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Introduccion

¢Por qué una Guia?

Esta Guia de Alfabetizacién Digital Critica surge de la practica y quiere regresar a ella. En
nuestra experiencia educativa en el proyecto Ondula - la tecnologia es para las personas!™,
hemos incorporado diversas metodologias participativas, de desarrollo de pensamiento y
creatividad a cursos y talleres sobre herramientas digitales. En esta practica hemos podido
observar con sorpresa y alegria cdmo las personas participantes se abrian y nos abrian a
nuevos planteamientos, cdmo crecia su curiosidad y se situaban en otro lugar respecto a
las tecnologias: ya no como meros usuarios-espectadores, sino como personas inquietas,
auténomas y cooperativas.

Al mismo tiempo nos hemos dado cuenta de que debiamos ordenar no sé6lo la metodolo-
gia del aprendizaje en tecnologias informaticas, sino también el contenido. Encontraba-
mos recursos didacticos o documentales que con frecuencia incluian una visién parcial: la
funcionalidad técnica de las herramientas digitales, sin contemplar otros aspectos socia-
les, econdmicos, antropolégicos relacionados; que no provocaban nuestra curiosidad y
nuestra sensibilidad. En definitiva, no nos provocaban como personas sino como meras
usuarias. También encontramos que debiamos hacer un esfuerzo por presentar dicha in-
vestigacion en un lenguaje sencillo, pues la cantidad de términos especializados no hacia
sino aumentar la brecha de comprension para las personas de a pie.

"Todos tenemos derecho a saber, saber sirve para participar
v hay que participar para construir un mundo mas justo.”

L orenzo Milani®

Tenemos derecho a comprender el mundo que nos rodea y a comprender nuestra propia
naturaleza como seres humanos. A comprender el papel que jugamos e imaginar el papel
que podriamos jugar. Este planteamiento nos inspira para buscar un aprendizaje basado
en un fin honesto. Queremos liberarnos de la especializacion y de los libros de texto, ir mas
alla de lo que nos contaron primero en la escuela, luego en la universidad y mas tarde en un
puesto de trabajo como modernos obreros frente a un ordenador. Se trata aqui de buscar
juntos la verdad de como funcionan las cosas, con evidencias desde la realidad, con desa-
pego de nosotros y nosotras mismas y de nuestros intereses particulares o intelectuales.

1. El proyecto Ondula es una iniciativa colectiva profesional orientada a la formacién y acompafiamien-
to de proyectos sociales y educativos que incorporan las TIC. El presente documento se enmarca en la
linea de investigacion de Educacion Digital Critica. Sitio web: http://www.ondula.org

2. Lorenzo Milani (Italia, 1923-1967) fue educador en la Escuela de Barbiana, cuyos alumnos escribieron
la “Carta a una maestra” y “Carta a los jueces”.
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Nos encontramos en un momento en que se cuestiona abiertamente la salud de la de-
mocracia o la crisis global, que hay quienes han identificado como una crisis de valores.
Curiosamente estas tecnologias digitales suelen presentarse como “democratizadoras”.
Lo que nos inspira del planteamiento de Milani es precisamente cémo define la parti-
cipacién: participar implica comprender el peso politico que tienen todos los gestos de
nuestra vida. Y resulta que utilizamos algunas de estas tecnologias como el ordenador, los
moviles, la Web, el correo electrénico o las redes sociales practicamente todos los dias de
nuestra vida. Comprension y participacién implican que seamos agiles en tomar decisio-
nes: entrenar nuestras capacidades de pensamiento, al tiempo que agrandamos nuestro
conocimiento de los temas concretos. Nos proponemos conocer no sélo los conceptos,
sino las relaciones entre ellos y las practicas concretas.

Esta Guia surge de la busqueda de una comprension integral de las tecnologias de in-
formaciéon y comunicaciones. Hablamos aqui de ese compendio de maquinas, software
y datos presentes en nuestra vida personal, en nuestras relaciones con variedad de ins-
tituciones o incluidas como un elemento méas en el ambiente: en la cobertura mévil o
los circuitos de videovigilancia cuando paseamos por la calle, en el pago electrénico en
pequefias tiendas, en la Intranet de los edificios de oficinas, en las excursiones al campo
siguiendo las rutas marcadas por GPS, etc. Y nos planteamos: mas alla del avance de la
técnica, ¢para qué las estamos utilizando? ;acaso nos hacen libres?

Creemos que las tecnologias deben estar al servicio de las personas, de su desarrollo per-
sonal y social, de su humanizacién. Nos preguntamos c6mo, por quién, para qué han sido
disefladas. S6lo comprendiéndolas podemos transformarlas: mediante su uso, las perso-
nas usuarias; mediante su disefio, los equipos dedicados al desarrollo y la ingenieria. Pre-
tendemos recoger conceptos y experiencias que iluminen nuevas praxis en torno al uso de
la tecnologia; que a su vez nos permitan una mayor conciencia y mas fuerte compromiso
por construir un mundo mejor, mas justo.
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Un presente histérico

Los ordenadores, los moviles, las conexiones WiFi, la fotografia digital, las bases de datos,
Internet, los servidores, las redes sociales y un largo etcétera de “cosas” estan a nuestro
alrededor, incorporadas con normalidad a nuestra vida cotidiana, en nuestras calles, en
nuestras casas, en nuestro bolsillo y en nuestro imaginario. Son las llamadas Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion, las TIC.

Como sucede con toda creacién humana, estas tecnologias no son neutrales. Es emocio-
nante descubrir que la humanidad ha sido capaz de semejante grado de desarrollo de la
técnica. Y al mismo tiempo, su invencidon y su existencia se explican por una trayectoria
histérica que involucra procesos econémicos, politicos, culturales y religiosos. ¢;De donde
venimos y dénde nos encontramos?

Hoy vivimos en lo que se ha llamado la Sociedad de la Informacién® o Sociedad del Cono-
cimiento ™. Esta sociedad entiende su propio progreso estrechamente vinculado al avan-
ce de la ciencia y la tecnologia, hasta el punto de considerarlos el indicador de referencia
del desarrollo de una sociedad.

Historicamente, este planteamiento es heredero del Renacimiento en su visiéon antropo-
céntrica del mundo y en su amor a la ciencia y la técnica. Cuantos mas descubrimientos
cientificos y mas tecnologia aporta una sociedad, mayor es su desarrollo.

Pero también hereda de la llustracién en su busqueda de la institucionalizacion de la
ciencia y de su utilizacién al servicio de la estrategia militar a gran escala, necesaria en el
momento de la creacién de los estados-nacion. Cuanta mas tecnologia de informacion y
comunicacién tiene disponible un Estado, mayor es su desarrollo.

