If …Then, 

 If …Then …Else şi 

 Select Case. 

Exemplu: If iNota<5 Then MsgBox ˝Elev corigent˝ EndIf 

Instrucţiunea de ramificare simplă If…Then…Else are următoarea sintaxă: 

 If condiţia1 Then bloc de instrucţiuni1  

Else  

If condiţia2 Then. Bloc de instrucţiuni2  
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Else bloc de instrucţiuni3  EndIf 

Sintaxa: Select Case condiţia  

Case listă_de_expresii1 bloc_de_instrucţini1  

Case listă_de_expresii2 bloc_de_instrucţiuni2 

 Else Case bloc_de_instrucţiuniN  

End Select  

Fiecare listă_de_expresii este o listă formată din mai multe variabile. Se 

testează condiţia şi în funcţie de valoarea obţinută se execută 

blocul_de_instrucţiuni care este precedat de lista_de_expresii care conţine 

valoarea selectorului 

Exemplu:Select Case sLunaAn 

Case ˝decembrie˝ ,˝ianuarie˝, ˝februarie˝ sAnotimp=˝iarna˝ 

Case ˝martie˝, ˝aprilie˝, ˝mai sAnotimp=˝primăvara˝ 

Case ˝iunie˝, ˝iulie˝, ˝august˝ sAnotimp=˝vara˝ 

Else Case  sAnotimp=˝toamna˝End Select  

Structura repetitivă  

Această structură permite repetarea în anumite condiţii a unei instrucţiuni 

sau a unei secvenţe de instrucţiuni.Visual Basic suportă două tipuri de structuri 

repetitive:  

Structuri repetitive cu contor descrise de instrucţiunile For …Next şi 

For…Each…Next care execută acelaşi lucru de un număr stabilit de ori şi 

structuri repetitive cu condiţie descrise de diferitele variante ale instrucţiunii 

Do…Loop ce îndeplinesc aceeaşi sarcină atâta timp cât o condiţie există sau până 

când nu mai există o condiţie. 

 Structurile repetitive cu contor încep cu instrucţiunea For şi se termină cu 

instrucţiunea Next.  

Sintaxa :  For VariabilaContor = NumStart to NumSfârşit [Step 

VariabilaIncr]  
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bloc_de-instrucţiuni 

 [Exit For]  

bloc_de_instrucţiuni  

Next [VaiabilaContor]  

VariabilaContor este o variabilă întreagă pe care structura o foloseşte 

pentru a contoriza numărul de repetări efectuate. NumStart şi NumSfârşit sunt 

două variabile reale care stabilesc valoarea iniţială ce o va lua VariabilaContor şi, 

respectiv, valoarea finală. VariabilaContor stabileşte cu ce valoare se 

incrementează sau decrementează VariabilaContor la fiecare repetare. În mod 

implicit valoarea este 1. Instrucţiunea Exit For este folosită pentru ca excuţia 

programului să părăsească structura repetitivă chiar dacă VariabilaContor nu a 

ajuns să ia valoarea NumSfârşit  

Instrucţiunile Do…Loop sunt folosite pentru execuţia unui bloc de 

instrucţiuni de un număr de necunoscut de ori. Există mai multe variante ale 

instrucţiuni Do…Loop dar fiecare evaluează o anumită condiţie. Condiţia este o 

expresie care este evaluată ca fiind falsă (zero) sau adevărată (diferită de zero).  

Instrucţiunea Do While… Loop are sintaxa:  

Do While condiţie    

 bloc_de_instrucţiuni 

 [Exit Do]    bloc_de_instrucţiuni 

Loop 

O altă variantă a instrucţiunii Do…Loop este următoarea: 

Do Until condiţie 

 bloc_de_instrucţiuni 

[Exit Do] bloc_de_instrcţiuni 

Loop 

Această instrucţiune se aseamănă cu cea prezentată anterior cu diferenţa că 

blocul de instrucţiuni se repetă până când condiţia devine adevărată (adică atâta 

timp cât condiţia este falsă). 



Prezentarea tehnicii backtracking 

 

I.2. Prezentarea tehnicii backtracking 

 Folosim  aceasta tehnica atunci când nu dispunem de o alta metoda de 

rezolvare a unei probleme iar problema respectiva îndeplineşte simultan 

condiţiile: 

-solutia poate fi pusa sub forma unui sir x1,x2,…,xn (x1,x2,…,xn pot fi la rândul lor 

şiruri)  

-elementele şirului aparţin mulţimilor A1,A2,….,An care sunt mulţimi finite cu 

elementele intr-o ordine foarte bine stabilita (exista si probleme în care aceste 

mulţimi coincid). Soluţia pe care suntem tentaţi sa o adoptam când întâlnim o 

astfel de problema este generarea produsului cartezian A1xA2…..xAn si sa testam 

fiecare element daca este soluţie, dar ne vom lovi de faptul ca timpul de execuţie 

este atât de mare încât nu se mai ajunge la nici o valoare practica. Exemplul cel 

mai concludent îl constituie problema care generează permutările unei mulţimi 

finite A: vom genera 1,1,1…,1 si vom constata ca nu am obţinut o permutare, 

lucru pe care îl puteam observa chiar de la a doua cifra de 1 pe care am introdus-

o în şirul soluţiilor, pentru ca nu era distincta fata de prima. 

 Rezulta din acest exemplu urmatorul principiu: construim solutia pas cu 

pas si daca se constata ca pentru o valoare aleasa nu avem cum sa ajungem la 

solutie, renuntam la acea valoare si reluam cautarea din punctul în care am ramas. 

În cazul în care aplicatia pe care dorim sa o rexolvam cere doar o singura solutie 

vom forta oprirea metodei dupa aflarea acesteia deoarece tehnica ofera aflarea 

tuturor solutiilor. 

 Testarea elementelor x1, x2,…. din şirul soluţiilor se face pana când nu a 

mai rămas nici un element netestat în următorii paşi: 

-consideram ca am găsit elementele x1,x2,…xk din şirul soluţiilor si se pune 

problema aflării elementului xk+1. Acest element se căuta în mulţimea Ak+1 

începând cu primul element disponibil. Apar astfel doua posibilitati: 
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a) nu se găseşte un astfel de element în aceasta mulţime si de aceea se considera 

generate în şirul soluţiilor doar elementele x1,x2,…xk-1 si se căuta un alt 

element xk în mulţimea Ak dintre cele ramase netestate 

b) se găseşte elementul xk+1 , dar trebuie testat daca îndeplineşte anumite 

condiţii. În cazul în care le îndeplineşte se testează daca s-a ajuns la soluţie 

apărând astfel doua posibilitati:  

b.1) s-a ajuns la soluţie, se tipăreşte si se căuta în continuare un alt element 

din mulţimea Ak+1 rămas netestat. 

b.2) nu s-a ajuns la soluţie si se reia algoritmul considerând generate 

elementele x1,x2,…..,xk+1 căutând primul element xk+2 din mulţimea Ak+2 

In cazul în care elementul nu îndeplineşte condiţiile se considera generate 

doar elementele x1,x2,…xk si se căuta un alt element xk+1 între elementele 

mulţimii Ak+1 ramase netestate. 

Daca vom privi şirul soluţiilor ca pe o stiva cu elementele x1,x2,…,xn si 

vom nota stiva ST aceasta poate arata astfel: 

Xn 

… 

… 

X1 

Fiecare nivel al stivei trebuie iniţializat pentru a alege în ordine elementele 

mulţimii. Iniţializarea se va face cu o valoare aflata înaintea tuturor valorilor 

posibile din mulţime. Vom utiliza pentru aceasta o procedura de iniţializare 

denumita INIT care are parametrul transmis prin valoare nivelul k care trebuie 

iniţializat si parametrul transmis prin referinţa stiva ST de tip sir care este 

returnata în programul principal. 

Căutarea următorului element al mulţimii Ak se face cu ajutorul procedurii 

SUCCESOR care are ca parametrii transmişi prin valoare nivelul k al stivei pe 

care se căuta următorul element si şirul soluţiilor găsite pana în acel moment, si 

ca parametrul transmis prin referinţa o variabila booleana AS care are valoarea 
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adevărat în cazul în care se găseşte un succesor si valoarea fals când nu se găseşte 

succesor. 

În cazul în care se găseşte un succesor acesta trebuie testat daca 

îndeplineşte condiţiile impuse de problema adică daca este valid . Acest lucru 

este realizat de către procedura VALID care are ca parametrii transmişi prin 

valoare nivelul k pe care este găsit un succesor si şirul creat pana în acel 

moment, si ca parametru transmis prin referinţa o variabila booleana AS care are 

valoarea adevărat în cazul în care succesorul găsit îndeplineşte condiţiile impuse 

de fiecare aplicaţie în parte si fals în caz contrar. 

După validarea succesorului funcţia SOLUTIE testează daca s-a ajuns sau 

nu la soluţia finala adică ultimul element este al n-lea si în caz afirmativ soluţia 

se tipăreşte cu ajutorul procedurii TIPAR care poate fi adaptata de fiecare 

utilizator în parte în funcţie de cum doreşte sa afişeze rezultatele. 

Legarea intre ele a celor cinci funcţii si proceduri prezentate anterior 

formează de fapt tehnica backtacking: 

K:=1; 
Init(k,st); 
While k>0 
{  

Do 
{Succesor(k,st,as); 
If as_valid(k,st,ev); 

While ((!as) || (as && ev)); 
If as 

   If soluţie(k) 
 tipar; 

   Else 
{ 

K:=k+1; 
Init(k,st); 

} 
Else 

k=k-1; 
} 
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I.2.1. Programul in C++ pentru realizarea permutarilor a n numere. 

