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Un sistema de numeración es un conjunto de símbolos y reglas de generación que permiten construir todos los números válidos en el sistema. 
Un sistema de numeración puede representarse como N = S + R donde:

· N es el sistema de numeración considerado 

· S son los símbolos permitidos en el sistema. En el caso del sistema decimal son {0,1...9}; 
en el binario son {0,1}; en el octal son {0,1,...7}; en el hexadecimal son 
{0,1,...9,A,B,C,D,E,F} 

· R son las reglas de generación que nos indican qué números son válidos y cuáles son no-
válidos en el sistema. 

Estas reglas son diferentes para cada sistema de numeración considerado, pero una regla común a todos es que para construir números válidos en un sistema de numeración determinado sólo se pueden utilizar los símbolos permitidos en ese sistema (para indicar el sistema de numeracíon utilizado se añade como subíndice al número).

Ejemplos:

· el número 125(10 es un número válido en el sistema decimal, pero el número 12A(10 no lo 
es ya que utiliza un símbolo (A) no válido en el sistema. 

· el número 35(8 es un número válido en el sistema octal, pero el número 39(8 no lo es, ya 
que el 9 no es un símbolo válido en ese sistema. 

Esta representación posibilita la realización de sencillos algoritmos para la ejecución de operaciones aritméticas.

Sistemas de numeración posicionales

Los sistemas de numeración usados en la actualidad son posicionales. 
En estos sistemas de numeración el valor de un dígito depende tanto del símbolo utilizado, como de la posición que ése símbolo ocupa en el número. 
En este sistema desempeña un papel fundamental el 0 inventado por el pueblo maya.

Un sistema de numeración de base n significa que tenemos n cifras para escribir los números (desde 0 hasta n-1) y que n unidades forman una unidad de orden superior. 
Así en el sistema decimal los dígitos para escribir van desde el 0 hasta el 9 y cuando tenemos 9 unidades y añadimos 1 tendremos una unidad de segundo orden o decena y pondremos las unidades a cero.

Pero estamos demasiado acostumbrados a que después del 9 sigue el 10 y luego el 11, que no entendemos bien su significado profundo. 
Esto es debido a que desde hace generaciones (desde que fue desarrollado e inculcado por los árabes) hemos venido contando en un Sistema de Base 10 o sistema decimal el cuál, es también conocido como Sistema Arábigo.

Asimismo al 99 le sigue el 100 porque si añadimos una unidad a las nueve que tenemos formamos una decena que unida a las nueve que tenemos formamos una centena.

Tal es la costumbre de la comunidad civil el calcular en decimal que la gran mayoría ni siquiera se imagina que pueden existir otros tipos de numeración que no son precisamente de Base 10, tales como el Hexadecimal , el Octal, o el Binario.

Tomemos ahora el sistema binario o base 2 con los dígitos válidos (0,1) y donde dos unidades forman una unidad de orden superior. 
Contemos como los niños en este sistema 0,1, ahora al añadir 1 tenemos una unidad de orden superior y las unidades a 0 es decir 0,1,10.

¡al 1 le sigue el 10!

Sigamos contando 0,1,10,11, al añadir 1 unidad las unidades pasan a dos y forma una unidad de segundo orden y como ya hay una tenemos 2 con lo que se forma una unidad de tercer orden o 100.

¡al 11 le sigue el 100!

Así tenemos 101(2 = 5(10
Ejemplos:

· El número 333(10 está formado por un sólo símbolo repetido tres veces. No obstante, cada 
uno de esos símbolos tiene un valor diferente, que depende de la posición que ocupa en el 
número. Así, el primer 3 (empezando por la izquierda) representa un valor de 300, el 
segundo de 30 y el tercero de 3, dando como resultado el valor del número: 
· El número [image: image1.png]101p=1-2240-2"4+1-2° =5,






Todos los sistemas usados actualmente usan una base n. En un sistema de numeración de 
base n existen n símbolos. Al escribir un número en base n, el dígito d en la posición i, de 
derecha a izquierda, tiene un valor
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En general, un número escrito en base n como

dmdm − 1...d2d1 

tiene un valor
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EL sistema decimal trabaja con diez dígitos (0,1,2,3,4,5,6,7,8,9), el sistema de base ocho trabaja con ocho (0,1,2,3,4,5,6,7). El sistema binario, o de base dos, sólo utiliza dos (0 y 1).

Sistemas de numeración no posicionales

El sistema de los números romanos no es estrictamente posicional. Por esto, es muy complejo diseñar algoritmos de uso general (por ejemplo, para sumar, restar, multiplicar o dividir).

Sistema binario

Sistema de numeración en el que todas las cantidades se representan utilizando como base el número dos, con lo que disponemos de las cifras: cero y uno ('0' y '1').

Los ordenadores trabajan internamente con dos niveles de voltaje, por lo que su sistema de numeración natural es el sistema binario (encendido '1', apagado '0').
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Operaciones con binarios

Binarios a decimales

Dado un número N, binario, para expresarlo en decimal, se debe escribir cada numero que lo compone (bit), multiplicado por la base del sistema (base = 2), elevado a la posición que ocupa. Ejemplo:

10012 = 910<=>1 × 23 + 0 × 22 + 0 × 21 + 1 × 20
Bit: Acrónimo de Binary Digit (dígito binario).

Un bit es la unidad mínima de información empleada en informática y ofimática. Representa un uno o un cero (abierto o cerrado, blanco o negro, cualquier sistema de codificación sirve).

A través de secuencias de bits, se puede codificar cualquier valor discreto como, por ejemplo: números, palabras y imagenes.

Cuatro bits forman un dígito hexadecimal.

Ocho bits conforman un octeto.

En inglés es común llamar byte al octeto, si bien originalmente "byte" se refería a cualquier secuencia de una cantidad fija de bits. 
El nombre, introducido en 1956 en la compañía IBM, es una desfiguración de la palabra bite (en inglés, literalmente, "mordisco"). 
Jocosamente, el byte de cuatro dígitos es llamado nibble ("bocadito" en inglés).

