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éQué hay detras de mis dispositivos? I

Si estds mas o menos entre los 9 y los 12 afios te habras dado cuenta
de que la mayoria de tus amigos ya tienen algin tipo de dispositivo
conectado a Internet, por ejemplo, una tableta, un mévil, una consola o
un ordenador. Seguro que tU ya has usado dispositivos desde mucho
mas pequefo, como el ordenador de tu madre o el moévil de tu padre,
pero ahora hay algo muy distinto, ahora el dispositivo es todo tuyo, ya
sea para jugar a un juego, enviarte mensajes con los amigos o para
demostrar lo bien que se te da ese nuevo reto de baile.

Pero jqué hay detras de estos dispositivos y de Internet?

De entrada, mucha informética, muchos chips y muchos bits, pero
ademas hay muchas personas que como ti un dia se dieron cuenta que
les gustaba la tecnologia y transformaron esa pasion para convertirse
en ingenieros, inventores o disenadores (es igual cdmo lo llamemos), y
acabaron siendo leyendas como Ada Lovelace, la madre de la informa-
tica, o Elon Musk, el genial ingeniero—emprendedor que esté detrés del
coche eléctrico y del plan de colonizacién de marte.

De todo esto va este libro, de

aprender de qué va eso de la N
informatica e Internet, con
anécdotas, historias, chistes y
gamberradas. Tampoco nos >
olvidamos de las redes sociales,
que a veces son increibles y a N
/

veces hay que tener mucho
cuidado con ellas.
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1.1. ¢QUE ES ESO DE LA INFORMATICA?

La ELECTRONICA es la ciencia que
—— estudia el comportamiento y el
aprovechamiento de los electrones.

Las MATEMATICAS
estudian los
numeros.

Y la INFORMATICA es la

ciencia que se encarga de

estudiar cémo procesar la ———
informacién automaticamente. ~—




(4

I// /

Si mis ca’leues /-’ /
ne fdllan_.
jva 4 hdcer
fresquite! )

En algunos paises a los ordenadores se les llama COMPUTADORES, porque antes de
que la computacién se automatizase existia una profesién que se llamaba asi:
COMPUTACION. Consistia en hacer célculos repetitivos, como por ejemplo los
necesarios para saber como se mueven los astros o predecir el tiempo.

A— AN \/
_—*
Los PROGRAMADORES crean
ALGORITMOS que son los pasos que ‘J
tiene que dar un ordenador para resolver & e
. Y C 4
PR problema. Por ejemplo: L & L
- -
p) o
En un GPS, para salir de un laberinto y buscar el camino méas corto que
[ ] hay hasta un lugar.
0 Cuando, en un programa de dibujo, le damos a la herramienta de
rellenar. En este caso estamos usando un sencillo algoritmo llamado

de inundacién, que casi literalmente inunda una forma con un color.

\_ /.
Cada vez que una red social elige qué va a mostrar a cada usuario,
v usa algoritmos (normalmente secretos) que tienen en cuenta el nimero
de visualizaciones, el nimero de likes, la tematica que usa, las prefe-
rencias del usuario, etc.

Con la suma de muchos algoritmos, conseguimos un programa informatico. Por
ejemplo, un procesador de textos tiene algoritmos para buscar texto, para contar

palabras, para convertir el texto en algo que la impresora entienda, etc.
Todo esto junto es un PROGRAMA.

o




1.2. LOS PRIMEROS PASOS

EL PRIMER DISCO DURO i

En Estados Unidos se debe hacer un censo cada diez afios. En 1890 habia tantos

ciudadanos que para calcularlo faltaba tiempo, asi que se inventé una tarjeta de papel
en la que se podian hacer
agujeros que representan

informacién:
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Estos agujeros los lefa una maquina
mecanica activando un mecanismo
de contabilidad con unas agujas
que atravesaban los agujeros.

Esto aun no era un ordenador, pero
al menos ya habia una forma de
almacenar datos en 1890.

EL ORDENADOR MECANICO ’

Charles Babbage, un matematico tan genial eC®me que cdscdrrabids?
como cascarrabias, estaba tan harto de los iUn réspets que sev €]
errores de célculo que se cometian en el siglo PADRE DE LA
XIX, que llegd a d|sen'ar un ordelja.dor mecani- COMPUTACIEN]
co al que llamé la maquina analitica. :

Tampoco se fiaba mucho de quién fuese a
escribir en un libro los resultados de la maquina,
asi que jtambién inventé la impresora!

BABBACE
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Thomas Alva Edison no sabia en lo que se metia cuando contraté a un joven
serbio que llegd con una carta de recomendacién que decia: “Conozco a dos
grandes hombres, y usted es uno de ellos. El otro es el joven portador de esta
carta.” Su nombre era Nikola Tesla. Su rivalidad fue tan legendaria que ha
inspirado libros, peliculas y hasta a una compafiia de coches eléctricos.
Gracias a ellos tenemos electricidad en casa.

w HABLAR A DISTANCIA izé Q Q Q

La esposa de Antonio Meucci, un inventor italiano emigrado a América, cayo
enferma y debfa permanecer en la cama. Ni corto ni perezoso, Antonio inventé el
teletréfono, un sistema para hablar con su mujer sin salir de la oficina. Alexander

Graham Bell también hizo un invento similar llamado teléfono.
Esto dio inicio a la edad de oro de las comunicaciones.
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