#include<iostream.h> 
#include<conio.h> 
int st[20], folosit[20],n,i,c,a[20][20],l,j,k; 
void afisare() 
 { int i,j,k,l; 
 c++; 
 for(i=1;i<=n;i++) 
 a[1][i]=st[i]; 
 for(k=1;k<=n-1;k++) 
 { for(l=2;l<=n;l++) 
  {for(j=1;j<=n;j++) 
    if((j+k)%n==0) 
      a[l][j]=a[l-1][n]; 
      else 
  a[l][j]=a[l-1][(j+k)%n]; 
    } 
} 
  for(i=1;i<=n;i++) 
  for(j=1;j<=n;j++) 
  cout<<a[i][j]<<" "; 
  cout<<endl; 
} 
 void bt(int i) 
 { int j; 
 if (i>n) afisare(); 
      else for(j=1;j<=n;j++) 
   if(!folosit[j]) 
   { st[i]=j; folosit[j]=1; bt(i+1);folosit[j]=0; 

} 
   } 
 void main() 
 {clrscr();c=0; 
 cout<<" numarul de linii="; cin>>n; 
 for(i=1;i<=n;i++) folosit[i]=0; 
 bt(1); 
 cout<<"au fost "<<c<<" solutii."; getch(); 
 } 

I.2.2. Program in C++ pentru realizarea unei permutari de n (n par) 
numere, grupate in perechi complementare si asezate in pozitii 
corespondente. 

//generarea unor permutari de la 1 la n si aranjarea 
numerelor complementare in pozitii complementare 

//perechi complementare 1 si n,2 si n-1,3 si n-2 
//pozitii complementare: 1 cu n, 2 cu n-1, 3 cu n-2... 
#include<iostream.h> 
#include<conio.h> 
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int st[20], folosit[20],n,i,c,a[20],l,j,k; 
void afisare() 
 { int i,j,k,l; 
 c++; 
 for(i=1;i<=n/2;i++) 
       { a[i]=st[i]; 
 a[n+1-i]=n+1-st[i]; } 
for(i=1;i<=n;i++) 
  cout<<a[i]<<" "; 
  cout<<endl; 
} 
 void bt(int i) 
 { int j; 
 if (i>n/2) afisare(); 
      else for(j=1;j<=n;j++) 
   if(!(folosit[j]&&folosit[n+1-j])) 
   { st[i]=j; folosit[j]=1;folosit[n+1-j]=1; 

bt(i+1);folosit[j]=0;folosit[n+1-j]=0; } 
   } 
 void main() 
 {clrscr();c=0; 
 cout<<" numarul de linii="; cin>>n; 
 for(i=1;i<=n;i++) 
 folosit[i]=0; 
 bt(1); 
 cout<<"au fost "<<c<<" solutii."; getch(); 
 } 
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CCaappiittoolluull  IIII    PĂTRATE MAGICE  

II.1. Istoric 

 
Patratele magice au fost cunoscute încă din antichitate de către chinezi şi 

de către indieni. Aceştia din urmă le purtau asupra lor, atârnate de gât sau 

ascunse in sân, ca amulete împotriva bolilor, deochiului, calamitaţilor etc. 

pitagoricienii, pentru a-si prezerva forţa spirituala, închinau pătrate magice 

„planetelor”. 

Merita a fi subliniat faptul ca in acea epoca nu se cunoşteau decât vreo 

câteva pătrate magice, atât de puţine, incat se puteau număra pe degete. Tocmai 

raritatea lor le conferea pe atunci, caracterul ,, magic”. 

In Evul Mediu, pătratele magice au fost in mare cinste printre arabi, care 

au sporit numărul lor cu inca vreo câteva combinaţii. Cea dintâi scriere care 

constituie un studiu mai serios despre pătratele magice aparţine călugărului 

Emanoil Moscopol (secolul XIV-lea), care si-a dat seama ca pot exista foarte 

multe combinaţii de numere cu aceste proprietatea. 

In era moderna s-au ocupat de pătratele magice numeroşi savanţi, printre 

care: in secolul al XVI-lea Cardan si Paracelsus, in secolul al XVII Bachet de 

Méziriac, Fermat, La Hire, Kircher si Saveur, in secolul al XVIII-lea Euler si 

Franklin, in secolul al XIX-lea Arnoux si Lucas. Fiecare din ei a adus o 

contribuţie la studiul problemei, azi definitiv si complet lămurita teoretic, dar 

relativ puţin exploatata practic si – deocamdată – lipsita de utilitate aplicativa. 
 

II.2. Definiţii şi terminologie 

 
1. Se numeşte pătrat magic un tablou (o matrice) alcătuit din n2 numere (în 

principiu diferite), dispuse pe n rânduri si n coloane, in aşa fel încât suma 
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celor n numere de pe fiecare rând, de pe fiecare coloană şi de pe fiecare 

diagonală să fie aceeaşi. 

2. Cele n2 numere, dispuse aşa cum s-a arătat mai sus se numesc elementele 

pătratului magic. Pentru o mai buna vizibilitate se obişnuieşte, în 

practică, să se aşeze elementele pătratului magic în pătraţele sau căsuţe. 

3. Suma constantă a fiecărui rând, a fiecărei coloane şi fiecărei diagonale se 

numeşte suma magica, notată Sm sau sm. 

4. Diagonala de la stânga-sus la dreapta-jos se numeşte prima diagonala, iar 

cealaltă a doua diagonala. 

5. Pătratul magic este denumit in funcţie de numărul de elemente de pe 

fiecare latura a sa; astfel, un pătrat magic cu 62=36 elemente, deci având 

latura de 6 elemente lungime, se numeşte pătrat magic de 6. 

6. Doua casute situate pe acelaşi rând, sau pe aceeaşi coloana, sau pe 

aceeaşi diagonala, la egala distanta  de mijlocul rândului respectiv, al 

coloanei respective sau al diagonalei respective, se numesc casute 

corespondente, iar elementele (numerele) conţinute de ele se numesc 

elemente corespondente. 

7. Pătratul magic in care n este par (adică a cărui latura are un număr par de 

elemente ) se numeşte pătrat pătrat magic par. Daca n este impar, 

pătratul magic respectiv se numeşte pătrat magic impar. Pătratele magice 

pare sunt de doua feluri: pătrate magice par pare, in care latura n are 

forma n=4m, si pătratele magice impar pare, in care latura n are forma 

n=4m+2. 

8. Linia orizontala sau verticala care împarte un pătrat magic par in doua 

jumătatea egale se numeşte mediana. Un pătrat magic par are o linie 

mediana orizontala si o linie mediana verticala. In pătratele magice 

impare, rândul sau coloana a căror axa este linie mediana se numesc rând 

median respectiv coloana mediana. 
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9. Liniile mediane ale unui pătrat magic par împart pătratul in 4 sferturi ( tot 

in forma pătrata ), numerotate astfel: stânga sus 1, stânga jos 3, dreapta 

sus 2, dreapta jos 4. In pătratele impare, rândul median si coloana 

mediana izolează patru pătrate mai mici ( pare ), numite prin analogie ( in 

mod impropriu ) tot sferturi si numerotate la fel. 

10. Doua elemente situate la egala distanta de centrul pătratului magic, unul 

in sfertul 1 si celalalt in sfertul 4 sau unul in sfertul 2 si celalalt in sfertul 

3, se numesc simetrice. De asemenea, doua elemente ale unui pătrat 

magic impar, situate la egală distanţă de centrul pătratului magic se 

numesc tot simetrice (ele fiind in acelaşi timp si corespondente). 

Elementele simetrice de pe diagonalele oricărui pătrat magic sunt în 

acelaşi timp si elemente corespondente.  

II.3. Proprietăţile generale ale pătratelor magice 

1. Un pătrat rămâne magic dacă se măreşte sau se micşorează cu acelaşi 

număr fiecare element al sau, ceea ce este evident, pentru că dacă mărim 

sau micşoram cu x fiecare element al unui pătrat magic de n, atunci pe 

fiecare rând, pe fiecare coloana si pe fiecare diagonala, suma magica 

iniţiala Sm va deveni S’m=Sm+n x, respectiv S’’m=Sm-nx, deci va ramane 

constanta. 

2. Un pătrat magic rămâne magic dacă se inmulteste sau se împarte cu x 

fiecare element al unui pătrat magic de n, atunci pe fiecare coloană si pe 

ambele diagonale, suma magică iniţială Sm va deveni S’m=x Sm, respectiv 

S”m=Sm / x, deci va rămâne constantă. 

3. Din aliniatele 1 si 2 de mai sus rezulta ca un pătrat magic ramane magic 

daca se înlocuieşte şirul natural al primelor n2 numere (1…n2) prin orice sir 

de n2 numere consecutive, sau prin orice progresie aritmetică cu n2 

termeni. Pentru comoditatea exprimării, in prezentul capitol vom folosi, in 
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general, şirul natural al numerelor: 1…n2. aşadar, ditr-un pătrat magic de 

baza se pot confecţiona o infinitate de alte pătrate magice. 

4. Daca se aduna doua cate doua elementele de acelaşi rang a doua pătrate 

magice de aceeaşi mărime, se obţine un alt pătrat magic, ceea ce este 

evident, pentru ca atunci pe fiecare rând, pe fiecare coloana si pe ambele 

diagonale, suma magica a pătratului nou va fi Sm=Sm1+Sm2, deci va ramane 

constanta. Daca cele doua pătrate magice de adunat nu sunt de aceeaşi 

mărime, iar diferenţa n1-n2 este număr par, atunci pătratul magic mai mic 

se înconjoară cu o bordura de casute, in care se pun zerouri, apoi se 

efectuează adunarea. Se înţelege ca cele spuse in prezentul alineat cu 

privire la adunarea a doua pătrate magice rămân valabile şi pentru cazul 

scăderii unui pătrat magic din alt pătrat magic. 

5. Un pătrat magic rămâne magic dacă se schimbă între ele mai întâi două 

coloane corespondente, apoi două rânduri corespondente ( sau invers: mai 

întâi doua rânduri corespondente şi apoi doua coloane corespondente), 

ceea ce este evident, pentru ca schimbând mai întâi doua şiruri ( rânduri 

sau coloane) suma magica pe rânduri şi pe coloane rămâne neschimbata, 

deranjându-se numai suma magică de pe diagonale, iar apoi, schimbând 

între ele si celelalte două şiruri, elementele diagonale mutate de la locul lor 

revin in diagonalele din care au făcut parte iniţiala, restabilindu-se astfel 

suma magica si pe diagonale. 

