Álgebra de Boole

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

En matemáticas y computación, el Álgebra de Boole, o Retículas booleanas, son estructuras algebraicas que "capturan la esencia" de las operaciones lógicas Y, O y NO, así como el conjunto de operaciones unión, intersección y complemento.

Se denomina así en honor a George Boole, matemático inglés que fue el primero en definirla como parte de un sistema lógico a mediados del siglo XIX. Específicamente, el álgebra de Boole fue un intento de utilizar las técnicas algebraicas para tratar expresiones de la lógica proposicional. En la actualidad el álgebra de Boole se aplica de forma generalizada en diseño electrónico. Se aplicó por primera vez en circuitos de conmutación eléctrica biestables por Claude Shannon en 1938.

Los operadores del álgebra de Boole pueden representarse de varias formas. A menudo se representan simplemente como AND (Y), OR (O) y NOT (NO). En electrónica digital (véase puerta lógica) también se emplean la X-OR (O exclusiva) y su negadas NAND (NO Y), NOR (NO O) y X-NOR (equivalencia) . En matemáticas a menudo se utiliza + en lugar de OR y · en lugar de AND, debido a que estas operaciones son de alguna manera análogas a la suma y el producto en otras estructuras algebraicas, y NOT se representa como una línea o una comilla sobre la expresión que se pretende negar (NO A sería Ā o A').

En este artículo se empleará la notación común con 
 INCLUDEPICTURE "http://es.wikipedia.org/math/9cae4437756a15b8e44ec23e07fb1f65.png" \* MERGEFORMATINET 


para el operador AND, para el operador OR y ¬ (o ~) para el operador NOT.

Definición

Un álgebra de Boole es una retícula (A, [image: image2.png]


, [image: image3.png]


) (considerada como una estructura algebráica) con las siguientes cuatro propiedades adicionales:

1. Acotada inferiormente: Existe un elemento 0, tal que a [image: image4.png]


0 = a para todo a perteneciente a A. 

2. Acotada superiormente: Existe un elemento 1, tal que a [image: image5.png]


1 = a para todo a perteneciente a A. 

3. Distributiva: Para todo a, b, c pertenecientes a A, (a [image: image6.png]


b) [image: image7.png]


c = (a [image: image8.png]


c) [image: image9.png]


(b [image: image10.png]


c). 

4. Con complemento: Para cualquier a perteneciente a A existe un elemento ¬a perteneciente a A tal que a [image: image11.png]


¬a = 1 y a [image: image12.png]


¬a = 0. 

De esos axiomas se desprende que el elemento mínimo 0, el elemento máximo 1, y el complemento ¬a de un elemento a están únicamente determinados.

Como cualquier retícula, un Álgebra Booleana A, [image: image13.png]


, [image: image14.png]


) da lugar a un conjunto parcialmente ordenado (A, ≤) definiendo

a ≤ b si y sólo si a = a [image: image15.png]


b 

(que equivale a b = a [image: image16.png]


b).

De hecho, puede definirse un álgebra de Boole como una retícula distributiva A, ≤) (considerada como un conjunto parcialmente ordenado) con elemento mínimo 0, elemento máximo 1, en la que cada elemento x tiene un complemento ¬x tal que

x [image: image17.png]


¬x = 0 and x [image: image18.png]


¬x = 1 

Aquí [image: image19.png]


y [image: image20.png]


se usan para denotar el mínimo (intersección) y el máximo (unión) de dos elementos. De nuevo, si existe el complemento está únicamente determinado.

Ejemplos

· El álgebra de Boole más importante tiene sólo dos elementos, 0 y 1, y se define por las reglas 

  [image: image21.png]


  0  1    [image: image22.png]


  0  1

      ----         ----

  0 | 0  1     0 | 0  0

  1 | 1  1     1 | 0  1

Tiene aplicaciones en la lógica, donde 0 se interpreta como "falso", 1 como "verdadero", [image: image23.png]


como "y", [image: image24.png]


como "o", y ¬ es "no". Las expresiones que involucran variables y operadores booleanos representan proposiciones, y se puede demostrar que dos expresiones son equivalentes usando los axiomas citados anteriormente si y sólo si las correspondientes proposiciones son lógicamente equivalentes. 

El álgebra de Boole de dos elementos también se utiliza para diseño de circuitos en ingeniería electrónica; aquí 0 y 1 representan los dos posibles estados en circuitos digitales, típicamente un voltaje alto y uno bajo. 

Los circuitos se describen mediante expresiones que contienen variables, y dos de estas expresiones son iguales si y sólo si los correspondientes circuitos tienen el mismo comportamiento de entrada y salida. Además, cada posible conportamiento de entrada-salida puede ser expresado mediante una expresión booleana.

El álgebra de Boole de dos elementos también es importante en la teoría general de las álgebras de Boole, porque una ecuación que implica varias variables es cierta en todas las álgebras booleanas si y sólo si es cierta en un álgebra booleana de dos elementos (lo cual siempre puede ser verificado utilizando el algoritmo trivial de fuerza bruta). Esto puede aplicarse para demostrar que las siguientes leyes (Teoremas del consenso) son válidos en todas las álgebras booleanas: 

(a [image: image25.png]


b) [image: image26.png]


(¬a [image: image27.png]


c) [image: image28.png]


(b [image: image29.png]


c) = (a [image: image30.png]


b) [image: image31.png]


(¬a [image: image32.png]


c) 

(a [image: image33.png]


b) [image: image34.png]


(¬a [image: image35.png]


c) [image: image36.png]


(b [image: image37.png]


c) = (a [image: image38.png]


b) [image: image39.png]


(¬a [image: image40.png]


c) 

· El conjunto de partes de un conjunto dado S forma un álgebra de Boole con las dos operaciones [image: image41.png]


= unión and [image: image42.png]


= intersección. El elemento mínimo 0 es el conjunto vacío y el elemento máximo 1 es el propio conjunto S. 

