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			A los baby boomers: Alicia.

			


			A la generación X: Teresa, Celeste y Laura.

			


			Y a la generación Z y ALFA: Faustino, Juana, Violeta, Toribio, Mana, Salvador, Gerónimo y Mila.

		

	
		
			BIENVENIDOS

			INTELIGENCIA ARTIFICIAL FICCIÓN Y REALIDAD

			¿De dónde salen los pollos?

			De las heladeras

			¿De dónde salen las computadoras?

			De los shopping 

			Estas eran las respuestas habituales de los adolescentes y los adultos, respectivamente, cuando hacia finales de 1980 y principios de los años 90 del siglo XX irrumpieron en los escritorios y en los hogares las computadoras personales.

			Los chicos de ciudad nunca habían visto un gallinero. Ni siquiera un criadero de pollos industrializado.

			Los adultos desconocíamos por completo cómo llegaba en forma masiva esa herramienta que cambió para siempre nuestra forma de vida. Eran cajas rectangulares con algunas luces y ranuras llamadas CPU (Unidad Central de Procesamiento). Cuando las CPU más sofisticadas costaban 6.000 dólares por unidad, las de marcas genéricas se compraban por alrededor de 1.000 dólares. 

			El mismo fenómeno ocurrió con la rebaja de precios en los periféricos más importantes: monitores, impresoras, impresoras color, unidades de discos rígidos, mouse, parlantes y demás aparatos que se podían conectar a las CPU para realizar distintas tareas.

			Y en el ámbito de los profesionales, costó mucho más explicar a aquéllos que ya lo sabían todo en sus especialidades, de dónde salía esta nueva herramienta que iba a cambiar sus condiciones de trabajo para siempre.

			Abogados, arquitectos, economistas, ingenieros, médicos y otras profesiones tuvieron que aprender a utilizar los distintos programas que iban apareciendo con una velocidad vertiginosa: Lex Doctor, dBase, Visicalc, Quattro Pro, Lotus 123, Word Perfect, Auto Cad, Corel Draw, Windows y cientos de palabras raras que empezaban a invadir sus vidas personales y profesionales.

			Pero seguían sin saber de dónde salían las computadoras. Y hoy no sabemos de dónde sale la inteligencia artificial (IA).

			El objetivo de este libro es dar a conocer un breve recorrido de la historia que puede ser útil para las jóvenes generaciones del siglo XXI como así también para aquellos que vienen utilizando computadoras desde la última parte del siglo XX.

			Y entonces al final de este recorrido poder comprender de dónde sale la inteligencia artificial. Y algo mucho más difícil aún: hasta dónde puede llegar.

			Que este libro sea un motivo de consulta permanente cuando surja la pregunta: ¿y de dónde salió esto? o ¿cómo es que lo hicieron? 

			Y sirva como un homenaje a los cientos y cientos de personas que aportaron su inteligencia para ir construyendo una de las herramientas más importantes en toda la historia de la humanidad.

			Respecto al futuro, ustedes, los más jóvenes, serán quienes podrán ir completando con sucesivos capítulos este fascinante viaje tecnológico del ser humano.

			¡Que lo disfruten!

			Eduardo Rodas

		

	
		
			INTRODUCCIÓN

			El despertar del pensamiento mecánico

			Desde el amanecer de la civilización, la humanidad ha sentido la necesidad de externalizar su capacidad de cálculo. Lo que comenzó como un intento por comprender los ciclos celestiales se ha transformado, tras milenios de ingenio, en una red global de inteligencia que redefine nuestra propia identidad. Esta obra es un viaje a través de esa evolución: la crónica de cómo pasamos de tallar la piedra a programar el pensamiento.

			El observatorio de piedra

			Nuestra historia no comienza en un laboratorio de silicio, sino en las llanuras de Salisbury, en el condado de Wiltshire, al sur de Inglaterra. Stonehenge, con sus colosales megalitos alineados con precisión astronómica, representa uno de los primeros intentos del ser humano por construir una “máquina de calcular” analógica. Al predecir solsticios y eclipses, nuestros antepasados no solo buscaban entender a los dioses; estaban creando hardware de piedra para procesar datos astronómicos, demostrando que la computación es, en esencia, la búsqueda de orden en el caos.

			De la mecánica al silicio

			A lo largo de estas páginas, veremos cómo esa pulsión por el cálculo evolucionó desde los ábacos y las ruedas dentadas de Pascal y Babbage hasta la ruptura radical de la era electrónica. Exploraremos cómo la visión de von Neumann dotó a las máquinas de una arquitectura lógica y cómo el microprocesador permitió que esa potencia, antes reservada a los gobiernos, descansara en la palma de nuestra mano.