6. Suma magica, in orice pătrat magic in care n2 elemente sunt termenii unei 

progresii aritmetice, este Sm=n(n2+1)/2. in pătratele magice in care n=4m, 

suma magica este Sm=2m(16m2+1). In pătratele magice impar pare, in care 

n=4m+2, suma magica este Sm=32m3+48m2+26m+5. 
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II.4. Metode pentru construirea patratelor magice 

II.5. Pătrate impare 

II.5.1. Metoda lui Bachet de Méziriac 

Există un singur pătrat magic de ordinul 3 (cu toate că prin rotaţii şi 

simetrii pot fi obţinute 8 astfel de pătrate): 

 
 
 

Se desenează un pătrat cu latura n dorita, dar cu casute goale, apoi se 

completează in exterior cu casutele auxiliare necesare pentru obţinerea unui 

pătrat aşezat pe vârf. Aceste casute auxiliare exterioare fac parte din pătratele 

care repeta in exterior pătratul de baza ( ca in fig.2,a) 

In pătratul aşezat pe vârf se înscriu, in ordinea lor crescândă, numerele care 

fac parte din progresia aritmetică aleasă, pe una din direcţiile aritmetice 

diagonale. Ca exemplu, arătam cum se efectuează aceasta operaţie intr-un pătrat 

de 5 (fig.2) 

Se lasă la locul lor numerele care au căzut in interiorul pătratului de baza si 

se transfera numerele din casutele auxiliare exterioare în căsuţele 

corespunzătoare ale pătratului de bază ( ca in fig. 2,b). va rezulta un pătrat magic 

corect. 

Această metodă prezintă avantajul ca este foarte  comodă, dar prezintă 

totodată şi un dezavantaj: da o singura soluţie propriu-zisă, adica- daca se ţine 

seama de răsturnări (inversări ) şi de rotiri – numai 8 soluţii distincte. 

2 9 4 

7 5 3 

6 1 8 

fig.  1 
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II.5.2. Programul in C++ pentru metoda Bachet de Méziriac 

Acest program da o metoda de constructie a unui patrat magic impar 

adaptata la conditiile de lucru ale calculatorului. Astfel, nu se construiesc căsuţele 

exterioare ca la metoda manuala, numerele vor fi trecute direct dupa cum 

urmeaza: 

 Se plasează 1 în centrul ultimei coloane; 

 Se merge în linie oblică, dreapta-jos, cu numărul următor; dacă se iese din 

pătrat prin partea dreaptă, se merge în partea opusă, în stânga liniei unde 

trebuia depus numărul, iar dacă se iese prin partea de jos a pătratului, se 

merge în partea de sus a coloanei unde trebuia depus numărul; 

 După ce se completează un grup de n numere, se merge cu o căsuţă spre 

stânga, pe aceeaşi linie, pentru a se repeta apoi pasul 2 şi a genera următorul 

grup de n numere. 

Se obţine în final următorul pătrat magic: 
 
 

Despre program: 

 Programul permite 2 tipuri de afişare a pătratului 

magic: 

11 10 4 23 17 

18 12 6 5 24 

25 19 13 7 1 

2 21 20 14 8 

9 3 22 16 15 

17  13  9 

6 

21 

 12  8  

  18 14  

23  19  15 

11  7  3 

 

16 

22 

 

 2 

1 

4 

 

10 

5 

24  20 

25 

c 11 24 7 20 3 

4 12 25 8 16 

17 

10 

23 

5 13 21 9 

18 1 14 22 

6 19 2 15 

fig.  2 

b 

a 
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1. Direct  

 programul afişează pătratul chiar dacă nu o să încapă pe ecran 

2. Pas cu pas 

 după fiecare număr afişat trebuie apăsată o tastă 

 se vor afişa numai pătratele cu n<15. Pentru n>15 afişarea se va face 

numai în mod ‘Direct’ 

Aceasta metoda are dezavantajul ca da o singura solutie pentru acest tip de 

patrate. 

Sursa programului: 
 

#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 
#include<dos.h > 
unsigned char m[200][200]; 
int n; 
void af(){ for (int i=1;i<=n;i++)  
 for (int j=1;j<=n;j++)   

printf("%3d%c",m[i][j],j==n?'\n':' '); 
} 
void mod_1(){ int i=n/2+1,j=1; for (int nr=1;nr<=n*n;nr++) 
  { 
   if (nr%n==1) {if (!(--j)) j=n;} 
         else {if (++i==n+1) i=1; 
               if (++j==n+1) j=1; 
               } 
   m[i][j]=(unsigned char)nr; 
  } 
 af(); 
} 
void mod_2() 
{ 
 if (n>17) { 
    printf("Nu pot afisa pas cu pas patrate cu n>17.Il 

afisez normal...\n"); 
    mod_1(); 
    return; 
   } 
 int poz=wherey()-1; 
 int i=n/2+1,j=1; 
 for (int nr=1;nr<=n*n;nr++) 
  { 
   if (nr%n==1) {if (!(--j)) j=n;} 
         else {if (++i==n+1) i=1; 
               if (++j==n+1) j=1; 
               } 



PĂTRATE MAGICE 

 32 

   gotoxy(j*4,poz+i); 
   printf("%3d ",nr); 
   getch(); 
  } 
 gotoxy(1,poz+n); 
} 
void main(void) 
{ 
 char c; 
 do{ 
 clrscr(); 
 printf("N=");scanf("%d",&n);fflush(stdin); 
 if (n%2) { 
           puts("1. Direct 2. Pas cu pas"); 
           printf("Alegeti modul de afisare al patratului 

(1/2):"); 
           unsigned char k; 
           scanf("%u",&k); 
           if (k==1) mod_1(); 
                else mod_2(); 
           printf("\nAcesta este patratul magic de ordin 

%d.",n); 
           printf("\nNumarul magic este %d.",n*(n*n+1)/2); 
   } 
else printf("Ati introdus un numar par..."); 
 printf("\nContinuati? (d/n) ");c=getch(); 
 }while (c!='n'); 
} 

II.5.3. Metoda lui La Hire 

Se recurge la doua progresii aritmetice: 

(1)  1,2,3,4,……………….n 

(2)  0,n,2n,3n,…………..(n-1)n 

Daca se adună fiecare termen al progresiei (1) cu fiecare termen al 

progresiei (2) se obţin toţi termenii progresiei  

(3) 1,2,3,4,……..n2. 

Se desenează doua pătrate auxiliare de cate n2 casute ( de exemplu de 52 

= 25 căsute ). 

Se înscriu în primul pătrat auxiliar termenii progresiei (1) astfel: 

1. in rândul 1 intr-o ordine oarecare, 
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2. apoi in rândul următor in aceeaşi ordine, dar începând cu un număr 

care in rândul 1 ocupa locul 3…(n-1) si aşa mai departe, adică începând 

fiecare rând după aceeaşi regula ca si rândul precedent ca si rândul 2 faţă 

de rândul 1.  

In exemplul nostru (fig. 3,a ) fiecare rând începe cu numărul care in 

rândul precedent ocupa locul 3….(n-1) si aşa mai departe, adică începând 

fiecare rând după aceeaşi regula ca şi rândul 2 fata de rândul 1. 

 În cel de-al doilea pătrat se trec temenii progresiei (2) in primul rând, 

dar regula începerii fiecărui rând fata de rândul precedent sa fie diferită de 

regula folosita in acelaşi scop in primul pătrat auxiliar. In exemplul nostru 

(fig.3,b), fiecare rând începe cu numărul care in rândul precedent ocupa locul 

4. Şi acest al doilea pătrat auxiliar va fi magic, pentru aceleaşi considerente ca 

si primul pătrat auxiliar. 

Se adună doua câte două, numerele care ocupa acelaşi loc in ambele 

pătrate auxiliare. Va rezulta un pătrat magic ( fig. 3,c), pentru că, pe de o parte 

nici unul din numerele primului pătrat auxiliar nu se adună de doua ori cu 

acelaşi număr din al doilea pătrat auxiliar, iar pe de alta parte pentru ca daca 

se aduna doua cate doua numerele care ocupa acelasi loc in doua pătrate 

magice se obţine tot un pătrat magic. 
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Aceasta metoda permite găsirea unui număr mare de pătrate magice, 

anume: in primul pătrat auxiliar, termenii progresiei (1) pot fi aşezaţi in rândul 

1 in Pn feluri, iar termenii progresiei 2 pot fi aşezaţi in rândul 1 al celui de-al 

doilea pătrat auxiliar tot in Pn feluri, deci rezulta (Pn)2 combinaţii , adică (n!)2 

combinaţii. In rândul 2, termenii pot fi aşezaţi in primul pătrat auxiliar in (n-3) 

feluri diferite, iar in al doilea pătrat auxiliar in    (n-4) feluri diferite, deci 

rezulta in total (n-3)(n-4) combinaţii.  

Total general: (n!)2 (n-3)(n-4) pătrate magice distincte, iar daca se tine 

seama de răsturnări si de rotiri: 8(n!)2(n-4)(n-3) pătrate magice diferite. Se 

exceptează pătratul magic de 3, care nu admite decât o singura soluţie, 

respectiv 8 soluţii. 

In cazul pătratului magic de 5, formula de mai sus dă:  

(n!)2(n-3)(n-4)=(5!)2.2.1 = 28800 soluţii; 

 8(n!)2(n-3)(n-4) = 8 .(5!)2.2.1 = 230400 soluţii. 
 

 3 1 2 4 5 

2 4 5 3 1 
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3 1 2 4 

2 4 5 3 

5 3 1 2 
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II.5.4. Programul in C++ pentru pătrate magice impare dupa metoda 

lui La Hire. 

Acest program presupune formarea a doua pătrate unul din numerele 

1,2,3….n si celălalt din n,2n,….n2 . Prima linie a fiecaruia fiind alcatuita din o 

anume permutare a numerelor date. Deci, pentru prima linie a fiecărui pătrat a 

fost necesara câte o procedură backtracking. Aceste proceduri se apelează una pe 

cealaltă şi astfel se obţine un număr foarte mare de soluţii.  

Programul pentru patrate impare dupa metoda lui La Hire.  
 