· El conjunto formado por todos los subconjuntos de S que son finitos o cofinitos es un álgebra de Boole. 

· Para todo número natural n, el conjunto de todos sus divisores positivos forma una retícula distributiva si definimos a ≤ b como a divide a b. Esta retícula es un álgebra de Boole se y sólo si n es libre de cuadrados. El elemento mínimo 0 de este álgebra es el número natural 1; el elemento máximo 1 de este álgebra booleana 1 es el número natural n. 

· Otros ejemplos de álgebras de Boole surgen de losespacio s topológicos: si X es un espacio topológico, entonces la colección de todos los subespacios de X que son tanto abiertos como cerrados forman un álgebra booleana con las operaciones [image: image43.png]


= unión y [image: image44.png]


= intersección. 

· Si R es un anillo y definimos el conjunto de idempotentes centrales como 

A = { e en R : e2 = e y ex = xe para todo x en R } 

entonces el conjunto A se convierte en un álgebra booleana con las operaciones e [image: image45.png]


f = e + f − ef y e [image: image46.png]


f = ef.

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/%C3%81lgebra_de_Boole"

Lógica binaria
De Wikipedia, la enciclopedia libre.

La lógica binaria trabaja con variables binarias y operaciones lógicas.

Así, las variables sólo tomarán dos valores discretos: V (verdadero) y F (falso), sí y no, 1 y 0 respectivamente.

Las operaciones lógicas básicas son tres:

· AND: También representada mediante ' · ' 

· OR: También representada mediante ' + ' 

· NOT: También representada mediante un apóstrofe ', un signo menos delante o una barra encima de la variable. 

Luego existen otras operaciones compuestas a partir de las primeras:

· XOR: [exclusive or] Se representa con el signo '[image: image47.png]


'. 

· XNOR: [Not exclusive or] Se representa con el signo '[image: image48.png]


'. 
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Principio de dualidad

Todas las expresiones booleanas permanecen válidas si se intercambian los operadores '+' y '·', y los elementos '0' y '1'.

Así para obtener una expresión algebraica dual, se intercambian los operadores AND y OR y se reemplazan unos por ceros y viceversa.

Tablas de verdad de las principales operaciones binarias

AND
0 · 0 = 0

0 · 1 = 0

1 · 0 = 0

1 · 1 = 1 

Resumiendo, el resultado siempre dará 0 a menos que ambas variables valgan 1. (Equivale a la multiplicación)

OR
0 + 0 = 0

0 + 1 = 1

1 + 0 = 1

1 + 1 = 1

Resumiendo, el resultado arrojado será siempre 1 si al menos una de las variables tiene por valor 1.

NOT
- 1 = 0

- 0 = 1

El not es una inversión del valor como se ve. (Equivale a restar el valor inicial de 1)

Siguiendo el Álgebra de Boole se pueden combinar estas operaciones empleando varias variables y obteniendo resultados más complejos. A continuación una tabla de verdad de una operación lógica compuesta.

Ejemplo:

A and (B or C) = A · (B + C)

A B C   Resultado 

0 0 0     0 

0 0 1     0

0 1 0     0 

0 1 1     0

1 0 0     0 

1 0 1     1

1 1 0     1

1 1 1     1

Axiomas

Propiedad conmutativa
[image: image49.png]A+ B

B+ A




[image: image50.png]



Propiedad distributiva
[image: image51.png]A (B4+C)=A-B+A.-C




[image: image52.png]A+ (B-C)=(A+B)- (A+C)




Otras propiedades
· [image: image53.png]



· [image: image54.png]



· [image: image55.png]



· [image: image56.png]A+ A =1




· [image: image57.png]



Leyes de Morgan
· [image: image58.png]



· [image: image59.png]



Operadores XOR y XNOR
· XOR: [image: image60.png]



· XNOR:[image: image61.png]A B=A-B+B -4



 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%B3gica_binaria"

Tabla de la verdad
De Wikipedia, la enciclopedia libre.

Las tablas de verdad o de la verdad son una herramienta desarrollada por Charles Peirce en los años 1880, siendo sin embargo más popular el formato que Ludwig Wittgenstein desarrolló en su Tractatus logico-philosophico, publicado en 1918 por Bertrand Russell. Se emplean en la lógica para determinar si una expresión es cierta o si un argumento es válido. Sus unidades mínimas se denominan proposiciones atómicas, y en un sistema lógico bivalente tienen dos posible valores de verdad: lo verdadero y lo falso.

Las tablas de la verdad muestran los valores, las relaciones y los resultados posibles de realizar operaciones lógicas a expresiones lógicas.

Las operaciones empleadas son:

∧ (también &, AND) = y 

∨ (también OR) = o incluyente 

~ (también NOT, ¯) = Negación 

xor = o excluyente 

→ = condicional o implicador («si... entonces...») 

↔ = bicondicional o coimplicador («... si y sólo si...») 

Por ejemplo, para las operaciones con tres variables x AND (y OR z) se obtiene (considerando 0 como falso y 1 como verdadero):




(En la tabla anterior se ha descompuesto la operación en dos etapas)

En el artículo Operador lógico se desarrolla el mismo tema, tal como aparece en los Manuales de QuickBASIC de programación de ordenadores y pensando en sus usuarios. Ambos planteamientos se complementan. En el artículo Tabla de símbolos matemáticos se muestra la lógica proposicional en formato simbólico matemático.