Mas tarde, la Sociedad Industrial orienta los descubrimientos cientificos y tecnoldgicos a la
produccién. Cuanta mas tecnologia de informacién y comunicacion produce una sociedad,
mayor es su desarrollo. Recientemente, la Sociedad Post-Industrial convierte a quienes

3. Uno de los primeros en utilizar la expresion “Sociedad de la Informacion” fue el economista Fritz Ma-
chlup en 1962 para referirse a una sociedad con un mayor nimero de empleos basados en el manejo
de informacion frente a los relacionados con algln tipo de trabajo fisico. A partir de 1995 esta expresion
fue incluida en las agendas del G7, la Comunidad Europea, la OCDE, por el Gobierno de Estados Unidos
y el Grupo Banco Mundial, entre otros. En 2003 y 2005 la Union Internacional de Telecomunicacionesy
la ONU nombran las Cumbres Mundiales utilizando este término. Sociedad de la Informacion se refiere
al desarrollo tecnoldgico como acelerador de la globalizacion econémica.

4. Afinales de los afios 90, la UNESCO adopt6 el término Sociedad del Conocimiento dentro de sus poli-
ticas institucionales, en un intento de abrir de la dimensiéon econémica de Sociedad de la informaciéon a
las dimensiones de transformacion social, cultural, econémica, politica e institucional.
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producen en agentes consumidores o productores-consumidores, e incluye los productos
tecnolodgicos de informacién y comunicacion como elementos en esta légica. Cuanta mas
tecnologia de informacion y comunicacidon consume una sociedad, mayor es su desarrollo.

Nos encontramos pues inmersos en una carrera tecnolégica que dura ya siglos. Vivimos
un momento en que no existe ya la discusién sobre si queremos o no queremos las herra-
mientas digitales, o sobre si son buenas o malas. Estan ahi. Lo que esta en nuestra mano
ahora es cdmo las abordamos. Podemos optar por la vision predominante: la realidad es
asi y debemos adaptarnos a ella. En esta linea, encontraremos proyectos innovadores y
reformas legales que promueven la formacion técnica indicando que tanto las personas
usuarias, desde edades escolares, como los especialistas del sector adquieren una edu-
cacion eficaz en tanto asimilan las destrezas necesarias para manejar las herramientas
digitales: la alfabetizacion digital. En consecuencia, estas destrezas habilitarian a las per-
sonas para ejercer su libertad en la democracia de la informacién. Nada mas lejos de la
realidad. Una sociedad libre necesita personas libres.

Esta Guia de Alfabetizacion Digital Critica parte de la aceptacion de la tecnologia, no la
niega ni la rechaza, sino que la toma en toda su dimension. Pero no para adaptarnos man-
samente a las directrices de la eficacia, sino para incluirnos e implicarnos transformando
Su uso, para provocar el pensamiento critico, creativo y ético, para explorar formas de
humanizarnos en un mundo digitalizado. Pero, ;c6mo lo haremos? ;sobre qué pedagogia?
¢cémo construir una utopia que materialice ese mundo digital?

10
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Educarnos para el cambio

Desde hace ya dos décadas, la UNESCO apunta claves para la educacion en el siglo XXI,
saberes que preceden a cualquier otra guia o desarrollo de competencias™: ensefiar la
condicion humana, la comprensién, las incertidumbres, el conocimiento, la ética... Sefiala
también lo que ha definido como los cuatro pilares basicos de la educacion®: aprender a
conocer, comprendiendo el mundo que nos rodea; aprender a hacer, para poder influir
sobre el propio entorno; aprender a convivir, para participar y cooperar con los demas;
aprender a ser, desarrollando la propia personalidad, la capacidad de juicio y de respon-
sabilidad personal.

Esta percepcidon de la educacion necesaria no esta desligada de los desafios tecnolédgicos
del momento. En ellos, las tecnologias de la informacién y la comunicacién juegan sin duda
un papel destacado. En tanto recurso comunicativo y didactico, esta Guia quiere ser un es-
fuerzo por alinearnos en esta direccién, tan reconocida en el marco teérico como olvidada
en la practica educativa. Nos provoca la visiéon del reconocido pedagogo brasilefio Paulo
Freire, referente en procesos de alfabetizacidén y cuya percepcion resulta mas actual que
nunca:

La practica educativa sera mas eficaz en la medida en que, facilitandoles a los educandos el
acceso a conocimientos fundamentales para el campo de su interes, los desafie a construir

una comprension critica de su presencia en el mundo. [.]

Precisamente porque se que cambiar es dificil pero posible me entrego al esfuerzo critico de
trabajar en un proyecto de formacion y no de mero entrenamiento tecnico-profesional En la
formacion no disocio la capacitacion tecnico-cientifica del educando de los conocimientos

necesarios para el gjercicio de su ciudadania. [.1

Me parece demasiado obvio que la educacion que nos hace falta - capaz de formar
personas criticas, de razonamiento rapido, con sentido del riesgo, curiosas, indagadoras- no
puede ser la misma que gjercita la memorizacion mecanica de los educandos, que ‘entrena’
en lugar de formar. No puede ser la que "deposita” contenidos en la cabeza "vacia” de los

educandos, sino la que, por el contrario, los desafia a pensar bien,

Paulo Freire!”!

5. Los siete saberes necesarios para la educacién del futuro, E. Morin, UNESCO 1999

6. La educacién encierra un tesoro. Informe a la UNESCO de la Comisién Internacional sobre la Educacion
para el siglo XXI, ). Delors, 1997

7. Desafios de la educacién de adultos frente a la nueva reestructuracion tecnoldgica, Pedagogia de la indig-
nacién, Paulo Freire, 2012, Siglo Veintiuno Editores.
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Un itinerario de aprendizaje: contenidos

Tal vez la aportacién mas elemental de esta Guia es su punto de partida: las tecnologias
son herramientas, es decir, medios para alcanzar un fin. Esta finalidad esta en servir
al ser humano. Un planteamiento aparentemente sencillo, pero que, al cuestionarnos e
investigar desde ahi, nos va llevando a profundizar en las tecnologias en toda su compleji-
dad y también a conocer y reconocer la naturaleza humana.

Nos propusimos desarrollar el contenido de la Guia capitulo a capitulo: aportando evi-
dencias en un marco global, ordenando las ideas que generalmente se presentan aisla-
das, trabajando poco a poco. Buscamos empezar por los temas mas basicos, y atender la
claridad y la sencillez en la comunicacion. Apostar por un lenguaje sencillo, nos priva del
apoyo inmediato que encontramos en las definiciones especializadas y al mismo tiempo
nos obliga a pegarnos a atender al sentido comun. Por eso nos hemos planteado tres
preguntas que estructuran el documento completo, identificando un itinerario en siete
unidades didacticas:

* ¢(Qué hay ahi fuera? Una cuestién que abre nuestra mirada a las calles, a los edi-
ficios, a lo que hay en la ciudad que permite que podamos conectarnos a Internet
y sencillamente enchufar el ordenador. Este primer bloque se compone de un
capitulo acerca de las infraestructuras de telecomunicaciones.