#include<iostream.h> 
#include<conio.h> 
 int st[10], 

folosit[10],n,i,a[10][10],l,j,k,val[10],b[10][10],sti[10],ii,fo
lositi[10],ci,nrlin; 

 unsigned long c; 
 char cont; 
 //procedura de creare a patratului intermediar 
 //format din numerele 0,n,2n,...n*n 
 void patrati() 
 { int ii,ji,k,l,j,i; 
 for(ii=1;ii<=n;ii++) 
 b[1][ii]=val[sti[ii]]; 
// for(k=2;k<=n-1;k++) 
k=3; 
 //reprezinta locul de unde incepe completarea celui de-al 

doilea rand 
 { 
 c++;// reprezinta numarul solutiilor 
 //se formeaza patratul prin permutari circulare ale 

primei linii 
     for(l=2;l<=n;l++) 
  { 
  for(j=1;j<=n;j++) 
     if((j+k)%n==0) 
        b[l][j]=b[l-1][n]; 
     else 
        b[l][j]=b[l-1][(j+k)%n]; 
  } 
 } 
 // afisare patrat magic final 
  for(i=1;i<=n;i++) 
   { 
  for(j=1;j<=n;j++) 
  cout<<"| "<<b[i][j]+a[i][j]<<" "; 
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  cout<<" |"<<endl; 
  nrlin=nrlin+1; 
  if(nrlin%40==0) 
  {cout<<"apasa enter";getch();clrscr();nrlin=0;} 
  } 
  cout<<"                                 "<<endl; 
 } 
 void bti(int ii) 
 { int ji; 
 if (ii>n) patrati(); 
      else for(ji=1;ji<=n;ji++) 
   if(!folositi[ji]) 
   { sti[ii]=ji; folositi[ji]=1; 

bti(ii+1);folositi[ji]=0; } 
   } 
void afisare() 
 { int i,j,k,l; 
  for(i=1;i<=n;i++) 
     { a[1][i]=st[i];  } 
// for(k=2;k<=n-1;k++) 
     k=2 ; 
 { 
//se formeaza patratul prin permutari circulare ale primei 

linii 
for(l=2;l<=n;l++) 
 {for(j=1;j<=n;j++) 
 if((j+k)%n==0) 
  a[l][j]=a[l-1][n]; 
 else 
  a[l][j]=a[l-1][(j+k)%n];} 
 //se apeleaza a doua stiva sti 
 for(ii=1;ii<=n;ii++) folositi[ii]=0; 
 //  cout<<"construirea patratelor cu 0,n,2n...(n-

1)*n"<<endl; 
 bti(1); 
 //se afiseaza patratul rezultat 
 // for(i=1;i<=n;i++) 
 //   { 
 //   for(j=1;j<=n;j++) 
 //  cout<<a[i][j]<<" "; 
// cout<<endl;} 
} 
} 
 void bt(int i) 
 { int j; 
 if (i>n) afisare(); 
      else for(j=1;j<=n;j++) 
   if(!folosit[j]) 
   { st[i]=j; folosit[j]=1; bt(i+1);folosit[j]=0; 

} 
   } 
void main() 
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  { 
  do { 
  clrscr();c=0;nrlin=0; 
  cout<<"Introduceti un numar impar "<<endl; 
  cout<<" Numarul de casute="; cin>>n; 
  if(n%2==1&&n>3) 
    {for(i=1;i<=n;i++) 
    val[i]=(i-1)*n; 
    for(i=1;i<=n;i++) folosit[i]=0; 
      bt(1); 
   cout<<"au fost "<<c<<" solutii."; getch();} 
  else 
 cout<<"Ati introdus un numar nepotrivit"<<endl; 
 cout <<("Continuati? (d/n) "); cont=getch(); 
 }while(cont!='n'); 
 }  
Concluzii : 

Acest program ofera multe solutii, dupa cum urmeaza: 

 pătratul de 5 are 28.800  

 pătratul de 7 are 25.401.600,  

însa numărul total de soluţii este cu mult mai mare. 
 

 

II.6. Pătrate par pare 

II.6.1. Metoda lui La Hire 

Este similară cu cea arătaă pentru pătratele magice impare, cu deosebirea 

că: 

In primul pătrat auxiliar: 

1. primul rând se formează din termenii progresiei (1), la fel ca la pătratele 

magice impare, cu condiţia in plus ca termenii complementari ai progresiei 

1 trebuie sa se găsească in casute corespondente 

2. rândul al doilea se formează prin inversarea ( dreapta stânga) 

rândului întâi. Rândurile următoare, până la mediana orizontală, vor fi 

identice cu rândurile 1 si 2 astfel: 
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3. rândurile de ordin impar vor fi identice cu rândul 1, 

4. iar cele de ordin par vor fi identice cu rândul 2.  

5. De la mediana orizontala in jos, invers: rândurile de ordin impar vor fi 

identice cu rândul 2 de sus, iar cele de ordin par vor fi identice cu rândul 1 

de sus (fig. 4,a). 

In la doilea pătrat auxiliar se înscriu in prima coloana ( din stânga ) 

termenii progresiei (2), având grija, tot aşa, ca termenii complementari sa se 

găsească in casute corespondente. Se continua cu coloanele de la stânga la 

dreapta, aşa cum s-a procedat cu rândurile de sus in jos: coloana 2 este inversa 

coloanei 1 (pe verticala), coloanele 3,5 etc. vor fi identice cu coloana 1, 

coloanele 4,6 etc. vor fi identice cu coloana 2, pana la mediana verticala, iar in 

dreapta medianei verticale invers: coloanele de rang impar vor fi identice cu 

coloana 2, iar cele de rang par vor fi identice cu coloana 1 (fig. 4,b). 

Adunând doua cate două numerele care ocupa acelaşi loc in ambele 

pătrate auxiliare, se obţine un pătrat magic. Ca exemplu dam un pătrat magic 

de 4 construit cu ajutorul acestei metode (fig. 4,c) 
 

 
Programul pentru patrate magice par pare. 

 

2 4 1 3 

3 1 4 2 

3 

2 

1 4 2 

4 1 3 

12 0 0 12 

4 8 8 4 

8 

0 

4 4 8 

12 12 0 

14 4 1 15 

7 9 12 6 

11 

2 

5 8 10 

16 13 3 

fig. 4 

b a 

c 
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In cazul acestor patrate metoda consta ca si la patratele impare din 

construirea a doua patrate, dar difera modul de formare a primei linii. Asfel prima 

linie, respectiv prima coloana la cel de-al doilea patrat, este alcatuita tot dintr-o 

permutare de n numere, dar acestea sunt împarţite in perechi complementare si 

aşezate in căsute corespondente. A fost necesara tot câte o procedura backtacking 

de formare a primei linii pentru primul pătrat, respectiv coloane pentru celălalt.  

II.6.2. Programul în C++ pentru pătratele par pare dupa metoda lui La 

Hire 

 
#include<iostream.h> 
#include<conio.h> 
int st[20], 

folosit[20],folositi[20],n,i,a[20][20],b[20][20],l,j,k,nrlin,va
l[20],ii,sti[20]; 

char cont; 
unsigned long c; 
// afisarea rezultatelor 
void afis_final() 
{ 
 c++; 
for(i=1;i<=n;i++) 
    {for(j=1;j<=n;j++) 
 cout<<"| "<<a[i][j]+b[i][j]<<" "; 
 cout<<" |"<<endl; 
 nrlin++; 
 if(nrlin%30==0) 
    {cout<<" apasa enter";getch();clrscr();} 
    } 
    cout<<"                           "<<endl; 
     } 
//formarea patratului intermediar, prima linie un bkt cu 

numerele 0,n,2n,...n*n 
//celelalte linii sunt formate din prima dupa metoda lui 

La Hire 
void patrint() 
{ int ii,ji,k,l,j,i; 
 for(ii=1;ii<=n/2;ii++) 
   { b[ii][1]=val[sti[ii]]; 
    b[n+1-ii][1]=val[n+1-sti[ii]]; } 
 for(ii=1;ii<=n;ii++) 
    b[ii][2]=b[n+1-ii][1]; 
 for(j=3;j<n/2;j+=2) 
    for(i=1;i<=n;i++) 
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    b[i][j]=b[i][1]; 
 for(j=4;j<=n/2;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][2]; 
for(j=n/2+1;j<n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][2]; 
for(j=n/2+2;j<=n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][1]; 
//afisare patrat format din 0,n,2n..... 
//for(i=1;i<=n;i++) 
//     { for(j=1;j<=n;j++) 
//   cout<<b[i][j]<<" "; 
//  cout<<endl;} 
// cout<<"                            "<<endl; 
afis_final(); 
} 
void bti(int ii) 
{ int ji; 
if(ii>n/2) patrint(); 
   else 
   for(ji=1;ji<=n;ji++) 
   if(!(folositi[ji]&&folositi[n+1-ji])) 
   { 
   sti[ii]=ji;folositi[ji]=1;folositi[n+1-

ji]=1;bti(ii+1);folositi[ji]=0;folositi[n+1-ji]=0;} 
} 
void afisare() 
 { int i,j,k,l; 
 for(i=1;i<=n/2;i++) 
       { a[1][i]=st[i]; 
 a[1][n+1-i]=n+1-st[i]; } 
 
//aplicarea metodei lui La Hire de formare a patratului cu 

numerele 1,2,..n 
 for(i=1;i<=n;i++) 
 a[2][i]=a[1][n+1-i]; 
 for(j=3;j<n/2;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[1][i]; 
 for(j=4;j<=n/2;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[2][i]; 
       for(j=n/2+1;j<n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[2][i]; 
       for(j=n/2+2;j<=n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[1][i]; 
//afisarea patratului format din 1,2,3...n 
// for(j=1;j<=n;j++) 
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// { 
// for(i=1;i<=n;i++) 
// cout<<a[j][i]<<" "; 
//  cout<<endl;} 
//  cout<<"                        "<<endl; 
//apelarea stivei a doua pentru formarea patratului cu 

numerele 0,n,2n...(n-1)n 
      for(ii=1;ii<=n;ii++) folositi[ii]=0; 
  bti(1); 
 } 
 void bt(int i) 
 { int j; 
 if (i>n/2) afisare(); 
      else for(j=1;j<=n;j++) 
   if(!(folosit[j]&&folosit[n+1-j])) 
   { st[i]=j; folosit[j]=1;folosit[n+1-j]=1; 

bt(i+1);folosit[j]=0;folosit[n+1-j]=0; } 
   } 
 void main() 
 { 
 do{ 
 clrscr();c=0; 
 cout<<"Introduceti un numar par par (multiplu de 

4)"<<endl; 
 cout<<" Dati numarul de casute="; cin>>n; 
 if(n%4==0) 
 { 
 for(i=1;i<=n;i++) 
     { folosit[i]=0; 
       val[i]=(i-1)*n;} 
       bt(1); 
 cout<<"au fost "<<c<<" solutii.";getch();} 
 else 
 cout<<"Ati introdus un numar nepotrivit"<<endl; 
 cout <<("Continuati? (d/n) "); cont=getch(); 
 }while(cont!='n'); 
} 
Concluzii : 

In urma executiei programului s-a obţinut un numar destul de mare de 

solutii, dar nu pe toate. Astfel pentru: 

 n=4 au rezultat 64 solutii 
 n=8 au rezultat 147.456 solutii. 

