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De curand, tindnd un curs optional de matematica distractiva cu elevi de
gimnaziu, am descoperit tema ,,Patrate magice”. Inca de la nceput am observat
ca problema sirurilor de numere ofera surprize nebanuite si m-am gandit sa o
prezint elevilor, mai ales ca avea legatura cu notiunile invatate la orele de
matematica si ajuta la aprofundarea lor. Este in acelasi timp ,,altceva”, o iesire
din banal, din ecuatiile si problemele zilnice, de care chiar si cadrele didactice se
plictisesc . Desi este o tema de matematica distractiva, aflarea unei singure solutii
este destul de complicata, motiv pentru care le-am prezentat elevilor cateva
metode ingenioase descoperite cu cateva secole in urma de savanti precum:
Bachet de Meziriac, La Hire etc. Cu exceptia patratului magic de 3 care are o
singura solutie, celelalte au un numar mare de solutii, iar aflarea lor prin calcul
este practic imposibila. Acesti savanti au oferit cateva metode care ,,0colesc”
calculele, dar ofera mai putine solutii sau doar una. La Hire a clasificat patratele
magice in mai multe tipuri si a elaborat cateva metode ingenioase, care ofera
pentru fiecare caz mai multe solutii, chiar daca nu toate. Prezentarea acestor
metode constituie pentru elevi un punct de plecare in studiul permutarilor,
combinarilor si al matricilor.

In prezent, datorita descoperirii calculatorului ca sprijin in munca omului,
si avand la indemana tehnicile de programare moderne, mi s-a parut interesant sa
transpun aceste metode in programe pentru aflarea solutiilor. Rezultatele acestora
sunt salvate in fisiere text, ca apoi sa poata fi utilizate sub forma de baza de date

pentru o aplicatie.




Jocul, de exemplu, este inspirat din aceasta tema si Se bazeaza pe
cunoasterea proprietatilor patratelor magice prezentate la ore, constand din cateva
reguli simple. Astfel, copiii sunt indemnati sa-si dezvolte abilitati de calcul
mintal, sa-si testeze si aprofundeze baza teoretica, sa-si dezvolte spiritul de
observatie. Totodata acest joc poate constitui 0 baza de pregatire pentru
concursurile de matematica (,,Cangurul”, ,Cezar Ivanescu” etc.) sau a

olimpiadelor scolare.
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capitolul | NOTIUNI TEORETICE

|.1. Prezentare Visual Basic

Visual Basic este unul dintre cele mai populare limbaje de programare
vizuala existente la ora actuald. Mediul Visual Basic ofera un set complet de
Instrumente necesare crearii, intr-un mod simplu si rapid, de aplicatii pentru
Windows din diverse domenii: matematicd, gestiunea bazelor de date, grafica,
multimedia, internet, etc.

Partea de ,,Visual” se referd la un set complet de metode si instrumente pe
care mediul le pune la dispozitia programatorilor astfel incat acestia sd poata
proiecta intr-un mod cat mai usor, scriind cat mai putin cod, interfete grafice
(GUI) cat mai complexe, specifice sistemului de operare Windows . Partea de
,Basic” se referd la limbajul BASIC din care a fost dezvoltat Visual Basic.Chiar
dacad are o sintaxa relativ simpla si numeroase limite (nu pot fi folosite toate
functiile Windows, nu pot fi folosite majoritatea interfetelor standard COM, nu
pot fi implementate interfete standard COM, nu poate fi creat un singur program
executabil fiind necesar un program de construit Kituri pentru a putea distribui
aplicatia creatd, absenta pointer-ilor si accesul destul de dificil la memorie, sunt
doar cateva) Visual Basic ramane un limbaj de programare deosebit de puternic
pentru numeroase aplicatii; mai ales cd incepand cu versiunea 5.0 i-au fost
adaugate o serie de caracteristici care l-au facut, pe deplin, un limbaj orientat pe
obiecte. Visual Basic a devenit aproape la fel de structurat ca si C-ul , aproape la
fel de flexibil ca si Pascal-ul, aproape la fel de bun pentru aplicatiile stiintifice ca
si FORTRAN-ul, mai puternic in ce priveste manipularea bazelor de date decat
Xbase-ul sau Fox-ul, si cu mici imbunatatiri s-ar putea sa devina la fel de orientat

pe obiecte ca Smalltalk.
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[.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 carora

programatorul poate proiecta si crea aplicatii in Visual Basic.

Meniurile de context

Meniurile de context sun scurtdturi ale celor mai frecvente actiuni. Pentru a
deschide un meniu de context executati click cu butonul dreapta la mouse-ului pe
obiectul pe care il folositi. Meniurile de context sunt in functie de zona din IDE

pe care executati click.

Bara de instrumente (Toolbar)

Bara de instrumente (Toolbar) contine o serie de butoane cu iconite pe ele
care oferd un acces rapid la comenzile uzuale. In mod implicit la incircarea IDE
se afiseazd bara de instrumente Standard, insa cu ajutorul comenzii Toolbars din
meniul View se pot adduga bare de instrumente si pentru editare, designe-ul

formelor, debug.
Cutia de instrumente (Toolbox)

Cutia de instrumente contine o serie de controale standard cat si
controalele ActiveX pe care le-ati adaugat dumneavoastra , ce va vor ajuta la
proiectarea interfetelor grafice. Puteti sda adaugati un nou toolbox selectand

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

Fiecare forma rezida intr-o fereastrd de proiectare a formei. Folositi

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

forma se poate deschide o fereastrd de cod (Code window). Aici veti scrie codul

aferent formei respective. Puteti deschide fereastra de cod efectuand dublu-click

pe forma sau alegand comanda Code din meniul View.

Fereastra va pune la dispozitie un procesor de texte foarte specializat, cu

numeroase facilitati ce va vor ajuta sd scrieti cod intr-un mod cat mai usor.

Fereastra Project Explorer

Fereastra Project Explorer afiseaza toate componentele proiectului curent

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

gestionare a componentelor proiectului (asemdnatoare cu cele din meniul

Project).




Prezentare Visual Basic

Fereastra Properties

Fereastra Properties afiseaza proprietatile controlului sau formei selectate,

ce pot fi setate in timpul proiectarii programului.
Fereastra Form Layout

Fereastra Form Layout ajutd la pozitionarea formei pe ecran utilizdnd o

mica reprezentare a ecranului.
1.1.2. Proiectarea interfetelor grafice in Visual Basic

Primul pas in crearea unei aplicatii vizuale in Visual Basic este sa
proiectati interfata grafica prin intermediul careia utilizatorul va interactiona cu
aplicatia. Interfetele grafice fac ca programele Windows sa fie atat de usor de
folosit de o gama largd de utilizatori. Proiectarea unei interfete cat mai simple si

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

Ce sunt formele si controalele ?

Forma constituie fundatia de la care se pleacad in proiectarea interfetei. Cu
ajutorul lor veti construi ferestre si casete de dialog. Forma este locul unde veti
insera controale cu care utilizatorii interactioneaza in timp ce folosesc aplicatia.
Controalele sunt acele lucruri care le permit utilizatorilor care folosesc programul
sd faca diferite lucruri: sa introduca un text, sa apese un buton, sd valideze o

optiune, sd vada continutul unui fisier din interiorul aplicatiei etc.
Adaugarea si stergerea controalelor

Adaugarea controalelor se poate realiza in doud moduri :
I.  Puteti adduga un control la o forma executand dublu click pe iconita
controlului din Toolbox. Aceastd metoda nu va oferd un control asa de

mare asupra controlului.
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Il.  Efectuati un click pe controlul dorit. Pozitionati mouse-ul deasupra formei
si veti observa o schimbare a cursorului mouse-ului in forma de cruce.
Plasati cursorul in locul unde doriti sd fie coltul stanga sus al controlului.
Deplasati mouse-ul tindnd apasat butonul sting pana cand controlul are
dimensiunea dorita. Sub cursorul mouse-ului va aparea o caseta galbena ce
va indica dimensiunile (in pixeli) ale controlului.

Pentru stergerea unui control, selectati-1 efectuand clic cu moue-ul pe el si

apoi apasa-ti tasta Delete sau alegeti comanda Delete din meniul de context
Mutarea redimensionarea si blocarea controalelor

Pentru a muta un control in cadrul formei selectati-l si tindind mouse-ul
apasat pe el, trageti de el pand ajunge in pozitia dorita.

Pentru a schima dimensiunile unui control pozitionati-va cu mouse-ul pe
una din laturi si in momentul in care cursorul mouse-ului s-a transformat intr-o
sdgeatd deplasati mouse-ul manda cand controlul are dimensiunea dorita.
In pozitionarea si dimensionarea controalelor va pot fi de un real folos comenzile
din meniul Format. Daca doriti o aliniere a mai multor controale, selectati
controalele pe care doriti sa le aliniati §i alegeti una dintre comenzile Align
(alinire le stanga ,la dreapta ,in centru, in partea de sus, in partea de jos, la mijloc
relativ la marginile formei. Alinierea se face in functie de ultimul control selectat
care este marcat diferit de celelalte; selectarea mai multor controlale se face
tindnd apasata tasta Ctrl si efectuand clic cu mouse-ul pe controalele dorite. O
data pozitionate in cadrul formei, controalele pot fi blocate in pozitia in care au
fost puse pentru a se evita o eventuala deplasare a lor din greseald. Pentru aceasta
selectati comanda Lock Controls din meniul Format. Pentru deblocare selectati

acecasi comanda.
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intelegerea metodelor proprietatilor si evenimentelor

Formele si controalele Visual Basic sunt obiecte ce au propriile proprietiti,
metode si evenimente. Proprietdtile sunt atribute pe care le posedd obiectul si
care 1i descriu modul de aparitie. Name, top, left, height, width, visible sunt doar
cateva din proprietatile ce se intalnesc la marea majoritate a controalelor.
Majoritatea proprietatolor unui control (sau forme) sunt afigate in fereastra
Properties si pot fi setate (primi valori) in timpul proiectdrii aplicatiei(design-
time). O mica parte din proprietdti sunt accesibile doar in timpul executiei
programului(run-time).

Metodele stabilesc comportamentul acestor obiecte, indicand ce pot face
ele efectiv. Metodele sunt de fapt niste proceduri, adica blocuri de cod, care
determina obiectul sa facd un anumit lucru (ex: metoda Move intilnita la
majoritatea controalelor determind o schimbare a pozitiei controlului.)

Evenimentele definesc interactiunea cu utilizatorul. Evenimentele sunt
ceea ce se intampld cind un obiect face ceva. Evenimentul este o actiune
recunoscuta de catre un obiect. Fiecare obiect are un set predefinit de evenimente
care 1 se pot intdimpla si pentru care dumneavoastra puteti scrie cod care se va
executa Tn momentul producerii acelui eveniment. Pentru fiecare eveniment se
poate scrie o procedura, numitd ,,numeobiect_ eveniment”care se va executa in
momentul producerii acelui eveniment. In general veti scrie proceduri pentru
evenimentele pe care le considerati importante pentru aplicatie, nu veti scrie
proceduri pentru toate evenimentele.  Stabilind proprietatile unui obiect si
scriind cod pentru a raspunde la evenimente particularizati obiectul astfel incat sa

raspunda la cerintele aplicatiei dumneavoastra.
1.1.3. Proiectarea unei forme

Formele constituie fundatia de la care se Incepe construirea unei interfete

n Visual Basic.
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Ele constituie ferestrele prin intermediul carora utilizatorul va interactiona
cu aplicatia. Formele posedd propriile proprietdti, evenimente si metode cu
ajutorul carora le puteti controla modul de afigsare si comportamentul. Primul pas
n proiectarea unei forme este sa-i stabiliti proprictatile. Acestea pot fi stabilite Tn
timpul proiectarii (design time) cu ajutorul ferestrei Properties window, sau in
timpul executiei (run time) scriind cod.