			La interconexión y el alma digital

			El relato nos llevará a través de los garajes de Silicon Valley, donde visionarios como Jobs y Gates convirtieron herramientas técnicas en extensiones de la personalidad humana. Veremos cómo Seymour Cray desafió los límites de la física para alcanzar la potencia bruta, y cómo Tim Berners-Lee tejió la red que finalmente unió al mundo en una sola conversación global.

			El salto final: la inteligencia

			El clímax de esta trayectoria nos sitúa ante el espejo de la inteligencia artificial. Desde la victoria táctica de Deep Blue hasta la elegancia intuitiva de la Jugada 37a de AlphaGo, la informática ha dejado de ser un simple instrumento de cálculo para convertirse en un sistema capaz de aprender, crear, y quizás comprender.

			Este libro no es solo una historia de máquinas; es la historia del ingenio humano. Es el relato de cómo una especie que alguna vez movió piedras para seguir el sol, terminó creando circuitos que pueden pensar. 

			Bienvenidos a la era del silicio y de la biología, el último capítulo -por ahora- de nuestra larga búsqueda por mecanizar la inteligencia.

			Haremos un viaje por la delgada línea que separa el mito de la verdad técnica. No se trata solo de algoritmos y procesamientos de datos; se trata de entender cómo la inteligencia artificial está redefiniendo lo que significa ser humano.

			Qué hay de cierto en las promesas de la inteligencia artificial y qué es simplemente ruido mediático.

			Veremos el impacto real de cómo esta tecnología está transformando industrias, el mundo del trabajo, el espacio exterior, la medicina y hasta el arte.

			El dilema ético es el desafío de crear mentes digitales en un mundo que aún intenta comprender la suya propia.

			Hemos construido juntos una base sólida que va desde los megalitos de Stonehenge hasta la complejidad de las redes neuronales, pasando por los grandes genios que definieron nuestra era.

			Este libro intenta ser una brújula necesaria para navegar el futuro sin perder de vista nuestra esencia.
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			Lo único que permanece estable es el cambio

			Frase atribuida a Heráclito 600 años antes de Cristo

			La Humanidad tuvo cambios disruptivos con descubrimientos e invenciones, como el fuego, la rueda, los metales, la imprenta, el vapor, la electricidad, la energía atómica. Ellos produjeron revoluciones tecnológicas que tardaron milenios o siglos o muchas decenas de años en impactar en toda la Tierra.

			En el primer cuarto del siglo XXI cuando internet se disemina por todo el planeta la revolución tecnológica toma una velocidad de aceleración permanente y que impacta en toda la Tierra en forma simultánea, con distintas velocidades según el desarrollo de los distintos países. Pero inexorablemente impacta en todos los territorios. El presente lo estamos viviendo entre todos, cada uno desde su ámbito y de acuerdo a su grupo etario. En una simplificación de fechas los baby boomers son los nacidos alrededor de 1950, finalizada la Segunda Guerra Mundial. Crecieron con la radio y la televisión. 

			Los de la generación X son los nacidos entre 1965 y 1980, son independientes, autosuficientes y orientados al trabajo. 

			Los de la generación Z son los nacidos entre los años 1997 y 2012, son digitales, emprendedores sustentables y socialmente responsables.

			Y los de la generación Alfa son los nacidos desde el 2013 en adelante y son nativos digitales, hiperconectados e impacientes.

			A los baby boomers nacidos aproximadamente entre 1946 y 1964 que lean este libro les propongo el siguiente ejercicio mental: hagan de cuenta que entraron en un sueño profundo en 1980, cuando tenían entre 16 y 34 años de edad. Y despertaron 20 años después, en el año 2.000.

			¿Qué estaba ocurriendo?

			Mientras algunos baby boomers entraban en ese sueño de 20 años otros estaban ocupados en sus quehaceres diarios y otra historia se estaba escribiendo. Se creaba y adoptaba el llamado Código ASCII que es el acrónimo en inglés de American Standard Code for Information Interchange (Código Estándar estadounidense para el Intercambio de Información). Se publicó por primera vez en 1963. Si se comprende que la informática funciona en base a circuitos apagados (0) y circuitos encendidos (1) ya puede asegurarse que comprenderá la totalidad del libro. 