II.7. Pătrate impar pare 

Se formează doua pătrate auxiliare, ca in cazul pătratelor par pare. Aceste 

doua pătrate auxiliare nu sunt magice, dar au suma magica pe diagonale. 
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Se însumează cele doua pătrate auxiliare. Rezulta un pătrat care nu este 

nici el magic, dar care are, de asemenea, suma magica pe diagonale. 

Se lăsa intacte elementele de pe diagonale si se schimba intre ele:  

1. elementele corespondente din rândul 1 si coloana 1; 

2. elementele mediane din rândul 2 si rândul ultim si din coloana 2 si 

coloana ultima; 

3. elementele extreme din unul dintre cele cele doua rânduri mediane si 

din una dintre cele doua coloane mediane. 

  In loc de rândul 1 si coloana 1 se pot lua rândul ultim si coloana ultima, 

iar in loc de rândul doi si coloana 2 si rândul si coloana ultime se pot lua un rând 

si o coloana oarecare, cu condiţia sa nu fie modificate diagonalele. 

Rezulta un pătrat magic. Ca exemplu (fig. 5) dam un pătrat de 6, in cele 

cinci faze de lucru: cele doua pătrate auxiliare (fig. 5,a,b), pătratul care 

însumează cele doua pătrate auxiliare (fig. 5,c), pătratul intermediar (fig. 5,d) si 

patratul magic final (fig. 5,e). 
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II.7.1. Programul în C++ pentru pătratele magice par impare. 

Acest program are la baza noţiunile prezentate la programul pentru 

pătratele par pare, cu deosebirea că la programul rezultat doar diagonalele au 

suma magica. Deci, mai sunt necesare schimbări şi intre elemente. Acestea  sunt 

trecute in interiorul programului sub forma de comentarii. 

Programul sursa: 
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#include<iostream.h> 
#include<conio.h> 
int st[20], 

folosit[20],folositi[20],n,i,a[20][20],b[20][20],c[20][20],aux,
l,j,k,nrlin,val[20],ii,sti[20]; 

char cont; 
unsigned long d; 
//afisarea rezultatelor 
void afis_final() 
{ 
 d++; 
for(i=1;i<=n;i++) 
    { for(j=1;j<=n;j++) 
    c[i][j]=a[i][j]+b[i][j];} 
//schimbarea elementelor corespondente din randul 1 si 

coloana 1 cu exceptia diagonalelor 
for (i=2;i<=n/2;i++) 
      { aux=c[1][i]; 
 c[1][i]=c[1][n-i+1]; 
 c[1][n-i+1]=aux; 
 aux=c[i][1]; 
 c[i][1]=c[n-i+1][1]; 
 c[n-i+1][1]=aux;} 
//schibarea intre ele a elementelor mediane din randul 2 

si ultimul 
//schibarea intre ele a elementelor mediane din coloana 2 

si ultima 
     aux=c[2][n/2]; 
     c[2][n/2]=c[2][n/2+1]; 
     c[2][n/2+1]=aux; 
     aux=c[n][n/2]; 
     c[n][n/2]=c[n][n/2+1]; 
     c[n][n/2+1]=aux; 
//schibarea intre ele a elementelor mediane din coloana 2 

si ultima 
     aux=c[n/2][2]; 
     c[n/2][2]=c[n/2+1][2]; 
     c[n/2+1][2]=aux; 
     aux=c[n/2][n]; 
     c[n/2][n]=c[n/2+1][n]; 
     c[n/2+1][n]=aux; 
//inversarea elementelor extreme din unul din cele doua 

randuri mediane 
//inversarea elementelor extreme din una din cele doua 

coloane mediane 
 aux=c[n/2][1]; 
 c[n/2][1]=c[n/2][n]; 
 c[n/2][n]=aux; 
//inversarea elementelor extreme din una din cele doua 

coloane mediane 
 aux=c[1][n/2]; 
 c[1][n/2]=c[n][n/2]; 
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 c[n][n/2]=aux; 
//afisarea patratului magic par impar 
for(i=1;i<=n;i++) 
    { for(j=1;j<=n;j++) 
    cout<<"| "<<c[i][j]<<" "; 
 
    cout<<" |"<<endl; 
    nrlin++; 
    if(nrlin%40==0) 
    {cout<<" apasa enter";getch();clrscr();nrlin=0;} 
    } 
 
    cout<<"                               "<<endl; 
     } 
// functia de formare a patratului intermediar 
// prima coloana este formata cu numerele 0,n,2n....n*n 
// se formeaza perechi complementare care sunt asezate in 

casute corespondente 
void patrint() 
{ int ii,ji,k,l,j,i; 
// formarea primeicoloane 
 for(ii=1;ii<=n/2;ii++) 
   { b[ii][1]=val[sti[ii]]; 
    b[n+1-ii][1]=val[n+1-sti[ii]]; } 
// formarea coloanei a doua din inversarea ordinii 

termenilor primei coloane 
 for(ii=1;ii<=n;ii++) 
    b[ii][2]=b[n+1-ii][1]; 
// formarea restului coloanelor conform etapelor metodei 

lui La Hire 
for(j=3;j<=n/2;j+=2) 
    for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][1]; 
 
for(j=4;j<n/2;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][2]; 
 
for(j=n/2+1;j<=n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][1]; 
 
for(j=n/2+2;j<n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    b[i][j]=b[i][2]; 
 
//afisare patrat format din 0,n,2n..... 
//for(i=1;i<=n;i++) 
//     { for(j=1;j<=n;j++) 
//   cout<<b[i][j]<<" "; 
//        cout<<endl;} 
//        cout<<"                "<<endl; 
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afis_final(); 
} 
void bti(int ii) 
{ int ji; 
if(ii>n/2) patrint(); 
   else 
   for(ji=1;ji<=n;ji++) 
   if(!(folositi[ji]&&folositi[n+1-ji])) 
   { 
   sti[ii]=ji;folositi[ji]=1;folositi[n+1-

ji]=1;bti(ii+1);folositi[ji]=0;folositi[n+1-ji]=0;} 
} 
void afisare() 
 { int i,j,k,l; 
//formarea primului rand al patratului magic din numerele 

1,2,...n 
//se formeaza perechi complementare care se aseaza in 

casute corespondente 
 for(i=1;i<=n/2;i++) 
       {a[1][i]=st[i]; 
 a[1][n+1-i]=n+1-st[i]; } 
//aplicarea metodei lui La Hire de formare a patratului cu 

numerele 1,2,..n 
 for(i=1;i<=n;i++) 
 a[2][i]=a[1][n+1-i]; 
 for(j=3;j<=n/2;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[1][i]; 
 for(j=4;j<n/2;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[2][i]; 
       for(j=n/2+1;j<=n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[1][i]; 
       for(j=n/2+2;j<n;j+=2) 
 for(i=1;i<=n;i++) 
    a[j][i]=a[2][i]; 
//afisarea patratului format din 1,2,3...n 
// for(j=1;j<=n;j++) 
// { 
// for(i=1;i<=n;i++) 
// cout<<a[j][i]<<" "; 
//  cout<<endl;} 
//  cout<<"                "<<endl; 
//apelarea stivei a doua pentru formarea patratului cu 

numerele 0,n,2n...(n-1)n 
      for(ii=1;ii<=n;ii++) folositi[ii]=0; 
//apelare procedura bkt pentru patratul intermediar 
  bti(1); 
 } 
 void bt(int i) 
 { int j; 
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 if (i>n/2) afisare(); 
      else for(j=1;j<=n;j++) 
   if(!(folosit[j]&&folosit[n+1-j])) 
   { st[i]=j; folosit[j]=1;folosit[n+1-j]=1; 

bt(i+1);folosit[j]=0;folosit[n+1-j]=0; } 
   } 
 void main() 
 { 
 do{ 
 clrscr(); 
 d=0; 
 cout<<"Introduceti un numar par impar (da restul 2 daca 

este impartit la 4)"<<endl; 
 cout<<"Dati numarul de casute="; cin>>n; 
 if( n%4==2&& n>2) 
       {nrlin=1; 
 for(i=1;i<=n;i++) 
 { folosit[i]=0; 
 val[i]=(i-1)*n;} 
 // apelare bkt pentru formarea primului rand al 

patratului cu nr 1,2,3....n 
 bt(1); 
 cout<<"au fost "<<d<<" solutii.";getch();} 
 else 
 cout<<"Ati introdus un numar nepotrivit"<<endl; 
 cout <<("Continuati? (d/n) "); cont=getch(); 
 }while(cont!='n'); 
 } 
Concluzii : 

In urma executiei programului s-a obtinut un numar destul de mare de 

solutii, chiar daca nu toate. Astfel pentru: 

 n=6 au rezultat 2.304 solutii 

 n=10 au rezultat 14.745.600 solutii. 

II.7.2. Crearea fişierelor text în C++ 

Programele anterioare dau soluţiile direct la monitor, insă pentru aplicaţia 

urmatoare m-am gândit să ca rezultatele sa le salvez in mai multe fisiere text  de 

unde să fie preluate ca date de intrare. Pentru acest lucru au fost necesare câteva 

modificări. Astfel: 

 am înlocuit fişierul antet iostrem.h cu fstream.h care îl conţine şi pe primul 
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 am declarat noul fişier pm4.txt pe directorul C   ca fiind un obiect de tipul 

fstream şi prin adăugarea constantei out este pregatit pentru operaţia de 

scriere. fstream f("c:\\pm4.txt",ios::out); 

 funcţia de scriere in fişier este f 

 in acest fişier numerele care alcătuiesc un pătrat vor fi inregistrate ca un şir 

de numere separate cu “,”, deci fiecare soluţie pe câte un rand 

 la sfârşitul liniei se introduce endl sau „\n” 

Voi da ca exemplu urmatoarea secvenţa de program  
#include<fstream.h> 
#include<conio.h> 
int st[20], 

folosit[20],folositi[20],n,i,a[20][20],b[20][20],d[100],p,l,j,k
,nrlin,val[20],ii,sti[20]; 

char cont; 
unsigned long c; 
// afisarea rezultatelor 
fstream f("c:\\pm4.txt",ios::out); 
void afis_final() 
{ 
 c++;p=0; 
for(i=1;i<=n;i++) 
    {for(j=1;j<=n;j++) 
       { d[p]=a[i][j]+b[i][j]; 
 p++;} } 
for(p=0;p<n*n-1;p++) 
 f<<d[p]<<",";f<<d[n*n-1]; 
 f<<"\n"; 
     } 

II.8. Pătrate magice cu borduri 

Definiţie. Se numeşte pătrat magic cu bordură sau cu borduri un pătrat 

magic construit in aţa fel încât, dacă i se îndepărtează de la periferie o bordură 

alcătuita din unul sau mai multe şiruri de casute, pătratul rămas să fie si el magic. 