* ¢Qué llevo en mi bolsillo? Una pregunta que nos plantea los objetos que hemos
incorporado casi como muebles a nuestra casa o como prendas de vestir a nues-
tro cuerpo. Este segundo bloque aborda la tecnologia como objeto, el hardware,
tomando como ejemplo el modelo mas sencillo: el ordenador personal, pero
que comparte enormes similitudes a otros dispositivos como moviles o tablets.

* ¢Qué lo hace funcionar? Un interrogante sobre lo inmaterial de estas tecnolo-
gias que conecta directamente con nuestra forma de pensar, con nuestros va-
lores, con nuestra légica de trabajo, con lo que hacemos y usamos de manera
cotidiana. Este tercer bloque se compone de cinco capitulos relacionados con
el software: desde el sistema operativo pasando por las aplicaciones para la
escritura como el procesador de textos; los formatos de la imagen digital; los
navegadores web y las redes sociales.

12
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Con el objetivo de disefiar un marco integral de analisis a lo largo de todos los temas, he-
mos seguido un método basado en cuatro preguntas:

* la cuestion técnica: ;como funciona?

* la cuestion histérica-socio-econémica: ;como hemos llegado aqui?

* lacuestion filoséfica-antropolégica: ;qué necesidad del ser humano esta en juego?
* lacuestion pedagagica: ;como hacer para que prime el fin y no el medio?

La estructura interna de cada capitulo permite abordar conceptos tales como la obsoles-
cencia programada, la historia de la informatica y la evolucion de la inteligencia artificial,
el comercio justo o el software libre. Este analisis en varias dimensiones nos permite abor-
dar las interrelaciones propias de una realidad que es dinamica y compleja. Asi, podemos
observar la infraestructura de Internet desde la perspectiva de la soberania tecnoldgica,
reflexionar sobre el procesador de textos ante la significacion de la palabra escrita y la
creatividad, o bien sopesar el potencial del navegador Web en dialogo con la eterna bus-
queda del conocimiento.

Una propuesta practica: metodologia

La vocacioén de esta Guia es la de provocarnos y comprometernos con el cambio necesario.
Una transformacion de nuestra forma de hacer, de vivir y de convivir. El aprendizaje es
un proceso que implica una reflexién vinculada a una accion, es reflexién y accion del ser
humano sobre el mundo para transformarlo. No basta con leer y comprender, sino que
también es preciso hacer.

Cada capitulo incluye una propuesta practica que incorpora un ejercicio de descubrimien-
to de conceptos fundamentales, una estructura de analisis de la lectura y una invitacion a
practicar un pequefio compromiso de transformacién. Toda persona que tiene la guia en
sus manos puede proponerse realizar personalmente algunas de las actividades plantea-
das o compartirlas con un grupo reducido de personas cercanas en su entorno.

Existe también una propuesta de trabajo orientada al ambito educativo, con sesiones des-
tinadas a trabajar con grupos de personas en proceso de formacion, que se detalla en el
documento de Educacién Digital Critica. Una propuesta metodolégica.®.

8. Educacién Digital Critica. Una propuesta metodoldgica, Inés Bebea, Ondula, 2015. Documento disponi-
ble online: http://guia.ondula.org
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Algunas advertencias y una invitacion antes de empezar

La experiencia que hemos recogido en este proceso nos permite destacar algunas claves
para su puesta en practica:

+ Esta Guia no es un recetario, sino mas bien una orientacién, en tanto ordenada y
sistematizada, y una invitacion a leerla, estudiarla y ensayarla poco a poco.

« Sibien la Guia esta dirigida a personas no especializadas, lo cual favorece la apues-
ta por la sencillez y claridad del discurso, su planteamiento resuena especialmente
en personas especializadas en estas tecnologias.

+ Las personas educadoras que viven el proceso conocen las cuestiones técnicas,
reconocen y relacionan conceptos, ideas, situaciones... desde la experiencia per-
sonal y colectiva. Esta propuesta requiere vivir en primera persona lo que quiere
despertar en otros.

La diversidad de personas que se acercan al proyecto y la variedad de temas que abarca
permite trabajar esta propuesta no sélo en una materia de estudio o en una asignatura
concreta (como pueda ser informatica o tecnologia), sino que tiene aplicacion en todo
proceso educativo informal o formal con su correspondiente adaptacién, en asignaturas
de ética, historia, educacién plastica y visual, tutorias, desde Educacién Primaria a Univer-
sitaria.

Esta Guia es un proceso vivo, que apenas ha comenzado su andadura. Deseamos que
su lectura conmueva a quienes buscan humanizarse en la Era Digital y que despierte a la
voluntad de experimentarla en la practica de la vida personal, en la practica profesional,
en la educacion con jovenes y adultos. Definitivamente haber empezado este camino nos
confirma que queda mucho por hacer, y desde este momento queda abierto un dialogo en
el que invitamos a participar desde la vida.

14
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1. La infraestructura
3
a
c
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€
o
66 O\vida el coche de motor y construye las -
o
udad z i gos. 39 :
cluaaaes para los armantes Yy armigos., 2
Q.
o
Lewis Mumford, 1954 2
]
Objetivos:
* Aprender qué es la infraestructura de telecomunicaciones e Internet, y a
como determinadas empresas se han apropiado de estos medios. s
]
®
+ Reflexionar sobre el ejercicio de nuestro derecho a la informacién y a la 2
<
gestién desde el bien comun. ©
1. Introduccion m
©
g
A lo largo de la historia, cada sociedad se ha organizado para convivir en un determina- 2
do lugar. Esta convivencia tenia implicita entre otras cuestiones, la gestion de los bienes )
materiales (recursos naturales, tecnologia) e inmateriales (cultura, lenguaje, religion). Las o
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) son hoy como un recurso mas de x
nuestra sociedad, que debido a su elevada valoracion econémica dispone de un gran des- a
pliegue de medios. En Espafia, desde 2012 el acceso a la banda ancha de 1Mbps es consi-
derado un derecho universal, como el agua o la electricidad!™. El acceso a la informacién
y la libertad de expresién son considerados derechos fundamentales. Por ello las ciudades -
cuentan con hospitales, escuelas, canalizacion de aguas, carreteras, trenes, infraestructura %
de red eléctrica y también de redes de telecomunicaciones. U%
3
Q.
La comunicaciéon de mensajes a lo largo de grandes distancias es tan antiguo como la %‘,
humanidad, utilizando el fuego, el humo, reflejos de espejos, retumbos de tambores, ban- N
deras. El transporte de mensajes escritos es tan antiguo como la escritura misma. General-
mente se disponia de una persona, el mensajero, que realizaba esta importante tarea lle- =
vando él mismo el mensaje: ya fuera memorizandolo en el punto de partida y contandolo S
. i . . . aa
ala persona destinataria final, o portando una carta o paquete. Los ejemplos mas antiguos g
. . . . . . o o
de los que se tiene constancia hoy son del Antiguo Egipto, Persia o Roma; en éste Ultimo, <
&
1. Articulo 52 de la Ley de Economia Sostenible, Real Decreto 25 de mayo de 2011, Directiva 209/136/CE
Online: http://www.boe.es/boe/dias/2011/03/05/pdfs/BOE-A-2011-4117.pdf =
o
Q.
a
g
S
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se desarroll6 una infraestructura de red de carreteras empedradas y puentes que supuso
un avance en la velocidad a la que podian desplazarse las personas, las mercancias y tam-
bién los comunicados: cartas y documentos en papel. En el siglo XIX los correos postales
se establecieron como servicios de monopolio estatal, incluyendo una forma de pago que
quedaba probada con los sellos.