La Tabla de la verdad es una herramienta imprescindible en la recuperación de datos en las bases de datos como Internet con los motores de búsqueda o en una biblioteca con sus ficheros informatizados. Asimismo se utilizan para programar simulaciones lógicas de inteligencia artificial con lenguajes propios. También en modelos matemáticos predictores: meteorología, marketing y otros muchos.

Para ver las tablas de verdad de los principales operadores lógicos ir a: lógica binaria y/o puertas lógicas.

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

Circuito de conmutación De Wikipedia, la enciclopedia libre.

En electricidad y electrónica, las leyes del álgebra de Boole y de la lógica binaria, pueden estudiarse mediante circuitos de comutación. Un circuito de conmutación estará compuesto por una serie de contactos que representarán las variables lógicas de entrada y una o varias cargas que representarán las variables lógicas o funciones de salida. Los contactos pueden ser normalmente abiertos (NA) o normalmente cerrados (NC). Los primeros permanecerán abiertos mientras no se actúe sobre ellos (por ejemplo al pulsar sobre interruptor, saturar un transistor, etc.). Los contactos NC funcionarán justamente al contrario. Esto significa que si se actúa sobre un contacto NA se cerrará y si se hace sobre uno NC se abrirá.

Se deberán de tener en cuenta los siguientes convenios (ver Figura 1):

· Un contacto NA representa una variable lógica. 

· Un contacto NC representa una variable lógica negada (A'). 

· Un circuito cerrado se considera un uno lógico (1). 

· Un circuito abierto se considera un cero lógico (0). 

· Si no se actúa sobre un contacto se considera que la variable que representa es 0. 

· Si se actúa sobre un contacto se considera que la variable que representa es 1. 

· Si la carga no se excita la función se considea 0 (por ejemplo una lámpara apagada). 

· Si la carga se excita la función se considea 1 (lámpara encendida). 


Figura 1



De este modo la Figura 2 representa la función lógica Y (AND), esto es, L=A·B. De acuerdo con la tabla de verdad de dicha función, la lámpara sólo lucirá (L=1) cuando se actúe en ambos contactos (A=1 y B=1).

Figura 2



Del mismo modo la Figura 3 representa la función lógica O (OR), esto es, L=A+B; y de acuerdo con su tabla de verdad, la lámpara lucirá (L=1) cuando se actúe en uno o ambos contactos (A=1 o B=1).

Figura 3



Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Circuito_de_conmutaci%C3%B3n"

Sistema digital

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

Un sistema digital es cualquier dispositivo destinado a la generación, transmisión, procesamiento o almacenamiento de señales digitales.

Para el análisis y la síntesis de sistemas digitales binarios se utiliza como herramienta el álgebra de Boole.

Los sistemas digitales pueden ser de dos tipos:

· Sistemas digitales combinacionales: Aquellos en los que sus salidas sólo depende del estado de sus entradas en un momento dado. Por lo tanto, no necesita módulos de memoria, ya que las salidas no dependen de los estados previos de las entradas. 

· Sistemas digitales secuenciales: Aquellos en los que sus salidas dependen además del estado de sus entradas en un momento dado, de estados previos. Esta clase de sistemas necesitan elementos de memoria que recojan la información de la 'historia pasada' del sistema. 

Para la implementación de los circuitos digitales, se utilizan puertas lógicas (AND, OR y NOT), construidas generalmente a partir de transistores. Estas puertas siguen el comportamiento de algunas funciones del booleanas.

Puerta lógica


De Wikipedia, la enciclopedia libre.

Una puerta lógica, o compuerta lógica, es un dispositivo electrónico que es la expresión física de un operador booleano en la lógica de conmutación. Cada puerta lógica consiste en una red de dispositivos interruptores que cumple las condiciones booleanas para el operador particular. Son esencialmente circuitos de conmutación integrados en un chip.

Claude Elwood Shannon experimentaba con relés o interruptores electromagnéticos para conseguir las condiciones de cada compuerta lógica, por ejemplo, para la función booleana Y (AND) colocaba interruptores en circuito serie, ya que con uno solo de éstos que tuviera la condición "abierto", la salida de la compuerta Y sería = 0, mientras que para la implementación de una compuerta O (OR), la conexión de los interruptores tiene una configuración en circuito paralelo.

La tecnología microelectrónica actual permite la elevada integración de transistores actuando como conmutadores en redes lógicas dentro de un pequeño circuito integrado. El chip de la CPU es una de las máximas expresiones de este avance tecnológico.

Tabla de contenidos

· 1 Lógica directa 
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· 2.1 Puerta NO (NOT) 
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· 2.3 Puerta NO-O (NOR) 

· 2.4 Puerta equivalencia (XNOR) 

· 3 Puertas lógicas triestado 

· 4 Véase también 

Lógica directa

Puerta SI




Símbolo de la función lógica SI a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica SI, realiza la función booleana igualdad. En la práctica se suele utilizar como amplificador de corriente (buffer en inglés).

