










Cualquier imagen digital —sea de una pantalla de ordenador o de un móvil— 
es una región cuadrada o rectangular dividida en franjas horizontales y verti-
cales formando una cuadrícula. Cada una de las pequeñas regiones cuadra-
das de la misma recibe el nombre de pixel (acrónimo de picture element). Si 
la imagen es en blanco y negro, cada pixel lleva asociado un valor numérico 
entre 0 y 255 (la intensidad de color de cada pixel está codificado en un byte, 
una expresión binaria de 8 dígitos –8 bits–, luego existen 28 = 256 posibilida-
des), obteniéndose así una cuadrícula de números, que en matemáticas se 
llama “matriz”. Para imágenes en color, por ejemplo, el modelo RGB, se gene-
ran tres matrices correspondientes a los valores, entre 0 y 255, de intensi-
dad de los colores rojo (Red), verde (Green) y azul (Blue).

Las aplicaciones de nuestros teléfonos móviles, cámaras digitales u ordena-
dores relacionadas con el procesamiento digital de imágenes utilizan algorit-
mos que modifican los valores de las matrices de números asociadas a la 
imagen con el objetivo de mejorar la calidad de la misma, añadir efectos 
(como los filtros de Instagram), restaurar la imagen, facilitar la búsqueda de 
información, realizar reconocimientos de expresiones faciales, etc.

¿Sabías que ...
... los filtros de distintas aplicaciones como Instagram 
utilizan matemáticas?



Hacia 1950 se dio solución al problema que empezaban a generar las largas 
colas que se formaban en los primeros grandes supermercados americanos. 
En lugar de obligar al cajero a introducir el nombre y precio de cada uno de los 
productos, se creó un código numérico cuyas cifras identificaban los distin-
tos productos y sus precios. Presentó esta información con barras blancas y 
negras fáciles de leer para un lector óptico-eléctrico conectado a un ordena-
dor que podía elaborar la nota de la compra. El código de barras EAN-13 está 
formado por un número de trece cifras: las dos o tres primeras identifican el 
país, las cuatro o cinco siguientes la empresa y las que faltan para llegar a 
doce el producto. La última, llamada dígito de control, se calcula a partir de 
las doce primeras y da seguridad a la lectura óptica.

El dígito de control es lo que falta para la siguiente decena a la suma de los núme-
ros que están en lugar impar más tres veces la suma de los que ocupan lugar par. 
Para 59 - 01234 - 12345 se calcula (5+0+2+4+2+4) + 3 x (9+1+3+1+3+5) = 83 y el 
dígito de control sería 7.

Los códigos de barras son esenciales en almacenamientos, en logística de 
distribuciones, en exámenes anónimos, etc.

¿Sabías que ...
... los códigos de barras fueron inventados para evitar 
colas en los supermercados?



La idea original de un telar era disponer de un artilugio donde situar hilos para-
lelos tensados (urdimbres) y elevar con algún mecanismo estos hilos 
formándose una abertura (calada) a través de la cual pasar “la trama” de hilos. 
El primer telar de pedales data del siglo X. Pero fue Jacques Marie Jacquard 
(1752-1834) quien tuvo la genial idea de un telar automático, “programable” a 
partir de tiras articuladas de tarjetas perforadas.

A lo largo de la historia las laboriosas operaciones aritméticas fueron realiza-
das con la ayuda de ábacos y luego de tablas o reglas de cálculo. Sin embargo, 
una aproximación mecánica interesante fue dada por Charles Babbage 
(1791-1871) al diseñar la Máquina Analítica para ejecutar operaciones matemá-
ticas complejas. Y fue el telar de Jacquard el que dio pie a un avance práctico 
y realista: copiar la idea de las tarjetas perforadas para el funcionamiento de 
las computadoras. En 1970 las tarjetas perforadas aún eran clave en la 
programación informática.

¿Sabías que ...
... los telares influyeron en las computadoras?

Imagen: www.cabinetmagazine.org



El baloncesto actual nada tiene que ver con el de épocas pasadas. Uno de los 
principales motivos es el uso del triple. La línea de 3 puntos fue introducida 
en el baloncesto español en la temporada 1984/85. Desde entonces el uso 
de este tipo de lanzamientos ha seguido una tendencia creciente, pasando 
del 7,5% de los tiros aquella temporada al casi 40% en la actualidad.

En 2010 la FIBA decidió retrasar la línea de 3 puntos de los 6,25 metros a los 
6,75 actuales para recuperar el dinamismo que se estaba perdiendo con el 
abuso de este tiro. Aunque, los equipos han seguido apostando por la eficien-
cia de los triples porque las matemáticas confirman que cuantos más triples 
se anoten, más probabilidades de ganar existen. Si se multiplica el porcentaje 
de canastas de los lanzamientos de corta distancia (1–3 m), 58,7%; media 
distancia (3 – 5 m), 35,3%; larga distancia (5 – 6,75 m) y triple, 36,3%, por los 
puntos de esas distancias (2 y 3 puntos), se observa que los puntos de media 
por jugada son mejores en corta distancia (1,17 puntos) y triple (1,09), que en 
las distancias media (0,7) y larga (0,78). Luego, lanzar de media distancia equi-
vale a perder puntos.

¿Sabías que ...
... las matemáticas cambiaron el baloncesto?