Las primeras comunicaciones electrdnicas provienen de experimentos realizados por di-
versas personas, provenientes del campo cientifico, artistico o religioso, en el siglo XIX.
El telégrafo transmitia la electricidad generada por una pila voltaica (recién inventada) a
través de cables. Los mensajes de texto se codificaban en pulsos eléctricos utilizando el c6-
digo Morse. En este siglo algunas empresas empezaron a vender |os telégrafos y a instalar
cables entre diversas ciudades en Estados Unidos y en Europa, incluso cables submarinos
que cruzaban el océano.

Pronto el telégrafo cedi6é paso al recién creado teléfono, que permitia transmitir la voz
humana también mediante sefiales eléctricas. Un prototipo de teléfono llegé a manos de

EASTEKEN TELECRAPE CYF SYSTEM AND ITS GENERAL CONNECTIONS.

iog - il
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Mapa de la Red de cables de telégrafo publicado por la Easter Telegraph Company en 1901.
Fuente: The Eastern Telegraph Company. Dominio pdblico
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Graham Bell®?, quien tenia dinero para pa- s
tentarlo y financiar lineas de cable de un
punto a otro para comunicar la voz. En ape- m
nas un par de afios, Bell creé la empresa de 3
. . ’ @
monopolio en Estados Unidos, que vendia 3
7 .7z s Q.
los teléfonos pero también poseia toda la 9
los centros de conmutacion de las llamadas ?
. 7 . w
(primero manuales, después automatiza- S
; ]
dos) asi como la infraestructura de cables y
maquinas por las que viajaban las llamadas
telefénicas de una punta a otra del pais. o
Una historia similar se sucedi® en otros Mujeres trabajando en la Central de Conmutacién %
pafsesl donde se vincularon las empresas Telefdnica de la Bell Telephone Company en Mon- 5
estatales de correos, telégrafos, telefonia treal (Canada) en 1895. .Ffuente: Various photogra- ?S;
y otras telecomunicaciones. En 1924 se Phersfor Cassell & Co. Dominio Publico. !
. . <
fundod la Companiia Telefonica Nacional de °©
Espafia (CTNE) con fondos de bancos espafioles y como filial de la International Telepho-
ne and Telegraph (ITT), implantando la tecnologia y el modelo de negocio de la telefonia
estadounidense.
m
. s . . . . . . °
Como sucedi6 antes en la historia, la Sociedad de la Informacién ha elaborado su propio S
imaginario: Internet es la nube. Nada mas lejos de la realidad. A finales del siglo XX las @
redes de telefonia se modernizaron incorporando tecnologia para transmitir datos y co- )
nectar ordenadores, no sélo teléfonos. La infraestructura que sostiene Internet, las comu- &
nicaciones moviles y las plataformas Web como las redes sociales esta formada por miles x
s e . . o
de kildmetros de cables subterraneos y submarinos, millones de antenas colocadas en las o
azoteas de los edificios, cientos de edificios sin ventanas con hileras de armarios donde, en
lugar de ropa, hay servidores. Estas toneladas de metales y plasticos existen en la tierra,
no en las nubes. Estan en nuestras ciudades. Y tienen duefio. Conocemos los nombres de _
algunos de ellos: Telefénica, Vodafone, Orange, ONO, y otros tantos intermediarios cuyos %
nombres no llegan a nuestros oidos. o3
>
o
En este capitulo hablaremos de como es la infraestructura de telecomunicaciones, cudales %’,
son sus origenes, en manos de quién/es estan y cdmo podemos abrir caminos para recu- B
perar la soberania sobre estos recursos.
m
o}
Q
<
@
0Q
[«5]
Q.
S
2. Graham Bell (1847-1922) cientifico, inventor y logopeda. Durante mucho tiempo fue considerado el s
@
inventor del teléfono, aunque en realidad solo fue el primero en registrar la patene. En 2002 el Con- =)
greso de EEUU aprobd la resolucion 269, que reconocia que el inventor del teléfono habia sido Antonio
Meucci. -
Q
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2. ;Coémo funciona la infraestructura de telecomunicaciones?

De forma similar a la red eléctrica, la red de telecomunicaciones cuenta con un nutrido
cableado bajo el asfalto. Los cables tienen una longitud determinada, ya que al pasar por
ellos las sefiales eléctricas se atenuan, es decir, pierden potencia. Los cables van de un
lugar a otro: de los almacenes que contienen datos y software (servidores), pasando por
los nucleos que ordenan las comunicaciones (centrales de conmutacién) a los edificios
de viviendas, oficinas, escuelas, hospitales, etc. Esta es la red fija, que constituye la infraes-
tructura fundamental. Algunas de las empresas que mantienen en funcionamiento todo
este sistema son las operadoras de telecomunicaciones, como por ejemplo Telefénica.

En la tierra

+ Lared fija cuenta con cables antiguos de cobre y cableado mas reciente de fibra
éptica (FTTH), dos tecnologias muy diferentes que estan funcionando en la actualidad.
El cobre, como metal que es, permite la comunicacién propagando las sefiales eléctri-
cas, mientras que la fibra éptica propaga sefiales luminosas. Las llamadas telefénicas
se canalizan desde nuestro teléfono pasando por los cables de cobre y se ordenan
en las centralitas telefonicas. Actualmente estas centralitas son digitales, por lo que
tanto la voz como los datos enviados por Internet, se envian como pequefios paque-
tes de datos entre ordenadores que realizan esto mediante software. Los centros de
conmutacion disponen de equipamiento ADSL para enviar datos de Internet a través
del mismo cable de cobre, cubriendo una distancia de 1,5Km desde la centralita hasta
las casas sin que haya demasiada atenuacién. Estos centros de conmutaciéon cada vez
mas constan de tecnologia de fibra éptica en lugar de ADSL.

« Los cables de telecomunicaciones que van de una ciudad a otra se sitian muchas ve-
ces junto a las vias de tren: en Espafia, Adif posee 16.000 kilémetros de fibra 6ptica a
lo largo del tendido ferroviario y enlaza las principales ciudades espafiolas. Los cables
que conectan paises o continentes, son instalados bajo el mar a cierta distancia de la
costa, y cruzando el océano.