O bordura alcătuita dintr-un singur şir de casute bordura simpla, iar o bordura 

alcătuita din doua sau mai multe şiruri de căsute se numeşte bordura dublă, triplă 

etc. sau multiplă. 

Metoda de construire a unui pătrat magic cu o bordura simpla este unică, in 

sensul ca se aplică oricărui fel de pătrate (impare,impar pare, par pare). Metoda 
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dă chiar mai multe soluţii decât metoda lui La Hire. Sa presupunem ca dorim sa 

construim un pătrat magic cu o bordura simpla, având latura n+2, si conţinând in 

interior un pătrat magic cu latura n. vom proceda astfel: 

a) Dispunem şirul natural al numerelor de la 1 pana la (n+2)2  pe doua 

rânduri, in aşa fel incat termenii complementari sa se afle pe aceleaşi 

coloane: 

(1) 1 2 3 …..(n+2)2/2 

(2) (n+2)2 (n+2)2-1 (n+2)2-2 ….(n+2)2/2+1 

suma a doi termeni complementari este (n+2)2+1 

 Construim un pătrat magic de n cu n2 dintre aceste numere, luate astfel: 

n2/2 numere din şirul (1), plus numerele lor complementare din şirul (2). 

Construirea se face după una din metodele prezentate mai înainte. 

 Calculam suma magica sm a pătratului magic interior, suma magica Sm a 

pătratului magic final si diferenţa Sm-sm. 

 Pentru a obţine pătratul magic căutat, cu latura n+2, vom adăuga fiecărui 

rând, fiecărei coloane si ambelor diagonale cate doua numere, a căror suma 

sa fie egala cu diferenţa Sm-sm, adică doua numere complementare dintre 

cele ramase in şirurile (1) si (2). Vom completa deci casutele bordurii 

înscriind pe rând cate o pereche de numere in doua casute opuse (pornind 

de preferinţa din colturi). 

Ca exemplu fie un pătrat magic de 6, cu o bordura simpla, care înconjoară 

un pătrat magic de 4. 

Se considera şirul 

 (1) 1 2 3 4................18 

(2)  36 35 34 33..............19 

Se aleg numerele: 1,2,3,…..8 din primul sir si din al doilea 

36,35,34,…….29 , acestea fiind complementare conform punctului (a). 

Din aceste numere se constrieste un nou pătrat magic de patru sau se ia 

unul gata făcut care se modifică după cum urmează: (fig. 7,a) 
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Se adăuga fiecărui număr mai mare decât 8,  20 (fig. 7,b) 

Se înconjoară pătratul magic auxiliar modificat, cu o bordură de căsuţe, in 

care se înscriu numerele înlocuite in pătratul magic auxiliar, cu o bordură de 

căsuţe, in care se înscriu numerele înlocuite in pătratul magic auxiliar iniţial, 

precum şi celelalte numere care mai lipsesc din şirul 1…36, având grija ca suma 

celor doua numere adăugate in casutele bordurii pe un rând, pe o coloana sau pe 

o diagonala sa fie egala cu 37, iar suma numerelor de pe rândurile şi coloanele 

noi să fie egala cu 111.(fig. 6,c) 

 
 

II.9. Discuţia pătratelor magice 

Pătrat magic de 1 nu exista, sau – daca se considera ca un număr oarecare, 

el singur, poate fi considerat ca un caz particular al pătratului de n, pentru n = 1  

atunci exista un singur pătrat magic de 1. 

Pătrate de 2 exista , dar nici unul nu poate fi magic, dacă cele patru numere 

alcătuitoare sunt diferite. 
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Exista un singur pătrat magic de 3, care, răsturnat ( inversat ) si rotit, 

reprezintă 8 soluţii. 

Pătratul magic de 4 prezintă numeroase variante. Acest pătrat a fost 

analizat in mod amănunţit in secolele XV – XVII intr-un mare număr de studii 

parţiale asupra lui. La sfârşitul secolului al XVII – lea a apărut un studiu 

exhaustiv al lui Frenicle de Bessy: Table generale des Quatre (Tabel general al 

pătratelor de patru) tipărit la Luvru, prin grija lui La Hire, in 1693, si retipărit in 

volumul 5 din Memoires de l’ Academie des Sciences (Memoriile Academiei de 

ştiinţe). In acest studio Frenicle de Bessy da toate soluţiile distincte posibile ala 

pătratului de 4, in număr de 880, alcătuite toate cu numerele 1…16. Cele 880 

soluţii, supuse răsturnărilor şi rotirii, reprezintă practic 880 . 2 . 4 = 7040 soluţii 

diferite! 

Printre cele 7040 pătrate magice de patru se număra 

si pătratul magic de 4 gravat de Albrecht Durer in alegoria 

sa Melancolia. In acest pătrat magic, numerele 5 si 8 

reprezintă numărul de litere al numelui si prenumelui 

autorului (Durer 5, Albrecht 8), iar numerele 15 si 14, 

alăturate in rândul de jos, reprezintă data lucrării: 1514. 

O aplicaţie a pătratului magic de 4 este următoarea 

problema: 

 Sa se aşeze după un pătrat figurile (rigi, dame, valeţi si aşii) unui joc de 

carti, in aşa fel incat pe fiecare rând, pe fiecare coloana si pe fiecare diagonala sa 

nu se intalneasca doua carti de aceeaşi valoare, nici de aceeaşi culoare (,,culori”, 

la cartile de joc, sunt patru: trefla, caro, cupa, pica). Problema se rezolva cu doua 

pătrate auxiliare, identificând valorile cu termenii – progresiei 1..4 si culorile cu 

termenii progresiei 0,4,8,12. 

Pătratele magice cu n>=5 nu au fost analizate separat in mod atât de 

minuţios ca pătratele de 4, ceea ce este explicabil: dacă de la 1 soluţie ( respectiv 

8 soluţii) la pătratele magice de 3 se ajunge la 880 soluţii (respectiv 7040 
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soluţii)la  pătratele de 4, este uşor de imaginat cat de impetuos creste numărul 

soluţiilor pentru n>=5 si cât de dezarmant se complica posibilităţile, combinaţiile, 

şi deci şi analiza. 
 

II.10. Jocul PĂTRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC  

 

Acest joc are la baza patratele magice obtinute in urma executiei 

programelor prezentate anterior. Rezultatele sunt depuse in cateva fisiere care 

servesc ca date iniţiale ale jocului. Jocul consta in afisarea unor patrate din care 

lipsesc cateva numere, care sunt afisate in partea de sus intr-o ordine oarecare. 

Jucatorul trebuie ca mai intai sa afle suma magica si apoi sa inlocuiasca casutele 

goale cu numerele care satisfac cerintele problemei. Daca este înlocuit numărul 

corect se acordă un punctaj pentru stimularea jucatorului.   

II.10.1. Interfaţa 

Este vorba despre o forma fixa 

care cuprinde un meniu din care se intra 

in jocul propriu zis prin deschiderea 

meniului ,,Joc ‘’. Sub bara de meniuri cu 

ajutorul intrumentelor din caseta toolbox: 

shape, label a fost realizat fundalul 

formei. Pentru partea centrală s-a folosit 

o imagine introdusă cu instrumentul 

Image   

 

  

Meniul a fost făcut prin deschiderea editorului de meniuri cu click dreapta 

pe formă şi alegerea submeniului Menu Editor din meniul contextual. 
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Cu acest editor am stabilit cele doua meniuri principale: Joc si Ajutor care 

la rândul lor conţin câteva submeniuri după cum se 

poate observa in figură.  

Pentru fiecare submeniu am folosit câte un 

form, care constituie fundaţia in proiectarea 

interfetei. Un form poate fi particularizat prin 

intermediul ferestrei Properties. Astfel se poate 

stabili : 

 Numele la (name) : frmniv1 

 Dimensiunile : Height si Width 

 culoarea de fundal de la : Backcolor 

 asezarea fata de ferastra principala a jocului 

de la : StartUpPozition 

 numele din bara de titlu la :Caption 

In mod asemanator au fost create si celelalte forme : frmniv2, frmniv3, 

frmniv4 si frm_ajutor. Pe acestea au fost inserate obiecte ca : butoane de 

comanda( Command button), etichete (Label).  
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Butoane de comanda (Command Button) 

Sunt utilizate pentru declanşarea unei acţiuni sau 

operaţiuni. Pentru definirea unui buton: 

 Se plasează şi se conturează butonul pe 

form;  

 Se definesc proprietăţile Name si Caption 

 Se stabileşte culoarea de fundal, eventual 

 Se adaugă cod pentru evenimentul Click 

Pe formurile corespunzatoare celor patru nivele am 

plasat o lista (array) de butoane de comanda astfel : am 

creat primul buton la care am stabilit proprietaţile de mai 

sus, apoi folosind copy si paste le-am inserat si pe 

celelalte răspunzând yes la intrebarea dacă doresc sa introduc un array. In acest 

fel butoanelor li se ataşeaza un index care face ca referirea acestora in program să 

se facă pentru toate ţinînd cont de numărul de ordine. Acest index apare şi in 

fereastra Properties pentru fiecare. În frmniv1, frmniv2 şi frmniv3 s-au inserat 

doua liste (vectori) de butone : 

 prima lista este deasupra şi afişeaza la proprietatea Caption numerele care 

lipsesc din pătratul de jos, 

 
 
Buton 
 
Eticheta 
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 a doua listă este cea care reprezintă pătratul şi afişeaza la Caption soluţiile 

sau caracterul spaţiu în locul numerelor care lipsesc.  