Véase también

Tipos de datos cubit | Byte | Kilobyte | Megabyte | Gigabyte | Terabyte | Petabyte | Exabyte | Zettabyte | Yottabyte
Decimales a binarios

Se divide el número decimal entre 2 cuyo resultado entero se vuelve a dividir entre 2 y así sucesivamente. 
Una vez llegados al 1 indivisible se cuentan el último cociente, es decir el uno final (todo número binario excepto el 0 empieza por uno), seguido de los residuos de las divisiones subsiguientes. 
Del más reciente hasta el primero que resultó. 
Este número será el binario que buscamos. 
A continuación se puede ver un ejemplo con el número decimal 100 pasado a binario.

100 |_2

 0   50 |_2

      0  25 |_2         --------> 100 => 1100100

          1  12 |_2

              0  6 |_2

                 0  3 |_2

                    1  1

Otra forma de conversión consiste en un método parecido a la factorización en números primos. 
Es relativamente fácil dividir cualquier número entre 2. Este método consiste también en divisiones sucesivas. 
Dependiendo de si el número es par o impar, colocaremos un cero o un uno en la columna de la derecha. si es impar, le restaremos uno y seguiremos dividiendo por dos, hasta llegar a 1. 
Después, sólo nos queda coger el último resultado de la columna izquierda (que siempre será 1) y todos los de la columna de la derecha y ordenar los dígitos de abajo a arriba.

Ejemplo:

100|0

 50|0

 25|1 --> al ser impar restaremos 1, 25-1=24 y seguimos dividiendo por 2.

 12|0

  6|0

  3|1

  1|   ------->100 => 1100100

Suma de números binarios

Recordamos las siguientes sumas básicas:

1. 0+0=0 

2. 0+1=1 

3. 1+1=10 

Así, si queremos sumar 100110101 más 11010101, tenemos:

      100110101

       11010101

    -----------

     1000001010

Operamos como en decimal: comenzamos a sumar desde la derecha, en nuestro ejemplo, 1+1=10, entonces escribimos 0 y "llevamos" 1 (Esto es lo que se llama el arrastre, carry en inglés). 
Se suma este 1 a la siguiente columna: 1+0+0=1, y seguimos hasta terminar todas la columnas (exactamente como en decimal).

Resta de números binarios

El algoritmo de la resta, en binario, es el mismo que en el sistema decimal. 
Pero conviene repasar la operación de restar en decimal para comprender la operación binaria, que es más sencilla. 
Los términos que intervienen en la resta se llaman minuendo, sustraendo y diferencia.

Las restas básicas 0-0, 1-0 y 1-1 son evidentes:

1. 0 – 0 = 0 

2. 1 – 0 = 1 

3. 1 – 1 = 0 

La resta 0 - 1 se resuelve, igual que en el sistema decimal, tomando una unidad prestada de la posición siguiente: 10 - 1 = 1 y me llevo 1, lo que equivale a decir en decimal, 2 – 1 = 1 . 
Esa unidad prestada debe devolverse, sumándola, a la posición siguiente. 
Veamos algunos ejemplos:

Restamos 17 - 10 = 7           Restamos 217 - 171 = 46

         10001                           11011001

        -01010                          -10101011

        ------                          ---------

         00111                           00101110

A pesar de lo sencillo que es el procedimiento, es fácil confundirse. 
Tenemos interiorizado el sistema decimal y hemos aprendido a restar mecánicamente, sin detenernos a pensar en el significado del arrastre. 
Para simplificar las restas y reducir la posibilidad de cometer errores hay varias soluciones:

· Dividir los números largos en grupos. En el siguiente ejemplo, vemos cómo se divide una resta larga en tres restas cortas: 

Restamos 

         100110011101             1001     1001     1101

        -010101110010            -0101    -0111    -0010

        -------------      =     -----    -----    -----

         010000101011             0100     0010     1011

· Utilizando el Complemento a dos. La resta de dos números binarios puede obtenerse sumando al minuendo el complemento a dos del sustraendo. Veamos algunos ejemplos: 

Hagamos la siguiente resta, 91 – 46 = 45, en binario: 

         1011011                                              1011011

        -0101110                    C246 = 1010010           +1010010

        --------                                              --------

         0101101                                              10101101

En el resultado nos sobra un bit, que se desborda por la izquierda. 
Pero, como el número resultante no puede ser más largo que el minuendo, el bit sobrante se desprecia.

Un último ejemplo. Vamos a restar 219 – 23 = 196, directamente y utilizando el complemento a dos: 

         11011011                                              11011011

        -00010111                    C223 = 11101001          +11101001

        ---------                                              --------

         11000100                                              111000100

Y, despreciando el bit que se desborda por la izquierda, llegamos al resultado correcto: 11000100 en binario, 196 en decimal

Producto de números binarios

El producto de números binarios es especialmente sencillo, ya que el 0 multiplicado por cualquier numero da 0, y el 1 es el elemento neutro del producto.

Por ejemplo, multipliquemos 10110 por 1001:

        10110

         1001

    ---------

        10110

       00000

      00000

     10110

    ---------

     11000110

Código binario
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Código es la correspondencia que asigna a cada símbolo de un conjunto dado, una determinada correspondencia de otro conjunto, según las reglas determinadas de conversión.

Código Binario

Los códigos binarios utilizan dos símbolos numéricos: 0 y 1. Ej. En el Código ASCII, se representan letras, números, símbolos... y es un código de 8 Bits
El proceso de hacer corresponder a cada símbolo del alfabeto fuente el código se llama codificación. 
Al proceso contrario Decodificación.

Propiedades

1. Un código binario es ponderado cuando a cada dígito binario, le corresponde un peso según su posición. 

2. Distancia del código es la distancia menor (diferencia de bits). 

3. Un código contínuo es que dos palabras código consecutivas son adyacentes. Ej. Códigos Gray ó Johnson" 

4. Código cíclico aquel que además de ser contínuo, la primera palabra y la última también lo son. 

En informática, y en conjunto electrónica se han empleado a lo largo del tiempo códigos binarios, entre ellos BCD (con las variantes Natural, Aiken y Exceso 3) y Gray, códigos escritos puramente en binario pero usando otras reglas.

Los códigos binarios que se utilizan en los sistemas digitales para almacenar información, hacer operaciones aritméticas, reparar errores...