Nota : Timpul proiectdrii (design time) este timpul in care lucrati la aplicatie in
mediul de programare. Timpul executiei (run time) este timpul in care aplicatia
ruleaza pe calculator si se poate lucra cu ea.

Majoritatea proprietatilor formei influenteazd modul de afisare.
Proprietatea Caption stabileste care va fi titlul afisat in bara de titlu a formei;
proprietatea Icon stabileste iconita pentru forma; proprietatea MaxButton si
MinButton stabilesc daca forma poate sd fie maximizatd sau minimizata.
Schimband proprietatea BorderStyle puteti controla modul de redimensionare al
formei. Proprietatile Height s1 Width stabilesc dimensiunile initiale ale formei;
proprietatile Left si Top stabilesc locatia formei fatd de coltul stinga sus al
ecranului; proprietatea WindowState stabileste modul in care se va afisa forma la
inceput: minimizatd, maxmizata sau normald; proprietatea Name stabileste un
identificator cu ajutorul ciruia puteti referi forma respectivi. In mod implicit VB
le numeste Form1, Form2, etc. Este recomandat sa schimbati aceste denumiri cu
unele mai familiare si mai usor de retinut. Cel mai bun mod de a va familiariza cu
proprietdtile este sa experimentati. Schimbati pe rand diferite proprietati si
executati aplicatia ca sd vedeti efectul.

Ca orice obiect forma poate executa metode si poate raspunde la
evenimente. Evenimentul Resize al unei forme se declanseaza ori de céte ori
forma este redimensionata fie de utilizator, fie prin intermediul codului. Acest
eveniment al formei oferd posibilitatea de a executa anumite actiuni ca mutarea
sau redimensionarea controalelor de pe formd in momentul in care aceasta isi

schimbd dimensiunile. Pentru a afisa o formd pe ecran utilizati metoda

11
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Show.FrmForma.Show (frmForma reprezintd numele formei) Pentru a inlatura o
forma de pe ecran folositi metoda Hide sau functia UnloadfrmForma.Hide sau

Unload frmForma.

Utilizarea butoanelor de comanda

Veti utiliza, de cele mai multe ori, butoanele de comanda pentru a permite
utilizatorilor aplicatiei sa-i ,,dea 0 comanda”, sa indeplineasca o anumita sarcina.
Utilizatorii vor executa click pe buton sau il vor selecta in alt mod (apasand tasta
Tab pand ajung la ele apoi tasta Enter), moment in care butonul va ardta ca si
cum ar fi apasat. Cu ajutorul proprietatii Caption puteti afisa text pe buton.

Cel mai frecvent eveniment intalnit la acest control si pentru care veti scrie cel
mai mult cod este evenimentul Click. De cate ori utilizatorul va apasa butonul
acest eveniment se va produce si va determina executarea codului ce se afla scris

in procedura numita NumeButon_Click().
Utilizarea controalelor ce manipuleaza texte

Principalele contoale utilizate pentru manipularea textelor sunt eticheta
(Label) si caseta de text (TextBox). Eticheta este un control grafic folosit pentru
afisarea de text pe care utilizatorul nu il poate modifica. Textul ce va fi afisat se
stabileste prin intermediul proprietatii Caption . Acesta poate fi stabilit din faza
de proiectare dar se poate modifica in timpul executiei prin intermediul codului.

Spre deosebire de controlul eticheta, controlul Caseta de text este folosit
pentru a fisa text furnizat de dumneavoastrda din faza de proiectare, introdus de
utilizator la rulare sau asociat controlului prin program. Deci controlul poate fi
folosit si pentru ca aplicatia sa preia diferite informatii de la utilizatori. Textul
care se va afisa sau care va fi preluat se gestioneaza cu ajutorul proprietatii Text.
Daca textul trebuie afisat pe mai multe linii proprietate MultiLine trebuie sa aiba
valoarea True. De asemenea cu ajutorul proprietatii ScollBars se pot adauga bare

de defilare controlului.

12
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Scrierea codului

O aplicatie nu este altceva decat o serie de instructiuni care ii ,,spun”
computerului cum sa indeplineascd o anumitd sarcind. Astfel, pentru fiecare
forma pe care ati adaugat-o la aplicatie existd un modul al formei (un fisier cu
extensia .frm) unde puteti scrie cod ce ii va determina modul de ,,comportare”.
Modulele formelor constituie baza majoritatii aplicatiilor create in Visual Basic.
Ele contin declaratii de variabile, constante, tipuri definite de utilizator,
enumerari, proceduri ce gestioneazd evenimentele, proceduri si functii globale

sau locale.

Setul de caractere

Aceste cuvinte sunt entitati formate din caractere. in cazul limbajului
Visual Basic se pot folosi urmatoarele caractere (pe care le puteti vedea si pe
tastatura calculatorului): - literele mari si mici ale alfabetului limbii romane: A-Z,
a-z; inclusiv caracterele specifice limbii romane:a,a,1,s,t;

- Cifrele sistemului de numerotatie zecimal:0-9;
- Caractere speciale: +- /"0 [0 {}.,; . '# % & S etc.;
- Caracterele speciale perechi: <=, >=, = <>;

- Separatorii: spatiu, tab si caracteru Enter.
Identificatori

Un identificator este numele unui element dintr-un program, fie el
variabila, constanta, tip definit de utilizator, enumerare, procedurd, functie,
obiect, metoda, proprietate, control, forma modul sau chiar proiectul insusi. Un
proiect Visual Basic poate sa contind maxim 32000 identificatori. Un
identificator trebuie sa respecte uratoarele reguli:

- sd inceapa cu o literd;
- sa nu contina 1n interior unul din caracterele: . %!$&#@;

- numele variabilelor nu pot fi mai lungi de 255 caractere iar cele ale

13
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controalelor, modulelor, formelor si claselor nu pot fi mai lungi de 40
caractere;

- nu trebuie sa existe doi identificatori identici cu acelasi scop;

- exista o serie de identificatori standard, definiti de Visual Basic. O
redeclarare a lor va duce la nerecunoasterea sensurilor initiale;

- nu pot fi identificatori cuvintele cheie ale limbajului. Cuvintele cheie sunt
identificatori cu semnificatie fixatd, care nu pot fi folositi n alt context decat
cel precizat de semantica limbajului. Exemple: Dim, Private, Public, Array ,
For, Next, If, Then ,Else, End etc..

Comentarii, separatori, impartirea liniei

Comentariile sunt siruri de caractere care au in fata caracterul (*). Au rolul

de a face textul programului mai lizibil.
Exemple:

" Aici incepe programul
In general in Visual Basic puteti scrie doar o singura declaratie pe o linie. Totusi,
daca doriti, puteti scrie mai multe declaratii pe mai o singura linie despartindu-le
cu ajutorul separatorului de instructiuni si declaratii care este caracterul (:) .
Exemplu:
Dim a as Integer : a=10

De asemenea pentru a spori lizibilitatea programelor dumneavoastra, daca
o declaratie este prea mare o puteti scrie pe mai multe linii. Acest lucru se
realizeaza folosind caracterul continuator de linie ( _)( un spatiu urmat de o linie
JOs).
Exemplu:
Private Declare Function GetVolumelnformation Lib _

»kernel32” Alias ,,GetVolumelnformationA” _

14
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Tipuri de date

Tipul unei date defineste multimea de valori pe care le poate contine o
variabila si multimea de operatii care pot fi efectuate cu elementele multimii
respective. In functie de tipul de datd pe care-l stocheazi o anumiti variabild
compilatorul aloca o zona mai mare sau mai mica de memorie pentru a fi
reprezentata.

Cu fiecare tip de datad sunt permise o serie de operatii. Astfel:

- operatiile care se pot face cu valorile unul tip Tntreg sunt: adunarea (+),
scaderea(-), inmultirea(*), Tmpartirea intreaga (\) a \ b returneaza catul impartirii
lui a cu b, Tmpartirea reala(/), restul impartirii intregi (mod); ridicarea la putere
(™) de asemenea sunt permise operatiile relationale: mai mic sau egal (<=); mai
mic (<); egal (=); mai mare(>); mai mare sau egal (>=);Rezultatul unor astfel de
operatii este de tip boolean, avand valorile True sau False.

- valorile logice, booleane (True si False) suportd urmatoarele operatii logice:
negarea logica (Not); si logic (And); sau logic (Or); sau exclusiv logic (Xor);

echivalenta logica (Eqv); implicatia logica (Imp);
Variabile

Din punct de vedere al utilizdrii variabilelor Visual Basic poate fi
considerat un limbaj cu 2 feluri de variabile: cu tip si fara tip. Folosirea
variantelor fara tip de date (prin utilizarea tipului implici Variant) a devenit
deosebit de importantd. Tipul Variant contine nu numai variabila dar si informatii
despre variabila.

A declara o variabild insemna sa-i spui programului Tnainte despre ea astfel
incat programul sa stie catd memorie sa-1 aloce si unde. Declararea unei variabile
se face astfel:

[Public| Private] Dim NumeVariabild as TipVaribila
Declararea variabilelor se poate face in doua moduri : implicit sau explicit.

In modul implicit o variabild este considerata declarata la prima ei folosire.
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Nu este necesara o declarare prealabila cu ajutorul cuvintelor cheie Dim, Private,

Public. In mod implicit Visual Basic le declara de tip Variant pe toate.
Tablouri

Tn Visual Basic sunt doud tipuri de tablouri: tablouri cu dimensiune fixd si
tablouri dinamice.

Tablourile cu dimensiune fixa sunt tablourile care au un numar fix de
componente. Acesta este declarat de la inceput astfel incat compilatorul aloca
suficienta memorie pentru a putea retine toate elementele. Declararea unui tablou
cu dimensiune fixa se poate face in doud moduri:

- prin specificarea numarului ultimului element
Dim|Public|Private NumeTablou(NrUltimulElement) As TipData’

- Exemplu: Dim aPuncte(5) As Integer

- (Cand declarati un tablou primul element este 0. Exista totusi
posibilitatea sa faceti ca primul element sa fie 1. Pentru aceasta inserati
declarati Option Base 1 in sectiunea General a modulului in care declarati
tabloul.

Limbajul Visual Basic accepta tablouri bi-, tri, si multi- dimensionale. Cea
mai buna cale de a vizualiza un tabel bidimensional este o matrice cu randuri si
coloana. Exemple: Dim aCuloarePunctePlane(10,10) As Byte

Cand adresati un element al unui tablou multidimensional trebuie sa
specificati numarul de ordine al elementului pe fiecare dimensiune.

Exemple: aCuloarePunctePlane(3,6)=10

aCuloarePuncteSpatiu(15,49,3)>=20

Pentru gestionarea cat mai eficientd a elementelor tablourilor sunt de mare

folos structurile repetitive.
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Structuri de control

Structurile de control sunt formate din instructiuni. Acestea descriu partea
algoritmica a unui program. Ele pot fi prefixate de etichete pentru a putea fi

referite in instructiunea de salt neconditionat Goto.

