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El primero que manejo el sistema binario fue Pingala un matemático hindú del siglo VII o V antes de Cristo.

Pingala
“Pingala (पिङ्गल) es el autor del Chanda-shastra, un libro escrito en sánscrito acerca de las métricas, o sílabas largas.

Este matemático indio era natural del actual estado de Kerala, en la India. Se creía que vivió en el siglo VII a. C., pero según la tradición, Pingala habría sido el hermano menor de Pāṇini, el gran gramático indio del siglo V a. C., por lo que hubo que situar a Pingala dos o tres siglos más tarde.

Pingala presentó la primera descripción conocida de un sistema de numeración binario. Describió dicho sistema en relación con la lista de métricas védicas y las sílabas cortas y largas. Su obra también contiene las ideas básicas del mātrā-meru (Sucesión de Fibonacci) y el meru-prāstāra (el Triángulo de Pascal).” (Wikipedia, 15/x/2010)

http://es.wikipedia.org/wiki/Pingala
********************

Historia del sistema binario


Página del artículo Explication de l'Arithmétique Binaire de Leibniz.

“El antiguo matemático indio Pingala presentó la primera descripción que se conoce de un sistema de numeración binario en el siglo tercero antes de nuestra era.

Una serie completa de 8 trigramas y 64 hexagramas (análogos a 3 bit) y números binarios de 6 bit, eran conocidos en la antigua china en el texto clásico del I Ching. Series similares de combinaciones binarias también han sido utilizados en sistemas de adivinación tradicionales africanos, como el Ifá, así como en la geomancia medieval occidental.

Un arreglo binario ordenado de los hexagramas del I Ching, representando la secuencia decimal de 0 a 63, y un método para generar el mismo, fue desarrollado por el erudito y filósofo Chino Shao Yong en el siglo XI. Sin embargo, no hay ninguna prueba de que Shao entendiera el cómputo binario.

En 1605 Francis Bacon habló de un sistema por el cual las letras del alfabeto podrían reducirse a secuencias de dígitos binarios, las cuales podrían ser codificadas como variaciones apenas visibles en la fuente de cualquier texto arbitrario.

El sistema binario moderno fue documentado en su totalidad por Leibniz, en el siglo diecisiete, en su artículo "Explication de l'Arithmétique Binaire". En él se mencionan los símbolos binarios usados por matemáticos chinos. Leibniz usó el 0 y el 1, al igual que el sistema de numeración binario actual.

En 1854, el matemático británico George Boole publicó un artículo que marcó un antes y un después, detallando un sistema de lógica que terminaría denominándose Álgebra de Boole. Dicho sistema desempeñaría un papel fundamental en el desarrollo del sistema binario actual, particularmente en el desarrollo de circuitos electrónicos.” (Wikipedia, 28/viii/2010)

http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_binario#Historia_del_sistema_binario
********************

El primero en usar el bit en forma cotidiana fue Basile Bouchon en 1725, era un empleado textil e invento una maquina controlada por una “tarjeta perforada” para controlar la maquina, estas perforaciones corresponden a los unos y ceros de los bits (Que no les llamara bit no demorita su invención), posteriormente durante todo el siglo 18 y 19 se utilizaron cintas y tarjetas perforadas para controlar maquinas textiles y múltiples tipos de robots (no tengo bien las fuentes ahora, por eso no te lo puedo afirmar, pero parece que en China, Arabia y Grecia ya se tenían maquinas controladas por bits desde hace mil o mas años).

La primera aplicación de los bits en procesos computacionales fue durante el Censo de población de 1890 en E.U. cuando Hollerith invento el código Hollerith y desarrollo las maquinas de censos que fueron los antecesores de las maquinas contables y de registro unitario y específicamente de la IBM

Varias de las primeras computadoras fueron computadoras binarias, incluyendo la Z3 de Zuse y la ENIAC

Shannon usa el término bit en un documento, pero no inventa el término, antes que él varios investigadores habían usado ese término en sus escritos

Fernando Galindo Soria (FGS) Agosto del 2010

********************

Bit History
“The encoding of data by discrete bits was used in the punched cards invented by Basile Bouchon and Jean-Baptiste Falcon (1725), developed by Joseph Marie Jacquard (1804), and later adopted by Semen Korsakov, Charles Babbage, Hermann Hollerith, and early computer manufacturers like IBM. Another variant of that idea was the perforated paper tape. In all those systems, the medium (card or tape) conceptually carried an array of hole positions; each position could be either punched through or not, thus potentially carrying one bit of information. The encoding of text by bits was also used in Morse code (1844) and early digital communications machines such as teletypes and stock ticker machines (1870).

