










Edozein irudi digital – bai ordenagailu baten pantaila, bai telefono mugikor 
batena – eskualde lauki edo laukizuzen bat da, gune horizontal eta bertikaletan 
zatituta, lauki-sare bat osatuz. Sare horretako laukitxo bakoitzari pixel deritzo 
(picture element hitzen akronimo bat da). Irudia zuri-beltza baldin bada, pixel 
bakoitzari 0 eta 255 arteko balio bat esleitzen zaio (pixel bakoitzaren kolorea-
ren intentsitatea byte batean dago kodifikatuta, hau da, 8 digituko – 8 biteko - 
espresio bat, eta hortaz, 28 = 256 konbinazio diferente daude). Horrela, zenba-
kien lauki-sare bat lortzen da. Matematikan matrize esaten diogu objektu 
horri. Koloreko irudientzat, adibidez, RGB eredua erabiliz, hiru matrize osatzen 
dira, kolore gorriari (Red), berdeari (Green) eta urdinari (Blue) dagokienak.

Gure telefono mugikor, kamara digital eta ordenagailuetan, irudiak prozesa-
tzen dituzten aplikazioek matrize horien balioak manipulatzen dituzten 
algoritmoak erabiltzen dituzte, irudiaren kalitatea hobetzeko, efektuak gehi-
tzeko (Instagram filtroak, esate baterako), irudia zaharberritzeko, informa-
zioa bilatzeko, aurpegi-bilaketa egiteko, etab.

… Instagram bezalako aplikazioen filtroek matematika 
erabiltzen dutela?

Ba al dakizu …



1950 inguru konpondu zen Amerikako lehenengo supermerkatu haundietan 
sortzen ziren ilara luzeek sortzen zituzten arazoa. Kutxazainari produktu 
bakoitzaren izena eta prezioa sartzeko eskatu beharrean, zenbakizko kodigo 
bat sortu zen prezioa eta produktua identifikatzeko. Informazio hori barra zuri 
eta beltzak erabiliz adierazi zen, irakurle optiko-elektriko batek erraz irakur-
tzeko, konektaturik zegoen ordenagailu bat erabiliz. Ordenagailuak erosketa-
ren tiketa sortzen zuen. EAN-13 izeneko barra kodea 13 zifrek osatua da. Lehe-
nengo bi edo hiruek herria identifikatzen dute. Hurrengo lauz pa bostek, 
enpresa, eta besteek, 12 arte, produktua. Azken digitua, kontrol-digitua deri-
tzona, segurtasun-metodo gisan erabiltzen da. 

Posizio bakoitiko digituen baturari posizio bikoitiko digituen baturaren 
hirukoitza gehitzeko emaitzari hurrengo hamarrekoraino faltatzen zaiona 
adierazten du kontrol-digituak. Esate baterako, 59-01234-12345 kodearen 
kasuan, (5+0+2+4+2+4) + 3  (9+1+3+1+3+5) = 83 dugu, eta hortaz, kontrol-di-
gitua 7 izango zen. 

Gaur egun, barra-kodeak funtsezkoak dira biltegiraketan, banaketa-logistikan, 
azterketa anonimoetan etab.

… barra-kodeak supermerkatuko ilarak ekiditzeko 
sortu zirela?

Ba al dakizu …



Ehungailu batean hari tenkatu batzuk paraleloki finkatzen dira. Mekanismo 
baten bidez hari batzuk igotzen dira, tarte bat zabalduz, eta horren zehar 
beste hariak pasatzen dira.  Pedalezko lehenengo ehungailua X mendekoa da. 
Jacques Marie Jacquard (1752-1834) zen lehenengo ehungailu “programaga-
rria” diseinatu zuena, txartel zulatuak erabiliz.

Historian zehar hainbat abako, taula eta kalkulu-erregela erabili dira kalkulu 
neketsuak egiteko. Charles Babbagek (1791-1871) makina analitikoa diseinatu 
zuen, eragiketa matematiko konplexuak egiteko. Jacquarden ehungailuan 
inspiratuz, txartel zulatuen ideia kopiatu zuen konputagailuen funtzionamendu-
ra aplikatzeko. Oraindik erabili ziren txartel zulatuak informatikan 1970 urtean.

… ehungailuek eragina izan zutela konputagailuetan?

Ba al dakizu …

Irudia: www.cabinetmagazine.org



Gaur egungo saskibaloiak ez du zerikusirik iraganekoarekin. Hiruko jaurtiketa da 
horretarako arrazio nagusi bat. 1984/1985 denboraldian hasi ziren erabiltzen 
hirukoak Espainiako saskibaloian. Hortik aurrera, gero eta gehiago erabili dira: 
lehenengo denboraldi horretan, jaurtiketen %7.5ak ziren hirukoak, eta gaur 
egun, %40ak.

Beraz, 2010ean FIBAk hiruko marra atzeratzea erabaki zuen 6.25 metrotik 6.75 
metrora, jaurtiketa mota horretaz abusatzeagatik jokoan antzematen zen 
dinamismoaren galera zela eta. Hala ere, talde askok hiruko jaurtiketetan oinarrit-
zen dute haien estrategia: matematikak egiazta dezakenez, zenbat eta hiruko 
gehiago sartu, orduan eta probable gehiago da irabaztea. Distantzia bakoitzean, 
sartzen diren jaurtiketen ehunekoa dagozkion puntuekin bidertuz, batazbeste-
ko puntuazioak lortuko genituzke: laburrean (3-5m) ehunekoa %35.3 da, ertai-
nean (3-5m) %35.3a, eta luzean  eta hirukoetan (5-6.75m)  %36.3 da. Hortaz, 
puntuen batazbestekoa jokaldi bakoitzerako hobeagoa da distantzia laburrean 
(1.17) eta hirukoetan (1.09), distanzia ertaina (0.7) eta luzeetan (0.78) baino. 
Ondorioz, distantzia ertainean jaurtitzea puntuak galtzea da.

… matematikak saskibaloia aldatu zuela?

Ba al dakizu …


