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EXPLODING DOTS (EP — Experimente cu Puncte)
CAPITOLUL 1
MASINI

Bun venit in calatorie.
Este o calatorie matematica bazata pe o poveste scrisa de mine, James, si este una imaginara.

Cand eram copil am inventat o masina — nu-i adevarat, dar lasa detaliile acum - si aceasta masina este
compusa dintr-un sir de cutii (sau casute) care se poate extinde spre stanga cu oricat de multe cutii as
dori vreodata.

Masinii mele i-am dat nume. I-am zis “masina doi-unu”. Ea citeste si scrie, de la dreapta la stanga, intr-
un mod foarte distractiv. (Nu stiam altceva pe atunci).

1<—2

Si ce putem face cu aceastd masind? Putem pune puncte in cutii. intotdeauna punctele se pun in cutia
situata la capatul din dreapta.

Punem acolo un punct, si, ei bine, nu se Intampla nimic: rdmane acolo ca un punct.
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Dar mai punem inca un punct - intotdeauna in cutia cea mai din dreapta - si atunci ceva miraculos se
ntampla.
Ori de cdte ori sunt doud puncte intr-o cutie, ele “explodeazd” si dispar - BUUUM! — vor fi
inlocuite cu un punct care va fi plasat in cutia din stdnga.
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(Vezi, acum, de ce am numit aceasta ca “masina 1 <— 2” si am scris in acest mod distractiv?)

Vedem ca doud puncte plasate intr-o cutie sunt transformate de masina intr-un punct (in cutia din
stanga) urmat de zero puncte.

Punand al treilea punct - intotdeauna in cutia din extremitatea dreapta a sirului — obtinem o imagine cu
un punct urmat de alt punct.

1<—2

Mi-am dat seama ca aceasta masina, din povestea mea imaginara, a produs coduri pentru numere:

Doar un singur punct plasat in masing, a rdmas ca un singur punct. Deci codul masinii 1< 2
pentru numérul unu este 1.

Doua puncte plasate ih masind, unul dupa altul, au dat un punct intr-o cutie urmat de zero
puncte. Deci codul masinii 1 <— 2 pentru numarul doi este 10.

Punerea unui al treilea punct in aparat a dat codul 11 pentru numarul trei.
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Care este codul furnizat de masina 1 <— 2 pentru numérul patru?

A pune patru puncte Tn ultima cutie a masinii noastre prezinta un interes special: Vom avea mai multe
explozii!
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Deci, codul produs de masina 1< 2 pentru numarul patru este 100.
Ce cod va produce masina pentru numarul cinci? Poti sa vezi c3 este 101?

Dar codul pentru numarul sase? Addugand un punct la codul numarului cinci vom obtine codul 110

pentru numarul sase.
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De fapt, putem obtine acelasi cod pentru sase prin initializarea masinii (toate cutiile vor fi goale) si
punerea a sase puncte in cutia cea mai din dreapta a benzii de lucru. Perechile de puncte vor exploda,

succesiv, cu generarea a unui nou punct in cutia situata imediat in stanga

lata seria exploziilor. Zgomotul produs de explozii este omis!
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Veti obtine acelasi cod 110 dac§ provocati exploziile in altd ordine? (Incercati!)



lata cateva intrebari la care ati putea incerca sau nu sa raspundeti. Raspunsurile mele la aceste intrebari
le veti gasi la finalul acestui capitol.

1. a) Care este codul furnizat cde masina 1 <— 2 pentru numarul treisprezece?
(Pare a fil101. Poti gasi acest raspuns?)
b) Care este codul pentru numarul cincizeci? (Hoo-hooo!)

2. Existd vreun numar care sa primeascd codul 100211 prin masina 1< 2, presupunand c3
explozia perechilor de puncte are loc ori de cate ori exista perechi disponibile.

3. Ce numadr are codul 11001 ca fiind generat de masina 1 <— 2?
Este timp de multe ore distractive in lumea codurilor oferite de masina 1 < 2.

Dar, intr-o buna zi vom fi luminat;i!

ALTE MASINI

in loc s& folosesc 0 masind 1 <— 2, mi-am dat seama c& totul se poate juca cu o masind 1< 3 (de
asemenea cu citire si scriere Thapoi, o masina “trei-unu”). Acum oriunde sunt trei puncte intr-o cutie,
acestea vor exploda si vor fi inlocuite cu un punct plasat in cutia situata imediat in stanga.

latd ce se intdmpla cu cincisprezece puncte prelucrate de o masind 1< 3.
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Mai intai vor avea loc cinci explozii Tn prima cutie din extremitatea dreapta, fiecare explozie produce un
punct in a doua cutie de la dreapta spre stanga. Apoi trei din aceste cinci puncte explodeaza. Cu aceasta,
raman doua puncte neexplodate si este generat un singur punct in imediata cutie din staanga. Astfel,
obtinem codul 120 pentru numarul cincisprezece folosind o masina 1 < 3.



lata cateva intrebari la care ai putea sa reflectezi, sau nu.
4. a) Aréatati ca pentru numarul patru, masina 1 <— 3 produce codul 11.
b) Aratati ca pentru numarul treisprezece, codul produs de o masind 1 <— 3 este 111.

c) Aratati ca pentru numarul doudzeci, codul produs de o masind 1 <— 3 este 202.