			Aunque abordaremos temas muy complejos y antiintuitivos para la mente humana, solamente al final se complica un poco cuando explique que a veces esos 0 y esos 1 se pueden comportar como 0 y 1 simultáneamente. Pero no nos hagamos problema con eso por ahora.

			El código ASCII se desarrolló en el ámbito de la telegrafía y se usó por primera vez comercialmente como un código de teleimpresión impulsado por los servicios de datos de la Bell Telephone Company. 

			Bell había planeado usar un código de seis señales, derivado de Fieldata, que añadía puntuación y letras minúsculas al más antiguo código de teleimpresión Baudot, pero se les convenció para que se unieran al subcomité de la Agencia de Estándares Estadounidense (ASA), que había empezado a desarrollar el código ASCII. 

			Baudot ayudó en la automatización del envío y recepción de mensajes telegráficos, y tomó muchas características del código Morse; sin embargo, a diferencia del código Morse, Baudot usó códigos de longitud constante. Comparado con los primeros códigos telegráficos, el código propuesto por Bell y ASA resultó en una reorganización más conveniente para ordenar listas.

			Y así surgió el Código ASCII que es un sistema estándar que asigna un número único a letras, números, signos de puntuación y caracteres de control como el Enter o el Espacio para que las computadoras pudieran entender el texto. Básicamente convierte lo que escribimos en el teclado a números binarios que la computadora luego procesa encendiendo y apagando transistores y otros elementos electrónicos.

			Un bit (abreviatura de binary digit o dígito binario) es la unidad de información más pequeña y básica en informática y comunicaciones digitales, representando un valor único de 0 (apagado/falso) o 1 (encendido/verdadero) Todos los datos, imágenes y programas de una computadora se construyen a partir de estas combinaciones.

			Un byte es la unidad elemental de información digital en informática, compuesta por un conjunto ordenado de 8 bits.

			El byte permite representar un solo carácter, número o símbolo, siendo capaz de almacenar 256 valores diferentes. También es la unidad estándar para medir la capacidad de almacenamiento y memoria en las computadoras tradicionales. En este sencillo gráfico vemos que 1 bit es una lámpara (o transistor) encendida. 
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			Cada uno de esos bits, representados por una lámpara, puede estar apagada o encendida y le asignamos un valor creciente en vatios. Y por medio del Código ASCII según la cantidad de lámparas apagadas y encendidas que tengamos podemos ir formando letras y con ellas las palabras.

			En el próximo gráfico vemos como prendiendo y apagando las distintas lámparas formamos la palabra SANTA FE, la cual es interpretada por la computadora, ya que algo que se escribió con ceros y unos se transformaron en letras de acuerdo al voltaje que el código ASCII le asigna a cada letra.
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			Si reemplazamos esas lámparas encendidas por manecillas, ruedas, manivelas, válvulas eléctricas y transistores tenemos toda la historia de la computación.

			Así de fácil funciona todo lo relacionado con la computación. Encendiendo y apagando transistores. Lo difícil es luego comprender cómo miles de millones de esas lámparas transformadas en transistores y en un chip del tamaño de una uña pueden llegar a ser una inteligencia artificial. 

			Y ese es el camino que recorreremos.

			Mientras tanto y para tomarnos un respiro veamos que estaban haciendo los baby boomers en su vida cotidiana.

			El despertar

			A los que vivieron el despertar 20 años después, ya nada era igual y no encontrarían casi nada del mundo anterior.

			Buscarían los productos que se utilizaron durante la segunda mitad del siglo XX y estos no estaban más. 

			Los baby boomers que despertarán en el año 2000 no podrían conducir un vehículo, ya son todos con cambio automático y muchos con motores eléctricos; no podrían tomar un ómnibus o un subterráneo dado que no se viaja con tickets previamente pagados sino que se abonan con tarjetas magnéticas o con pagos digitalizados.

			¿Y cómo explicarles lo que es una criptomoneda?

			Les costaría caminar por la calle, no reconocerían la señalética ni los límites de velocidad. No podrían hablar por teléfono ni mandar una carta postal, ni comprar y vender mercaderías, no entenderían los procedimientos bancarios y financieros, no podrían encender un televisor ni cambiar de canales, y mil cosas más de la vida diaria.

			Son infinitos los ejemplos de los cambios producidos en tan solo 50 años y la curva de aprendizaje que tuvieron que atravesar los baby boomers para poder vivir y sobrevivir en esta era tecnológica tuvo que ser rápida e intensa. 

