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iHola, mundo!

En este libro vas a descubrir c6mo la tecnologia
ha cambiado y sigue cambiando nuestro mundo.

La tecnologia incluye todo aquello que usamos para resolver
problemas o hacer nuestras vidas mas faciles y divertidas,
desde algo tan simple como la rueda hasta algo

tan complejo como Internet.

Comenzaremos explorando la historia de los ordenadores,
esos maravillosos dispositivos que pasaron de ocupar
habitaciones enteras a caber en nuestros bolsillos, y que
transformaron nuestra manera de aprender, trabajar y jugar.

También conoceras los secretos de la programacion,
el arte de escribir instrucciones para que los ordenadores
hagan lo que nosotros queramos. Aunque suene complejo,
verds que es una habilidad que todos podemos aprender
y disfrutar.




No podemos olvidar la magia de Internet, esa red
gigantesca que ha revolucionado nuestras vidas
permitiéndonos acceder a una cantidad infinita
de informacion y conectarnos instantdneamente
con cualquier lugar del mundo.

Después, nos adentraremos en el asombroso mundo
de los robots, donde descubriremos como estos ayudantes
mecanicos estan presentes desde las fabricas hasta
los confines del espacio exterior. {Y también podemos
programarlos!




Finalmente, abordaremos el fascinante campo de
la inteligencia artificial, donde las maquinas aprenden
de nosotros y toman decisiones que antes solo estaban
al alcance de los humanos. Exploraremos como la tecnologia,
Internet y la inteligencia artificial nos entretienen y nos ayudan
en nuestro hogar, y sonaremos con lo que el futuro podria
traernos: ¢robots que nos ayuden con las tareas de casa,
quizas?, ¢o frigorificos inteligentes que pidan comida
automaticamente?

Espero que te diviertas aprendiendo sobre el increible
mundo digital. Comencemos esta aventura tecnoldgica!




Historia de los ordenadores

iImaginate la vida sin ordenadores! No podrias jugar a
videojuegos, ver videos o incluso hacer tus tareas escolares
tan facilmente. Pero ¢como empezd todo esto? Vamos
a embarcarnos en un viaje en el tiempo para descubrirlo.




Los inicios: las maquinas de calcular

Hace mucho tiempo, antes de que existieran
los ordenadores, las personas usaban herramientas simples
para contar, como piedras o palos. Uno de los primeros
inventos fue el dbaco, que se usaba para realizar calculos
basicos.

Luego, en el siglo x1x, Charles Babbage disen6
la maquina analitica, que se considera una de las primeras
ideas de una computadora. Aunque no llego
a construirla completamente, su disefio influy6 en
la creacion de las computadoras modernas, las precursoras
de los ordenadores.
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La primera computadora moderna y Alan Turing

La primera computadora moderna se llamé ENIAC
y fue construida en 1945. jOcupaba una habitacién entera!
ENIAC podia realizar miles de calculos por segundo,
algo impresionante para su época. Aunque era enorme y
complicada de usar, fue un gran avance a nivel tecnologico.
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También debemos mencionar a Alan Turing,
un matematico britanico que, durante la Segunda Guerra
Mundial, ayudé a descifrar codigos secretos y sent6 las bases
para la informatica moderna. Ideé la maquina de Turing,
un concepto clave para entender como las computadoras
pueden seguir largas listas de instrucciones para hacer tareas.
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Los ordenadores personales llegan a casa

En los afios 70, los ordenadores se hicieron mas pequefios
y algo mas asequibles.
El Apple I, creado por Steve Jobs y Steve Wozniak,
fue uno de los primeros ordenadores personales. Luego
vino el IBM PC, que hizo que las computadoras fueran
mas accesibles para el pablico general.
Estos ordenadores permitieron a aquellos pioneros
aprender a programar, cambiando la forma en que vivian
y trabajaban. A mediados de los ochenta ya se enviaban
los primeros emojis. :-)




Un poco después, a principios de los noventa,
el sistema operativo Windows, desarrollado por Microsoft,
se populariz6 por su facilidad de uso. Microsoft, la empresa
fundada por Bill Gates, se convirti6 en la referencia
del ordenador personal (Personal Computer, PC).
Aparecieron programas que ayudaban a escribir, dibujar
y hasta componer musica.

Pronto, los ordenadores comenzaron a llegar a las escuelas,
a los centros de trabajo... y a las casas. Se popularizaron
programas que ayudaban a los estudiantes a aprender
de una manera divertida. Los profesores también
los usaban para preparar sus clases. En los trabajos
se empezaba a escribir y calcular todo con ordenador.
Comenzaba la era digital.
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La magia de programar

Programar es como escribir una receta que le dice a
un ordenador exactamente qué hacer. Imagina que quieres
que un ordenador haga un dibujo. Necesitas darle
instrucciones paso a paso para que sepa como hacerlo.
Estas instrucciones se llaman «codigo de programacion»
y se escriben en lenguajes como Scratch o Python. Luego
interviene el compilador, que es la herramienta que traduce
estas instrucciones de un lenguaje de programacion
a un lenguaje que el ordenador pueda entender.
Es una especie de intérprete.




En los primeros dias de la computacion, programar era
mucho mas complicado. Una de las primeras programadoras
fue Ada Lovelace, que trabaj6é con Charles Babbage en la
maquina analitica. Otra figura importante fue Grace Hopper,
una cientifica de la computacion que desarroll6 uno de
los primeros compiladores, facilitando mucho el analisis
de errores en el c6digo de programacion de aquellos dias.




En este libro vas a descubrir como la tecnologia ha cambiado
y sigue cambiando nuestro mundo. Hablaremos de programacion y
nos adentraremos en el asombroso campo de la inteligencia artificial,
que esta transformando areas como la educacion, los deportes
y el entretenimiento. También ha revolucionado la robética, donde

ha contribuido a crear robots inteligentes que pueden realizar
tareas complejas. ¢Sabias que hemos enviado robots al espacio?
¢ Y que hay otros que realizan tareas de rescate peligrosas?
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