Los códigos binario pueden ser numéricos o alfanuméricos, dependiendo de si sólo codifican números o caracteres (incluidos números), respectivamente.

A continuación se tiene una clasificación de los principales códigos binarios:

· Códigos Numéricos 

1. Binario Natural 

2. BCD 

· Ponderado 

1. Natural (Código decimal codificado en binario) 

2. Aiken (Código decimal codificado en binario) 

3. 5 4 2 1 

· No Ponderado 

1. Exceso 3 

1. Continuos 

1. Gray 

2. Johnson 

1. Detectores de errores 

1. Biquinario 

2. 2 entre 5 

3. Con bit de paridad 

1. Corrector de errores 

1. Hamming 

· Códigos alfanuméricos 

1. Código ASCII 

2. Código estándar ISO-8859-1 

En programas

El código binario de un programa, denomindo código máquina es una codificación en sistema binario que es el único que puede ser directamente ejecutado por un ordenador.

Sin embargo, para los seres humanos, programar en código máquina es molesto y propenso a errores. 
Incluso con la abreviatura octal o hexadecimal, es fácil confundir una cifra con otra y trabajoso acordarse del código de operación de cada una de las instrucciones de la máquina.

Por esa razón se inventaron los lenguajes simbólicos o nemónicos, que se llaman así porque utilizan símbolos para representar o recordar las operaciones a realizar por cada instrucción y las direcciones de memoria sobre las que actúa.

En la siguiente tabla se muestran varios ejemplos de códigos de operación junto a su equivalente en nemónico y significado, que se aplican a los microprocesadores de Intel:

	Ejemplos de códigos de operación

	Código
	Nemónico
	Descripción

	00000101
	ADD
	Sumar al acumular

	00101101
	SUB
	Restar al acumular

	010000xx
	INC
	Incrementar el registro xx

	010010xx
	DEC
	Decrementar el registro xx

	11101011
	JMP
	Salto incondicional

	101110xx
	MOV
	Cargar registro xx desde memoria


Prefijo binario

Los prefijos binarios son usados frecuentemente para expresar grandes cantidades de octetos o bytes de ocho bits. 
Son derivados, aunque diferentes, de los prefijos del SI como kilo, mega, giga y otros.

La práctica espontánea de los científicos de la computación fue acortar los prefijos K, M y G para kilobyte, megabyte y gigabyte. 
Sin embargo, expresiones como "tres megabytes" han sido abreviados incorrectamente como "3M" y el prefijo deviene en sufijo.

No obstante, el uso incorrecto de los prefijos del Sistema Internacional (con base 10) con si fueran prefijos binarios (con base 2) es causa de serias confusiones.
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Uso convencional

En la práctica popular, los prefijos binarios corresponden a números similares, mas diferentes, de los factores indicados en el Sistema Internacional de Unidades (SI). 
Los primeros son potencias con base 2, mientras que los prefijos del SI son potencias con base 10. Los valores se listan a continuación:

	Prefijos en el uso convencional de la informática

	Nombre
	Símbolo
	Potencias binarias y valores decimales
	Hexa.
	Nombre
	Valores en el SI

	unidad
	 
	2 0 = 1
	16 0
	un(o)
	10 0 = 1

	kilo
	K
	210 = 1 024
	16 2,5
	mil
	10 3 = 1 000

	mega
	M
	220 = 1 048 576
	16 5
	millón
	10 6 = 1 000 000

	giga
	G
	230 = 1 073 741 824
	16 7,5
	millardo
	10 9 = 1 000 000 000

	tera
	T
	240 = 1 099 511 627 776
	1610
	billón
	1012 = 1 000 000 000 000

	peta
	P
	250 = 1 125 899 906 842 624
	1612,5
	billardo
	1015 = 1 000 000 000 000 000

	exa
	E
	260 = 1 152 921 504 606 846 976
	1615
	trillón
	1018 = 1 000 000 000 000 000 000

	zetta
	Z
	270 = 1 180 591 620 717 411 303 424
	1617,5 
	trillardo
	1021 = 1 000 000 000 000 000 000 000

	yotta
	Y
	280 = 1 208 925 819 614 629 174 706 176
	1620
	cuatrillón
	1024 = 1 000 000 000 000 000 000 000 000


Estos son los mismos símbolos que los prefijos del SI, con la excepción de K, que corresponde al k, ya que K es el símbolo del kelvin en el SI.

El uso convencional sembró confusión: 1024 no es 1000. 
Los fabricantes de dispositivos de almacenamiento habitualmente usan los factores SI, por lo que un disco duro de 30 GB tiene una capacidad de unos 28 * 230 bytes. Los ingenieros en telecomunicaciones también los usan: una conexión de 1 Mbit/s transfiere 106 bits por segundo. 
Sin embargo, los fabricantes de disquetes son los mayores embaucadores: para ellos, el prefijo M no significa (1000 × 1000) como en el SI, ni (1024 × 1024) como en informática. 
El disquete común de "1,44 MB" tiene una capacidad de (1,44 × 1000 × 1024) bytes de 8 bits. (Sin olvidar que los disquetes de 3½ pulgadas son en realidad de 90 milímetros.)

En la época de las computadoras de 32K de memoria ROM esta confusión no era muy peligrosa, ya que la diferencia entre 210 y 103 es más o menos 2%. 
En cambio con el acelerado crecimiento de la capacidad de las memorias y de los periféricos de almacenamiento en la actualidad, las diferencias llevan a errores cada vez mayores.

Existe también confusión respecto de los símbolos de las unidades de medición de la información, ya que no son parte del SI. 
La práctica recomendada es bit para el bit y b para el byte u octeto (aunque en principio "byte" se refiere a la cantidad de bits necesarios para codificar un caracter). 
En la práctica, es común encontrar B por "byte" u octeto y b por "bit", lo cual es inaceptable en el SI porque B es el símbolo del belio. 
El uso de o para octeto (byte de ocho bits) también traería problemas porque podría confundirse con el cero.