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta SI es:

[image: image67.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta SI

	Entrada A
	Salida A

	0
	0

	1
	1


[editar]

Puerta Y (AND)




Símbolo de la función lógica Y a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica Y, más conocida por su nombre en inglés AND, realiza la función booliana de producto lógico. Su símbolo en un punto (·) aunque se suele omitir. Así, el producto lógico de las variables A y B se indica como AB, y se lee A y B o símplemente A por B.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta AND es:

[image: image69.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta AND

	Entrada A
	Entrada B
	Salida AB

	0
	0
	0

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	1


Su definición se puede dar, como una compuerta que entrega un 1 lógico sólo si todas las entradas están a nivel alto 1.

Puerta O (OR)




Símbolo de la función lógica O. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica O, más conocida por su nombre en inglés OR, realiza la operacion de suma lógica. Su símbolo es el más (+). Así la suma lógica de las variables A y B se indica como A + B y se lee A o B o simplemente A más B. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta OR es:

[image: image71.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta OR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida A + B

	0
	0
	0

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	1


Podemos definir la puerta O como aquella que proporciona a su salida un 1 lógico si al menos una de sus entradas está a 1.

Puerta O-exclusiva (XOR)




Símbolo de la función lógica O-exclusiva. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica O-exclusiva, más conocida por su nombre en inglés XOR, realiza la función booleana A'B+AB'. Su símbolo es el más (+) inscrito en un círculo. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta XOR es:

[image: image73.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta XOR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida A [image: image74.png]


B

	0
	0
	0

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	0


Se puede definir esta puerta como aquella que proporciona un 1, sólo si las dos entradas son distintas, esto es, 1 y 0 ó 0 y 1.

[editar]

Lógica negada

Puerta NO (NOT)




Símbolo de la función lógica NO a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica NO (NOT en inglés) realiza la función booleana de inversión o negación de una variable lógica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta NOT es:

[image: image76.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta NOT

	Entrada A
	Salida [image: image77.png]




	0
	1

	1
	0


Puerta NO Se puede definir como una puerta que proporciona el estado inverso del que esté en su entrada.

-Y (NAND)




Símbolo de la función lógica NO-Y. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica NO-Y, más conocida por su nombre en inglés NAND, realiza la operación de producto lógico negado. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta NAND es:

[image: image79.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta NAND

	Entrada A
	Entrada B
	Salida [image: image80.png]=





	0
	0
	1

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	0


Podemos definir la puerta NO-Y como aquella que proporciona a su salida un 0 lógico únicamente cuando todas sus entradas están a 1.

Puerta NO-O (NOR)




Símbolo de la función lógica NO-O. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica NO-O, más conocida por su nombre en inglés NOR, realiza la operacion de suma lógica negada. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta NOR es:

[image: image82.png]F=A+B=AxBE




Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta OR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida [image: image83.png]




	0
	0
	1

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	0


Podemos definir la puerta NO-O como aquella que proporciona a su salida un 1 lógico sólo cuando todas sus entradas están a 0. La puerta lógica NOR constituye un conjunto completo de operadores.

Puerta equivalencia (XNOR)




Símbolo de la función lógica equivalencia. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica equivalencia, más conocida por su nombre en inglés XNOR, realiza la función booliana AB+A'B'. Su símbolo es un punto (·) inscrito en un círculo. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica. La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta XOR es:

[image: image85.png]F=ApB




Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta XNOR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida [image: image86.png]




	0
	0
	1

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	1


Se puede definir esta puerta como aquella que proporciona un 1 lógico, sólo si las dos entradas son iguales, esto es, 0 y 0 ó 1 y 1.

Puertas lógicas triestado

Las puertas lógicas triestado (de tres estados), son un tipo de puertas es las cuales la salida tiene, además de los niveles alto y bajo, un tercer estado de alta impedancia normalmente representado por Z. El estado Z se implementa únicamente para facilitar el diseño de los circuitos, y no contiene ninguna información. Esta característica se utiliza en circuitos en los cuales las salidas de varias puertas lógicas se conectan a una única entrada, (evitando así un cortocircuito). Una entrada de control activa una única salida a la vez, dependiendo de la operación lógica requerida por el diseñador, mientras que las otras salidas se mantienen en el estado Z de alta impedancia (también denominado 'deshabilitado').

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/Puerta_l%C3%B3gica"

Diagrama de Venn

De Wikipedia, la enciclopedia libre.







Diagrama de Venn mostrando la intersección de dos conjuntos.

Un diagrama de Venn es un gráfico consistente en dos o más círculos, en el que cada uno de ellos representa una parte de un conjunto. Algunos círculos se superponen, indicando que los subconjuntos tienen algunas características comunes. Los diagramas de Venn se emplean a menudo para enseñar matemáticas elementales y para reducir la lógica y la teoría de los conjuntos al cálculo simbólico puro.

El diagrama fue popularizado por John Venn, lógico británico que se hizo famoso por sus diagramas lógicos. En 1866 Venn publicó The Logic of Chance, en 1881 Symbolic Logic y en 1889 The Principles of Empirical Logic. Falleció a la edad de 88 años en Cambridge. Venn utilizó el diagrama para identificar los silogismos fundamentales que se usan en la lógica. La extensión de cada uno de los tres términos del silogismo se representa por uno de los círculos, de tal manera que las áreas de intersección pueden resultar claramente eliminadas por identidad lógica y cada una de las formas silogísticas tiene un diagrama peculiar.
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Detalle de un circuito integrado

Un circuito integrado es un pastilla o chip en la que se encuentran todos o casi todos los componentes electrónicos necesarios para realizar alguna función. Estos componentes son transistores en su mayoría, aunque también contienen resistencias, diodos, condensadores, etc.