Ralph Hartley suggested the use of a logarithmic measure of information in 1928.[3] Claude E. Shannon first used the word bit in his seminal 1948 paper A Mathematical Theory of Communication. He attributed its origin to John W. Tukey, who had written a Bell Labs memo on 9 January 1947 in which he contracted "binary digit" to simply "bit". Interestingly, Vannevar Bush had written in 1936 of "bits of information" that could be stored on the punched cards used in the mechanical computers of that time.[4] The first programmable computer built by Konrad Zuse used binary notation for numbers”

 http://en.wikipedia.org/wiki/Bit#History
(Nota: en el documento anterior de wikipedia mencionan que: en el código Morse se usan los bits (sistema binario, de base 2) para codificar el texto, esto no necesariamente es cierto, en el Morse se usan puntos, rayas y espacios y los tres componentes son obligatorios, los caracteres se codifican con puntos y rayas pero el espacio es indispensable como separador entre caracteres, por lo que en términos de comunicación es un sistema de base 3 o trinarlo. FGS Agosto del 2010)

**************************************************
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Tarjeta perforada

La tarjeta perforada es una cartulina con unas determinaciones al estar perforadas, lo que supone un código binario. Estos fueron los primeros medios utilizados para ingresar información e instrucciones a un computador en los años 1960 y 1970. Las tarjetas perforadas no solo fueron utilizadas en la informática, sino también por Joseph Marie Jacquard en los telares (de hecho, la informática adquirió las tarjetas perforadas de los telares). Con la misma lógica de perforación o ausencia de perforación, se utilizaron las cintas perforadas. (14,5,2010)

http://es.wikipedia.org/wiki/Tarjeta_perforada
Basile Bouchon was a textile worker in the silk center in Lyon who invented a way to control a loom with a perforated paper tape in 1725. The son of an organ maker, Bouchon partially automated the tedious setting up process of the drawloom in which an operator lifted the warp threads using cords. (14,5,2010)

http://en.wikipedia.org/wiki/Basile_Bouchon
Semen Korsakov

“Semen Nikolaevich Korsakov (Russian: Семён Николаевич Корсаков; Semyon Nikolayevich Korsakov) (January 14, 1787–December 1, 1853 OS) was a Russian government official, noted both as a homeopath and an inventor who was involved with an early version of information technology.

…The purpose of the devices was primarily to facilitate the search for information, stored in the form of punched cards or similar media (for example, wooden boards with perforations). Korsakov announced his new method in September 1832, and rather than seeking patents offered the machines for public use.

The punch card had been introduced in 1805, but until that time had been used solely in the textile industry to control looms. Korsakov was reputedly the first to use the cards for information storage.” (14,5,2010)




The linear homeoscope without movable parts (from a drawing by Korsakov)

http://en.wikipedia.org/wiki/Semen_Korsakov
*********************************************************

Herman Hollerith

“Herman Hollerith (Buffalo, Nueva York, 29 de febrero de 1860 — 17 de noviembre de 1929) fue un estadistico que inventó la máquina tabuladora. Es considerado como el primer informático, es decir, el primero que logra el tratamiento automático de la información (Informática = Información + automática).

... En aquella época, los censos se realizaban de forma manual, con el retraso que ello suponía (hasta 10 ó 12 años). Ante esta situación, Hollerith comenzó a trabajar en el diseño de una máquina tabuladora o censadora, basada en tarjetas perforadas.

Hollerith observó que la mayor parte de las preguntas contenidas en los censos se podían contestar con un SÍ o un NO. Entonces ideó una tarjeta perforada, una cartulina en la que, según estuviera perforada o no en determinadas posiciones, se contestaba este tipo de preguntas. La tarjeta tenía 80 columnas.” (14,5,2010)

http://es.wikipedia.org/wiki/Herman_Hollerith
****************************************************************
****************************************************************
ENTROPIA

	Otra medida de Hartley define la información promedio de la fuente al generar eventos. La medida de entropía (a veces denominada entropía absoluta), define el contenido de información de la fuente X como si fuera un evento completo. Es la información promedio proporcionada por la fuente por evento de la fuente o símbolo, definida por:

	[image: image3.png]H{x}=E{i{x})= Z:I(X =i}P{x =i}
= ZP(X:x)logoP(X:x)






	La unidad de la entropía es la misma que la de la cantidad de información: bit, Hartley, o Nat. Cada evento puede ser descompuesto en una serie de eventos independientes X = i. En efecto, un smbolo es el valor esperado de los eventos:


http://www.virtual.unal.edu.co/cursos/sedes/manizales/4040051/html/capitulos/cap_i/entropia.html
Medida de Hartley - información – computación

Enciclopedia Didáctica leecolima.com.mx - leecolima.no-ip.org 
El modelo planteado por Hartley era intuitivamente muy simple: consideraba el transmisor de un mensaje equipado por un conjunto de símbolos de los que se seleccionará uno a continuación de otro, generando así un determinado mensaje. 

