










Calquera imaxe dixital —sexa dunha pantalla de computador ou dun móbil— 
é unha rexión cadrada ou rectangular dividida en faixas horizontais e verticais 
que forman unha cuadrícula. Cada unha das súas diminutas rexións cadradas 
recibe o nome de píxel (acrónimo de ����­��� �������). Se a imaxe é en 
branco e negro, cada píxel leva asociado un valor numérico entre 0 e 255 (a 
intensidade da cor de cada píxel está codificada nun „…�� , unha expresión 
binaria de 8 díxitos —8 bits—, logo existen 28 = 256 posibilidades), obténdose 
así unha cuadrícula de números, que en matemáticas se chama “matriz”. 
Para imaxes con cores, por exemplo, recórrese ao modelo RGB e xéranse 
tres matrices correspondentes aos valores de intensidade, entre 0 e 255, 
das cortes encarnada (†�� ), verde (	����) e azul (‡�­�).

As aplicacións dos nosos teléfonos móbiles, cámaras dixitais ou computado-
res relacionadas co procesamento dixital de imaxes utilizan algoritmos que 
modifican os valores das matrices de números asociadas á imaxe co obxecti-
vo de mellorar a calidade da fotografía, engadir efectos (coma os filtros do 
Instagram), restaurar o ficheiro, facilitar a busca de información, efectuar 
recoñecementos de expresións faciais etc.

Sabías que ...
... os filtros de varias aplicacións coma o Instagram
utilizan matemáticas?



Cara ao ano 1950 déuselle solución ao problema que empezaban a xerar as 
ringleiras que se formaban nos primeiros grandes supermercados americanos. 
No canto de obrigar o caixeiro a introducir o nome e o prezo de cada un dos 
produtos, creouse un código numérico cuxas cifras identificaban os distintos 
artigos e os seus prezos. Así foi como naceu esta información con barras bran-
cas e negras, fáciles de identificar para un lector óptico-eléctrico conectado a 
un ordenador que elabora a nota da compra. O código de barras EAN-13 cons-
titúeo un número de trece cifras: as dúas ou tres primeiras identifican o país, as 
catro ou cinco seguintes a empresa e as restantes, ata chegar ao doce, o 
produto. A última, chamada díxito de control, calcúlase a partir das doce 
primeiras e garante a seguridade na lectura óptica.

O díxito de control é o que falta para chegar á seguinte decena coa suma dos núme-
ros que están en lugar impar máis tres veces a suma dos que ocupan lugar par. 
Para 59 - 0 1 2 3 4 - 1 2 3 4 5 calcúlase (5 + 0 + 2 + 4 + 2 + 4) + 3 x (9 + 1 + 3 + 1 + 3 + 5) = 83, 
conque o díxito de control sería 7.

Os códigos de barras son esenciais en almacenamentos, en loxística de 
distribucións, en exames anónimos etc.

Sabías que ...
... os códigos de barras foron inventados para evitar 
ringleiras nos supermercados?



A idea orixinal dun tear era dispoñer dun trebello onde situar os fíos parale-
los tensados (urdas) para elevalos con algún mecanismo e formar unha 
abertura (calada) a través da que pasar “a trama” de fíos. O primeiro tear de 
pedais data do século X. Pero foi Jacques Marie Jacquard (1752-1834) quen 
inventou o tear automático, “programable” a partir de tiras articuladas de 
tarxetas perforadas.

Ao longo da historia, as operacións aritméticas laboriosas realizábanse 
mediante ábacos, ao primeiro, e, despois, con táboas ou regras de cálculo. 
Charles Babbage (1791-1871) introduciu unha aproximación mecánica intere-
sante ao deseñar a Máquina Analítica para executar operacións matemáti-
cas complexas. E foi o tear de Jacquard o que introduciu un avance prácti-
co e realista: copiar a idea das tarxetas perforadas para o funcionamento 
das computadoras. En 1970 as tarxetas perforadas aínda eran chave na 
programación informática.

Sabías que ...
... os teares influíron nos computadores?
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O baloncesto actual nada ten que ver co que houbo en tempos. Un dos 
principais motivos é o uso da liña de 3 puntos, que foi introducida no balon-
cesto español na tempada 1984/85. Desde entón, o uso deste tipo de 
lanzamentos seguiu unha tendencia crecente, pasando do 7,5 % dos tiros 
daquela tempada a aproximarse ao 40 % na actualidade.

En 2010, a FIBA decidiu atrasar a liña de 3 puntos dos 6,25 metros aos 6,75 
actuais para recuperar o dinamismo que se estaba a perder co abuso deste 
tiro. Así e todo, os equipos seguiron apostando pola súa eficiencia, dado 
que as matemáticas confirman que cantos máis se marquen, máis probabi-
lidades de gañar existen. Se se multiplica a porcentaxe de canastras dos 
lanzamentos de distancia curta (1-3 m), 58,7%; distancia media (3-5 m), 
35,3%; distancia longa (5-6,75 m) e triplo, 36,3%, polos puntos desas 
distancias (2 e 3 puntos), percíbese que os puntos de media por xogada son 
mellores en distancia curta (1,17 puntos) e liña de 3 puntos (1,09) ca nas 
distancias media (0,7) e longa (0,78). Por conseguinte, lanzar de media 
distancia equivale a perder puntos.

Sabías que ...
... as matemáticas mudaron o baloncesto?


