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Puedes ver y descargarte este experimento porque ha sido
editado con licencia de “cultura libre” desde el convencimiento
que tenemos de que la cultura ha de ser libremente compartida.

ero también es cierto que ni el alquiler de la oficina, ni la
hipoteca de quienes hemos intervenido en la elaboracion de
este libro, pueden ser abonados regalando PDF’s

or ello buscamos el equilibrio entre ambos propdsitos.

Adelante, disfruta del contenido de este volumen y comparte
la informacién con la mayor cantidad de gente posible vy, si te ha
parecido util y préctica, ayadanos a editar mds libros, entrando
en la pagina de A Fortiori Editorial y comprando el libro. No te
arrepentirds.

Por una cultura libre y por la dignidad de las ]?ersonas que la
generamos.
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Decia el pionero de la informdtica holandés,
Edsger Wybe Dijkstra, que la informatica no trata sobre
las computadoras mas de lo que la astronomia trata sobre
los telescopios. Esta claro que en astronomia hacen falta
telescopios, pero lo fundamental es el estudio del cosmos
y no los aparatos que nos ayudan a ello. La informatica
trata sobre todo de cémo almacenar, ordenar y modificar
informacion y para eso no hace falta necesariamente
utilizar ordenadores. Es mas, a veces basta con imaginar
esas maquinas. Tanto es asi que los programas en papel
que disen6 Ada Byron, la primera programadora de la
historia, tuvieron que esperar mas de un siglo a que se
construyera el ordenador para el que fueron disenados.
Si, la programacion nacié en la mente de una mujer.
Apasionante, ¢verdad?

Desenchufar la informatica nos permite centrarnos en o
fundamental, olviddndonos de detalles tecnoldgicos que
3 veces parecen magia. Imaginemos que existiera una
maquina del tiempo que nos llevara al Renacimiento.
¢Serfamos capaces de contarle a Leonardo da Vinci todo



lo que sabemos de informatica? Seria muy facil empezar
diciendo qué cosas hace un ordenador o Internet,
pero cuando Leonardo nos preguntase como lo hacen
probablemente nos quedariamos sin respuesta. Este libro
nos ayudara a saber responder a Leonardo pero también a
pensar, como hizo Ada, en qué problemas hoy sin solucion
podran resolver las maquinas del futuro.

Es curioso que en pleno siglo XXI utilicemos naipes de
cartdn para jugar con la informatica. De algin modo es
volver a sus origenes porque los telares mecanicos que
inspiraron el disefo de los primeros ordenadores también
funcionaban con tarjetas de cartdn. En ellas se hacian
agujeros para indicar qué hilos de colores habia que usar
en cada patron y una maquina de vapor hacia el resto
del trabajo. jQué diferente hubiera sido el mundo si esos
telares hubieran movido datos en lugar de hilos!

Desenchufar la informatica nos ayuda a entenderla mejor,
pero sobre todo a darnos cuenta de lo lejos que nos
pueden llevar unos simples pasos repetidos una y otra
vez. La informatica te concede este baile, ste animas?
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