Structura liniara

Structura liniara este formatd din doud instructiuni: instructiunea de
atribuire si instructiunea de apel procedura.
Instructiunea cea mai importantd §i cea mai frecventd a limbajului este
instructiunea de atribuire, avand forma:

evariabild = expresie sau

eSet variabila = obiect sau

eNume de functie = expresie

Instructiunea specifica faptul ca unei variabile sau unei functii ii este

atribuitd o noua valoare, care este specificatd printr-0 expresie sau printr-un
obiect. O expresie este 0 constructie care desemneaza forma de reprezentare a
unei formule pentru calculul valorii unui obiect oarecare. O expresie consta dintr-
o secventa formata din operanzi (variabile, constante, etc.) si operatori (simboluri

operationale).
Structura alternativa

Structura alternativa este descrisa cu ajutorul instructiunilor If ... Then,

If ... Then ...Else si

Select Case.

Exemplu: If iNota<5 Then MsgBox "Elev corigent” EndIf

Instructiunea de ramificare simpla If...Then...Else are urmatoarea sintaxa:
If conditial Then bloc de instructiunil

Else

If conditia2 Then. Bloc de instructiuni2
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Else bloc de instructiuni3 EndIf

Sintaxa: Select Case conditia

Case lista_de_expresiil bloc_de instructinil

Case lista_de_expresii2 bloc_de instructiuni2

Else Case bloc de instructiuniN

End Select

Fiecare lista de expresii este o listd formatd din mai multe variabile. Se
testeazd conditia si In functie de valoarea obtinuta se executda
blocul_de_instructiuni care este precedat de lista de expresii care contine
valoarea selectorului

Exemplu:Select Case sLunaAn

Case "decembrie” ,"ianuarie”, "februarie” sAnotimp="iarna”

Case "martie”, "aprilie”, "mai sAnotimp="primavara”

Case "1unie”, "1ulie”, "august” sAnotimp="vara”

Else Case sAnotimp="toamna“End Select

Structura repetitiva

Aceastd structura permite repetarea in anumite conditii a unei instructiuni
sau a unei secvente de instructiuni.Visual Basic suporta doua tipuri de structuri
repetitive:

Structuri repetitive cu contor descrise de instructiunile For ...Next si
For...Each...Next care executa acelasi lucru de un numar stabilit de ori si
structuri repetitive cu conditie descrise de diferitele variante ale instructiunii
Do...Loop ce indeplinesc aceeasi sarcind atata timp cat o conditie existd sau pana
cand nu mai exista o conditie.

Structurile repetitive cu contor incep cu instructiunea For §i se termind cu
instructiunea Next.

Sintaxa : For VariabilaContor = NumStart to NumSfarsit [Step

Variabilalncr]
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bloc_de-instructiuni
[Exit For]

bloc de instructiuni

Next [VaiabilaContor]

VariabilaContor este o variabild intreagd pe care structura o foloseste
pentru a contoriza numarul de repetari efectuate. NumStart si NumSfarsit sunt
doua variabile reale care stabilesc valoarea initiald ce o va lua VariabilaContor si,
respectiv, valoarea finala. VariabilaContor stabileste cu ce valoare se
incrementeazd sau decrementeazd VariabilaContor la fiecare repetare. Tn mod
implicit valoarea este 1. Instructiunea Exit For este folositd pentru ca excutia
programului sa paraseasca structura repetitiva chiar daca VariabilaContor nu a
ajuns sa ia valoarea NumSfarsit

Instructiunile Do...Loop sunt folosite pentru executia unui bloc de
instructiuni de un numar de necunoscut de ori. Existd mai multe variante ale
instructiuni Do...Loop dar fiecare evalueazd o anumitd conditie. Conditia este o
expresie care este evaluatd ca fiind falsa (zero) sau adevarata (diferita de zero).

Instructiunea Do While... Loop are sintaxa:

Do While conditie

bloc de instructiuni

[Exit Do] bloc de instructiuni

Loop

O alta varianta a instructiunii Do...Loop este urmatoarea:

Do Until conditie

bloc de instructiuni

[Exit Do] bloc de instrctiuni

Loop

Aceastd instructiune se aseamana cu cea prezentatd anterior cu diferenta ca
blocul de instructiuni se repetd pana cand conditia devine adevaratd (adicad atata

timp cat conditia este falsa).
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|.2. Prezentarea tehnicii backtracking

Folosim aceasta tehnica atunci cand nu dispunem de o alta metoda de
rezolvare a unei probleme iar problema respectiva indeplineste simultan
conditiile:

-solutia poate fi pusa sub forma unui Sir X1,X,...,Xn (X1,X2,...,X, pot fi la randul lor
siruri)

-elementele sirului apartin multimilor Ag,A,,....,A, care sunt multimi finite cu
elementele intr-o ordine foarte bine stabilita (exista si probleme in care aceste
multimi coincid). Solutia pe care suntem tentati sa 0 adoptam cand intalnim o
astfel de problema este generarea produsului cartezian A;xA;.....XA, Si sa testam
fiecare element daca este solutie, dar ne vom lovi de faptul ca timpul de executie
este atat de mare incat nu se mai ajunge la nici o valoare practica. Exemplul cel
mai concludent 1l constituie problema care genereaza permutarile unei multimi
finite A: vom genera 1,1,1...,1 si vom constata ca nu am obtinut 0 permutare,
lucru pe care 1l puteam observa chiar de la a doua cifra de 1 pe care am introdus-
0 in sirul solutiilor, 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 in care am ramas.
Tn cazul in 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 X, Xp,.... din sirul solutiilor se face pana cand nu a
mai ramas nici un element netestat in urmatorii pasi:

-consideram ca am gasit elementele Xj,X,...Xx din sirul solutiilor Si se pune
problema aflarii elementului Xy.1. Acest element se cauta in multimea Ay

incepand cu primul element disponibil. Apar astfel doua posibilitati:
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a) nu se gaseste un astfel de element Tn aceasta multime Si de aceea se considera
generate n sirul solutiilor doar elementele Xj,X,...Xk.1 SI Se cauta un alt
element X Tn multimea Ay dintre cele ramase netestate

b) se gaseste elementul Xx.; , dar trebuie testat daca indeplineste anumite
conditii. In cazul Tn care le indeplineste se testeaza daca s-a ajuns la solutie
aparand astfel doua posibilitati:

b.1) s-a ajuns la solutie, se tipareste Si Se cauta Tn continuare un alt element
din multimea Ay.; ramas netestat.

b.2) nu s-a ajuns la solutie si se reia algoritmul considerand generate
elementele X1,Xy,.....,Xk+1 cautand primul element Xy, din multimea Ay,

In cazul in care elementul nu indeplineste conditiile se considera generate
doar elementele Xj,Xz,...Xk Si Se cauta un alt element x..; intre elementele
multimii Ak, ramase netestate.

Daca vom privi sirul solutiilor ca pe o stiva cu elementele x;,X,,...,Xn Si
vom nota stiva ST aceasta poate arata astfel:

Xn

X1

Fiecare nivel al stivei trebuie initializat pentru a alege Tn ordine elementele
multimii. Initializarea se va face cu o valoare aflata Tnaintea tuturor valorilor
posibile din multime. Vom utiliza pentru aceasta o procedura de initializare
denumita INIT care are parametrul transmis prin valoare nivelul k care trebuie
initializat si parametrul transmis prin referinta stiva ST de tip sir care este
returnata in programul principal.

Cautarea urmatorului element al multimii Ak se face cu ajutorul procedurii
SUCCESOR care are ca parametrii transmisi prin valoare nivelul k al stivei pe
care se cauta urmatorul element si sirul solutiilor gasite pana Tn acel moment, si

ca parametrul transmis prin referinta 0 variabila booleana AS care are valoarea

21



Prezentarea tehnicii backtracking

adevarat in cazul n care se gaseste un succesor si valoarea fals cand nu se gaseste
succesor.

In cazul in care se giseste un succesor acesta trebuie testat daca
indeplineste conditiile impuse de problema adica daca este valid . Acest lucru
este realizat de catre procedura VALID care are ca parametrii transmisi prin
valoare nivelul k pe care este gasit un succesor si sirul creat pana in acel
moment, si ca parametru transmis prin referinta 0 variabila booleana AS care are
valoarea adevarat in cazul in care succesorul gasit indeplineste conditiile impuse
de fiecare aplicatie Tn parte si fals in caz contrar.

Dupa validarea succesorului functia SOLUTIE testeaza daca s-a ajuns sau
nu la solutia finala adica ultimul element este al n-lea si in caz afirmativ solutia
se tipareste cu ajutorul procedurii TIPAR care poate fi adaptata de fiecare
utilizator Tn parte in functie de cum doreste sa afiseze rezultatele.

Legarea intre ele a celor cinci functii si proceduri prezentate anterior
formeaza 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 solutie(K)
tipar;
Else

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

Else
k=k-1;
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[.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],1,]}.Kk;
void afisare()
{ int i,j.k,1;
C++;
for(i=1;i1<=n;i++)
a[1][i]=st[i];
for(k=1;k<=n-1;k++)
{ for(1=2;1<=n;1++)
{ford=1;j<=n;j++)
i1 F((g+k)%n==0)
afllbl1=all-11[n]:
else

all1b1=a[1-11LA+k)%n];

for(i=1;i<=n;i++)
for(g=1;j<=n;j++)
cout<<al[n][pl<<" ";
cout<<endl;
}
void bt(int 1)
{ int j;
it (i>n) afisare();
else for(J=1;j<=n;j++)
it(1folosit[j])
{ st[1]=); fTolosit[j]=1; bt(i+l);folosit[j]=0;

}

void main()

{clrscr();c=0;

cout<<"™ numarul de linii="; cin>>n;
for(i=1l;i<=n;i++) fTolosit[i]=0;

bt(1);

cout<<"au fost ''<<c<<" solutii."; getch();

}

[.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 cun, 2 cu n-1, 3 cu n-2...

#include<iostream.h>

#include<conio.h>
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int st[20], folosit[20],n,1,c,a[20],1,],k;
void afisare()

{ int i,j.k,1;

C++;

for(i=1;1<=n/2;1++)

{ al[i]=st[i];
a[n+1l-i]=n+1-st[i]; }

Tfor(i=1;1<=n;i++)

cout<<al[r]<<" ";
cout<<endl;
}
void bt(int 1)
{ int j;
it (i>n/2) afisare();
else for(J=1;j<=n;j++)
ifT(1(folosit[j]&&folosit[n+tl-3]))
{ st[i]=1; folosit[j]=1;folosit[n+1-j]=1;
bt(i+l1l);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[1]=0;

bt(1);

cout<<"au fost ''<<c<<" solutii."; getch();

}
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Capitolul I PATRATE MAGICE

[1.1. Istoric

Patratele magice au fost cunoscute inca din antichitate de catre chinezi si
de catre indieni. Acestia din urma le purtau asupra lor, atarnate de gat sau
ascunse in san, ca amulete Tmpotriva bolilor, deochiului, calamitatilor etc.
pitagoricienii, pentru a-si prezerva forta spirituala, Tnchinau patrate magice
»planetelor”.

Merita a fi subliniat faptul ca in acea epoca nu se cunosteau decat vreo
cateva patrate magice, atat de putine, incat se puteau numara pe degete. Tocmai
raritatea lor le conferea pe atunci, caracterul ,, magic”.