Norma CEI

En 1999 el comité técnico 25 (cantidades y unidades) de la Comisión Electrotécnica Internacional (CEI) publicó la Enmienda 2 de la norma CEI 60027-2: Letter symbols to be used in electrical technology - Part 2: Telecommunications and electronics (IEC 60027-2: Símbolos de letras para usarse en tecnología eléctrica - Parte 2: Telecomunicaciones y electrónica, en inglés). 
Esta norma, publicada originalmente en 1998, introduce los prefijos kibi, mebi, gibi, tebi, pebi y exbi, nombres formados con la primera sílaba de cada prefijo del SI y el sufijo bi por "binario". 
La norma también estipula que los prefijos SI siempre tendrán los valores de potencias de 10 y nunca deberán ser usados como potencias de 2.

	Prefijos CEI

	Nombre
	Símbolo
	Factor

	kibi
	Ki
	210  =  1 024

	mebi
	Mi
	220  =  1 048 576

	gibi
	Gi
	230  =  1 073 741 824

	tebi
	Ti
	240  =  1 099 511 627 776

	pebi
	Pi
	250  =  1 125 899 906 842 624

	exbi
	Ei
	260  =  1 152 921 504 606 846 976 


A la fecha (2005) esta convención de nombres todavía no ha ganado amplia difusión. 
Los nombres ECI están definidos hasta "exbi", correspondiente al prefijo SI "exa". 
Los otros prefijos, "zetta" (1021) y "yotta" (1024) no tienen correspondiente. 
Por extensión de lo establecido por la norma, se puede sugerir "zebi" (Zi) y "yobi" (Yi) como prefijos para 270 (1 180 591 620 717 411 303 424) y 280 (1 208 925 819 614 629 174 706 176).

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Prefijo_binario"

Sistema octal

El sistema numérico en base 8 se llama octal y utiliza los dígitos 0 a 7.

Los números octales pueden construirse a partir de números binarios agrupando cada tres dígitos consecutivos de estos últimos (de derecha a izquierda) y obteniendo su valor decimal.

Por ejemplo, el número binario para 74 (en decimal) es 1001010 (en binario), lo agruparíamos como 1 001 010. 
De modo que el número decimal 74 en octal es 112.

En informática, a veces se utiliza la numeración octal en vez de la hexadecimal. 
Tiene la ventaja de que no requiere utilizar otros símbolos diferentes de los dígitos.

Es posible que la numeración octal se usara en el pasado en lugar de la decimal, por ejemplo, para contar los espacios interdigitales o los dedos distintos de los pulgares. 
Esto explicaría porqué en latín nueve (novem) se parece tanto a nuevo (novus). 
Podría tener el significado de número nuevo.

Fracciones

La numeración octal es tan buena como la binaria y la hexadecimal para operar con fracciones, puesto que el único factor primo para sus bases es 2.

 

	Fracción
	Octal
	Resultado en octal

	1/2
	1/2
	0,4

	1/3
	1/3
	0,25252525 periódico

	1/4
	1/4
	0,2

	1/5
	1/5
	0,14631463 periódico

	1/6
	1/6
	0,125252525 periódico

	1/7
	1/7
	0,111111 periódico

	1/8
	1/10
	0,1

	1/9
	1/11
	0,07070707 periódico

	1/10
	1/12
	0,063146314 periódico


Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_octal"

Sistema decimal

El sistema decimal es un sistema de numeración en el que las cantidades se representan utilizando como base el número diez, por lo que se compone de las cifras: cero (0), uno (1), dos (2), tres (3), cuatro (4), cinco (5), seis (6), siete (7), ocho (8) y nueve (9). 
Este conjunto de símbolos se denomina números árabes.

Es el sistema de numeración usado habitualmente en todo el mundo (excepto ciertas culturas) y en todas las áreas que requieren de un sistema de numeración. 
Sin embargo contextos, como por ejemplo en la informática, donde se utilizan sistemas de numeración de proposito más específico como el binario o el hexadecimal. 
También pueden existir en algunos idiomas vestigios del uso de otros sistemas de numeración, como el quinario, el duodecimal y el vigesimal. 
Por ejemplo, cuando se cuentan artículos por docenas, o cuando se emplean palabras especiales para designar ciertos números (en francés, por ejemplo, el número 80 se expresa como "cuatro veintenas").

Según los antropólogos, el origen del sistema decimal está en los diez dedos que tenemos los humanos en las manos, los cuales siempre nos han servido de base para contar.

El sistema decimal es un sistema de numeración posicional, por lo que el valor del dígito depende de su posición dentro del número. 
Así:
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Fracciones

Algunas fracciones muy simples, como 1/3, tienen infinitas cifras decimales. 
Por eso, algunos han propuesto la adopción del sistema duodecimal, en el que 1/3 tiene una representación más sencilla.

1/2 = 0,5 

1/3 = 0,3333... 

1/4 = 0,25 

1/5 = 0,2 

1/6 = 0,1666... 

1/7 = 0,142857142857... 

1/8 = 0,125 

1/9 = 0,1111... 

Tabla de multiplicar
	' 
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	2
	2
	4
	6
	8
	10
	12
	14
	16
	18
	20

	3
	3
	6
	9
	12
	15
	18
	21
	24
	27
	30

	4
	4
	8
	12
	16
	20
	24
	28
	32
	36
	40

	5
	5
	10
	15
	20
	25
	30
	35
	40
	45
	50

	6
	6
	12
	18
	24
	30
	36
	42
	48
	54
	60

	7
	7
	14
	21
	28
	35
	42
	49
	56
	63
	70

	8
	8
	16
	24
	32
	40
	48
	56
	64
	72
	80

	9
	9
	18
	27
	36
	45
	54
	63
	72
	81
	90

	10
	10
	20
	30
	40
	50
	60
	70
	80
	90
	100


Búsqueda de números primos

En base 10, un número primo sólo puede acabar en 1, 3, 7 o 9.
Las 6 posibilidades restantes generan siempre números compuestos:

· Los acabados en 2, 4, 6, 8 y 0 son múltiplos de 2 

· Los acabados en 5 y 0 son múltiplos de 5 

(Las únicas excepciones son los números primos 2 y 5)

Sistema duodecimal

El sistema duodecimal es un sistema de numeración de base 12.

