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U Pﬁff{ny Mathewatics for All

EXPLODING DOTS (EP — Experimente cu puncte/ Explozii de puncte)
CAPITOLUL 2

Cum functioneaza aceste masini?

Este momentul sa explicam cum functioneaza masinile despre care vorbeam in capitolul anterior. (Ati
inteles deja cum functioneaza? Ati incercat sa rezolvati intrebarile provocatoare de la finalul capitolului
1?)

Sa ne reamintim cum functioneazd masina 1 <— 2 si sa incercdm sa-i intelegem modul de functionare.
Amintim ca ea functioneaza dupa regula:

Ori de cdte ori sunt doud puncte intr-o cutie/ casetd aldturatd, ele “explodeazd”, adicd dispar si
vor fi inlocuite cu un punct care va fi plasat in cutia din stdnga.

Aceasta masina este configurata astfel incat punctele din caseta din dreapta sa aiba mereu valoarea

unu.
12

1
Cu o explozie, doua puncte din caseta din dreapta sunt echivalente cu un punct in caseta alaturata din
stanga acesteia. Si deoarece fiecare punct din caseta din dreapta are valoarea 1, fiecare punct din caseta
alaturata (spre stanga) trebuie sa aiba valoarea 2 (doi de unu).

1<—2 1<—2
| - .. o
1 2 1

Doua puncte din penultima caseta sunt echivalente cu un punct in caseta din stanga acesteia. Un astfel
de punct valoreaza cat 2 puncte cu valoarea 2, adica, are valoarea 4.

1<—2 1<=2

Doua puncte cu valoarea 4 confera valoarea 8 unui punct din caseta alaturata din stanga.



1<—2 1«2

lata o Intrebare la care merita sa va ganditi - daca doriti. Va reamintesc ca solutiile mele la toate
intrebarile apar la sfarsitul capitolului.

1. Valoarea unui punct dintr-una din casetele in stanga este 16. Puteti vedea de ce? Care sunt
valorile punctelor din urmatoarele cateva casete aflate mai departe spre stanga?

Am vazut mai devreme cd, codul numarului treisprezece in masina 1 <— 2 este 1101. Vedem acum c3
acest lucru este corect: un 8, un 4, nici un 2 siun 1 fac treisprezece.

1<—2

6 \8 & 2 \3

Am intrebat ce numar are codul 10110 in masina 1 <— 2. Acum stim ca raspunsul este 16 +4+2=22.
1<—2

intelegeti de ce codul numarului treizeci in masina 1 <— 2 este 11110?

2. Ce numar are codul 100101 in masina 1< 2?

3. Care este codul numarului doud sute in masina 1< 2?
Codurile numerelor in masina 1 <— 2 se numesc reprezentarea binard a numerelor (prefixul ,,bi” are
semnificatia , doi”) sau reprezentarea numerelor in baza 2. In aceasta reprezentare a numerelor se

utilizeaza doar doua cifre: 1 si 0.

Calculatoarele au la bazd comutatoare electrice care sunt fie pornite (,on”) fie deconectate (,,0ff”). in
consecinta, este foarte natural ca informatica sa codifice toata aritmetica intr-un cod care utilizeaza doar



2 simboluri: 1 pentru pornit (,,on”) si 0 pentru oprit (,,off”). Prin urmare, baza 2 (reprezentarea binara)
este cea mai potrivita pentru a fi utilizatd in domeniul informaticii.

4. In masina 1< 3, trei puncte aflate in oricare casetd sunt echivalente cu un punct situat in
caseta alaturata din stanga. (Si fiecare punct din caseta aflata la extremitatea dreapta are
valoarea 1). Obtinem valorile punctelor din casete observand ca trei de 1 este 3, trei de trei este
9, trei de 9 este 27 .... Si asa mai departe.

1<—3

81 27 9 3 1

a) Care este valoarea unui punct in caseta alaturata din stanga?

La un moment dat am spus c&, codul lui cincisprezece in masina 1 <— 3este120. Vedem acum cd
este corect: un 9 si doi de 3fac, intr-adevdr, cincisprezece.

1<—3

81 27 9 3 1

b) Putem spune cd 0120 este codul lui cincisprezece in masina 1 <—37? Adic, este corect
sa punem zerouri in fata codurilor? Dar la capatul lor? Este optionald punerea
zerourilor? Este corect sa ignoram ultimul 0 din codul numarului 15 (120) si sa scriem
doar 127

c) Ce numdr are codul 21002 in masina 1< 3?
d) Care este codul lui doud sute in masina 1< 3?

Codurile numerelor in masina 1 <— 3se numesc reprezentri ternare (in baza 3) ale numerelor. in acest
sistem de reprezentare, se folosesc doar cifrele 0, 1 si 2.



Se vorbeste despre construirea calculatoarelor optice bazate pe lumina polarizata: fie lumina se

deplaseaza intr-un plan, fie intr-un plan perpendicular, sau nu exista lumina. Pentru aceste computere,
baza 3 ar fi un sistem de notatie adecvat.
5.

a) Masina 1< 4face ca patru puncte dintr-o caseta sa fie echivalente cu un punct situat in prima
caseta din stanga. Care este valoarea unui punct din fiecare caseta?

1<—4

? ? ? ? 1

b) Care este codul numarului doudzeci si noud in masina 1< 47?
c) Ce numadrare codul 132 in masina 1< 4?

in final, in masina 1 <10, observam c& zece de 1 fac 10, zece zeci fac 100, zece sute fac 1000 si asa
mai departe. Valoarea unui punct intr-o masina 1 <—10 poate fi unu, zece, o suta, o mie etc.