In Evul Mediu, patratele magice au fost in mare cinste printre arabi, care
au sporit numarul lor cu inca vreo cateva combinatii. Cea dintai scriere care
constituie un studiu mai serios despre patratele magice apartine calugarului
Emanoil Moscopol (secolul XIV-lea), care si-a dat seama ca pot exista foarte
multe combinatii de numere cu aceste proprietatea.

In era moderna s-au ocupat de patratele magice numerosi savanti, 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 XVIlI-lea Euler si
Franklin, in secolul al XIX-lea Arnoux si Lucas. Fiecare din ei a adus o
contributie la studiul problemei, azi definitiv si complet lamurita teoretic, dar

relativ putin exploatata practic si — deocamdata — lipsita de utilitate aplicativa.

11.2. Definitii i terminologie

1. Se numeste pdtrat magic un tablou (o matrice) alcatuit din n* numere (in

principiu diferite), dispuse pe n réanduri si n coloane, in asa fel incat suma
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celor n numere de pe fiecare rand, de pe fiecare coloana si de pe fiecare
diagonala sa fie aceeasi.

2. Cele n? numere, dispuse asa cum s-a aritat mai sus se numesc elementele
patratului magic. Pentru o mai buna vizibilitate se obisnuieste, n
practica, sa se aseze elementele patratului magic n patratele sau casute.

3. Suma constanta a fiecarui rand, a fiecarei coloane si fiecarei diagonale se
numeste suma magica, notata Sy, sau Sp,.

4. Diagonala de la stanga-sus la dreapta-jos se numeste prima diagonala, iar
cealalta a doua diagonala.

5. Patratul magic este denumit in functie de numarul de elemente de pe
fiecare latura a sa; astfel, un patrat magic cu 6°=36 elemente, deci avand
latura de 6 elemente lungime, se numeste patrat magic de 6.

6. Doua casute situate pe acelasi rdnd, sau pe aceeasi coloana, sau pe
aceeasi diagonala, la egala distanta de mijlocul randului respectiv, al
coloanei respective sau al diagonalei respective, se numesc casute
corespondente, iar elementele (numerele) continute de ele se numesc
elemente corespondente.

7. Patratul magic in care n este par (adica a carui latura are un numar par de
elemente ) se numeste patrat patrat magic par. Daca n este impar,
patratul magic respectiv se numeste patrat magic impar. Patratele magice
pare sunt de doua feluri: patrate magice par pare, in care latura n are
forma n=4m, si patratele magice impar pare, in care latura n are forma
n=4m-+2.

8. Linia orizontala sau verticala care imparte un patrat magic par in doua
jumatatea egale se numeste mediana. Un patrat magic par are o linie
mediana orizontala si o linie mediana verticala. In patratele magice
impare, randul sau coloana a caror axa este linie mediana se numesc rand

median respectiv coloana mediana.
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9. Liniile mediane ale unui patrat magic par impart patratul in 4 sferturi ( tot
in forma patrata ), numerotate astfel: stinga sus 1, stdnga jos 3, dreapta
sus 2, dreapta jos 4. In patratele impare, randul median si coloana
mediana izoleaza patru patrate mai mici ( pare ), numite prin analogie ( in
mod impropriu ) tot sferturi si numerotate la fel.

10.Doua elemente situate la egala distanta de centrul patratului 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 patrat
magic impar, situate la egala distanta de centrul patratului magic se
numesc tot simetrice (ele fiind in acelasi timp si corespondente).
Elementele simetrice de pe diagonalele oricarui patrat magic sunt in

acelasi timp si elemente corespondente.
I1.3. Proprietétile generale ale péatratelor magice

1. Un patrat ramane magic daca se mareste Sau Se micsorecaza CU acelasi
numar fiecare element al sau, ceea ce este evident, pentru ca daca marim
sau micsoram cu X fiecare element al unui patrat magic de n, atunci pe
fiecare rand, pe fiecare coloana si pe fiecare diagonala, suma magica
initiala Sy, va deveni S’ =Sp+n X, respectiv S’ =Sp-nx, deci va ramane
constanta.

2. Un patrat magic ramane magic daca se inmulteste sau se Tmparte cu X
fiecare element al unui patrat magic de n, atunci pe fiecare coloana si pe
ambele diagonale, suma magica initiala Sy, va deveni S’ =X Sy, respectiv
S”m=Sm/ X, deci va raméne constanta.

3. Din aliniatele 1 si 2 de mai sus rezulta ca un patrat magic ramane magic
daca se inlocuieste sirul natural al primelor n” numere (1...n%) prin orice sir
de n® numere consecutive, sau prin orice progresie aritmetici cu n’

termeni. Pentru comoditatea exprimarii, in prezentul capitol vom folosi, in
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general, sirul natural al numerelor: 1...n°. asadar, ditr-un patrat magic de
baza se pot confectiona 0 infinitate de alte patrate magice.

4. Daca se aduna doua cate doua elementele de acelasi rang a doua patrate
magice de aceeasi marime, se obtine un alt patrat magic, ceea ce este
evident, pentru ca atunci pe fiecare rand, pe fiecare coloana si pe ambele
diagonale, suma magica a patratului nou va fi Sp=Sm1+Sn2, deci va ramane
constanta. Daca cele doua patrate magice de adunat nu sunt de aceeasi
marime, iar diferenta ny-n, este numar par, atunci patratul magic mai mic
se inconjoara cu O bordura de casute, in care se pun zerouri, apoi se
efectuecaza adunarea. Se intelege ca cele spuse in prezentul alineat cu
privire la adunarea a doua patrate magice raman valabile si pentru cazul
scaderii unui patrat magic din alt patrat magic.

5. Un patrat magic ramane magic daca se schimba intre ele mai intai doua
coloane corespondente, apoi doua randuri corespondente ( sau invers: mai
intai doua randuri corespondente si apoi doua coloane corespondente),
ceea ce este evident, pentru ca schimband mai intai doua siruri ( randuri
sau coloane) suma magica pe randuri si pe coloane ramane neschimbata,
deranjandu-se numai suma magica de pe diagonale, iar apoi, schimband
ntre ele si celelalte doua siruri, elementele diagonale mutate de la locul lor
revin in diagonalele din care au facut parte initiala, restabilindu-se astfel
suma magica si pe diagonale.

6. Suma magica, in orice patrat magic in care n? elemente sunt termenii unei
progresii aritmetice, este Sp,=n(n*+1)/2. in patratele magice in care n=4m,
suma magica este S,=2m(16m?+1). In patratele magice impar pare, in care

n=4m+2, suma magica este Sm=32m>+48m?*+26m-+5.

28



PATRATE MAGICE

11.4. Metode pentru construirea patratelor magice

11.5. Patrate impare

[1.5.1. Metoda lui Bachet de Méziriac

Existd un singur patrat magic de ordinul 3 (cu toate ca prin rotatii si

simetrii pot fi obtinute 8 astfel de patrate):

2 |19 |4

715 |3

6 |1 |8
fig. 1

Se desenecaza un patrat cu latura n dorita, dar cu casute goale, apoi se
completeaza in exterior cu casutele auxiliare necesare pentru obtinerea unui
patrat asezat pe varf. Aceste casute auxiliare exterioare fac parte din patratele
care repeta in exterior patratul de baza ( ca in fig.2,a)

In patratul asezat pe varf se inscriu, in ordinea lor crescanda, numerele care
fac parte din progresia aritmetica aleasa, pe una din directiile aritmetice
diagonale. Ca exemplu, aratam cum se efectueaza aceasta operatie intr-un patrat
de 5 (fig.2)

Se lasa la locul lor numerele care au cazut in interiorul patratului de baza si
se transfera numerele din casutele auxiliare exterioare 1Tn casutele
corespunzatoare ale patratului de baza ( ca in fig. 2,b). va rezulta un patrat magic
corect.

Aceasta metoda prezinta avantajul ca este foarte comoda, dar prezinta
totodata si un dezavantaj: da o singura solutie propriu-zisa, adica- daca se tine

seama de rasturnari (inversari ) si de rotiri — numai 8 solutii distincte.
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1
6 2
11 7 3 11 (24 |7 |20 |3
16 12 8 4 4 |12|25|8 |16
21 17 13 9 5 17 |5 (13219
22 18 14 10 1018 |1 (14 |22
23 19 15 2316 [19]2 |15
24| |20 b
25
a fig. 2

[1.5.2. Programul in C++ pentru metoda Bachet de Méziriac

Acest program da o0 metoda de constructie a unui patrat magic impar
adaptata la conditiile de lucru ale calculatorului. Astfel, nu se construiesc casutele
exterioare ca la metoda manuala, numerele vor fi trecute direct dupa cum
urmeaza.

» Se plaseaza 1 in centrul ultimei coloane;

» Se merge in linie oblica, dreapta-jos, cu numarul urmator; daca se iese din
patrat prin partea dreaptd, se merge in partea opusa, in stdnga liniei unde
trebuia depus numarul, iar daca se iese prin partea de jos a patratului, se
merge in partea de sus a coloanei unde trebuia depus numarul;

» Dupa ce se completeaza un grup de n numere, se merge cu o casutd spre
stdnga, pe aceeasl linie, pentru a se repeta apoi pasul 2 si a genera urmatorul

grup de n numere.

11 |10 (4 |23 |17

Se obtine in final urmatorul patrat magic:
18 |12 |6 |5 |24

25119 |13 |7 |1

Despre program:
pre prog 2 |21 |20 (14 |8

Programul permite 2 tipuri de afisare a patratului 9 |3 |22 116 |15

magic:
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1. Direct
— programul afiseaza patratul chiar daca nu o sa incapa pe ecran
2. Pas cu pas
— dupa fiecare numar afisat trebuie apdsata o tasta
— se vor afisa numai patratele cu n<15. Pentru n>15 afigarea se va face
numai in 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(QQ{ for (int 1=1;i<=n;i++)
for (int J=1;jJ<=n;j++)

printf('%3d%c” ,m[i]1[§j].J==n?"\n":" ");
void mod_1Q{ int i=n/2+1,j=1; for (int nr=1;nr<=n*n;nr++)

it (nrin==1) {if (1(--3)) J=n;}
else {if (++1==n+1) 1=1;
if (++j==n+1) j=1;
}
mEi][J]1=(unsigned char)nr;

by
afQ;
¥
void mod_2()

it (n>17) {
printf("'Nu pot afisa pas cu pas patrate cu n>17.11
afisez normal...\n");
mod_l(),
return;
3
int poz=wherey()-1;
int i=n/2+1,j=1;
for (int nr=1;nr<=n*n;nr++)
{
if (nrvn==1) {if (A (--j})) j=n;
else {if (++i==n+l1) I=1;
it (++j==n+1) j=1;
}

}
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gotoxy(J*4,poz+i);
printf("'%3d ,nr);
getchQ);

¥
gotoxy(1,poz+n);

void main(void)

{

char c;

do{

clrscr();

printf('N="");scanf('%d",&n) ; fFflush(stdin);

i (n%2) {
puts("'l1. Direct 2. Pas cu pas™);
printf("'Alegeti modul de afisare al patratului

(172):");

unsigned char k;

scanf('%u,&Kk) ;

1T (k==1) mod_1Q);

else mod_2Q);

printf(""\nAcesta este patratul magic de ordin
%d.",n);

printf(C’"\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");

}

[1.5.3. Metoda lui La Hire

Se recurge la doua progresii aritmetice:
(1) 1,234, ccccciseeeenee
(2) 0,nN,2n,3N,.c.uvnnn.... (n-Dn
Daca se aduna fiecare termen al progresiei (1) cu fiecare termen al
progresiei (2) se obtin toti termenii progresiei
()  1234,....... n.
Se desencaza doua pitrate auxiliare de cate n® casute ( de exemplu de 5
= 25 casute ).
Se inscriu Tn primul patrat auxiliar termenii progresiei (1) astfel:

1. inrandul 1 intr-o ordine oarecare,
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2. apoi in randul urmator in aceeasi ordine, dar incepand cu un numar
care in randul 1 ocupa locul 3...(n-1) si asa mai departe, adica incepand
fiecare rand dupa aceeasi regula ca si randul precedent ca si randul 2 fata
de randul 1.