Existen sociedades en Gran Bretaña y en los EEUU que promocionan el uso de la base 12, argumentando lo siguiente:

· El 12 tiene cuatro factores propios (excluidos el 1 y el propio 12), que son 2, 3, 4 y 6; 

mientras que el 10 sólo tiene dos factores propios: 2 y 5. Debido a esto, las 
multiplicaciones y divisiones en base 12 son más sencillas (ver más adelante), y, por 
tanto, el sistema duodecimal es más eficiente que el decimal. 

· Históricamente, el 12 ha sido utilizado por muchas civilizaciones. Se cree que la 
observación de 12 apariciones de la Luna a lo largo de un año es el motivo por el cual el 
12 es empleado de forma universal en todas las culturas. Algunos ejemplos incluyen el 
año de 12 meses, 12 signos zodiacales, 12 animales en la astrología china, etc. 

· Debido a que el 12 es un número abundante, se emplea con profusión en las unidades de 
medida, por ejemplo, un pie son 12 pulgadas, una libra troy equivale a 12 onza (unidad de 
masa)s, una docena de artículos tiene 12 artículos, una gruesa tiene 12 docenas, etc. 

Fracciones

Las fracciones en base 12 pueden ser muy sencillas... o complicadas:

1/2 = 0,6 

1/3 = 0,4 

1/4 = 0,3 

1/5 = 0,2497 

1/6 = 0,2 

1/7 = 0,186A35 

1/8 = 0,16 

1/9 = 0,14 

1/A = 0,12497 

1/B = 0,1 

Tabla de multiplicar
	' 
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	10

	1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	A
	B
	10

	2
	2
	4
	6
	8
	A
	10
	12
	14
	16
	18
	1A
	20

	3
	3
	6
	9
	10
	13
	16
	19
	20
	23
	26
	29
	30

	4
	4
	8
	10
	14
	18
	20
	24
	28
	30
	34
	38
	40

	5
	5
	A
	13
	18
	21
	26
	2B
	34
	39
	42
	47
	50

	6
	6
	10
	16
	20
	26
	30
	36
	40
	46
	50
	56
	60

	7
	7
	12
	19
	24
	2B
	36
	41
	48
	53
	5A
	65
	70

	8
	8
	14
	20
	28
	34
	40
	48
	54
	60
	68
	74
	80

	9
	9
	16
	23
	30
	39
	46
	53
	60
	69
	76
	83
	90

	A
	A
	18
	26
	34
	42
	50
	5A
	68
	76
	84
	92
	A0

	B
	B
	1A
	29
	38
	47
	56
	65
	74
	83
	92
	A1
	B0

	10
	10
	20
	30
	40
	50
	60
	70
	80
	90
	A0
	B0
	100


Búsqueda de números primos

En base 12, un número primo sólo puede acabar en 1, 5, 7 o B.
Las 8 posibilidades restantes generan siempre números compuestos:

· Los acabados en 2, 4, 6, 8, A y 0 son múltiplos de 2 

· Los acabados en 3, 6, 9 y 0 son múltiplos de 3 

(Las únicas excepciones son los números primos 2 y 3)

Sistema hexadecimal

El sistema hexadecimal un sistema de numeración vinculado a la informática, ya que los ordenadores interpretan los lenguajes de programación en bytes, que están compuestos de ocho dígitos. 
A medida de que los ordenadores y los programas aumentan su capacidad de procesamiento, funcionan con múltiplos de ocho, como 16 o 32. 
Por este motivo, el sistema hexadecimal, de 16 dígitos, es un estándar en la informática.

Como nuestro sistema de numeración sólo dispone de diez dígitos, debemos incluir seis letras para completar el sistema.

Estas letras y su valor en decimal son: A = 10, B = 11, C = 12, D = 13, E = 14 y F = 15.

El sistema hexadecimal es posicional y por ello el valor numérico asociado a cada signo depende de su posición en el número, y es proporcional a las diferentes potencias de la base del sistema que en este caso es 16.

Veamos un ejemplo numérico: 3E0,A (16) = 3×162 + E×161 + 0×160 + A×16-1 = 3×256 + 14×16 + 0×1 + 10×0,0625 = 992,625

La utilización del sistema hexadecimal en los ordenadores, se debe a que un dígito hexadecimal representa a cuatro dígitos binarios (4 bits = 1 nibble), por tanto dos dígitos hexadecimales representaran a ocho dígitos binarios (8 bits = 1 byte) que como es sabido es la unidad básica de almacenamiento de información.

Búsqueda de números primos

La búsqueda de números primos en base 16 es menos eficiente que en base 10. 
Un número primo puede acabar en cualquiera de estas ocho cifras: 1, 3, 5, 7, 9, B, D o F.

La única excepción es el número primo 2.

Sistema sexagesimal

El sistema sexagesimal es un sistema de numeración posicional que emplea la base 60. 
El sistema sexagesimal tuvo su origen en la antigua Babilonia (véase: Numeración babilónica). También fue empleado, en una forma más moderna, por los árabes durante el califato omeya.

El número 60 tiene la ventaja de tener muchos divisores (2, 3, 4, 5, 6, 10, 12, 15, 20 y 30), con lo que se facilita el cálculo con fracciones. 
Nótese que 60 es el número más pequeño que es divisible por 1, 2, 3, 4 y 5.

Al contrario que la mayoría de los demás sistemas de numeración, el sexagesimal no se usa mucho en la computación general ni en la lógica, pero sí en la medición de ángulos (véase: trigonometría) y coordenadas geométricas. 
La unidad estándar en sexagesimal es el grado. 
Una circunferencia se divide en 360 grados. 
Las divisiones sucesivas del grado dan lugar a los minutos de arco (1/60 de grado) y segundos de arco (1/60 de minuto).

Quedan vestigios del sistema sexagesimal en la medición del tiempo. 
Hay 24 horas en un día, 60 minutos en una hora y 60 segundos en un minuto. 
Casualmente, un año tiene cerca de 360 (60×6) días. 
Las unidades menores que un segundo se miden con el sistema decimal.