La red de cableado recorre muchos
de los caminos que hacemos a diario
aprovechando otras insfraestructu-
ras . La fotografia muestra una ins-
talacion de cableado de fibra dptica
junto a las vias de tren de Cercanias.
Fuente: Adif. © Copyright
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En

Los centros de conmutacion son edifi-
cios que albergan cientos de maquinas
de comunicacién, como routers. Estos
se conectan a su vez con otros forman-
do nodos de una red que cubre muchos
puntos del planeta. Cada operador de
telecomunicaciones tiene sus propios
centros de conmutacién, y estos se
conectan entre si en un lugar llamado
Punto Neutro de Internet. En Espafia,
el Punto Neutro es Espanix, donde las
operadoras negocian sus condiciones
de interconexién, y se encuentra en un
edificio en Madrid.

Conmutador de fibra éptica en el Punto Neutro de
Internet situado en Amsterdam.
Fuente: Fabienne Serriere. CC-BY-SA 3.0

Los servidores son ordenadores muy potentes conectados a la red de telecomunica-
ciones. Estos ordenadores tienen un software especifico adecuado a la funcion que
desempefian, por ejemplo, un servidor Web almacena y envia paginas Web. Los servi-
dores funcionan 24 horas al dia, y es por eso que podemos “usar Internet” a cualquier
hora. Para mantener baja su temperatura tanto tiempo, estas maquinas se apilan en

armarios refrigerados.

el aire

La red movil es la estructura que permite las comunicaciones
a través de méviles, mediante tecnologia de voz de segunda
generacion (2G) y de datos 3G/4G para la conexion a Internet.
La red moévil consta de estaciones base con antenas de
mediana potencia que dan cobertura. Estas antenas estan
ubicadas en lugares elevados como torres o azoteas de edi-
ficios, proyectando las sefiales electromagnéticas en una re-
gién a su alrededor cubriendo calles, autopistas o pequefas
poblaciones. También existen instalaciones de red mévil en
interiores, como por ejemplo en estaciones de transporte su-
burbano que sitluan pequefias antenas en andenes y pasillos,
ya que la cobertura de nivel de calle no llega. Légicamente,
la red mévil esta unida a la red fija directamente mediante
cables en las ciudades o indirectamente enlaces inalambricos
de gran potencia en zonas rurales a otras estaciones méviles
mas cercanas a la red fija en las ciudades.

Estacion base de telefonia
movil: caseta, torre y antenas.
Fuente: Nachoman-au
CC-BY-SA3.0
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Bloque 1: ;Qué hay ahi fuera?

* Nuestro teléfono modvil se conecta con las antenas de cobertura mévil mediante enla-
ces inaldmbricos.

En el cielo

+ La red satelital es una estructura de alcance in-
ternacional, que conecta estaciones terrestres con
grandes antenas parabdlicas, satélites de comu-
nicaciones que orbitan alrededor del planeta
y pequefias antenas parabdlicas receptoras que
pueden colocarse en edificios, o incluso en vehi-
culos. También hay teléfonos moviles satelitales.
Igual que la anterior, la red satelital esta unida a la
red fija a través de cables que llegan a las estacio-
nes terrestres.

Satélite de telecomunicaciones.
Fuente: NASA. Dominio publico

« Cuando disponemos de una pequefia estacion re-
ceptora de satélite, generalmente para televisiéon
o Internet, ésta se enlaza inaldmbricamente con
las antenas del satélite en su 6rbita a de ki-
I6metros de aqui.

8.

Estacion terrena de red satelital
Fuente: Michael Lucan. CC-BY-SA 3.0

Ademas de los tradicionales aparatos de comunicacién como son los teléfonos, ac-
tualmente hay multitud de otros aparatos que estan conectados a esta infraestruc-
tura. Estos aparatos son controlados y envian la informacién a sus duefios: camaras
de videovigilancia, redes de sensores medioambientales, de trafico, sensores para
telemedicina, drones, etc.

En el otro lado estamos las personas, quienes utilizamos las redes desde nuestros
terminales: el teléfono fijo en casa, el teléfono movil o el ordenador. Cuando deci-
mos que tenemos cobertura o que estamos conectados a Internet, es porque existe
un enlace fisico (inalambrico o cableado) con alguna de las redes fija, moévil o sate-
lital. No hay magia, debe existir la fisica incluso cuando no hay cables: las ondas se
emiten por el aire atravesando los objetos, los edificios y nuestros propios cuerpos.
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Algunos ejemplos...

En las paginas siguientes se muestra una ilustracién con algunos ejemplos de uso de la
infraestructura de telecomunicaciones e Internet.

Leyenda:

Ao Una persona realiza una llamada telefénica de emergencia a través de una co-

nexion via satélite. Esta zona se encuentra fuera de la cobertura de red movil.

2.: Una familia sale de excursion. El instrumento de navegacion recibe la sefal
GPS de tres satélites, calcula la posicion en coordenadas y la muestra en un
mapa en pantalla.

33., Bajo el asfalto esta Internet. Cables de fibra dptica instalados en el subsuelo
pueden verse junto a las vias de tren.

R 4u Una persona trabajadora revisa el funcionamiento de los routers y servidores
en un centro de datos.

5.: Una persona consulta una aplicacion movil. ELmovil se conecta a una microan-
tena de cobertura movil situada en el techo de la estacion de metro.

I 6=Una persona realiza una llamada telefénica desde su movil. EL moévil mantiene
una conexion 3G con la estacion base mas cercana.

— 7.: Una persona visualiza imagenes en una pantalla de television. Las imagenes
provienen de canales de television a través de TDT o via satélite.

- uUna persona utiliza el navegador web de su ordenador. El ordenador esta co-
nectado mediante WiFi al router ADSL que proporciona la conexion a Internet.

continua en la pagina siguiente >>
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3. Ciclo de vida de la infraestructura de telecomunicaciones

En la mayoria de paises los estados crearon en el siglo XX una infraestructura publica es-
tatal de red telefénica. En los afios 90, tras el final de la Guerra Fria, los estados europeos
adoptaron politicas neoliberales que obligaron a la liberalizaciéon del mercado de las tele-
comunicaciones, lo que significaba romper el monopolio estatal y abrir a la competencia
de empresas privadas que ofrecieran los servicios. Entonces, los estados vendieron toda la
infraestructura a las nuevas empresas que se crearon: en Espafia, la Compafiia Telefénica
Nacional de Espafia (CTNE) se cre6 como empresa de monopolio estatal en 1924 y el esta-
do espafiol la privatizé completamente en 1999. Hoy, las redes de telecomunicaciones
son propiedad de estas empresas multinacionales.