In exemplul nostru (fig. 3,a ) fiecare rand incepe cu numarul care in
randul precedent ocupa locul 3....(n-1) si asa mai departe, adica incepand
fiecare rand dupa aceeasi regula ca si randul 2 fata de randul 1.

In cel de-al doilea patrat se trec temenii progresiei (2) in primul rand,
dar regula Tnceperii fiecarui rand fata de randul precedent sa fie diferita de
regula folosita in acelasi scop in primul patrat auxiliar. In exemplul nostru
(fig.3,b), fiecare rand Tncepe cu numarul care in randul precedent ocupa locul
4. Si acest al doilea patrat auxiliar va fi magic, pentru aceleasi considerente ca
si primul patrat auxiliar.

Se aduna doua cate doua, numerele care ocupa acelasi loc in ambele
patrate auxiliare. Va rezulta un patrat magic ( fig. 3,c), pentru ca, pe de o parte
nici unul din numerele primului patrat auxiliar nu se aduna de doua ori cu
acelasi numar din al doilea patrat auxiliar, iar pe de alta parte pentru ca daca
se aduna doua cate doua numerele care ocupa acelasi loc in doua patrate

magice se obtine tot un patrat magic.
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3 11 1(2 |4 |5 10 {20 [15]|0 |5
2 |4 |5 |3 |1 0 |5 |10 [20]15
5 13 |1 (2 |4 20|15|0 |5 |10
112 |4 |5 |3 5 110|120 |15]|0
4 |5 (3 |1 |2 15|0 |5 |1020
a b
13|21 (17 |4 |10
2 |9 [15(23|16
25|18 |1 |7 |14
6 |12(24 203
19(5 |8 11|22
C
fig. 3

Aceasta metoda permite gasirea unui numar mare de pdtrate magice,
anume: in primul patrat auxiliar, termenii progresiei (1) pot fi asezati in randul
1 in P, feluri, iar termenii progresiei 2 pot fi asezati in randul 1 al celui de-al
doilea patrat auxiliar tot in P, feluri, deci rezulta (P,)* combinatii , adica (n!)?
combinatii. In randul 2, termenii pot fi asezati in primul patrat auxiliar in (n-3)

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

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

Total general: (n!)* (n-3)(n-4) patrate magice distincte, iar daca se tine
seama de rasturnari si de rotiri: 8(n!)’(n-4)(n-3) patrate magice diferite. Se

excepteaza patratul magic de 3, care nu admite decat o singura solutie,

respectiv 8 solutii.

In cazul patratului magic de 5, formula de mai sus da:
(n1)?(n-3)(n-4)=(5!)2-2"1 = 28800 solutii;

8(n")2(n-3)(n-4) = 8 '(5")2'2'1 = 230400 solutii.

34




PATRATE MAGICE

[1.5.4. Programul in C++ pentru patrate magice impare dupa metoda

lui La Hire.

Acest program presupune formarea a doua patrate unul din numerele
1,2,3....n si celilalt din n,2n,....n% . Prima linie a fiecaruia fiind alcatuita din o
anume permutare a numerelor date. Deci, pentru prima linie a fiecarui patrat a
fost necesara cate o procedura backtracking. Aceste proceduri se apeleaza una pe
cealalta si astfel se obtine un numar foarte mare de solutii.

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],1,]j.k,val[10],b[10][10],sti[10],ii,fo
lositi[10],ci,nrlin;
unsigned long c;
char cont;
//procedura de creare a patratuluil intermediar
//format din numerele 0,n,2n,...n*n
void patrati()
{int @i, ji.k,1,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(1=2;1<=n; 1++)
{
for(=1;j<=n;j++)
i1 F((g+k)%n==0)
b1 1=b[1-1][n];
else
b I=bLI-11LG+k)%n];
¥
ks
// afisare patrat magic final
for(i=1;i<=n;i++)
{
for(g=1;j<=n;j++)
cout<<"| “<<b[il[il+alillil<<" **;
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cout<<" |'<<endl;

nrliin=nrlin+l;

1T(nr1in%40==0)

{cout<<"apasa enter;getch(Q);clrscrQ;nrlin=0;}

b

cout<<" ""<<endl;
b
void bti(int i)
{ int ji;

it (1i1>n) patrati();

else for(Ji=1;ji<=n;ji++)
If('fO'OSIti[ji])
{ sti[i1]=)1; folositi[ji]=1;
bti(ii+l);folositi[ji]=0; }

void afisare()
{ int i,j,k,I;
for(i=1;i<=n;i++)
{ a[1l[i]=st[i]; }
// for(k=2;k<=n-1;k++)
k=2 ;
{
//se formeaza patratul prin permutari circulare ale primei
linii
Tfor(1=2; I<=n; 1++)
{for(@=1;j<=n;j++)
1 T(+k)%n==0)
alll1lil=a[l-11[n];

alll10id=all-11[g+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

// Tor(i=1l;i<=n;i++)

else

/77 {
//  fTor(=1;j<=n;j++)
// cout<<a[i][jl<<" *;
//  cout<<endl;}
}
¥
void bt(int 1)
{ int j;

it (i>n) afisare();
else for(J=1;j<=n;j++)
it(1folosit[j])
{ st[i]l=j; folosit[jl=1; bt(i+l);folosit[j]=0;

}

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

Acest program ofera multe solutii, dupa cum urmeaza:
e patratul de 5 are 28.800
e patratul de 7 are 25.401.600,

insa numarul total de solutii este cu mult mai mare.

11.6. Patrate par pare

[1.6.1. Metoda lui La Hire

Este similara cu cea arataa pentru patratele magice impare, cu deosebirea

In primul patrat auxiliar:

1. primul rénd se formeaza din termenii progresiei (1), la fel ca la patratele
magice impare, cu conditia in plus ca termenii complementari ai progresiei
1 trebuie sa se gaseasca in casute corespondente

2. réndul al doilea se formeaza prin inversarea ( dreapta stanga)
randului intdi. Randurile urmatoare, pana la mediana orizontala, vor fi

identice cu randurile 1 si 2 astfel:
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3. randurile de ordin impar vor fi identice cu randul 1,

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

5. De la mediana orizontala in jos, invers: randurile de ordin impar vor fi
identice cu randul 2 de sus, iar cele de ordin par vor fi identice cu randul 1
de sus (fig. 4,a).

In la doilea patrat auxiliar se inscriu in prima coloana ( din stanga )
termenii progresiei (2), avand grija, tot asa, ca termenii complementari sa se
gaseasca In casute corespondente. Se continua cu coloanele de la stanga la
dreapta, asa cum s-a procedat cu randurile 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).

Adunand doua cate doua numerele care ocupa acelasi loc in ambele
patrate auxiliare, se obtine un patrat magic. Ca exemplu dam un patrat magic

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

2 |4 |1 |3 12|10 |0 (12
3 |1 (4 |2 4 |8 |8 |4
3 |1 (4 |2 8 |4 (4 |8
2 |4 |1 |3 0 |12 (12 |0
a b

1414 |1 |15

7 |9 [12|6

1115 (8 |10

2 1164133

fig. 4

Programul pentru patrate magice par pare.
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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 impartite in perechi complementare si
asezate in casute corespondente. A fost necesara tot cate o procedura backtacking

de formare a primei linii pentru primul patrat, respectiv coloane pentru celalalt.

[1.6.2. Programul in C++ pentru patratele 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],1,j.k,nrlin,va
1[20],1i1,sti[20];
char cont;
unsigned long c;
// afisarea rezultatelor
void afis_final()
{
C++;
Tfor(i=1;1<=n;i++)
{ford=1;j<=n;j++)
cout<<"| "<<a[i][j]+b[il0l<<" *;
cout<<" |'<<endl;
nrlint++;
i T(nr1in%30==0)
{cout<<" apasa enter';getch();clrscr();}

}

cout<<" ""<<endl;

//formarea patratului intermediar, prima linie un bkt cu
numerele 0O,n,2n,...n*n
//celelalte linii sunt formate din prima dupa metoda Hlui
La Hire
void patrint()
{int ii,ji.k,1,j,i;
for(ii=1;ii<=n/2;ii++)
{ b[ii][1]=val[sti[ii]];
b[n+1-ii][1]=val[n+l-sti[ii]]; }
for(ii=1;ii<=n;ii++)
b[ii][2]=b[n+1-1i][1];
for(=3;jJ<n/2;j+=2)
for(i=1;i<=n;i++)
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bLil[31=b[i1[1];
for(J=4;j)<=n/2;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
bL[il[31=b[i1[2];
for(J=n/2+1;j<n;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
bL[il[31=bL[i1[2];
for(J=n/2+2;j<=n;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
bLil[31=bL[i]1[1];
//afisare patrat format din O,n,2n.....
//for(i=1;i<=n;i++)
// { for(=1;j<=n;j++)
// cout<<b[r][jl<<" *;
// cout<<endl;}
// cout<<" ""<<endl;
afis_final();
}
void bti(int 11)
{ int ji;
ifT(1i>n/2) patrint();
else
for(Ji=1;ji<=n;ji++)
ifT(1(folositi[ji]&&folositi[n+l-ji]))
{
sti[ii]=jJi;folositi[ji1]=1;folositi[n+1-
Ji]=1;bti(ai+l);folositi[ji]=0;folositi[n+1-jJi1]=0;}

void afisare()
{ int i,j,k,I;
for(1=1;1<=n/2;1++)
{ alllli]=st[i];
a[1][n+1-i]=n+1-st[i1]; }

//aplicarea metodei lui La Hire de formare a patratuluil cu
numerele 1,2,..n
Tfor(i=1;1<=n;i++)
a[2][i]=a[1][n+1-1];
for(J=3;jJ<n/2;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)
alj1li]=a[1][i];
Tfor(J=4;j)<=n/2;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)
apj1li]=al2][i];
for(J=n/2+1;j<n;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)
apj1li]=al2][i];
for(J=n/2+2;j<=n;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)
apj1li]=a[1][i];
//afisarea patratului format din 1,2,3...n
// for(J=1;j<=n;j++)
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/77 {
// 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 1)
{ int j;
it (i>n/2) afisare();
else for(J=1;j<=n;j++)
if(Y(folosit[j]&&folosit[n+tl-3]))
{ st[i]=1; folosit[j]=1;folosit[n+1-j]=1;
bt(i+1l);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;
1 F(n%4==0)
{
Tfor(i=1;1<=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();
Jwhile(cont!="n");
by
Concluzii :

In urma executiei programului s-a obtinut un numar destul de mare de
solutii, dar nu pe toate. Astfel pentru:

en=4 au rezultat 64 solutii
en=8 au rezultat 147.456 solutii.