Cind se produce evenimentul click intr-un buton din prima lista este 

extrasă valoarea afişata la Caption în variabila val şi dacă se produce evenimentul 

click într-un loc liber din a doua listă valoarea va fi introdusă aici.  

In formul frmniv4 au fost necesare 3 liste (vectori) de butoane astfel : 

 Prima pentru cele doua rânduri cu numerele care trebuie mutate, 

 A doua cu butoanele care formeaza bordura în care se vor introduce 

numerele de sus. 

 A treia pătratul din mijloc 

 
Butoanele care formează bordura trebuie să fie aşezate în aşa fel ca 

indecşii celor opuse să corespundă. Asfel, colţul stânga sus cu dreapta jos au 

indecşii 0 si 10, 1 de pe latura de sus cu 11 din dreptul lui de pe latura de jos 

...etc. A fost necesară această aranjare pentru că soluţia prevede ca in poziţiile 

opuse să fie numere complementare.  

Pentru ieşirea din nivel, pe fiecare form s-a plasat butonul cu denumirea 

Stop, acesta închide fereastra de lucru şi dă comanda in fereastra principală 

frmpm. 
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 Etichete ( Label) 

Conţin texte (titluri) care se afişeaza pe form in poziţii bine precizate. 

Textul afişat de o etichetă (valoarea proprietatii Caption) se poate modifica pe 

parcursul execuţiei aplicaţiei, conform cerinţelor, dar numai prin codul sursa. 

Pe formurile celor patru nivele am plasat 

două etichete prima care afişează textul 

,,Puncte’’ şi cealaltă sub ea care arată numarul 

de puncte pe care il realizează jucatorul. Pentru 

fiecare eticheta se pot stabili in fereastra 

Properties : numele, mărimea, culoarea..etc.  

Toate aceste elemente ale aplicatiei sunt 

afisate in fereastra Project explorer dupa cum se vede in figura alăturată. 

II.10.2. Programele sursa 

 

Orice formă are asociată o fereastră pentru scrierea codului. In aceasta 

fereastră sunt trecute obiectele plasate pe form cu denumirile acestora. Astfel 

pentru fiecare obiect se poate scrie o secvenţa de program care va determina 

comportamentul acestuia la acţiunea utilizatorului. Pentru fiecare obiect sunt 

stabilite anumite evenimente cum ar fi: click, dubluclick, load, dragdrop,...etc. 

Aceste evenimente fac ca programul sa funcţioneze interactiv cu utilizatorul.    

Pentru formul frmpm programul cod descrie: la evenimentul click asupra 

submeniurilor se incarca formurile corespunzătoare şi formul principal este 

dezactivat iar la click asupra submeniului Iesire jocul este descărcat din memorie. 
Private Sub iesire_Click()Unload Me 
    End 
End Sub 
Private Sub nivel1_Click() 
Load frmniv1 
    Frmniv1.Show 
    frmpm.Enabled = False 
End Sub 
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Private Sub nivel2_Click() 
Load frmniv2 
    frmniv2.Show 
    frmpm.Enabled = False 
End Sub 
Private Sub nivel3_Click() 
Load frmniv3 
    frmniv3.Show 
    frmpm.Enabled = False 
End Sub 
Private Sub nivel4_Click() 
Load frmniv4 
    frmniv4.Show 
    frmpm.Enabled = False 
End Sub 
Private Sub reguli_Click() 
Load frm_ajutor 
    frm_ajutor.Show 
    frmpm.Enabled = False 
End Sub 
 

Frmniv1 

 
In acest program de la inceput sunt declarate variabilele folosite: vectorii a 

si b si r, i, j de tip intreg. La încarcarea formului în partea Sub Form_Load( ) 

este deschis fişierul text pm4.txt şi unde printr-un procedeu aleator se citeşte din 

acesta un rând care este preluat de vectorul a(15). De fapt, acest vector reprezintă 

o soluţie a patratului de 4 care trebuie introdusă in joc. Deasemenea  este 

completat şirul de butoane de deasupra prin extragerea unor numere din vectorul 

a. Pentru ca din greşeală, numerele extrase să nu fie trecute in pătrat se foloseşte 

vectorul b care este iniţializat cu 0, şi b(i) se schimbă cu 1 atunci când a(i) este 

extras. Astfel, pătratul reprezentat de command2(index) primeşte valorile a(i) 

dacă b(i)=0 şi « «  dacă b(i)=1. 
 
Dim a(15), b(15), r, i, j As Integer 
Dim val, mut As Integer 
Private Sub cmdstop_Click() 
   Unload Me 
    frmpm.Show 
    frmpm.Enabled = True 
End Sub 
La click asupra command(index) val primeşte Caption. 
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Private Sub Command1_Click(Index As Integer) 
If val = 0 Then 
    val = Command1(Index).Caption 
    Command1(Index).Caption = "" 
End If 
 End Sub 
 

In aceasta secţiune la click la command2(index), anume căsuţa goală din 

pătrat, este introdusă valoarea, dacă s-a pus numărul 

corect punctajul se măreşte. La terminarea umplerii 

pătratului jucătorul primeşte un mesaj  prin care i se 

comunică modul cum a jucat. Au fost descrise toate 

posibilităţile prin instrucţiunea case select. 
Private Sub Command2_Click(Index As Integer) 
If val <> 0 Then 
    If Command2(Index).Caption = "" Then 
    Command2(Index).Caption = val 
    val = 0 
    mut = mut + 1 
  End If 
    If (Command2(Index).Caption = a(Index)) Then 
        punctaj.Caption = punctaj.Caption + 20 
    End If 
 End If 
If mut = 4 Then 
    Select Case punctaj 
        Case 0 
        MsgBox "Ati gresit!. Mai studiati." 
        Case 20 
        MsgBox "Ati gasit doar o solutie" 
        Case 40 
        MsgBox "Ati gasit doar doua solutii" 
        Case 80 
        MsgBox "Ati reusit, FELICITARI !" 
    End Select 
  End If 
End Sub 
Private Sub Form_Load() 
Open "c:\pm4.txt" For Input As #1 
mut = 0 
val = 0 
For i = 0 To 15 
    b(i) = 0 
Next 
aleator = Int(Rnd * 60) 
j = 1 
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Do While Not EOF(1) 
Input #1, a(0), a(1), a(2), a(3), a(4), a(5), a(6), a(7), a(8), 
a(9), a(10), a(11), a(12), a(13), a(14), a(15) 
 If (j = aleator) Then 
    i = 0 
    Do While i <= 3 
            r = i * i + 3 
        If (b(r) = 0) Then 
              b(r) = 1 
        Command1(i).Caption = a(r) 
            i = i + 1 
        End If 
    Loop 
    For i = 0 To 15 
        If (b(i) = 0) Then 
            Command2(i).Caption = a(i) 
        Else 
            Command2(i).Caption = "" 
        End If 
    Next 
    Exit Do 
End If 
 
  j = j + 1 
Loop 
Close 1 
End Sub 
 

Frmniv2 

 

 
 

Acest program este asemănător cu frmniv1, doar că este deschis fişierul 

pm5.txt şi sunt mai multe numere de înlocuit.  
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Dim c(25), d(25) As Integer 
Dim i, n, timp, scor, val, mut As Integer 
Private Sub cmdstop_Click() 
   Unload Me 
    frmpm.Show 
    frmpm.Enabled = True 
End Sub 
Private Sub cmd1_Click(Index As Integer) 
If val = 0 Then 
    val = cmd1(Index).Caption 
    cmd1(Index).Caption = "" 
End If 
 End Sub 
Private Sub Command2_Click(Index As Integer) 
If val <> 0 Then 
    If Command2(Index).Caption = "" Then 
        Command2(Index).Caption = val 
        val = 0 
        mut = mut + 1 
    End If 
     If (Command2(Index).Caption = c(Index)) Then 
        punctaj.Caption = punctaj.Caption + 20 
    End If 
 End If 
If mut = 6 Then 
    Select Case punctaj 
        Case 0 
        MsgBox "Ati gresit!. Mai studiati." 
        Case 120 
        MsgBox "Ati reusit, FELICITARI !" 
        Case Else 
        MsgBox "Ati gasit doar cateva solutii, mai incercati" 
    End Select 
  End If 
End Sub 
Sub Form_Load() 
Open "c:\pm5.txt" For Input As #2 
mut = 0 
val = 0 
For i = 0 To 24 
    d(i) = 0 
Next 
aleator = Int(Rnd * 100) 
inreg = 1 
Do While Not EOF(2) 
Input #2, c(0), c(1), c(2), c(3), c(4), c(5), c(6), c(7), c(8), 
c(9), c(10), c(11), c(12), c(13), c(14), c(15), c(16), c(17), 
c(18), c(19), c(20), c(21), c(22), c(23), c(24) 
 If (inreg = aleator) Then 
i = 0 
Do While i <= 5 
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    r = Int(Rnd * 24) 
    If (d(r) = 0) Then 
        j = i 
        d(r) = 1 
        cmd1(j).Caption = c(r) 
    i = i + 1 
End If 
Loop 
For i = 0 To 24 
If (d(i) = 0) Then 
    Command2(i).Caption = c(i) 
 Else 
    Command2(i).Caption = "" 
End If 
Next 
Exit Do 
End If 
    inreg = inreg + 1 
Loop 
Close 2 
End Sub 
 

Frmniv3 

 
Acest program deschide fişierul pm6.txt de unde sunt preluate valorile 

pentru vectorul c(35) în acelaşi mod ca şi la celelalte nivele. Gradul de dificultate 

este mai mare decât la nivelele precedente prin numărul mai mare de numere care 

sunt de înlocuit.  
 