El primer circuito integrado o chip fue desarrollado en 1958 por el ingeniero Jack Kilby, justo meses después de haber sido contratado por la firma Texas Instruments. Se trataba de un dispositivo que integraba seis transistores en una misma base semiconductora.
En el año 2000 Kilby fue galardonado con el Premio Nobel de Física por la contribución de su invento al desarrollo de la tecnología de la información.

Atendiendo al nivel de integración - número de componentes - los circuitos integrados se clasifican en:

· SSI (Small Scale Integration) pequeño nivel: inferior a 12 

· MSI (Medium Scale Integration) medio: 12 a 99 

· LSI (Large Scale Integration) grande : 100 a 9999 

· VLSI (Very Large Scale Integration) muy grande : 10 000 a 99 999 

· ULSI (Ultra Large Scale Integration) ultra grande : igual o superior a 100 000 

En cuanto a las funciones integradas, los circuitos se clasifican en dos grandes grupos:

· Circuitos integrados analógicos. 

Pueden constar desde simples transistores encapsulados juntos, sin unión entre ellos, hasta dispositivos completos como amplificadores, osciladores o incluso receptores de radio completos. 

· Circuitos integrados digitales. 

Pueden ser desde simples son puertas lógicas (Y, O, NO) hasta los más complicados como los microprocesadores. 

	


	Véanse las imágenes de Commons sobre circuitos integrados.


Lógica binaria

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

La lógica binaria trabaja con variables binarias y operaciones lógicas.

Así, las variables sólo tomarán dos valores discretos: V (verdadero) y F (falso), sí y no, 1 y 0 respectivamente.

Las operaciones lógicas básicas son tres:

· AND: También representada mediante ' · ' 

· OR: También representada mediante ' + ' 

· NOT: También representada mediante un apóstrofe ', un signo menos delante o una barra encima de la variable. 

Luego existen otras operaciones compuestas a partir de las primeras:

· XOR: [exclusive or] Se representa con el signo '[image: image92.png]


'. 

· XNOR: [Not exclusive or] Se representa con el signo '[image: image93.png]


'. 
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Principio de dualidad

Todas las expresiones booleanas permanecen válidas si se intercambian los operadores '+' y '·', y los elementos '0' y '1'.

Así para obtener una expresión algebraica dual, se intercambian los operadores AND y OR y se reemplazan unos por ceros y viceversa.

Tablas de verdad de las principales operaciones binarias

AND
0 · 0 = 0

0 · 1 = 0

1 · 0 = 0

1 · 1 = 1 

Resumiendo, el resultado siempre dará 0 a menos que ambas variables valgan 1. (Equivale a la multiplicación)

OR
0 + 0 = 0

0 + 1 = 1

1 + 0 = 1

1 + 1 = 1

Resumiendo, el resultado arrojado será siempre 1 si al menos una de las variables tiene por valor 1.

NOT
- 1 = 0

- 0 = 1

El not es una inversión del valor como se ve. (Equivale a restar el valor inicial de 1)

Siguiendo el Álgebra de Boole se pueden combinar estas operaciones empleando varias variables y obteniendo resultados más complejos. A continuación una tabla de verdad de una operación lógica compuesta.

Ejemplo:

A and (B or C) = A · (B + C)

A B C   Resultado 

0 0 0     0 

0 0 1     0

0 1 0     0 

0 1 1     0

1 0 0     0 

1 0 1     1

1 1 0     1

1 1 1     1

Axiomas

Propiedad conmutativa
[image: image94.png]A+ B

B+ A




[image: image95.png]



Propiedad distributiva
[image: image96.png]A (B4+C)=A-B+A.-C




[image: image97.png]A+ (B-C)=(A+B)- (A+C)




Otras propiedades
· [image: image98.png]



· [image: image99.png]



· [image: image100.png]



· [image: image101.png]A+ A =1




· [image: image102.png]



Leyes de Morgan
· [image: image103.png]



· [image: image104.png]



Operadores XOR y XNOR
· XOR: [image: image105.png]



· XNOR:[image: image106.png]A B=A-B+B -4



 

Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/L%C3%B3gica_binaria"

Sistema binario
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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').

Tabla de contenidos
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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

Sistema decimal

De Wikipedia, la enciclopedia libre.

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:

[image: image107.png]347 =3-100+4-104+7-1=3-10°+4-10" +7-10°
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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)

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

Sistema hexadecimal
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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 octal


De Wikipedia, la enciclopedia libre.

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


Véase también

Sistemas numéricos utilizados en informática
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.

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


Obtenido de "http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_binario"

Categorías: Aritmética computacional | Electrónica
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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).

Prefijos del SI
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Los prefijos para los múltiplos y submúltiplos de las unidades del Sistema Internacional de Unidades (SI) son:

	(Sub)múltiplo
	Prefijo
	Símbolo
	Nombre (EEUU y Canadá)
	Nombre (Europa)

	1066
	
	
	Unvigintillón
	Undecillón

	1063
	luma
	L
	Vigintillón
	Mil decillones

	1060
	minga
	MI
	Novendecillón
	Decillón

	1057
	nena
	N
	Octodecillón
	Mil nonillones

	1054
	ocha
	O
	Septendecillón
	Nonillón

	1051
	pepta
	PP
	Sexdecillón
	Mil octillones

	1048
	quexa
	Q
	Quindecillón
	Octillón

	1045
	rinta
	R
	Catordecillón
	Mil septillones

	1042
	sorta
	S
	Tredecillón
	Septillón

	1039
	treda
	TD
	Duodecillón
	Mil sextillones

	1036
	uda
	U
	Undecillón
	Sextillón

	1033
	vunda
	V
	Decillón
	Mil quintillones

	1030
	weka
	W
	Nonillón
	Quintillón

	1027
	xona
	X
	Octillón
	Mil cuatrillones

	1024
	yotta
	Y
	Septillón
	Cuatrillón

	1021
	zetta
	Z
	Sextillón
	Mil trillones(Trillardo)