1I.7. Patrate impar pare

Se formeaza doua patrate auxiliare, ca in cazul patratelor par pare. Aceste

doua patrate auxiliare nu sunt magice, dar au suma magica pe diagonale.
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Se insumeaza cele doua patrate auxiliare. Rezulta un patrat care nu este
nici el magic, dar care are, de asemenea, suma magica pe diagonale.
Se lasa intacte elementele de pe diagonale si se schimba intre ele:
1. elementele corespondente din randul 1 si coloana 1,
2. elementele mediane din randul 2 si rdndul ultim si din coloana 2 si
coloana ultima;
3. elementele extreme din unul dintre cele cele doua randuri mediane si
din una dintre cele doua coloane mediane.

In loc de randul 1 si coloana 1 se pot lua randul ultim si coloana ultima,
lar in loc de randul doi si coloana 2 si randul si coloana ultime se pot lua un rand
si 0 coloana oarecare, cu conditia sa nu fie modificate diagonalele.

Rezulta un patrat magic. Ca exemplu (fig. 5) dam un patrat de 6, in cele
cinci faze de lucru: cele doua patrate auxiliare (fig. 5,a,b), patratul care
insumeaza cele doua patrate auxiliare (fig. 5,c), patratul intermediar (fig. 5,d) si

patratul magic final (fig. 5,e).
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516 (3 |4 |1 |2 2416 |24 |24|6 (24
2 |1 |4 |3 |6 |5 0 |30(0 [0 |30(0
516 (3 (4 (1 |2 12118 |12 (12 (18 |12
516 (3 |4 |1 |2 1811218 (18 |12 |18
2 |1 |4 |3 |6 |5 30|0 [30(30]|0 (30
516 (3 (4 (1 |2 6 (246 |6 (246
a b

2912 | 27| 28| 7| 26

2131 4| 3|36 5

17| 24| 15| 16| 19| 14

23| 18| 21| 22| 13| 20

32| 1|34|33| 6|35

11| 30| 9| 10| 25| 8

c
297 | 28| 27| 12| 26 297 | 28| 9| 12| 26
32(31| 3| 4|36| 5 32| 31| 3| 4|36| 5
23| 18| 15| 16| 19| 14 23| 18| 15| 16| 19| 20
17| 24| 21| 22| 13| 20 14| 24| 21| 22| 13| 17
2| 1|134/33] 6|35 2|1 1(134|33| 6|35
11| 30| 10| 9| 25| 8 11| 30| 10| 27| 25| 8
d fig. 5 e

[1.7.1. Programul in C++ pentru patratele magice par impare.

Acest program are la baza notiunile prezentate la programul pentru
patratele par pare, cu deosebirea ca la programul rezultat doar diagonalele au
suma magica. Deci, mai sunt necesare schimbari si 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,i1,a[20][20],b[20][20],c[20][20],aux,
1,j.k,nrlin,val[20],11,sti[20];
char cont;
unsigned long d;
//afisarea rezultatelor
void afis_final()
{
d++;
for(i=1;i1<=n;i++)
{ for(J=1;j<=n;j++)
clilhl=alilb1+bLi10i1:}
//schimbarea elementelor corespondente din randul 1 si
coloana 1 cu exceptia diagonalelor
for (1=2;i1<=n/2;i++)
{ aux=c[1][i]:
c[1][i]=c[1][n-i+1];
c[1][n-i1+1]=aux;
aux=c[1][1];
cLi][1]=c[n-i+1][1];
c[n-1+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 patratuluil magic par impar
for(i=1;i1<=n;i++)
{  for(d=l;j<=n;j++)
cout<<"| "<<c[i]llgl<<" ";

cout<<" |'<<endl;

nrlint++;

1T(nr1in%40==0)

{cout<<" apasa enter';getch();clrscr(Q;nrlin=0;}

}

cout<<" ""<<endl;

// functia de formare a patratuluil intermediar
// prima coloana este formata cu numerele 0,n,2n....n*n
// se fTormeaza perechi complementare care sunt asezate 1In
casute corespondente
void patrint()
{int ii,ji.k,1,j,i;
// formarea primeicoloane
for(ii=1;ii<=n/2;ii++)
{ b[ii][1]=val[sti[ii]];
b[n+1-1i][1]=val[n+1-sti[ii]]; }
// formarea coloanei a doua din iInversarea ordinii
termenilor primei coloane
for(ii=1;ii<=n;ii++)
b[ii][2]=b[n+1-1i][1];
// fTormarea restului coloanelor conform etapelor metodei
lui La Hire
Tfor(J=3;J<=n/2;j+=2)
for(i=1;i<=n;i++)

bi][31=bL[11[1];

for(J=4;jJ<n/2;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)

bLi][31=bL11[2];

for(J=n/2+1;j<=n;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)

bi][31=bL[11[1];

for(J=n/2+2;j<n;j+=2)
Tfor(i=1;1<=n;i++)

bLi][31=bL11[2];

//afisare patrat format din O,n,2n.....
//for(i=1;i<=n;i++)

// { fTor(=1;j<=n;j++)

// cout<<b[r][jl<<" *;

// cout<<endl;}

// cout<<" ""<<endl;
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afis_final();

void bti(int i)

{ int ji;

if(1i>n/2) patrint();
else
for(Ji=1;ji<=n;ji++)
if(1(folositi[ji]&&folositi[n+l-ji]))

ii]=ji;folositi[ji]=1;folositi[n+1-
+1);folositi[ji]=0;folositi[n+1-jJi]=0;}

void afisare()
{ int i,j,k,1;
//formarea primului rand al patratului magic din numerele
1,2,...n
//se Tormeaza perechi complementare care se aseaza 1In
casute corespondente
for(1=1;1<=n/2;1++)
{a[1][il=st[i];
a[1][n+1-1]=n+1-st[i]; }
//aplicarea metodei luil La Hire de formare a patratului cu
numerele 1,2,..n
for(i=1;i1<=n;i++)
al2][i]=a[1][n+1-i];
for(J=3;J<=n/2;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
apglLi]=al[1]1[i];
for(J=4;jJ<n/2;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
apj1Lil=al2]1[i]:
for(J=n/2+1;j<=n;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
apjlLil=al[11[i]:
for(J=n/2+2;j<n;j+=2)
for(i=1;i1<=n;i++)
apj1Li]=al[2]1[i]:
//afisarea patratului format din 1,2,3...n
// for(J=1;j<=n;j++)
/77 {
// 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(l);
}

void bt(int 1)
{ int j;
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it (i>n/2) afisare();
else for(J=1;j<=n;j++)
iT(1(folosit[j]&&folosit[n+l-3]))
{ st[i]=1; folosit[j]=1;folosit[n+1-j]=1;
bt(i+1l);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;
1T( Nh4==28&& n>2)
{nrlin=1;
for(i=1;i1<=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();
Jwhile(cont!="n");
by
Concluzii :

In urma executiei programului s-a obtinut un numar destul de mare de
solutii, chiar daca nu toate. Astfel pentru:
e N=6 au rezultat 2.304 solutii
e N=10 au rezultat 14.745.600 solutii.

[1.7.2. Crearea figierelor text in C++

Programele anterioare dau solutiile direct la monitor, insa pentru aplicatia
urmatoare m-am gandit sa ca rezultatele sa le salvez in mai multe fisiere text de
unde sa fie preluate ca date de intrare. Pentru acest lucru au fost necesare cateva

modificari. Astfel:

e am Inlocuit fisierul antet iostrem.h cu fstream.h care il contine si pe primul
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e am declarat noul fisier pm4.txt pe directorul C ca fiind un obiect de tipul
fstream si prin adaugarea constantei out este pregatit pentru operatia de
scriere. fstream F('c:\\pm4.txt",ios::out);

e functia de scriere in figier este f

e in acest figier numerele care alcatuiesc un patrat vor fi inregistrate ca un sir

de numere separate cu “,”, deci fiecare solutie pe cate un rand
e la sfarsitul liniei se introduce endl sau ,,\n”

Voi da ca exemplu urmatoarea secventa de program

#include<fstream.h>
#include<conio.h>
int st[20],
folosit[20],folositi[20],n,i1,a[20][20],b[20][20],d[100],p,1,]j.k
,nhriin,val[20],11,sti[20];
char cont;
unsigned long c;
// afisarea rezultatelor
fstream F('c:\\pm4.txt",10s::0ut);
void afis_final()
{
c++;p=0;
for(I=1;1<=n;i++)
{for(§=1;j<=n;j++)
{ dIpl=alil1+bLil01:
p++:} }
for(p=0;p<n*n-1;p++)
f<d[p]<<",";f<<d[n*n-1];
f<<'"\n"";

}
11.8. Patrate magice cu borduri

Definitie. Se numeste pdatrat magic cu bordura sau cu borduri un patrat
magic construit in ata fel incat, daca i1 se indeparteaza de la periferie o bordura
alcatuita din unul sau mai multe siruri de casute, patratul ramas sa fie si el magic.
O bordura alcatuita dintr-un singur sir de casute bordura simpla, iar o bordura
alcatuita din doua sau mai multe siruri de casute se numeste bordura dubla, tripla
etc. sau multipla.

Metoda de construire a unui patrat magic cu o bordura simpla este unica, in

sensul ca se aplica oricarui fel de patrate (impare,impar pare, par pare). Metoda
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da chiar mai multe solutii decat metoda lui La Hire. Sa presupunem ca dorim sa
construim un patrat magic cu o bordura simpla, avand latura n+2, si continand in
interior un patrat magic cu latura n. vom proceda astfel:

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

randuri, in asa fel incat termenii complementari sa se afle pe aceleasi

coloane:
1 1 2 3 (n+2)%/2
(2) (n+2)? (n+2)-1  (n+2)%-2  ....(n+2)%/2+1

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

e Construim un patrat magic de n cu n? dintre aceste numere, luate astfel:
n%/2 numere din sirul (1), plus numerele lor complementare din sirul (2).
Construirea se face dupa una din metodele prezentate mai Tnainte.

e Calculam suma magica sy, a patratului magic interior, suma magica Sm a
patratului magic final si diferenta Sy,-Sp.

e Pentru a obtine patratul magic cautat, cu latura n+2, vom adauga fiecarui
rand, fiecarei coloane si ambelor diagonale cate doua numere, a caror suma
sa fie egala cu diferenta Sm-sm, adica doua numere complementare dintre
cele ramase in sirurile (1) si (2). Vom completa deci casutele bordurii
inscriind pe rand cate o pereche de numere in doua casute opuse (pornind
de preferinta din colturi).

Ca exemplu fie un patrat magic de 6, cu o bordura simpla, care inconjoara
un patrat magic de 4.

Se considera sirul

(1) 1 2 3 boeeiieannnnn, 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 patrat magic de patru sau se ia

unul gata facut care se modifica dupa cum urmeaza: (fig. 7,a)
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Se adauga fiecarui numar mai mare decat 8, 20 (fig. 7,b)

Se inconjoara patratul magic auxiliar modificat, cu o bordura de casute, in
care se Tnscriu numerele Tnlocuite in patratul magic auxiliar, cu o bordura de
casute, in care se inscriu numerele inlocuite in patratul magic auxiliar initial,
precum si celelalte numere care mai lipsesc din sirul 1...36, avand grija ca suma
celor doua numere adaugate in casutele bordurii pe un rénd, pe o coloana sau pe
o diagonala sa fie egala cu 37, iar suma numerelor de pe randurile si coloanele

noi sa fie egala cu 111.(fig. 6,c)

14 |4 |1 |15 34|14 |1 |35

7 19 [12|6 7 |29(32|6

11|5 |8 |10 315 |8 |30

2 |16 (13 |3 2 (36333
a b

19|27 | 26| 12| 13| 14
221341 4| 1| 35|15
21| 7129 32| 6] 16
17131 5| 8| 30| 20

23| 10| 11| 25| 24| 18

fig. 6

11.9. Discutia péatratelor magice

Patrat magic de 1 nu exista, sau — daca se considera ca un numar oarecare,
el singur, poate fi considerat ca un caz particular al patratului de n, pentrun =1
atunci exista un singur patrat magic de 1.