			Ahora le llaman resiliencia. Y al empoderamiento actual antes era el “hazte cargo”.

			Productos de la segunda mitad del siglo XX

			Nombro algunos productos utilizados por los baby boomers y las jóvenes generaciones quizás no sepan ni de qué se trata.

			En su vida cotidiana los nacidos a mediados del siglo XX disfrutaban de la radio que había logrado su plenitud, el cine y los comienzos de la televisión.

			En su lenguaje diario existían miles de productos que podemos citar por sus marcas en Argentina y que fueron masivos desde los años 50 hasta los 90 del siglo pasado.

			La radio Spica es una leyenda. Es una radio a transistores japonesa que revolucionó la Argentina en los años 60. Cabe en la palma de la mano, venía en una funda de cuero marrón con olor a nuevo y se escuchaba con un solo auricular en la oreja.

			Luego como grandes aparatos de radio estaban la Zenith Trans-Oceanic, las radios Carina y la Siete Mares de Noblex, la radio Philips que era de madera, la Tonomac y la National Panasonic.

			Los accesorios imprescindibles eran el estabilizador de tensión eléctrica y la antena de televisión en el techo de las casas. 

			Los televisores eran muebles con pantalla. En las décadas del 50 al 80, el televisor no se colgaba en la pared; era una pieza de mobiliario que a veces tenía patas propias y hasta puertas para cerrar la pantalla. Las marcas más conocidas eran Capehart, Dumont, Zenith, Philco, Admiral y Telefunken.

			El auto de los más jóvenes podía ser un Fiat 600 (fitito) o un Citroën 3CV. Para otro poder adquisitivo estaban el Renault Gordini y el Dauphine, el Ford, Chevrolet y los Dodge Coronado y Polara, y el internacionalmente reconocido Torino.

			Se viajaba en los taxis marca Siam Di Tella y en los ómnibus Bedford.

			Aparecieron las heladeras Siam. El aceite era el Cocinero, los vinos Talacasto, Tupungato y Resero. Usaban el jabón Cadum, Lux y Palmolive. El dentífrico Odol y el Odolito para los niños.

			Entre las gaseosas podemos citar los nombres Teem, Bidú Cola, Gini, naranjadas Bilz y Crush, Ricky, que era mate cocido en botellas, Naranjín con su envase con forma de naranja, y el Toddy para tomar leche chocolatada.

			Para la diversión en la infancia y la adolescencia la mayoría de los juegos eran desarrollados en las veredas y las calles. El dinenti o payana, la rayuela, la gallinita ciega, a las bolitas, con las figuritas, a la estatua, el balero, el yo-yo, la perinola, con los naipes, a la mancha, con el elástico, al balón, al cabecita, partidos de fútbol con la elección del pan y queso. Estos juegos fomentaban la socialización y la creatividad desde la infancia y cada uno merecería un análisis de su reglamento, los cuales a veces se establecían en el mismo momento de jugar con un acuerdo previo.

			El Estanciero no desapareció, pero el diseño original de la caja de cartón de los años 50 y 60 con los nombres de los campos argentinos es una joya.

			Con Mis Ladrillos, antes de que el Lego dominara el mundo, en Argentina todos construíamos figuras de plástico rígido y un a veces un poco difíciles de encastrar. Y ese era el diseño gráfico de la época.

			El Mecano consistía en unos moldes de chapa con tuercas y tornillos que permitían armar distintas figuras.

			El juego tecnológico era el Cerebro Mágico que era de cartón y circuitos eléctricos donde si apoyabas los contactos en la pregunta y respuesta correctas, se prendía una lamparita.

			El botiquín era muy elemental y casi todo se curaba con ardor. El alcohol medicinal, el mercurocromo, el Agua de Azahar. La pomada “Vick VapoRub” (en latita de metal) nos dejaba respirar mejor. 

			Después de ese sueño imaginario para cuando los baby boomers despertaron todo esto ya era ficción. Nada de esto era realidad.

			Y así fue que cuando los baby boomers se despertaron de su letargo alrededor de los años 2.000 se encontraron con nombres irreconocibles. Casi todos productos que derivan de la utilización de internet y otras conexiones inalámbricas.