5. Existd vreun numar care sa aibd codul 2041 furnizat de o masind 1 <— 3? Dac4 da, acest cod
poate fi “stabil”?

6. Ce numarare codul 1022 furnizat de o masind 1 < 3?
Mergem mai departe!

7. Care este regula de baza a unei masini 1< 47
Care este codul furnizat de o masind 1 <— 4 pentru numarul treisprezece?

8. Care este codul furnizat de o masind 1<— 5 pentru numarul treisprezece?

9. Care este codul furnizat de o masind 1 <— 9 pentru numarul treisprezece?

10. Care este codul furnizat de o masind 1 <— 5 pentru numarul doisprezece?

11. Care este codul furnizat de o masind 1 <— 9 pentru numarul doudzeci?
Bun! Acum sa exploram mai mult.

Sa folosim cu totii 0 masind 1<—10 pe care s3 o incdrcdm cu 273 de puncte in cutia cea mai din
dreapta!

Care este codul secret 1 <10 al numarului 273?

1<10

273:

Mi-am clarificat gandurile dupa ce am raspuns la c3teva intrebari.

Vor fi explozii? Existd grupuri de cdte zece puncte supuse exploziei? Sigur!



Cate explozii vor avea loc initial? Douazeci si sapte.
Au mai rdmas puncte neutilizate? Da. Trei.

Perfect. Exista douazeci si sapte de explozii, fiecare explozie produce un punct ce va fi plasat in cutia
situata imediat in stanga, ramanand trei puncte in ultima cutie.
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273:

Mai sunt explozii? Da. inca doua.

Mai rdmdn puncte in cutie? Exact sapte puncte.

1<-10

273: 273

Deci codul 1<—10 pentru numarul doud sute sapte zeci si trei este... 273. Ho0-hooo!
12. a) Care este codul 1 <10 pentru numérul treisprezece?

b) Care este codul 1<—10 pentru numarul treizeci si sapte?
c) Care este codul 1< 10 pentru numarul 584672

Ceva curios se intampla!l

Care este cea mai naturala trebare de pus?
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EXPLORARI PROVOCATOARE

lata cateva investigatii asupra unor “mari necunoscute” pe care ati putea sa le faceti, sau macar sa
reflectati. Totul se va clarifica odata cu descretizarea povestii In urmatoarele capitole, dar poate fi si mai
distractiv sa sa te gandesti la aceste provocari chiar de acum.

EXPLORAREA Nr. 1: CE FAC ACESTE MASINI?
Poti descrie ce fac aceste masini in realitate?

De ce codul numarului doud sute sapte zeci si trei generat de o masind 1< 10 este “273”? Codurile
1 <10 suntintotdeauna identice cu scrierea normal3 a numerelor?

Daca poti raspunde acestei intrebari, poti sa simti modul de generare a codurilor de catre o masina
1 < 27? Ce semnificatie are codul 1101? pentru numarul treisprezece?

Comentariu: Capitolul 2 ofera raspunsuri la aceste intrebari.

EXPLORAREA 2: CONTEAZ3 ORDINEA iN CARE PERECHILE DE PUNCTE EXPLODEAZA?

S3 punem nouasprezece puncte intr-o masind 1 <— 2 (evident in ultima cutie din sir) si s3 |3sdm
exploziile sa se desfasoare aleator: cateva perechi in cutia din dreapta, apoi cateva perechi in cutia
vecinad din stangan, apoi continuam cu perechile din dreapta, apoi cu perechile din cutia din stanga si
asa mai departe. Repetati mereu, cu schimbarea ordinii in care perechile de puncte explodeaza. si tot
asa mereu!

Obtineti codul 10011 de fiecare data?




SOLUTII

Asa cum am promis, iata rezolvarile (solutiilor) mele la intrebarile puse mai sus.

a) Aici arat cum obtinem codul 1101 pentru numarul (cu) treisprezece (puncte).

b) Numarul cincizeci are codul 110010.

2. Presupunand ca dorim sa facem intelegerea ca intotdeauna putem sa explodam puncte daca putem,
atunci codul 100211 nu este complet: cele doud puncte in al treilea-la-ultima cutie pot exploda pentru a
da un cod de final: 101011.

3. Acesta este codul pentru numarul nouasprezece. (Ei bine, a se vedea urmatoarea lectie pentru o
modalitate rapida de a vedea acest lucru).

4. a) Executa! b) Efectueaza si aceasta sarcina! c) Esti pe drumul bun!. Executa si a trea oara!

5. Din nou, daca suntem de acord sa facem toate exploziile pe care le putem face, atunci acest cod nu
este complet: trei puncte in a doua-spre-ultima cutie poate exploda pentru a da 2101.

6. Numarul treizeci si cinci are acest cod.

7. ,,Patru puncte in orice cutie explodeaza si sunt inlocuite cu un singur punct la stanga.*
Numarul treisprezece are codul 31 Tntr-o masina 1< 4.

8. 23

9.14

10. 22

11. 22 (Acelasi cod ca si in raspunsul anterior - dar, desigur, interpretarea codului este diferita.)

12.a) 13 b) 37 c) 5846 (Acestea sunt codurile pe care le folosim pentru numerele din viata de zi cu
zil)