Negocio

Las empresas operadoras de telecomunica-
ciones tienen un modelo de negocio inicial-
mente basado en la tarificacion: venden el
acceso a la infraestructura mediante tarifas
para telefonia movil, fija, acceso a Internet
de banda ancha, y mas recientemente te-
levision digital. Las operadoras pagan la
construccién o ampliacién de la red de tele-
comunicaciones, o bien la alquilan a otros;
por ejemplo, Yoigo, Orange o Vodafone al-
quilan todo o parte de la red a Telefdnica.
En la construccién de tramos de la red de
telecomunicaciones, participan empresas
de ingenieria civil y de fabricacion de las
maquinas especificas que sirven para los
centros de conmutacién o las estaciones base moévil como Huawei, Siemens o Ericsson.
Las operadoras contratan personal de ingenieria para controlar, supervisar y configurar
técnicamente el funcionamiento de las maquinas: miden el nimero de personas usuarias
conectadas, la cantidad, duracién y lugar de las llamadas, la cantidad de datos descarga-
dos, etc.

Presentacién del acuerdo comercial entre Metro
de Madrid y Vodafone en el afio 2013.
Fuente: Argiigastakaa

Contrato

Las personas que quieren utilizar la red solo tienen opcidn de escoger un determinado pa-
quete de servicio tarifado disefiado por alguna de las operadoras de telecomunicaciones.
Entonces, debe aceptar un contrato que incluye unos términos y condiciones de uso des-
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critos por la empresa. Estas ofertas, tarifas y contratos estan regulados en cada pais por s
una institucion, que en Espafia es la Comision Nacional del Mercado y de la Competencia
(CNMCQ)EL Sin embargo, segun la Organizacion de Consumidores y Usuarios (OCU) el sec- m
tor de telecomunicaciones es el que registra un mayor niumero de reclamaciones. Aunque 3
. @
el acceso a la red puede ser un recurso compartido por muchas personas, las empresas 3
ofrecen y difunden servicios individuales, que revierten en mayor beneficio. Por ejemplo, 9
compartir una conexiéon ADSL es legal y sin embargo algunas operadoras lo prohiben en 2
, %]
las clausulas de sus contratos. g
o]
Consumo m
o
o
Cuando una persona empieza a utilizar el acceso a la red que ha contratado, generalmente s
. . . . s . o
de forma individual, puede comprobar que el servicio funciona de forma muy basica: lla- S
mando y recibiendo llamadas que se escuchan con claridad, o viendo lo rapido o lento que !
<
se carga una pagina cuando accede a Internet. ©
La empresa operadora tiene esta informacion sobre la calidad del servicio, pero no la com-
parte con las personas usuarias. Estas pueden utilizar herramientas externas como los
test de velocidad (para ADSL, mévil) o los medidores de cobertura. Las operadoras solo m
. . s . P .. .. . . °
ofrecen informacion limitada a través de un servicio de atencion al cliente o de un perfil S
0
online: el precio de su factura, un listado llamadas que ha realizado que incluye los nu- 2
meros marcados (aunque no las que ha recibido), un listado de SMS que ha enviado que )
incluye los nimeros marcados, y un resumen de la cantidad de datos descargados. o
g
. . ops s L. o
Las operadoras de telecomunicaciones utilizan las estadisticas de uso para hacer o
ofertas personalizadas y también como fuente de ingresos vendiendo las estadisticas
anénimas masivas (o Big Data), de gran valor para la industria publicitaria.
-
Si una persona que utiliza la red decide dejar de hacerlo o acceder mediante otra empre- %
sa, puede rescindir el contrato de servicios. Sin embargo, en los Ultimos afios una de las %
condiciones mas extendidas y abusivas es la clausula de permanencia, que nos obliga 2
a cumplir un contrato de servicios con la empresa de entre 1y 2 afios de duracion. Si la %‘,
persona usuaria no cumple, la empresa pedird una indemnizacion. Es frecuente que las N
empresas hagan contraofertas especiales para mantener a su clientela sirviéndose en sus
analisis de Big Data, ofreciendo algun regalo como por ejemplo un teléfono movil a precio =
7 . s . s . Q
mas barato. Lo que no dejaran de lado es la firma de una nueva clausula de permanencia. 5
. .z . . . aa
La motivacidén para actuar de esta forma es que las empresas quieren seguir teniendo s
N o
muchos clientes a toda costa. <
&
3. Carta de Derechos de las personas usuarias de los servicios de comunicaciones electrénicas, CMT,
2009. Online: http://www.cmt.es/derechos-de-los-usuarios e
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DCEGERSEEE Redes del procomun

Ante esta realidad, han surgido iniciativas
ciudadanas que gestionan la propiedad
de estos recursos como parte de un bien
comun. Es el caso de Guifi.net: unared de
telecomunicaciones que se define como
libre, abierta y neutral. En Guifi las perso-
nas usuarias son propietarias de la red
bajo una regulacion interna: la Licencia
de Procomun.

Cada persona instala su nodo de acceso a
la red, que puede consistir en un sencillo
router inaldmbrico. Cada persona usua-
ria es propietaria de su nodo y al mismo
tiempo adquiere el compromiso de facili-
tar que otras se conecten a su nodo.

La pagina web guifi.net dispone de un mapa de
la red y la documentacion relativa a la licencia de
procomun.

Fuente: guifi.net

Asi, la red va creciendo y todas las perso-
nas da comunidad comparten la propie-
dad de la infraestructura.

En el ambito local, profesionales y peque-
flas empresas pueden ofrecer servicios
adicionales como por ejemplo telefonia a
través de Internet. Entre las personas de
la red con mayor y menor conocimiento
en tecnologias, pueden establecerse rela-
ciones de apoyo mutuo o de intercambio
de servicios.

En Catalufia la red Guifi cuenta con 20 mil
lugares conectados entre casas, oficinas,
colegios, edificios publicos.

Miembros de la comunidad instalan su nodo de
acceso alared.
Fuente: guifi.net
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4. La tecnologia como medio, la persona como fin S

La comunicacién es una necesidad esencial del ser humano como ser social. Las personas m

siempre han buscado formas de comunicarse mediante la palabra oral o escrita, median- 3

s . . . . @

te el arte, o desplazandose en largos viajes, mediante palomas mensajeras o cartas que 3

viajaban en barcos cuando la distancia fue un impedimento. Podemos asombrarnos de 9

gue hoy podamos conversar con otras personas a muchos kilbmetros de donde nos en- 2

. . w

contramos, de la maravilla que eso supone en el avance de la humanidad. Y preguntarnos, S
¢como funciona? Coémo funciona técnicamente, si, pero también podemos preguntarnos
acerca de las personas e instituciones que hacen que funcione. ;Qué implica que yo quie-

ra mas velocidad? ;Qué implica qué quiera almacenar mas datos? Y coherentemente, ;es o

necesario? 2

3

Q

. . . . , . . . .z o

En el siglo XXI existen cuantiosos medios técnicos que permiten la comunicacién entre K

las personas a lo largo de todo el planeta. Sin embargo, grandes empresas e instituciones g

<

gubernamentales se han apropiado de estos medios, considerandolos en ocasiones pro- ©
piedad privada o instrumentos estratégicos de defensa. Esta realidad suele quedar oculta
bajo el mito de que la tecnologia avanza y eso es bueno de por si, o en el imaginario de la
nube o la cobertura como soluciones magicas. Cuando no somos soberanos de los medios

técnicos, unos pocos estan operando sobre ellos en favor de su propio interés. m

©

3

0

]

4

Soberania )

Q.