La medida de la información propuesta por Hartley se basa exclusivamente en la teoría clásica de conjuntos. Considérese un conjunto finito X constituido por n elementos que conllevan determinados significados a las partes involucradas en el contexto en cuestión. Dicho conjunto podría estar constituido, por ejemplo, por todos los estados posibles de un sistema, todos los valores posibles de una determinada variable física, etc.

A través de selecciones sucesivas, se forman secuencias con los elementos de X. En cada selección, se elige uno solo de los elementos de X, eliminándose todos los demás. Como todos los elementos de X representan alternativas válidas antes de cada selección, el receptor del mensaje se encuentra en un estado de incertidumbre antes de la recepción del mismo. 

Esta incertidumbre es proporcional al número total de alternativas posibles antes de la selección. Esta incertidumbre se elimina totalmente cuando se selecciona una alternativa y se recibe el mensaje. De este forma, la cantidad de información proporcionada por el mensaje se puede definir como la cantidad de incertidumbre eliminada en el receptor del mismo.

El número de todas las posibles cadenas de m símbolos pertenecientes a X es, como ya se ha comentado, nm, siendo n el número de elementos de X. La cantidad de información asociada a una cadena de m símbolos de X deberá ser proporcional a m, o sea,



I (nm) = K (n) · m 

[1]

donde K(n) es una constante que depende de n. Considérense dos conjuntos X1 y X2, que se componen, respectivamente, de n1 y n2 elementos. 

Además, las longitudes de las cadenas formadas a partir de esos dos conjuntos, m1 y m2, son tales que el número total de cadenas coincide en ambos casos. Como es lógico, en estas circunstancias, la cantidad de información asociada a estas cadenas también deberá coincidir. En términos más formales, si



n1m1 = n2m2


[2]

entonces



K (n1) · m1 = K (n1) · m2

[3]

De las expresiones [2] y [3] se pueden obtener, respectivamente, [4] y [5]:



m2 / m1 = logb n1 / logb n2

[4]



m2 / m1 = K (n1) / K (n2)


[5]

Por tanto:



logb n1 / logb n2 = K (n1) / K (n2)

[6]

Esta última expresión se satisface si K (n) = K0 logb n, donde K0 es una constante común. La cantidad de información proporcionada por una cadena de m símbolos extraídos de un conjunto de n elementos viene dada por la fórmula:



I (nm) = K0 m logb n


[7]

Si se da valor 1 a la constante K0 y se toman logaritmos en base 2, es decir, b = 2, se define una unidad concreta con la que se puede medir la información: el bit. En este caso,



I (nm) = m log2 n = log2 nm

o



I (N) = log2 N,

donde N denota el número total de mensajes posibles, independientemente de si se trata de un único símbolo o de una secuencia de varios símbolos. Un bit de información se obtiene cuando se tienen dos alternativas (mensajes) distintas, y una de ellas es eliminada (N = 2). Esto es equivalente a obtener el valor verdadero o falso de una proposición, que hasta entonces era desconocido para el receptor del mensaje.

La medida de la información de Hartley se basa en la incertidumbre asociada con una elección entre un cierto número de alternativas. Cuanto mayor sea este número de alternativas, mayor será la incertidumbre y, por tanto, mayor la cantidad de información.

Lo aquí expresado se muestra mejor mediante un ejemplo que se describe a continuación: Un jugador interviene en una partida del llamado juego de los barcos. El objetivo de este juego, sobradamente conocido, es localizar en una cuadrícula de 8x8 las posiciones de los barcos del jugador contrario. 

Una cuadrícula perteneciente a una partida de este juego. Cada jugador sitúa sus barcos según quiera y su contrincante deberá hundirlos, es decir descubrir su localización, según unas reglas predeterminadas.

Al empezar la partida cada jugador desconoce completamente la situación de los barcos del rival. Si decide intentar localizar un submarino en la casilla F-3, barco éste que ocupa únicamente una casilla de la cuadrícula, evidentemente tiene una probabilidad entre 64 de acertar, ya que este barco se puede encontrar en cualesquiera de las 64 casillas.

Aplicando la fórmula de la medida de información de Hartley:



I = log2 N


Siendo N el número de casillas posibles.

Entonces, en este caso, como hay 8 x 8 = 64 cuadrículas, el valor de I es:



I = log2 64 = 6 bits

Por tanto, en caso de acertar en su decisión, informado por su rival, la cantidad de información del mensaje donde se comunica su acierto será de 6 bits.

http://leecolima.no-ip.org/2009/dic_art.dll.php?&id_patron=94909
**************************************************

Teorema de Shannon-Hartley

http://es.wikipedia.org/wiki/Teorema_de_Shannon-Hartley
**************************************************
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