	1018
	exa
	E
	Quintillón
	Trillón

	1015
	peta
	P
	Cuatrillón
	Mil billones(Billardo)

	1012
	tera
	T
	Trillón
	Billón

	109
	giga
	G
	Billón
	Mil millones(Millardo)

	106
	mega
	M
	Millón

	103
	kilo
	k
	Mil

	102
	hecto
	h
	Cien

	101
	deca
	da
	Diez

	10-1
	deci
	d
	Décima

	10-2
	centi
	c
	Centésima

	10-3
	mili
	m
	Milésima

	10-6
	micro
	μ
	Millonésima

	10-9
	nano
	n
	Billonésima
	Milmillonésima

	10-12
	pico
	p
	Trillonésima
	Billonésima

	10-15
	femto
	f
	Cuatrillonésima
	Milbillonésima

	10-18
	atto
	a
	Quintillonésima
	Trillonésima

	10-21
	zepto
	z
	Sextillonésima
	Miltrillonésima

	10-24
	yocto
	y
	Septillonésima
	Cuatrillonésima

	10-27
	xonto
	x
	Octillonésima
	Milcuatrillonésima

	10-30
	wekto
	w
	Ninillonésima
	Quintillonésima

	10-33
	vunto
	v
	Decillonésima
	Milquintillonésima

	10-36
	unto
	u
	Undecillonésima
	Sextillonésima

	10-39
	trekto
	td
	Duodecillonésima
	Milsextillonésima

	10-42
	sotro
	s
	Tredecillonésima
	Septillonésima

	10-45
	rimto
	r
	Cuatordecillonésima
	Milseptillonésima

	10-48
	quekto
	q
	Quindecillonésima
	Octillonésima

	10-51
	pekro
	pk
	Sexdecillonésima
	Miloctillonésima

	10-54
	otro
	o
	Septendecillonésima
	Nonillonésima

	10-57
	nekto
	nk
	Octodecillonésima
	Milnonillonésima

	10-60
	mikto
	mi
	Novendecillonésima
	Decillonésima

	10-63
	lunto
	l
	Vigintillonésima
	Mildecillonésima

	10-66
	
	
	Unvigintillonésima
	Undecillonésima


Este artículo (o una versión anterior) está basado originalmente en material de FOLDOC, utilizado con permiso.
Actualícelo a discreción.
Prefijo binario
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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.

Tabla de contenidos

· 1 Uso convencional 

· 2 Norma CEI 

· 3 Véase también 

· 4 Enlaces externos 

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).

Codificación de caracteres De Wikipedia, la enciclopedia libre.

La codificación de caracteres es el código que empareja cada carácter de un lenguaje natural (pertenezca éste a un alfabeto o un silabario) con un símbolo en otro sistema de representación, como un número o una secuencia de pulsos eléctricos en un sistema electrónico. Ejemplos comunes son el código Morse, la norma ASCII o la UTF-8.

El aspecto visual de este texto, sus distintos tipos y colores, no está almacenado completamente en el archivo que lee el computador para presentar esta página. Ese archivo, llamado "archivo fuente", es un texto visualmente muy pobre, que contiene las palabras que se ven, más otras que no se ven en este momento, pero que son instrucciones al computador, instrucciones que describen cómo presentar la información de modo que su aspecto se asemeje lo más posible a lo que el autor tenía en mente. En la fuente, las instrucciones están escritas en un lenguaje de marcado (en este caso, HTML), y cada carácter (cada símbolo individual) está representado por un número. Uno de los primeros problemas que el visualizador de este archivo (el navegador web, concretamente) tiene que resolver es: dónde comienza y termina cada número.
La unidad más pequeña de información que un computador puede procesar es el dígito binario, o bit. En los años 1960, cundió la costumbre de agrupar tales bits en octetos (secuencias de ocho), que en inglés se denominó octet pero que terminó siendo sustituido por su casi-sinónimo byte. La transmisión de datos de un computador a otro pasó a ser vista como la transmisión de una secuencia de octetos, cada uno de los cuales correspondería a un número, cada número correspondiente a un símbolo:

octeto ==> número ==> símbolo 

Llamamos codificación de caracteres (character encoding) al procedimiento que asocia un símbolo a cada número (dado un número, "entrega" o "activa" un símbolo), entendiéndose que los números —que en este contexto se llaman "códigos"— deben ser enteros, no negativos, dentro de un conjunto finito (p.ej. {0 a 127}, o {0 a 255}). Diferentes fabricantes de maquinaria usaban distintas codificaciones, hasta que en 1968 se llegó a una norma que hasta el día de hoy se usa y se conoce como "ASCII" (American Standard Code for Information Interchange).

El problema es que el ASCII, por estar íntimamente ligado al octeto, y a los enteros que van del 0 al 127, no puede codificar más que 128 símbolos diferentes. 128 es el número total de diferentes configuraciones que se pueden conseguir con 7 dígitos binarios (0000000, 0000001, ..., 1111111), y el octavo dígito de cada octeto ("dígito de paridad") se usaba para detectar algún error de transmisión. Un cupo de 128 es suficiente para incluir mayúsculas y minúsculas del abecedario inglés, además de cifras, puntuación, y algunos "caracteres de control" (por ejemplo, uno que instruye a una impresora que pase a la hoja siguiente), pero el ASCII no incluye ni los caracteres acentuados ni el comienzo de interrogación que se usa en castellano, ni tantos otros símbolos (matemáticos, letras griegas, ...) que son necesarios en muchos contextos. Por esta razón se vio que era insuficiente y se definieron varios códigos de caracteres de 8 bits.