Patrate de 2 exista , dar nici unul nu poate fi magic, daca cele patru numere

alcatuitoare sunt diferite.
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Exista un singur patrat magic de 3, care, rasturnat ( inversat ) si rotit,
reprezinta 8 solutii.

Patratul magic de 4 prezintd numeroase variante. Acest patrat a fost
analizat in mod amanuntit in secolele XV — XVII intr-un mare numar de studii
partiale asupra lui. La sfarsitul secolului al XVII — lea a aparut un studiu
exhaustiv al lui Frenicle de Bessy: Table generale des Quatre (Tabel general al
patratelor de patru) tiparit la Luvru, prin grija lui La Hire, in 1693, si retiparit in
volumul 5 din Memoires de I’ Academie des Sciences (Memoriile Academiei de
stiinte). In acest studio Frenicle de Bessy da toate solutiile distincte posibile ala
patratului de 4, in numar de 880, alcatuite toate cu numerele 1...16. Cele 880
solutii, supuse rasturndrilor §i rotirii, reprezinta practic 880 - 2 - 4 = 7040 solutii
diferite!

Printre cele 7040 patrate magice de patru se numara

si patratul magic de 4 gravat de Albrecht Durer in alegoria

sa Melancolia. In acest patrat magic, numerele 5 si 8 16 (3 |2 |13

reprezintd numarul de litere al numelui si prenumelui 5 |10/118

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

alaturate in randul de jos, reprezintd data lucrarii: 1514. il el
fig. 7

O aplicatie a patratului magic de 4 este urmatoarea
problema:

Sa se aseze dupa un patrat figurile (rigi, dame, valeti si asii) unui joc de
carti, in asa fel incat pe fiecare rand, pe fiecare coloana si pe fiecare diagonala sa
nu se intalneasca doua carti de aceeasi valoare, nici de aceeasi culoare (,,culori”,
la cartile de joc, sunt patru: trefla, caro, cupa, pica). Problema se rezolva cu doua
patrate auxiliare, identificand valorile cu termenii — progresiei 1..4 si culorile cu
termenii progresiei 0,4,8,12.

Patratele magice cu n>=5 nu au fost analizate separat in mod atat de
minutios ca patratele de 4, ceea ce este explicabil: daca de la 1 solutie ( respectiv

8 solutii) la patratele magice de 3 se ajunge la 880 solutii (respectiv 7040
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solutii)la patratele de 4, este usor de imaginat cat de impetuos creste numarul
solutiilor pentru n>=5 si cit de dezarmant se complica posibilitatile, combinatiile,

si deci si analiza.

11.10. Jocul PATRATE 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 initiale 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 inlocuit numarul

corect se acorda un punctaj pentru stimularea jucatorului.

11.10.1. Interfata

Este vorba despre o forma fixa =it
[~ pavatemogce =loix]

care cuprinde un meniu din care se intra = P
nivel 1
- - - - - - nivel 2
in jocul propriu zis prin deschiderea s

meniului ,,Joc ’. Sub bara de meniuri cu
ajutorul intrumentelor din caseta toolbox:
shape, label a fost realizat fundalul
formei. Pentru partea centrala s-a folosit
o imagine introdusd cu instrumentul

Image

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

pe forma si alegerea submeniului Menu Editor din meniul contextual.
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Joc  Ajutor

Shorteut: I(Nnne)

[™ cChecked v Enabled [v wisible

HelpContextID: ID MegotiatePaosition: IIZI-NDne vl

[ windowList

Insert |

ol o] ol s] o]

Delete |

vemivel Bl
vepivel B2
vepivel B3
epivel B

v ilesire
A jutor
v Reguli de joc

Cu acest editor am stabilit cele doua meniuri principale: Joc si Ajutor care

la randul lor contin cateva submeniuri dupa cum se
poate observa in figura.

Pentru fiecare submeniu am folosit cate un
form, care constituie fundatia in proiectarea
interfetei. Un form poate fi particularizat prin
intermediul ferestrei Properties. Astfel se poate
stabili :

e Numele la (name) : frmnivl

e Dimensiunile : Height si Width

e culoarea de fundal de la : Backcolor

e asezarea fata de ferastra principala a jocului
de la : StartUpPozition

e numele din bara de titlu la :Caption

Properties - Frmniv 1 I
IFrmni\rl Farm ;l
Alphabetic ICategorized I
(Mare) Frrmniv1 =
Appearance 1-30D
AukoRedraw False
EiackColor [ &HOOSOFFFF:
EorderStyvle 5 - Sizable ToolWindaw ;I
Zapkion Joc incepatari
ClipControls True
ControlBox True
Dr awiMode 13 - Copy Pen
DrawsSkyle 0 - Solid
Do avatidth 1
Enabled True
FillColor W &HO00000FFE:
FillSkyle 1 - Transparent
Forik M3 Sans Serif
ForkTransparent True
ForeColar W aHs000001 22
HasDC True L
Height 5550
HelpContextID 0O
Icon (Icon)
KevPreview False
Left u}
LinkMode 0 - Mone
LinkTopic Formi
MaxButton True
MDIChild False
MinEukton True
[ Mouselcon (Mone)
= |MousePointer 0 - Default
= IMreeeal hile Trie ;I
|Border5tyle
E e S T S T

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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. =lal=
Joc incepatori #
|7 6 2 uton
14 4 | 1 Puncte~_[Fticheta
0 —
9 12
115 8 10
16/13| 3

Shoy

Butoane de comanda (Command Button)

Properties - Command2{6)

|Eommand2(5) CommandButton
Alphabetic |Categ0rized I

Sunt utilizate pentru declansarea unei actiuni sau

(Marne) Commandz

Appearance 1-30
operatiuni. Pentru definirea unui buton: pockColer B 6400800 Prt
e Se plaseazi si se contureaza butonul pe R
DisabledPicture  |{Mone)
form: e |
Draghode 0 - Manual
. o . . _ Enabled True :
e Se definesc proprietatile Name si Caption ot M sans Serf
HelpContextID |0
e Se stabileste culoarea de fundal, eventual Lo o
MaskCalor W =HOoO000000::
. _ Mouselcon (Mone)
e Se adauga cod pentru evenimentul Click MoussPointer 0 - Defatt

(OLEDropMode |0 - Mone

. ) Pi_cture (Mone)
Pe formurile corespunzatoare celor patru nivele am et e
TabInde: 10

plasat o lista (array) de butoane de comanda astfel : am 2™ ™

ToolTipText
Top 1920

creat primul buton la care am stabilit proprietatile de mai |uemssicoor  Faie

Vicihle Trie

sus, apoi folosind copy si paste le-am inserat si pe
celelalte raspunzand yes la intrebarea daca doresc sa introduc un array. In acest
fel butoanelor 1i se ataseaza un index care face ca referirea acestora in program sa
se faca pentru toate tinind cont de numarul de ordine. Acest index apare si in
fereastra Properties pentru fiecare. Tn frmnivl, frmniv2 si frmniv3 s-au inserat
doua liste (vectori) de butone :

eprima lista este deasupra si afiseaza la proprietatea Caption numerele care

lipsesc din patratul de jos,
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ea doua lista este cea care reprezinta patratul si afiseaza la Caption solutiile
sau caracterul spatiu Tn locul numerelor care lipsesc.

Cind se produce evenimentul click intr-un buton din prima lista este
extrasa valoarea afisata la Caption in variabila val si daca se produce evenimentul
click Tntr-un loc liber din a doua lista valoarea va fi introdusa aici.

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

e Prima pentru cele doua randuri cu numerele care trebuie mutate,
e A doua cu butoanele care formeaza bordura Tn care se vor introduce
numerele de sus.

e A treia patratul din mijloc

i, Mivel avansati =101

33 3 2 36 Puncte
32 6| 7 29 0
8 30 31
35 34
Stop

Butoanele care formeaza bordura trebuie sia fie asezate in asa fel ca
indecsii celor opuse sa corespunda. Asfel, coltul stinga sus cu dreapta jos au
indecsii 0 si 10, 1 de pe latura de sus cu 11 din dreptul lui de pe latura de jos
...etc. A fost necesara aceastd aranjare pentru ca solutia prevede ca in pozitiile
opuse sa fie numere complementare.

Pentru iesirea din nivel, pe fiecare form s-a plasat butonul cu denumirea
Stop, acesta inchide fereastra de lucru si da comanda in fereastra principala

frmpm.
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Etichete ( Label)

Contin texte (titluri) care se afiseaza pe form in pozitii bine precizate.
Textul afisat de o eticheta (valoarea proprietatii Caption) se poate modifica pe
parcursul executiei aplicatiei, conform cerintelor, dar numai prin codul sursa.

Pe formurile celor patru nivele am plasat — T —

Project - Projeckl

doua etichete prima care afiseaza textul ==
Eg Projectl {patrate magice.vbp}

,,Puncte’” si cealaltd sub ea care arata numarul TP frm_ajutor (frm_ajutor.frm)
. ----- B9 Frmnivl (Frmnivl,Frm)
de puncte pe care il realizeaza jucatorul. Pentru B Frmnivz (Frmnivz. frm)
----- B3 Froomive3 (Fronniv3. Frm)
fiecare eticheta se pot stabili in fereastra B3 Frmniva (Frmnivd. frmg

(s B i (patrate magice, Frm)

Properties : numele, marimea, culoarea..etc.

Toate aceste elemente ale aplicatiei sunt

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

[1.10.2. Programele sursa

Orice forma are asociatd o fereastra pentru scrierea codului. In aceasta
fereastra sunt trecute obiectele plasate pe form cu denumirile acestora. Astfel
pentru fiecare obiect se poate scric o secventa de program care va determina
comportamentul acestuia la actiunea utilizatorului. Pentru fiecare obiect sunt
stabilite anumite evenimente cum ar fi: click, dubluclick, load, dragdrop,...etc.
Aceste evenimente fac ca programul sa functioneze interactiv cu utilizatorul.

Pentru formul frmpm programul cod descrie: la evenimentul click asupra
submeniurilor se incarca formurile corespunzatoare si formul principal este

dezactivat iar la click asupra submeniului lesire jocul este descarcat din memorie.

Private Sub i1esire_Click(QUnload Me
End

End Sub

Private Sub nivell Click()

Load frmnivl
Frmnivl1.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

Frmnivl

In acest program de la inceput sunt declarate variabilele folosite: vectorii a
sibsir, i, detip intreg. La Tncarcarea formului in partea Sub Form_Load( )
este deschis fisierul text pm4.txt si unde printr-un procedeu aleator se citeste din
acesta un rand care este preluat de vectorul a(15). De fapt, acest vector reprezinta
o solutie a patratului de 4 care trebuie introdusd in joc. Deasemenea este
completat sirul de butoane de deasupra prin extragerea unor numere din vectorul
a. Pentru ca din greseald, numerele extrase sa nu fie trecute in patrat se foloseste
vectorul b care este initializat cu 0, si b(i) se schimba cu 1 atunci cand a(i) este
extras. Astfel, patratul reprezentat de command2(index) primeste valorile a(i)
daca b(i)=0 si ““ daca b(i)=1.