™

El bien comudn es un antiguo concepto filoséfico que se refiere al bien que requieren las x

. . . (]

personas en cuanto forman parte de una comunidad y el bien de la comunidad en tanto o
esta formada por personas. Platon y Aristételes convenian en que el bien comun trascien-
de los bienes particulares, y que contempla las buenas acciones, no sélo lo necesario para

la vida en comun. Para traducirlo a nuestro mundo actual, el bien comun tiene una dimen- -

sién ética que impregna la gestion y el uso de los recursos de que disponemos. La opcion %

que tenemos sobre la soberania de los medios de telecomunicaciones se podra construir o3

desde la base del bien comun, nunca a partir de intereses particulares. 2

aa,

, o , , &
Entonces los medios de comunicaciones y las infraestructuras que son parte del bien co-
mun, actualmente estan en manos de empresas multinacionales que buscan obtener el

maximo beneficio econdmico para si. Un objetivo asi requiere aumentar la producciény el =

s . s z . . Q

consumo a toda costa: mas velocidad, mas datos, etc. Para eso estan la publicidad y el mar- 5

. . . . . . . aa

keting. Y funciona, porque lo deseamos. Deseamos mas y mejor tecnologia, mas velocidad, g

. . . . . . . =}

mas datos... Esto implica hacer grandes inversiones de capital que s6lo grandes empresas <

pueden abordar, y que las personas usuarias financiamos aceptando gastar mas por el &
acceso a Internet o la tarifa de moévil. Nuestro corazén esta conquistado: deseo. Deseamos
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tener mas y eso nos hace cémplices. Hemos sido educados y educadas en una sociedad
consumista y consideramos esto lo normal. El reto es grande pero se puede empezar con
ejercicios pequefios: frente al deseo de consumir al maximo lo que se ofrece, desear so6lo
lo necesario. Es mas libre quien menos necesita.

Hay experiencias de aprendizaje cooperativo que trabajan desde la practica para con-
solidar valores como la responsabilidad, la autogestion, el respeto, la solidaridad... todos
ellos necesarios en un aprendizaje de las infraestructuras de telecomunicaciones desde la
cultura de bien comun. Vale la pena abrir la mirada a lo que ya se ha hecho en areas apa-
rentemente diferentes de esta: existen experiencias de lucha por la soberania alimentaria,
con estructuras y métodos de autogestion de la tierra y los huertos; iniciativas de gestiéon
colectiva de los recursos acuiferos de una zona, incluyendo pozos, canales o regadios; pro-
yectos autogestionados de radios comunitarias.

Podemos indagary probar de forma creativa sobre estos modelos, y asi empezar por cons-
truir colectivos que compartan la gestion de su tramo de red como por ejemplo comuni-
dades de vecinos y vecinas en un mismo edificio o en un mismo barrio compartiendo una
Unica conexion a Internet. Y desde ahi seguir caminando poco a poco: la recuperacion de
los medios llevara tiempo, pero mas importante es consolidar una cultura y una mentali-
dad listas para abrazarlos.
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- Las Tecnologias de
la Informacién y la Co-
municaciéon (TIC) son
hoy un recurso mas de
nuestra sociedad.

- El acceso a la infor-
macién y la libertad de
expresién son conside-
rados derechos funda-
mentales.

- La comunicacién de
mensajes a lo largo
de grandes distan-
cias es tan antiguo
como la humanidad:
desde las sefiales de
humo, pasando por el
telégrafo y posterior-
mente el teléfono.

-La infraestructura
que sostiene Inter-
net, las comunica-
ciones moviles y las
plataformas web, esta
formada por kiléme-
tros de cables, ante-
nas, edificios donde
hay servidores (orde-
nadores muy poten-
tes) y discos duros de
gran tamafo.

-Esta  infraestructura
formada por toneladas
de metales y plasticos,
existen en la tierra. In-
ternet no es la nube.

-Esta  infraestructura
tiene dueiio: Teleféni-
ca, Vodafone, Orange,
ONO...

-Infraestructura en la
tierra:

La red fija cuenta con
cables de cobre y de
fibra optica que van
desde los servidores,
pasando por las cen-
trales de conmuta-
cién hasta llegar a los
edificios (usuarios).

- Infraestructura en el
aire:

La red mévil consta
de estaciones base con
antenas de mediana
potencia que dan co-
bertura. Estd unida a
la red fija directamen-
te mediante cables.

- Infraestructura en el
cielo:

La red satelital es una
estructura de alcance
internacional que co-
necta estaciones te-
rrestres con grandes
antenas  parabdlicas,
satélites de comuni-
caciones y pequefas
antenas parabdlicas.

-Cuando decimos que
tenemos cobertura o
que estamos conecta-
dos a Internet, es por-
que existe un enlace
fisico (inalambrico o
cableado) con alguna
de las redes fija, movil
o satelital. No hay ma-

gia.

-Caminemos hacia la soberania.

Cuadro resumen: La Infraestructura

-Las redes de tele-
comunicaciones son
propiedad de empre-
sas multinacionales.

-Los operadores de
telecomunicaciones
tienen un modelo de
negocio basado en la
tarificacion.

-Las personas que
quieren utilizar la red
tienen que escoger un
determinado paque-
tede servicio tarifado
disefiado por alguno
de los operadores de
telecomunicaciones
aceptando un contrato
que incluye unos tér-
minos y condiciones
de uso descritos por la
empresa.

-Aunque el acceso a la
red puede ser un re-
curso compartido por
muchas personas, las
empresas ofrecen y
difunden servicios in-
dividuales.

-La comunicacion es
una necesidad esen-
cial del ser humano
como ser social.

- Los medios de co-
municaciones y las
infraestructuras que
son parte del bien
comuin actualmente
estan en manos de
empresas multina-
cionales que buscan
obtener el maximo
beneficio econdémico
para si.

-Esto funciona asi por-
que deseamos mas y
mejor tecnologia, mas
velocidad... y eso nos
hace cémplices. He-
mos sido educados en
la sociedad consumis-
tay consideramos esto
lo normal.

-Existen experiencias cooperativas que trabajan desde la practica para consolidar valores que son
necesarios en un aprendizaje de la cooperaciéon ante las infraestructuras de telecomunicaciones.
Este aprendizaje debe encuadrarse siempre en una cultura distinta: la cultura de bien comun.