Sin embargo, el problema de estos códigos de 8 bits es que cada uno de ellos se define para un conjunto de lenguas con escrituras semejantes y por tanto no dan una solución unificada a la codificación de todas las lenguas del mundo. Es decir, no son suficientes 8 bits para codificar todos los alfabetos y escrituras del mundo.

La solución que se ha venido en adoptar, internacionalmente, es separar la norma de codificación (elección de símbolos, y asignación de un código fijo a cada símbolo) de la norma de transmisión, usándose ambas en conjunto. La norma de codificación más universal en la actualidad, y desde 1991, se llama Unicode: es una gran tabla, que en la actualidad asigna un código a cada uno de los más de cincuenta mil símbolos, los cuales abarcan todos los alfabetos europeos, ideogramas chinos, japoneses, coreanos, muchas otras formas de escritura, y más de un millar de símbolos especiales. Normas de transmisión de Unicode hay varias, pero la más relevante en Internet es UTF-8.

Los mensajes de Internet se transmiten en paquetes que siempre constan de un número entero de octetos, y la detección de error ya no se hace con el octavo dígito de cada octeto, sino con octetos especiales que automáticamente se agregan a cada paquete. Aquello forma parte de los protocolos de transmisión de datos, que constituyen toda una jerarquía de normas; UTF-8 se limita a especificar una correspondencia, reversible, entre códigos (que representan caracteres), y secuencias de octetos (que han de ser transmitidos en calidad de datos).

Entonces, aquí está la razón de utilizar Unicode (norma de codificación) con UTF-8 (norma de transmisión): en primer lugar, Unicode asigna los enteros del 0 al 127 (un total de 128) a exactamente los mismos caracteres que ASCII; en segundo lugar, UTF-8 empaqueta cualquier entero del 0 al 127 en un octeto "a la antigua" pero con el octavo dígito siempre en cero. (Recordemos que ese octavo dígito, en ASCII llamado "dígito de paridad," modernamente ya no se usa para detección de error, aunque sí se usa como parte de la codificación en ISO 8859.) Pero como la tabla de Unicode es tan grande, la mayoría de sus símbolos están asignados a enteros mayores que 127 (códigos que, en consecuencia, necesitan más que 7 dígitos para su representación binaria). En todos esos casos, UTF-8 envía, en un primer octeto con dígito de paridad = 1, el comienzo de la representación binaria del código en cuestión, y la máquina que recibe, al ver ese "1", no lo interpreta como indicación o no de error o como parte del carácter, sino como indicación de que, lo que está siendo transmitido es un código que no cabe en 7 dígitos binarios; y por tanto interpreta que el símbolo correspondiente no lo va a conocer mientras no lea el siguiente octeto, y tal vez el que sigue. En el peor de los casos, quizás se haga necesario leer seis octetos consecutivos para determinar un código alto.

Pero, para cartearse electrónicamente en mandarín (por ejemplo) falta un detalle importante:

La tabla que el Consorcio Unicode publica para ser leída por humanos, contiene una representación gráfica y/o descripción, de cada carácter incluido hasta ese momento; pero, los sistemas de visualización de documentos, para poder funcionar, requieren tablas de tipografía, que asocian un glifo (un dibujo) a cada carácter que abarcan, y sucede que hay muchísimas tablas de tipografía, con nombres como Arial o Times, que dibujan una misma letra a base de matrices diferentes y en diferentes estilos ("A" o "A"); sin embargo, la gran mayoría de las fuentes tipográficas abarcan sólo un pequeño subconjunto de todos los caracteres Unicode. Por eso, para leer páginas con caracteres asiáticos, por ejemplo, no basta que el visualizador usado "acepte" la codificación Unicode, sino que, además, debe el computador debe tener instalada una tabla tipográfica suficientemente extensa.

Normas comunes de codificación de caracteres

· ASCII 

· EBCDIC 

· ISO 8859: 

· ISO 8859-1, ISO 8859-2, ISO 8859-3, ISO 8859-4, ISO 8859-5, ISO 8859-6, ISO 8859-7, ISO 8859-8, ISO 8859-9, ISO 8859-10, ISO 8859-11, ISO 8859-13, ISO 8859-14, ISO 8859-15, ISO 8859-16 

· Conjuntos de caracteres de Windows: 

· Windows-1251, Windows-1252, Windows-1258 

· KOI8-R, KOI8-U 

· ISCII 

· VISCII 

· Big-5 

· GB: 

· GB2312 

· GB18030 

· ISO 2022 

· Unicode (y sus subconjuntos, como el Basic Multilingual Plane de 16 bits). Véase también UTF-8 y UTF-16. 
Puerta lógica
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Una puerta lógica, o compuerta lógica, es un dispositivo electrónico que es la expresión física de un operador booleano en la lógica de conmutación. Cada puerta lógica consiste en una red de dispositivos interruptores que cumple las condiciones booleanas para el operador particular. Son esencialmente circuitos de conmutación integrados en un chip.