Dim c(35), d(35) As Integer 
Dim i, n, mut, val As Integer 
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Private Sub cmdstop_Click() 
   Unload Me 
    frmpm.Show 
    frmpm.Enabled = True 
End Sub 
Private Sub Command1_Click(Index As Integer) 
If val = 0 Then 
    val = Command1(Index).Caption 
    Command1(Index).Caption = "" 
End If 
 End Sub 
Private Sub Command2_Click(Index As Integer) 
If val <> 0 Then 
    If Command2(Index).Caption = "" Then 
        Command2(Index).Caption = val 
        val = 0 
        mut = mut + 1 
    End If 
     If (Command2(Index).Caption = c(Index)) Then 
        punctaj.Caption = punctaj.Caption + 20 
    End If 
 End If 
If mut = 10 Then 
    Select Case punctaj 
        Case 0 
        MsgBox "Ati gresit!. Mai studiati." 
        Case 20 
        MsgBox "Ati gasit doar o solutie" 
        Case 40 
        MsgBox "Ati gasit doar doua solutii" 
        Case 80 
        MsgBox "Ati reusit, FELICITARI !" 
    End Select 
  End If 
End Sub 
Private Sub Form_Load() 
val = 0 
Open "c:\pm6.txt" For Input As #3 
mut = 0 
For i = 0 To 35 
    d(i) = 0 
Next 
aleator = Int(Rnd * 50) 
inreg = 1 
Do While Not EOF(3) 
Input #3, c(0), c(1), c(2), c(3), c(4), c(5), c(6), c(7), c(8), 
c(9), c(10), c(11), c(12), c(13), c(14), c(15), c(16), c(17), 
c(18), c(19), c(20), c(21), c(22), c(23), c(24), c(25), c(26), 
c(27), c(28), c(29), c(30), c(31), c(32), c(33), c(34), c(35) 
 If (inreg = aleator) Then 
    i = 0 
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'copletarea randului de deasupra prin extragerea in mod aleator 
a unor numere din sir 
    Do While i <= 9 
        r = Int(Rnd * 35) 
        If (d(r) = 0) Then 
            j = (i + 4) Mod 10 
        d(r) = 1 
        Command1(j).Caption = c(r) 
        i = i + 1 
    End If 
  Loop 
  ' umplerea patratului cu numere cu exceptia numerelor extrase 
care se inlocuiesc cu " " 
    For i = 0 To 35 
        If (d(i) = 0) Then 
            Command2(i).Caption = c(i) 
        Else 
            Command2(i).Caption = "" 
        End If 
    Next 
    Exit Do 
End If 
    inreg = inreg + 1 
Loop 
Close 3 
End Sub 
 

Frmniv4 

 
După cum a fost prezentat in secţiunea de interfaţa, la acest nivel sunt 

create trei liste (array) de butoane. Este un nivel mai complicat in sensul ca 

jucătorul trebuie să-si dea seama să grupeze numerele in perechi complementare 

si numerele dintr-o pereche să le aşeze in poziţii opuse în aşa fel ca pe fiecare 

linie (coloana) să se adauge aceeaşi sumă şi să rezulte în final suma magică. Ca şi 

la programele anterioare în secţiunea de încărcare a formului se fac iniţializările, 

se incarcă vectorul command1(i) cu valori, pătratul din mijloc este reprezentat de 

lista de butoane command3(i) care primeşte valori din vectorul a(15). In acesta 

conform regulii descrise la pătratele cu borduri, valorile mai mari decât 8 se 

măresc cu 20, iar mărimile înlocuite vor fi trecute în rândul de deasupra. 

Deasemenea acesta va fi  completat cu numerele care mai lipsesc din şirul 1 până 

la 36.  
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In secţiunea care corespunde punctajului sunt prevăzute mai multe 

variante: 

 Dacă valoarea nu are in poziţia opusă nimic punctajul se măreşte, 

 Dacă o valoare are complementul deja depus şi ea este aşezată în alt loc 

decât ar fi trebuit, punctajul nu se acorda, 

 Dacă la umplerea unei linii sau coloane suma nu este magică, punctajul 

nu se acordă.  

La terminarea tuturor mutărilor se afişeaza prin MsgBox aprecierea asupra 

modului de joc. 
 
Dim a(16), b(19), val, i, j, k, var(19), mut, sum(3), scor(3) 
As Integer 
Dim gasit, depasit As Boolean 
Private Sub cmdstop_Click() 
Unload Me 
    frmpm.Show 
    frmpm.Enabled = True 
End Sub 
Private Sub Command1_Click(Index As Integer) 
If val = 0 Then 
    val = Command1(Index).Caption 
    k = Index 
    Command1(Index).Caption = "" 
End If 
End Sub 
Private Sub Command2_Click(Index As Integer) 
If val <> 0 Then 
    If Command2(Index).Caption = "" Then 
            Command2(Index).Caption = val 
            val = 0 
            mut = mut + 1 
            var(Index) = b(k) 
        End If 
Select Case Index 
Case Is <= 5 
    sum(0) = sum(0) + var(Index) 
    scor(0) = scor(0) + 1 
Case 5 To 10 
    sum(1) = sum(1) + var(Index) 
    scor(1) = scor(1) + 1 
Case 10 To 15 
    sum(2) = sum(2) + var(Index) 
    scor(2) = scor(2) + 1 
Case 15 To 19 
    sum(3) = sum(3) + var(Index) 
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    scor(3) = scor(3) + 1 
Case 0 
    sum(3) = sum(3) + var(Index) 
    scor(3) = scor(3) + 1 
Case Else 
    MsgBox "nu efectueaza suma!" 
End Select 
For j = 0 To 3 
    If (sum(j) > 111 Or sum(j) < 111) And (scor(j) = 5) Then 
        depasit = True 
    End If 
Next 
    For j = 0 To 19 
        If (b(k) + var(j)) = 37 Then 
            gasit = True 
                If ((j = Index + 10) Or (j = Index - 10)) And 
(depasit = False) Then 
                    punctaj.Caption = punctaj.Caption + 20 
                End If 
            End If 
    Next 
If Index > 9 Then 
                    j = Index - 10 
            Else 
                    j = Index + 10 
    End If 
If gasit = False Then 
    If (Command2(j).Caption = "") And (depasit = False) Then 
            punctaj.Caption = punctaj.Caption + 10 
        End If 
            Else 
            gasit = False 
End If 
End If 
 'afisare punctaj 
If mut = 20 Then 
    Select Case punctaj 
        Case 0 
        MsgBox "Ati gresit!. Mai studiati." 
        Case 400 
        MsgBox "Ati reusit, FELICITARI !" 
        Case Else 
        MsgBox "Ati aflat doar cateva solutii." 
    End Select 
  End If 
End Sub 
Private Sub Form_Load() 
a(0) = 13: a(1) = 3: a(2) = 2: a(3) = 16: 
a(4) = 12: a(5) = 6: a(6) = 7: a(7) = 9: 
a(8) = 8: a(9) = 10: a(10) = 11: a(11) = 5 
a(12) = 1: a(13) = 15: a(14) = 14: a(15) = 4: val = 0 
j = 0: k = 0: 
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gasit = False: 
depasit = False 
For i = 0 To 3 
    sum(i) = 0 
    scor(i) = 0 
Next 
For i = 0 To 15 
    If a(i) > 8 Then 
        b(j) = a(i) 
        a(i) = a(i) + 20 
        j = j + 1 
    End If 
Next 
For j = 8 To 11 
    b(j) = 17 + (j - 8) 
Next 
For j = 12 To 19 
    b(j) = 37 - b(j - 12) 
Next 
For j = 0 To 19 
    Command1(j).Caption = b(j) 
    Next 
For i = 0 To 15 
    Command3(i).Caption = a(i) 
Next 
End Sub 
 
Frm_ajutor 
 
Private Sub cmdrevenire_Click() 
Unload Me 
frmpm.Show 
    frmpm.Enabled = True 
End Sub 
 

Frm_ajutor 

Pe acest form sunt afişate regulile de 
joc. Codul corespunzător este doar 
pentru butonul Revenire in joc. 

 
Private Sub 
cmdrevenire_Click() 
Unload Me 
frmpm.Show 
    frmpm.Enabled = True 
End Sub 
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Concluzii 

 
Prin această lucrare s-a demonstrat incă o dată că descoperirea 

calculatorului este un sprijin substanţial şi nu poate fi înlocuit în situaţii care i-ar 

lua omului poate ani de zile pentru a le găsi rezolvarea. Deşi la problema 

pătratelor magice s-au găsit cateva metode de rezolvare chiar de acum câteva sute 

de ani, tot nu li s-a găsit o utilitate practică.  Totuşi această temă poate fi predată 

la şcoală în orele de opţional putând fi un punct de plecare pentru copiii pasionaţi 

de matematică în cunoaşterea şi folosirea noţiunilor de combinatorică. Jocul 

realizat poate fi folosit ca un ajutor la aceste ore având totodată şi avantajul 

utilizarii calculatorului în acelaşi timp. Cum specificul copilăriei este jocul, copiii 

sunt îndemnaţi să-şi dezvolte abilităţi de calcul mintal, să-şi testeze şi 

aprofundeze baza teoretică, să-şi dezvolte spiritul de observaţie. Totodată acest 

joc poate constitui o baza de pregătire pentru concursurile de matematică 

(„Cangurul”, „Cezar Ivănescu” etc.) sau a olimpiadelor şcolare. 
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Indice alfabetic 

 
BACHET DE MÉZIRIAC,Claude-Gaspard (1581-1638). 

 Scriitor poliglot (a scris in franceza, latina si italiana) si matematician 

francez A fost admis membru al Academiei Franceze (1634), desi absent. 

CARDANO, Gerolamo (1501-1576) (cunoscut sub numele de CARDAN) 

 Matematician, medic si filozof italian 

FRANKLIN, Benjmin (1706-1790 

 Om politic, filosof, fizician si matematiciam american 

EULER, Leonhard (1707-1783) 

 Matematician si fizician elvetian  

MOSCOPOL (inceputul sec XIV) 

 Calugar si filozof bizantin. 

FÉRMAT, Pierre de (1601-1665) 

 Matematician francez. 

LA HIRE, Philipe de (1640-1718) 

 Astronom si matematician francez. Spirit enciclopedic. Profesor de 

matematici la Collège de France. In geometrie a fost continuatorul lui Descartes. 

A expus proprietatile diviziunilor armonice si ale relatiilor de involutie. A pus la 

punct teoria polilor si polarelor. A dezvoltata teoria angrenajelor epicicloidale. A 

fost unul din intemeietorii Academiei regale de arhitectura. 

PARACELSUS (1493-1541) 

 Alchimist si medic elvetian.
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