Para expresar los números en el sistema sexagesimal, se sigue un convenio que consiste en emplear los números del sistema decimal (de 0 a 59), separados de dos en dos por comas. 
Para indicar la coma decimal, se emplearía un punto y coma sexagesimal. 
Por ejemplo, el número 1;07,30 corresponde a 1 + 7/60 + 30/602 = 1,125 en decimal.

Tabla de contenidos

· 1 Ejemplos 

· 2 Fracciones 

· 3 Tablas de multiplicar 

· 4 Búsqueda de números primos 

Ejemplos

· La longitud de la diagonal de un cuadrado de lado 1 es igual a la raíz cuadrada de 2. Una 
aproximación muy buena de este valor es: 


1,414212... = 30547/21600 = 1;24,51,10 (sexagesimal = 1 + 24/60 + 51/602 + 10/603), 


una constante que ya fue utilizada por los matemáticos babilonios del Periodo Babilónico 
Antiguo (1900 adC - 1650 adC), y que se recoge en la tablilla de barro YBC 7289. 

Un valor más exacto de [image: image5.png]


es 1;24,51,10,07,46,06,04,44,... 

· La duración del año tropical en la astronomía neo-babilónica, (véase: Hiparco): 


365,24579... = 06,05;14,44,51 (365 + 14/60 + 44/602 + 51/603) 

· El valor de π que empleaba Ptolomeo: 


3,141666... = 377/120 = 3;08,30 (3 + 8/60 + 30/602) 

Fracciones

Como 60 tiene muchos divisores, las fracciones simples suelen tener un desarrollo sexagesimal simple.

1/2 = 0;30 

1/3 = 0;20 

1/4 = 0;15 

1/5 = 0;12 

1/6 = 0;10 

1/7 = 0;08,34,17 

1/8 = 0;07,30 

1/9 = 0;06,40 

1/10 = 0;06 

1/11 = 0;05,27,16,21,49 

1/12 = 0;05 

1/13 = 0;04,36,55,23 

1/14 = 0;04,17,08,34 

1/15 = 0;04 

1/16 = 0;03,45 

1/17 = 0;03,31,45,52,56,28,14,07 

1/18 = 0;03,20 

1/19 = 0;03,09,28,25,15,47,22,06,18,56,50,31,34,44,12,37,53,41 

1/20 = 0;03 

1/24 = 0;02,30 

1/25 = 0;02,24 

1/27 = 0;02,13,20 

1/30 = 0;02 

1/32 = 0;01,52,30 

1/36 = 0;01,40 

1/40 = 0;01,30 

1/45 = 0;01,20 

1/48 = 0;01,15 

1/50 = 0;01,12 

1/54 = 0;01,06,40 

1/59 = 0;01 

1/60 = 0;01 

Tablas de multiplicar

Las tablas de multiplicar en base 60 son relativamente difíciles de memorizar, ya que se trata de memorizar 59×60/2 = 1770 productos distintos. 
A modo de comparación, en el sistema decimal hay que memorizar 9×10/2 = 45 productos.

Búsqueda de números primos

Los números primos pueden acabar en las siguientes cifras: 01, 07, 11, 13, 17, 19, 23, 29, 31, 37, 41, 43, 47, 49, 53 o 59.

En otras palabras, si tenemos un número natural cuya última cifra, en base 60, es un número primo (que no sea 02, 03 o 05), el 01 o el 49, entonces ese número puede ser primo - y se podría comprobar empleando algún método de primalidad. 
Si no acaba en alguna de esas cifras, entonces tiene que ser compuesto.

Algoritmo


De Wikipedia, la enciclopedia libre.
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los Diagrama de flujo se usan habitualmente para representar algoritmos.
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Introducción

El término algoritmo no está exclusivamente relacionado con las matemáticas o informática. 
En realidad, en la vida cotidiana empleamos algoritmos en multitud de ocasiones para resolver diversos problemas. 
Ejemplos son el uso de una lavadora (se siguen las instrucciones), para cocinar (se siguen los pasos de la receta). 
También, existen ejemplos de índole matemática, como el algoritmo de la división para calcular el cociente de dos números, el algoritmo de Euclides para calcular el máximo común divisor de dos enteros positivos, o incluso el método de Gauss para resolver sistemas de ecuaciones.

Definición

Un algoritmo es un conjunto finito de instrucciones o pasos que sirven para ejecutar una tarea o resolver un problema. 
De un modo más formal, un algoritmo es una secuencia finita de operaciones realizables, no ambiguas, cuya ejecución da una solución de un problema.

Implementación

Los algoritmos no se implementan sólo como programas, algunas veces en una red neuronal biológica (por ejemplo, el cerebro humano implementa la aritmética básica o, incluso, una rata sigue un algoritmo para conseguir comida), también en circuitos eléctricos, en instalaciones industriales o maquinaria pesada.

El análisis y estudio de los algoritmos es una disciplina de las ciencias de la computación, y en la mayoría de los casos su estudio es completamente abastracto sin usar ningún tipo de lenguaje de programación ni cualquier otra implementación; por eso, en ese sentido, comparte las características de las disciplinas matemáticas. 
Así, el análisis de los algoritmos se centra en los principios básicos del algoritmo, no en los de la implementación particular. 
Una forma de plasmar (o algunas veces codificar) un algoritmo es escribirlo en pseudocódigo.

Algunos escritores restringen la definición de algoritmo a procedimientos que deben acabar en algún momento, mientras que otros consideran procedimientos que podrían ejecutarse eternamente sin pararse, suponiendo el caso en el que existiera algún dispositivo físico que fuera capaz de funcionar eternamente. 
En este último caso, la finalización con éxito del algoritmo no se podría definir como la terminación de éste con una salida satisfactoria, sino que el éxito estaría definido en función de las secuencias de salidas dadas durante un periodo de vida de la ejecución del algoritmo. 
Por ejemplo, un algoritmo que verifica que hay más ceros que unos en una secuencia binaria infinita debe ejecutarse siempre para que pueda devolver un valor útil. S
i se implementa correctamente, el valor devuelto por el algoritmo será válido, hasta que evalúe el siguiente dígito binario. 
De esta forma, mientras evalúa la siguiente secuencia podrán leerese dos tipos de señales: una señal positiva (en el caso de que el número de ceros es mayor que el de unos), y una negativa en caso contrario. 
Finalmente, la salida de este algoritmo se define como la devolución de valores exclusivamente positivos si hay más ceros que unos en la secuencia, y en cualquier otro caso, devolverá una mezcla de señales positivas y negativas.