Claude Elwood Shannon experimentaba con relés o interruptores electromagnéticos para conseguir las condiciones de cada compuerta lógica, por ejemplo, para la función booleana Y (AND) colocaba interruptores en circuito serie, ya que con uno solo de éstos que tuviera la condición "abierto", la salida de la compuerta Y sería = 0, mientras que para la implementación de una compuerta O (OR), la conexión de los interruptores tiene una configuración en circuito paralelo.

La tecnología microelectrónica actual permite la elevada integración de transistores actuando como conmutadores en redes lógicas dentro de un pequeño circuito integrado. El chip de la CPU es una de las máximas expresiones de este avance tecnológico.

Tabla de contenidos

· 1 Lógica directa 

· 1.1 Puerta SI 

· 1.2 Puerta Y (AND) 
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· 2.1 Puerta NO (NOT) 
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· 3 Puertas lógicas triestado 

Lógica directa

Puerta SI




Símbolo de la función lógica SI a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica SI, realiza la función booleana igualdad. En la práctica se suele utilizar como amplificador de corriente (buffer en inglés).

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta SI es:

[image: image109.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta SI

	Entrada A
	Salida A

	0
	0

	1
	1


Puerta Y (AND)




Símbolo de la función lógica Y a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica Y, más conocida por su nombre en inglés AND, realiza la función booliana de producto lógico. Su símbolo en un punto (·) aunque se suele omitir. Así, el producto lógico de las variables A y B se indica como AB, y se lee A y B o símplemente A por B.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta AND es:

[image: image111.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta AND

	Entrada A
	Entrada B
	Salida AB

	0
	0
	0

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	1


Su definición se puede dar, como una compuerta que entrega un 1 lógico sólo si todas las entradas están a nivel alto 1.

Puerta O (OR)




Símbolo de la función lógica O. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica O, más conocida por su nombre en inglés OR, realiza la operacion de suma lógica. Su símbolo es el más (+). Así la suma lógica de las variables A y B se indica como A + B y se lee A o B o simplemente A más B. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta OR es:

[image: image113.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta OR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida A + B

	0
	0
	0

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	1


Podemos definir la puerta O como aquella que proporciona a su salida un 1 lógico si al menos una de sus entradas está a 1.

Puerta O-exclusiva (XOR)




Símbolo de la función lógica O-exclusiva. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica O-exclusiva, más conocida por su nombre en inglés XOR, realiza la función booleana A'B+AB'. Su símbolo es el más (+) inscrito en un círculo. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta XOR es:

[image: image115.png]



Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta XOR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida A [image: image116.png]


B

	0
	0
	0

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	0


Se puede definir esta puerta como aquella que proporciona un 1, sólo si las dos entradas son distintas, esto es, 1 y 0 ó 0 y 1.

Lógica negada

Puerta NO (NOT)




Símbolo de la función lógica NO a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica NO (NOT en inglés) realiza la función booleana de inversión o negación de una variable lógica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta NOT es:
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Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta NOT

	Entrada A
	Salida [image: image119.png]




	0
	1

	1
	0


Se puede definir como una puerta que proporciona el estado inverso del que esté en su entrada.

Puerta NO-Y (NAND)




Símbolo de la función lógica NO-Y. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica NO-Y, más conocida por su nombre en inglés NAND, realiza la operación de producto lógico negado. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta NAND es:
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Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta NAND

	Entrada A
	Entrada B
	Salida [image: image122.png]=





	0
	0
	1

	0
	1
	1

	1
	0
	1

	1
	1
	0


Podemos definir la puerta NO-Y como aquella que proporciona a su salida un 0 lógico únicamente cuando todas sus entradas están a 1.

Puerta NO-O (NOR)




Símbolo de la función lógica NO-O. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica NO-O, más conocida por su nombre en inglés NOR, realiza la operacion de suma lógica negada. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica.

La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta NOR es:
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Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta OR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida [image: image125.png]




	0
	0
	1

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	0


Podemos definir la puerta NO-O como aquella que proporciona a su salida un 1 lógico sólo cuando todas sus entradas están a 0. La puerta lógica NOR constituye un conjunto completo de operadores.

Puerta equivalencia (XNOR)




Símbolo de la función lógica equivalencia. a) Contactos, b) Normalizado y c) No normalizado

La puerta lógica equivalencia, más conocida por su nombre en inglés XNOR, realiza la función booliana AB+A'B'. Su símbolo es un punto (·) inscrito en un círculo. En la figura de la derecha pueden observarse sus símbolos en electrónica. La ecuación característica que describe el comportamiento de la puerta XOR es:
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Su tabla de verdad es la siguiente:

	Tabla de verdad puerta XNOR

	Entrada A
	Entrada B
	Salida [image: image128.png]




	0
	0
	1

	0
	1
	0

	1
	0
	0

	1
	1
	1


Se puede definir esta puerta como aquella que proporciona un 1 lógico, sólo si las dos entradas son iguales, esto es, 0 y 0 ó 1 y 1.

Puertas lógicas triestado

Las puertas lógicas triestado (de tres estados), son un tipo de puertas es las cuales la salida tiene, además de los niveles alto y bajo, un tercer estado de alta impedancia normalmente representado por Z. El estado Z se implementa únicamente para facilitar el diseño de los circuitos, y no contiene ninguna información. Esta característica se utiliza en circuitos en los cuales las salidas de varias puertas lógicas se conectan a una única entrada, (evitando así un cortocircuito). Una entrada de control activa una única salida a la vez, dependiendo de la operación lógica requerida por el diseñador, mientras que las otras salidas se mantienen en el estado Z de alta impedancia (también denominado 'deshabilitado').