			Netflix, Spotify, iPhone, Facebook, X, Google, Web, SUBE, Mercado Libre, Medline, Waze, Commodore 64, WhatsApp, Instagram, TikTok, Zoom, Maps, Uber, YouTube, Chrome, Chat GPT, Airbnb, Amazon, Mercado Pago, Modo, Play Station, Rappi, Amadeus, Linkedln, Intel, Microsoft, Apple, Space X, Firminia, Big Data, Tencent, Baidu, Ali Baba, Pay Pal, Tesla, Solar City, Hyperloop, Open AI, Neuralink, iMac, iPod, iPad, Wikipedia, Instagram, TSMC, NVidia, Inteligencia Artificial, GPT 5, Gemini, Grok, Dall-E, Cortical Labs, Grafeno, Genoma Humano, Crispr, 5G, Salud Digital, Tele educación, Tele Trabajo, Chip, Nanobot y miles de productos más alrededor del planeta.

			Entonces llegados a los años 2000 quienes comenzaron a manejar la nueva herramienta, que eso es en definitiva lo que es una computadora, se tuvieron que alfabetizar nuevamente. Quienes no lo hicieron pasaron a formar parte del grupo de los analfabetos informáticos del nuevo milenio.

			Un terabyte (TB) es una unidad de medida de almacenamiento de información equivalente a 1012 bytes. Es decir 1 millón de millones de bytes (un billón). Y como dijimos que cada byte tiene 8 lamparitas, un terabyte son 8 billones de bits. Es decir millones de lamparitas encendidas o apagadas. Esta es la capacidad de memoria que ahora mismo usted puede tener en su smartphone. Y esto es prácticamente la nada mismo comparado con lo que veremos después.

			¿Cómo explicarle a un baby boomer recién despertado que un petabyte (PB) es una unidad masiva de almacenamiento digital que equivale a aproximadamente 1.000 terabytes (TB) o a un millón de gigabytes (GB) representando a unos 1500 billones de bytes (1015 bytes)? 

			Un petabyte puede contener millones de fotos, miles de película HD o 13 años de video en alta definición y es una medida común para servicios como Netflix, cuyo catálogo supera los 10 petabytes.

			Al despertar los baby boomers, luego de ese dormir imaginario la mayoría de los productos y las marcas que existían ya no existen más, y eran reemplazados por todos estos nombres, y miles más,  que aparecían día a día con la velocidad de un rayo.

			Las aldeas se habían transformado en una sola Gran Aldea. La Tierra era una. Y para que la Tierra sea una, después de internet aparece la World Wide Web (WWW).

			Un recuerdo final: los “Radioaficionados”

			¿Te acordás de las antenas altísimas que tenían algunos vecinos en el techo? Eran los radioaficionados que hablaban con marcas como Yaesu o Kenwood. Usaban un lenguaje propio: “Hola, acá la base... cambio y fuera”.

			Mi padre era radioaficionado en el año 1950 en Guatimozín, mi pueblo natal, de 2.800 habitantes en el sudeste de la Provincia de Córdoba en Argentina. 

			Era una manera solidaria de comunicarse, siempre por las noches para evitar las interferencias atmosféricas, con pedidos de urgencia para esas zonas alejadas. 

			Luego la costumbre era enviarse postales por correo entre los radioaficionados para certificar que la comunicación había sido lograda.

			Sin saberlo fueron un antecedente de internet.

			Y un radioaficionado, el Dr. Alberto Barengols, Jefe del Servicio de Medicina Nuclear del Hospital Ricardo Gutiérrez de la Ciudad de Buenos Aires, fue quien introdujo, junto a otros pioneros, el correo electrónico en el área de salud en Argentina a comienzos de los años 90 del siglo XX.

			Si Ud. no comprendió las palabras de los baby boomers de este capítulo, no se preocupe, seguramente pertenece a la generación Z o posteriores. ¡Más sencillo le va a ser leer los siguientes capítulos!

			¿Pero cómo llegamos a lo que llegamos?

			Hubo un hito disruptivo: Internet
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			El salto disruptivo: el nacimiento de Internet

			Nadie pensaba que apenas transcurridos cien días después de que el primer hombre pisara la Luna, el 20 de julio de 1969, en una noche que parecía normal ocurriera un hecho que cambiaría el curso de la historia humana. Un pequeño paso de tres hombres fue un gran salto para la humanidad.

			Sucedió que un grupo de jóvenes ingenieros en la Universidad de California en Los Ángeles (UCLA) se embarcó en un experimento audaz. Era el 29 de octubre de 1969, y lo que comenzó como una simple conexión entre dos computadoras distantes se convertiría en el embrión de Internet, la red que hoy conecta a miles de millones de personas en todo el planeta.