Ejemplo

Se presenta el algoritmo para encontrar el máximo de un conjunto de enteros positivos. Se basa en recorrer una vez cada uno de los elementos, comparándolo con un valor concreto (el máximo entero encontrado hasta ahora). 
En el caso de que el elemento actual sea mayor que el máximo, se le asigna su valor al máximo.

El algoritmo escrito de una manera más formal, esto es, en pseudocódigo tendría el siguiente aspecto:

ALGORITMO Maximo

  ENTRADAS: Un conjunto no vacío de enteros C.

  SALIDAS: El mayor número en el conjunto C.

  maximo ← -∞

  PARA CADA elemento EN el conjunto C, HAZ
    SI  item > maximo, HAZ
      maximo ←  elem
  DEVUELVE maximo
Sobre la notación:

· "←" representa la asignación entre dos elementos. Por ejemplo, con maximo ← elem significa que el número maximo cambia su valor por el de elem. 

· "DEVUELVE" termina el algoritmo y devuelve el valor a su derecha (en este caso maximo). 

Como medida de la bondad de un algoritmo, se suelen estudiar los recursos (memoria y tiempo) que consume el algoritmo. 
Por eso, se ha desarrollado el análisis de algoritmos para obtener valores que de alguna forma indiquen (o especifiquen) la evolución del gasto de tiempo y memoria en función del tamaño de los valores de entrada. 
Por ejemplo, el algoritmo anterior tiene un orden de efiniencia en tiempo de O(n), en la notación O mayúscula n es el tamaño de la entradas; en este caso n es la el número de elementos de C. 
Además, como el algoritmo necesita recordar un único valor (el máximo) requiere un espacio de O(1) (hay que tener en cuenta que el tamaño de las entradas no se considera como memoria usada por el algoritmo).

Historia

La palabra algoritmo proviene del nombre del matemático persa llamado Abu Abdullah Muhammad bin Musa al-Khwarizmi que vivió entre los siglos VIII y IX.
Su trabajo consistió en preservar y difundir el conocimiento de la antigua Grecia y de la India. 
Sus libros eran de fácil comprensión, he aquí que su principal valor no fuera el de crear nuevos teoremas o nuevas corrientes de pensamiento, sino el simplificar las matemáticas a un nivel lo suficientemente bajo para que pudiera ser comprendido por un amplio público. 
Cabe destacar, como él señaló las virtudes del sistema decimal indio, (en contra de los sistemas tradicionales árabes) y como explicó que mediante una especificación clara y concisa de cómo calcular sistemáticamente, se podrían definir algoritmos que fueran usados en dispositivos mecánicos en vez de las manos (por ejemplo, ábacos). 
También estudió la manera de reducir las operaciones que formaban el cálculo. Es por esto que aun no siendo él el creador del primer algoritmo, el concepto lleva aunque no su nombre, sí su pseudónimo.

Así, de la palabra algorismo que originalmente hacía referencia a las reglas de uso de la aritmética utilizando dígitos arábigos, se evolucionó a la palabra latina, derivación de al-Khwarizmi, algobarismus, y luego más tarde mutó en algoritmo en el siglo XVIII. La palabra ha cambiado de forma que en su definición se incluyen a todos los procedimientos finitos para resolver problemas.

Ya en el siglo XIX, se produjo el primer algoritmo escrito para un computador. La autora fue Ada Byron en cuyos escritos se detallaban la máquina analítica en 1842. 
Es por ello que es considerada por muchos como la primera programadora aunque, desde Charles Babbage nadie completó su máquina, por lo que el algoritmo nunca se implementó.

Ténicas de diseño de algoritmos

· Algoritmos greedy: Informalmente, podemos decir que este tipo de algoritmos selecciona 
los elementos del conjunto de candidatos en un determinado orden hasta encontrar una 
solución; es decir, calcula la solución al problema tomando en cada paso la opción más 
prometedora. En la mayoría de los casos la solución no es óptima. 

· Algoritmos paralelos 

· Algoritmos probabilísticos 

· Divide y vencerás(divide & conquer, en inglés): este tipo de algoritmos particionan el 
problema en subconjuntos disjuntos obteniendo una solución de cada uno de ellos, para 
luego después unirla logrando así, la solución al problema completo. 

· Heurísticas: algoritmos que encuentran soluciones a problemas basándose en un 
conocimiento anterior (a veces llamado experiencia) de los mismos. 

· Programación dinámica 

· Ramificación y acotación: también conocidos como ramificación y poda, branch and 
bound. Este método se basa en la construcción de las soluciones al problema mediante un 
árbol implícito que se recorre de forma controlada encontrando las mejores soluciones. 

· Vuelta Atrás: al igual que el método ramificación y acotación, vuelta atrás (backtracking, 
en inglés) se construye el espacio de soluciones del problema en un árbol que se examina 
completamente, almacenando las soluciones menos costosas. 

Temas relacionados

· Cota superior asintótica 

· Cota inferior asintótica 

· Cota ajustada asintótica 

· Complejidad computacional 

Disciplinas relacionadas

· Informática 

· Inteligencia artificial 

· Investigación operativa 

· Matemáticas 

· Programación 

Enlaces externos

· [algoritmia.net] 

· [Técnicas de Diseño de Algoritmos] manual que explica y ejemplifica los distintos paradigmas de diseño de algoritmos (de la Universidad de Málaga). 

· [Transparencias de la asignatura "Esquemas Algorítmicos", Campos, J.] 