1<—10

10000 1000 100 10 1

Am vazut ca, codul numérului 2737nh masina 1<—10 este 273, ceea ce este corect: 273 este
echivalent cu 2 puncte cu valoarea 100, 7 puncte cu valoarea 10 si 3 puncte cu valoarea unu.

1<—10
L) @
e ® .hﬂ. ®
o %0 o
10000 1000 100 10 1

273: 273

De fapt, oamenii vorbesc in limbajul masinii 1 <—10. Scrierea lui 273 cu litere este

273 = doua sute saptezeci si trei

De fapt, spunem: doua SUTE, sapteZEClI si trei.



Prin aceasta poveste neadevarata despre puncte si casete am descoperit bazele de numeratie: baza 2,
baza 3, baza 4, baza 10 etc. si scrierea numerelor in aceste baze de numeratie. Societatea noastra a
decis sa foloseasca limbajul bazei 10/ limbajul masinii 1<—10.

De ce credeti cd oamenii au preferat masina 1 <—10 ? De ce ne place sd lucrdm cu numere in baza 10?

Un raspuns la aceasta intrebare ar putea fi psihologia umana : ne-am nascut cu zece degete. Numerosi
istorici sustin ca cele zece degete de la cele doua mani au favorizat utilizarea bazei 10.

6. Am aflat ca martienii au 6 degete la fiecare mana (si ei, asemenea noud, au doud mani). Ce
baza de numeratie credeti ca utilizeaza martienii?

Pe planeta noastrd sunt cdteva culturi care au utilizat baza de numeratie doudzeci. De ce credeti cd au
ales aceastd bazd de numeratie?

De fapt, exista vestigii ale gandirii in baza douazeci in cultura Europei de vest. De exemplu, in franceza,
numarul 87 se spune si se scrie quatre-vingt-sept, ceea ce se traduce, cuvant cu cuvant, ca ,patru
douazeci sapte”.

Perfect. Ideea lectiei de astazi este pusa in evidenta. Am descoperit scrierea in baza 10 si am vazut
contextul in care aparut aceasta scriere. Oamenilor le place baza 10 pentru ca majoritatea oamenilor au

10 degete la mani.

n capitolul urmator vom incepe sa facem calcule cu numere intr-un alt mod decat sunteti obisnuiti.



EXPLORARI PROVOCATOARE

lata cateva intrebari provocatoare pe care ati putea sa le explorati - sau macar sa reflectati asupra lor.

EXPLORAREA 1: POT MASINILE SA ,,FUNCTIONEZE iINTR-UN ALT MOD"?

Alex decide sa se ,,joace” cu o masina care functioneaza dupa regula 1<—1. El pune un punctin
caseta din extremitatea dreapta. Ce se intampla? Presupuneti ca exista un numar infinit de casete
spre stanga.

1<1

Raluca se ,joacd” cu o masind care functioneazd dupd regula 2 <—1. Ea pune un punct in caseta din
extremitatea dreapta. Ce se intampla?

Credeti ca aceste doua masini sunt interesante? Merita sa fie studiate?

EXPLORAREA 2: PUTEM SA NE JUCAM CU MASINI CIUDATE?

George decide sa se ,joace” cu o masina care functioneaza dupa regula 2 < 3.

a) Descrie ce se intampla cand sunt 3 puncte intr-o caseta.

b) Afl3 codurile numerelor de la unu pana la treizeci in masina 2 <— 3. Observati vreo reguld?

c) Codul numarului zece in aceastd masina este 2101. Aflati codul pentru doudzeci. Se poate vedea

acest cod ca rezultat al operatiei ,,zece plus zece”? Codul lui treizeci arata ca rezultatul lui ,,zece plus
zece plus zece”?

Comentariu: Tn capitolul 9 vom explora aceast3 ciudatd masind (masina 2 <— 3). Este foarte ciudata!




SOLUTII

Asa cum promis, aveti mai jos raspunsurile la intrebarile din acest capitol.

1. Aici gasiti valoarea unui punct din inca cateva casete.
1<—2

512 256 128 64 32 16 8 4 2 1
2. Treizeci si sapte.
3. 11001000

4,

a) Fiecare punct din prima cdsuta aflata la stanga valoreaza trei de 81, adica 243.

b) Da, se poate adduga un zero in fata codului. Asta ar insemna ca nu avem nici un punct cu valoarea 27,
ceea ce este corect. Stergerea zeroului din dreapta este, insa, problematica. 120 este codul lui
cincisprezece (un 9 si doi de 3) iar 12 este codul lui cinci (un 3 si doi de 1).

c) O sutd noudzeci si unu. (doi de 81, un 27 sidoide 1.)

d) 21102
5.
a) Pentru masina 1 <— 4, casetele au urmatoarele valori:
1<—4
256 64 16 4q 1

b) Numarul doudzeci si noua are codul 131 (in masina 1< 4).
c) Treizeci. (este mai mult cu unu fata de codul pentru douazeci si noual)

6. Martienii ar putea utiliza baza doisprezece. inseamni c& au nevoie de doisprezece simboluri diferite
pentru cifre.

Apropo, ati observat c3 utilizim zece simboluri diferite pentrucifre - 1, 2,3, 4,5, 6, 7,8, 9si 0.