			Leonard Kleinrock

			Al conmemorarse en el año 2025 los 56 años de ese momento extraordinario, reflexionamos sobre cómo un mensaje fallido de solo dos letras abrió las puertas a una era digital sin precedentes.

			Leonard Kleinrock, nacido en Harlem, Nueva York, quien tiene 91 años de edad y es Profesor Emérito de la UCLA, egresado del Instituto Tecnológico de Massachusetts (MIT) en Boston, fue el visionario que nos recuerda vívidamente aquella velada. “Esa noche del 29 de octubre de 1969, mi programador en la UCLA, Charley Kline, de 21 años de edad, se sentó en la terminal de la computadora y se conectó por medio de la línea telefónica con el programador Bill Duvall del Instituto de Investigaciones de Stanford (SRI, ahora SRI International) en Menlo Park, California.

			“Mientras nos preparábamos para loguearnos, solo para estar seguros de que la red de paquetes estaba comportándose como debía”, relató Kleinrock años después, “era irónico que estuviéramos usando el teléfono para probar la nueva tecnología de conmutación de paquetes, que estaba a punto de producir cambios disruptivos y que pondría en entredicho a la misma red de telefonía”. El objetivo era modesto: enviar la palabra “LOGIN” desde la UCLA hasta el SRI, ubicado a más de 500 kilómetros de distancia, utilizando una línea telefónica.

			Charley Kline y Bill Duvall

			Kline, el joven programador al frente de la terminal, estableció la conexión a las 22.30 h de esa noche, pero la red colapsó después de transmitir solo las dos primeras letras: “LO”. A pesar del fallo técnico, ese “LO” marcó un triunfo monumental. Era la primera conexión exitosa en ARPANET, una red experimental financiada por el Departamento de Defensa de Estados Unidos, diseñada para demostrar la viabilidad de una comunicación descentralizada entre computadoras. William Bill Duvall continuó en el campo de la informática, aunque mantuvo un perfil bajo. En 2019, para el 50 aniversario de ARPANET, reflexionó sobre el impacto: “El internet actual es una evolución lógica de esas ideas, mejorada por contribuciones de muchas personas brillantes”.

			Kleinrock, quien había desarrollado los fundamentos teóricos de la conmutación de paquetes –una técnica que divide los datos en fragmentos pequeños para transmitirlos eficientemente–, fue el cerebro detrás de este avance. Esta innovación no solo permitió que la información viajara de manera más rápida y segura, sino que sentó las bases para una red resistente y escalable, capaz de sobrevivir incluso a interrupciones parciales. ARPANET, inicialmente un proyecto académico y militar, evolucionó rápidamente, expandiéndose a otras instituciones y dando lugar a Internet tal como la conocemos.

			Login

			La palabra “LOGIN” no fue inventada por una sola persona, sino que se originó a partir del uso del verbo inglés “to log” (que significa registrar), y la palabra se popularizó cuando el equipo de Leonard Kleinrock intentó enviar “LOGIN” como el primer mensaje en la red ARPANET en 1969, aunque solo se completaron las letras “LO” antes de que el sistema se cayera.

			El origen del término “Log” proviene también de “logbook” (cuaderno de bitácora), que se usaba en los barcos para registrar la distancia recorrida. En informática, “to log” se usa para registrar la actividad de un usuario al iniciar sesión.

			Cincuenta y seis años después, en el 2025, el legado de ese experimento resuena en cada aspecto de la vida moderna. Lo que comenzó como una conexión entre dos universidades estadounidenses se ha transformado en una infraestructura global que une a miles de millones de dispositivos. Desde las redes sociales que facilitan la comunicación instantánea hasta la inteligencia artificial que impulsa innovaciones en salud, educación y
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El Cédigo ASCII es un método de traduccién
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vatios  vatios  vatios  vaos  vatios  vatios  vatios  vatio
0 1 0 1 0 0 1 1 83=5
0 1 0 o 0 0 o 1 =65=A
0 1 0 o 1 1 1 o =78=N
0 1 0 1 0 1 o o =84=T
0 1 0 0 0 0 0 1 =65=A
0 1 0 o 0 1 1 o =70=F

1 0 o 0 1 0 1 =69=E
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Cémo funciona la informética
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vatios  vatios. vatios. vatios vatios  vatios vatios  vatio

1Bit

BIT: es la unidad minima de informacion. Corresponde a 1 digito en el sistema
binario

BYTE: es la unidad bésica de almacenamiento de informacion en computacién.
Esté compuesto por 8 bits.