· [Apuntes y problemas de Algorítmica por Domingo Giménez Cánovas] 

· Algoritmos basicos 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Algoritmo"
Conversion: entre bits y bytes
1 byte es igual a 8 bits 

Principio del formulario

Final del formulario

	Name
	Symbol
	Before the standardization
	After the standardization

	bit
	b
	1 
	bit
	=
	1 bit
	1
	bit
	=
	1 bit

	byte
	B
	1
	B
	=
	8 bit
	1
	B
	=
	8 bit

	kilobit
	kbit / kb
	1 
	kbit
	= 
	1024 bit
	1
	kBit
	=
	1000 bit

	Kibibit
	KiBit
	 
	 
	 
	 
	1
	KiBit
	= 
	1024 bit

	kilobyte
	kB
	1
	kB
	=
	1024 B = Byte
	1
	kB
	=
	1000 Byte

	kibibyte
	KiB
	 
	 
	 
	 
	1
	KiB
	=
	1024 Byte

	megabit
	MBit / Mb
	1 
	MBit
	=
	1024 KBit
	1 
	MBit
	=
	1000 kBit

	mebibit
	MiBit / Mib
	 
	 
	 
	 
	1
	Mib
	=
	1024 KiBit

	megabyte
	MB
	1
	MB
	=
	1024 kB
	1
	MB
	=
	1000 kB

	Mebibyte
	MiBit / MiB
	 
	 
	 
	 
	1
	MiB
	=
	1024 KiB

	gigabit
	GBit / Gb
	1
	GBit
	=
	1024 MBit
	1
	GBit
	=
	1000 MBit

	gibibit
	GiBit / Gib
	 
	 
	 
	 
	1
	Gib
	=
	1024 MiBit

	gigabyte
	GB
	1
	GB
	= 
	1024 MB
	1
	GB
	=
	1000 MB

	gibibyte
	GiB
	 
	 
	 
	 
	1
	GiB
	=
	1024 MiB

	terabyte
	TB
	1
	TB 
	=
	1024 GB
	1
	TB
	=
	1000 GB

	tebibyte
	TiB
	 
	 
	 
	 
	1
	TiB
	=
	1024 GiB

	petabyte
	PB
	1
	PB
	=
	1024 TB
	1
	PB
	=
	1000 TB

	pebibyte
	PiB
	 
	 
	 
	 
	1
	PiB
	=
	1024 TiB

	exabyte
	EB
	1
	EB
	= 
	1024 PB
	1
	EB
	=
	1000 PB

	exbibyte
	EiB
	 
	 
	 
	 
	1
	EiB
	=
	1024 PiB

	zettabyte
	ZB
	1
	ZB
	=
	1024 EB
	1
	ZB
	=
	1000 EB

	zebibyte
	ZiB
	 
	 
	 
	 
	1
	ZiB
	=
	1024 EiB

	yottabyte
	YB
	1
	YB
	=
	1024 ZB
	1
	YB
	=
	1000 ZB

	yobibyte
	YiB
	 
	 
	 
	 
	1
	YiB
	=
	1024 ZiB


Conversion: Ratos de Transferencia y ancho de banda
1 byte es igual a 8 bits 

1 byte = 8 bits and 1 kilobyte (K / Kb) = 210 bytes = 1,024 bytes
1 megabyte (M / MB) = 220 = 1,048,576 bytes and 1 gigabyte (G / GB) = 230 bytes = 1,073,741,824 bytes
1 terabyte (T / TB) = 240 bytes = 1,099,511,627,776 bytes and 1 petabyte (P / PB) = 250 bytes = 1,125,899,906,842,624 bytes
1 exabyte (E / EB) = 260 bytes = 1,152,921,504,606,846,976 bytes
 

	Conexion
	 
	Teorico
rata en KBit
	 
	Optimo
rata en KByte
	 
	Probable
rata en KByte

	14.4 modem
	 
	14.4 kbit/s
	 
	1.2 KByte/s
	 
	  1 KByte/s

	28.8 modem
	 
	28.8 kbit/s
	 
	2.4 KByte/s
	 
	  2 KByte/s

	33.6 modem
	 
	33.6 kbit/s
	 
	   3 KByte/s
	 
	2.5KByte/s

	56 k  modem
	 
	   53 kbit/s
	 
	4.8 KByte/s
	 
	  4 KByte/s

	Single ISDN
	 
	   64 kbit/s
	 
	6 KByte/s
	 
	  5 KByte/s

	Dual ISDN
	 
	128 kbit/s
	 
	12 KByte/s
	 
	10 KByte/s

	DSL - light 
	 
	384 kbit/s
	 
	35 KByte/s
	 
	30 KByte/s

	DSL
	 
	1024 kbit/s
	 
	125 KByte/s
	 
	90 KByte/s

	DSL
	 
	2048 kbit/s
	 
	250 KByte/s
	 
	180 KByte/s

	DSL
	 
	3072 kbit/s
	 
	   ?  KByte/s
	 
	  ?   KByte/s

	T1
	 
	1,54 Mbis/s
	 
	150 KByte/s
	 
	50 Kbyte/s

	Cable modem
	 
	  6 Mbits/s
	 
	300 KByte/s
	 
	50 KByte/s

	Intranet / LAN
	 
	10 Mbits/s
	 
	350 KByte/s
	 
	35 KByte/s

	100 base-T Lan
	 
	100 Mbits/s
	 
	500 KByte/s
	 
	50 KByte/s


 

	El nuevo Standard IEC

	bit
	bit
	0 or 1

	byte
	B
	8 bits

	kibibit
	Kibit
	1024 bits

	kilobit
	kbit
	1000 bits

	kibibyte (binary)
	KiB
	1024 bytes

	kilobyte (decimal)
	kB
	1000 bytes

	megabit
	Mbit
	1000 kilobits

	mebibyte (binary)
	MiB
	1024 kibibytes

	megabyte (decimal)
	MB
	1000 kilobytes

	gigabit
	Gbit
	1000 megabits

	gibibyte (binary)
	GiB
	1024 mebibytes

	gigabyte (decimal)
	GB
	1000 megabytes

	terabit
	Tbit
	1000 gigabits

	tebibyte (binary)
	TiB
	1024 gibibytes

	terabyte (decimal)
	TB
	1000 gigabytes

	petabit
	Pbit
	1000 terabits

	pebibyte (binary)
	PiB
	1024 tebibytes

	petabyte (decimal)
	PB
	1000 terabytes

	exabit
	Ebit
	1000 petabits

	exbibyte (binary)
	EiB
	1024 pebibytes

	exabyte (decimal)
	EB
	1000 petabytes