Dim a(15), b(15), r, 1, jJ As Integer
Dim val, mut As Integer
Private Sub cmdstop Click(Q)

Unload Me

frmpm.Show

frmpm.Enabled = True
End Sub

La click asupra command(index) val primeste Caption.

57



Jocul PATRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC

Private Sub Commandl Click(Index As Integer)
IT val = 0 Then
val = Commandl(Index).Caption
Command1(Index).Caption = ™"
End 1If
End Sub

In aceasta sectiune la click la command2(index), anume casuta goala din

patrat, este introdusa valoarea, daca s-a pus numarul

corect punctajul se mareste. La terminarea umplerii x|
- .. . . . . At reusit, FELICITART |
patratului jucatorul primeste un mesaj prin care i se
_OK

comunica modul cum a jucat. Au fost descrise toate

ege v,

Private Sub Command2_Click(Index As Integer)
IT val <> 0 Then
IT Command2(Index).Caption = """ Then
Command2(Index) .Caption = val
val = 0
mut = mut + 1
End If
IT (Command2(Index) .Caption = a(lndex)) Then
punctaj .Caption = punctaj.Caption + 20
End If
End If
IT mut = 4 Then
Select Case punctaj
Case O
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 I
End Select
End If
End Sub
Private Sub Form_Load()
Open "c:\pm4._txt" For Input As #1

mut = O
val = 0
For 1 = 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(l), 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(lb)
IT (J = aleator) Then
i=0

r=1*1+3
IT (b(r) = 0) Then
b(r) =1
Command1(i).Caption = a(r)
=1 +1
End 1If
Loop
For 1 = 0 To 15
IT (b(i) = 0) Then

Command2(1) .Caption = a(i)
Else
Command2(1) .Caption = ™"
End If
Next
Exit Do
End 1If
1=3+1
Loop
Close 1
End Sub
Frmniv2
EEﬁﬁﬁﬂ.-’.........!; =]

2|5 1914 8]

17 15|21 4
25 1812
Puncte
1913 (4] 0
2 10 16 23
11|24 3 | 7 |20
Stop

Acest program este asemanator cu frmnivl, doar ca este deschis fisierul

pm>5.txt si sunt mai multe numere de inlocuit.
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Jocul PATRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC

Dim c(25), d(25) As Integer
Dim 1, n, timp, scor, val, mut As Integer
Private Sub cmdstop Click(Q)
Unload Me
frmpm.Show
frmpm.Enabled = True
End Sub
Private Sub cmdl _Click(Index As Integer)
IT val = 0 Then
val = cmdl(Index) .Caption
cmd1l(Index) .Caption = ™"
End If
End Sub
Private Sub Command2_Click(Index As Integer)
IT val <> 0 Then

IT Command2(Index).Caption = """ Then
Command2(Index) .Caption = val
val = 0
mut = mut + 1

End If

IT (Command2(Index) .Caption = c(Index)) Then
punctaj .Caption = punctaj.Caption + 20
End 1If
End If
IT mut = 6 Then
Select Case punctaj
Case O
MsgBox "Ati gresit!. Mai studiati.”
Case 120
MsgBox "Ati reusit, FELICITARI "
Case Else
MsgBox "Ati gasit doar cateva solutii, mai iIncercati”
End Select
End If
End Sub
Sub Form_Load()
Open "c:\pm5.txt" For Input As #2

mut = O
val = 0
For 1 = 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(2%)

IT (inreg = aleator) Then
i=0
Do While 1 <= 5
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Jocul PATRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC

r = Int(Rnd * 24)
It (q(r)_= 0) Then
=1

J_
d(r) =1
cmd1(j) -Caption
1 =1 +1
End IT
Loop
For 1 = 0 To 24
IT (d(1) = 0) Then
Command2(i) .Caption c(n)
Else
Command2(i) .Caption = ™"
End IT
Next
Exit Do
End IT
inreg = inreg + 1
Loop
Close 2
End Sub

c(r)

Frmniv3

. Nivel mediu avansat

Acest program deschide fisierul pm6.txt de unde sunt preluate valorile
pentru vectorul ¢(35) in acelasi mod ca si la celelalte nivele. Gradul de dificultate
este mai mare decéat la nivelele precedente prin numarul mai mare de numere care
sunt de Tnlocuit.

Dim c(35), d(35) As Integer
Dim 1, n, mut, val As Integer
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Jocul PATRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC

Private Sub cmdstop Click(Q)
Unload Me
frmpm.Show
frmpm.Enabled = True
End Sub
Private Sub Commandl Click(Index As Integer)
IT val = 0 Then
val = Commandl(Index).Caption
Command1(Index) .Caption = ™"
End If
End Sub
Private Sub Command2_Click(Index As Integer)
IT val <> 0 Then

IT Command2(Index).Caption = """ Then
Command2(Index) .Caption = val
val = 0
mut = mut + 1

End If

IT (Command2(Index) .Caption = c(Index)) Then
punctaj .Caption = punctaj.Caption + 20
End If
End If
IT mut = 10 Then
Select Case punctaj

Case O
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 I"
End Select
End If

End Sub

Private Sub Form_Load()

val = 0

Open "c:\pm6.txt"” For Input As #3

mut = O

For 1 = 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)
IT (inreg = aleator) Then
i=0
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Jocul PATRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC

"copletarea randului de deasupra prin extragerea in mod aleator
a unor numere din sir
Do While 1 <= 9
r = Int(Rnd * 35)
IT (d(r) = 0) Then
Jj = (i + 4) Mod 10
d(r) =1
Command1(j) -Caption = c(r)
=i +1
End If
Loop
" umplerea patratuluil cu numere cu exceptia numerelor extrase
care se inlocuiesc cu " "
For 1 = 0 To 35
IT (d(i) = 0) Then

Command2(1) .Caption = c(1)
Else
Command2(1) .Caption = ™"
End If
Next
Exit Do
End 1If
inreg = inreg + 1
Loop
Close 3
End Sub
Frmniv4

Dupa cum a fost prezentat in sectiunca de interfata, la acest nivel sunt
create trei liste (array) de butoane. Este un nivel mai complicat in sensul ca
jucatorul trebuie sa-si dea seama sa grupeze numerele in perechi complementare
si numerele dintr-o pereche sa le aseze in pozitii opuse in asa fel ca pe fiecare
linie (coloana) sa se adauge aceeasi suma si sa rezulte in final suma magica. Ca si
la programele anterioare in sectiunea de incarcare a formului se fac initializarile,
se incarca vectorul commandl(i) cu valori, patratul din mijloc este reprezentat de
lista de butoane command3(i) care primeste valori din vectorul a(15). In acesta
conform regulii descrise la patratele cu borduri, valorile mai mari decat 8 se
maresc cu 20, iar marimile Tnlocuite vor fi trecute in randul de deasupra.
Deasemenea acesta va fi completat cu numerele care mai lipsesc din sirul 1 pana
la 36.
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Jocul PATRATE MAGICE, aplicatie in VISUAL BASIC

In sectiunea care corespunde punctajului sunt prevazute mai multe
variante:

e Daca valoarea nu are in pozitia opusa nimic punctajul se mareste,

e Daca o valoare are complementul deja depus si ea este asezata in alt loc
decat ar fi trebuit, punctajul nu se acorda,

e Daca la umplerea unei linii sau coloane suma nu este magica, punctajul
nu se acorda.

La terminarea tuturor mutarilor se afiseaza prin MsgBox aprecierea asupra

modului de joc.

Dim a(16), b(19), val, 1, j, k, var(19), mut, sum(3), scor(3)
As Integer
Dim gasit, depasit As Boolean
Private Sub cmdstop Click(Q)
Unload Me
frmpm.Show
frmpm.Enabled = True
End Sub
Private Sub Commandl Click(Index As Integer)
IT val = 0 Then
val = Commandl(Index).Caption
k = Index
Command1(Index).Caption = ™"
End 1If
End Sub
Private Sub Command2_Click(Index As Integer)
IT val <> 0 Then

IT 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(l) = sum(l) + var(Index)
scor(l) = scor(l) + 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 O
sum(3) = sum(3) + var(Index)
scor(3) = scor(3) + 1
Case Else
MsgBox ''nu efectueaza sumal!"*
End Select
For Jj = 0 To 3
IT (sun(@) > 111 Or sum(J) < 111) And (scor(J) = 5) Then
depasit = True
End If
Next
For Jj = 0 To 19
IT (b(k) + var()) = 37 Then
gasit = True
IT (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 1If
IT gasit = False Then
IT (Command2(j) -Caption
punctaj .Caption

") And (depasit = False) Then
punctaj .Caption + 10

End If
Else
gasit = False
End If
End If

"afisare punctaj
IT mut = 20 Then
Select Case punctaj

Case O
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(l) = 3: a(2) = 2: a(3) = 16:
a(4) = 12: a(b) = 6: a(6) = 7: a(7) = 9:
a(8) = 8: a(9) = 10: a(10) 11: a(1l) 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 1 = 0 To 3
sum(i) =0
scor(i) =0
Next
For 1 = 0 To 15
IT a(i) > 8 Then
bd) = a(i)
a(i) = a(i) + 20
1=3+1
End If
Next
For j = 8 To 11
b() =17 + (J - 8)
Next
For j = 12 To 19
bd) = 37 - b - 12)
Next
For Jj = 0 To 19
Command1(j) -Caption = b(g)
Next
For 1 = 0 To 15
Command3(1) .Caption = a(i)
Next
End Sub

Frm_ajutor

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

Frm_ajutor

(s autor
JOCUL PATRATELOR MAGICE

Aflati mai intal suma magica si apol inlocurti
casutele goale cu numerele scrise deasupra. Suma
numerelor de pe orice linie, coloana sau diagonala
frebuie sa fie suma ..magica”.

=10lx|

Pe acest form sunt afisate regulile de
joc. Codul corespunzator 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 aceasta lucrare s-a demonstrat inca o data ca descoperirea
calculatorului este un sprijin substantial si nu poate fi inlocuit in situatii care i-ar
lua omului poate ani de zile pentru a le gasi rezolvarea. Desi la problema
patratelor magice s-au gasit cateva metode de rezolvare chiar de acum cateva sute
de ani, tot nu li s-a gasit o utilitate practica. Totusi aceasta tema poate fi predata
la scoala in orele de optional putand fi un punct de plecare pentru copiii pasionati
de matematica in cunoasterea si folosirea notiunilor de combinatorica. Jocul
realizat poate fi folosit ca un ajutor la aceste ore avand totodata si avantajul
utilizarii calculatorului in acelasi timp. Cum specificul copilariei este jocul, copiii
sunt indemnati sd-si dezvolte abilitdti de calcul mintal, sa-si testeze si
aprofundeze baza teoreticd, sd-si dezvolte spiritul de observatie. Totodatd acest
joc poate constitui o baza de pregatire pentru concursurile de matematica

(,,Cangurul”, ,,Cezar Ivanescu” etc.) sau a olimpiadelor scolare.
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Indice alfabetic

BACHET DE MEZIRIAC,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.

FERMAT, Pierre de (1601-1665)

Matematician francez.

LA HIRE, Philipe de (1640-1718)

Astronom si matematician francez. Spirit enciclopedic. Profesor de
matematici la College 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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