* Una experiencia inspiradora: Guifi.net, una red de telecomunicaciones que se define como libre,

abierta y neutral.
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5. Una propuesta practica

Una dinamica para descubrir

Nos proponemos un ejercicio para descubrir qué sabemos y qué nos cuentan acerca de
las infraestructuras de telecomunicaciones e Internet. Un material de trabajo ampliamente
utilizado en dinamicas de analisis de la realidad es el andlisis de publicidad. Te invitamos a
recopilar material publicitario y de prensa relacionado con el tema, como por ejemplo cata-
logos de las tiendas de operadores de telefonia movil (ej. Orange), perioddicos del ambito fi-
nanciero (ej. El economista), o revistas especializadas del sector de las telecomunicaciones.
Estos materiales pueden encontrarse en tiendas y kioskos en las areas centrales de muchas
ciudades. Para un ejercicio individual basta con conseguir tres o cuatro de estos materiales.

Analizaremos los materiales identificando elementos significativos que explican el ima-
ginario social generado en torno a Internet y las redes. A continuacién, elaboraremos un
mapa en una cartulina grande que incluya los elementos encontrados y sus relaciones.
Para ello podemos elaborar una composicién de collage y ayudarnos de simbolos o dibu-
jos adicionales mediante rotuladores y pinturas. Al finalizar el trabajo, reserva un momen-
to a reflexionar qué te ha aportado esta experiencia.

= - 4
=<4

Analisis de publicidad tecnolégica, Taller de Educacion Digital Critica en Medialab-Prado. Fuente: Elabo-
racién propia, CC-BY-SA 4.0
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Un acercamiento profundo al tema o
Después de realizar una primera lectura del tema y experimentar con la dinamica de des- m
cubrimiento, podemos hacer una revision en profundidad anotando las cuestiones que 3
nos despierta la lectura: §
&
1. Dudas. ®
%]
2. Acuerdos y desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso. §
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto.
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el -
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de pagina y &
continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en s
este tema. %
g
=
o
Un compromiso de transformacién
Te invitamos pensar un pequefio compromiso de accion, algo tan pequefio que puedas
realizar esta misma semana, como puede ser compartir esta reflexion con alguien de tu m
e
entorno. 3
0
]
&
Una dinamica adicional para este tema puede ser visualizacion de la pelicula Matrix™, des- )
de esta perspectiva de la infraestructura en didlogo con la cuestion de la soberania. &
g
2
&
=
Q
0q
[}
5
Q.
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m
o}
Q
<
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0Q
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Q.
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s
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o
1. Ver pelicula: Matrix, 1999. Pelicula EEUU, Dir. Lana y Andy Wachowski. Prod. Village Roadshow Pictu-
res, Silver Pictures. —
&
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El moévil forma parte de nuestra vestimenta. El ordenador B

B

es un elemento decorativo mas del salon o las habitacio- <
nes. Un ordenador nos espera muchas veces en nuestro
puesto de trabajo. Elementos presentes en-el espacio que

nosrodeay ligados a nuestro propio cuerpo. Nuestro cuer- m

©

po esta ligado a nuestras acciones. Realizamos pues dece- S

[}

nas de acciones cotidianas que incluyen estos objetos. Del g

mismo modo que el pensamiento condiciona la accion, 1a &

o

accion condiciona el pensamiento. Queremos aproximar- g
nos a estos objetos como materia que son, descubrir de

donde vienen y cémo los incorporamos en nuestra vida.
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2. El ordenador personal
5
a
g
€
o
“ Propongo que se considere la cuestion '; Pueden pensar las
m
maquinas?". La discusion deberia comenzar por las definiciones S
@
=}
. . 4 . w 4 N n uw n Q
sobre el significado de los terminos ‘maquina’y ‘pensar’. ” S
?
AM. Turing, 1047 %
Objetivos:
+ Comprender qué es 'y como funciona el hardware mas elemental: un orde- a
nador personal, cdmo llega a nuestras manos y cémo se destruye. s
]
®
+ Reflexionar sobre el uso de esta herramienta como extensién de nuestro 2
<
cuerpo, y valorar la necesidad o no de poseerla y utilizarla. ©
1. Introduccion m
©
d
2
Q
¢Como surge el ordenador personal? )
&
La tecnologia que conocemos hoy es fruto de los avances cientificos alcanzados por la x
humanidad en toda su historia. En Occidente tenemos las referencias mas recientes en a
el Renacimiento, luego en la llustracién y posteriormente en la Revolucion Industrial. Se
desarrollaron intensas investigaciones sobre la mecdnica: sistemas de piezas en movi-
miento que juntas tienen una utilidad. Asi se pudieron mecanizar algunos procesos de -
trabajo, como hizo la imprenta en la copia de documentos. Sin embargo, hasta el siglo XIX %
apenas se habian logrado mecanizar algunas operaciones matematicas elementales: su- o3
mar, restar, multiplicar y dividir. Entonces, Charles Babbage ™ quiso construir una calcula- 2
dora avanzada porque las personas que rellenaban tablas de nimeros solian encontrar en %
ello una tarea tediosa y aburrida y acababan cometiendo muchos fallos. En 1822 Babbage N
ideé una maquina capaz de realizar calculos complejos mediante un procesador de
calculos, una unidad de control que indicaba qué tarea debia ser realizada y unas tarjetas =
perforadas que podian grabarse o leerse imitando el funcionamiento de un telar. S
2
)
5
1. Charles Babbage (1791-1871) matematico y cientifico de la computacién. Para disefiar su maquina =)
analitica se inspir6 en el telar de J.M. Jacquard, que usaba tarjetas perforadas para ordenar el proceso
de costura. =
o
&
8
S
&
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Ya en los afios 30 del siglo pasado, Alan Turing!? realizé el disefio tedrico de un aparato
mecanico capaz de resolver cualquier problema matematico que pudiera represen-
tarse con un algoritmo®. Turing disefié una maquina que daba varios pasos siguiendo
un algoritmo: cada paso era un estado en el que se realizaba una operacién. En cada
estado, la maquina leeria simbolos de una cinta y su funcionamiento esta determinado
totalmente por algo como: “en el estado 23, si el simbolo visto es un 0, escribir un 2, y si
el simbolo visto es un 1, cambiar al estado 17; en el estado 17, si el simbolo visto es un
0, escribir un 1y pasar al estado 8...". Podemos pensar que se trata de una maquina con
muchos pequefios interruptores que pueden estar encendidos o apagados. El encendido
se podia representar con un “1"y el apagado con un “0": una codificaciéon elemental. El
numero de posibles estados esta relacionado con la capacidad de memoria.

Asi la maquina de Turing podria tedricamente resolver
todo tipo de tareas automaticas, y no sélo actuar como
una calculadora. Aunque Turing no llegb a construir y
probar el disefio, sus investigaciones pronto sirvieron
para desarrollar el ordenador Colossus, que descifra-
ba automaticamente los mensajes enviados por el ban-
do aleman en la Segunda Guerra Mundial. En esencia,
un computador es una maquina de Turing construida
para imitar los calculos que podria hacer una persona
habil en este ambito, pero a mayor velocidad.

Turing sofiaba con un computador que pudiera imitar
el cerebro humano, y tal vez pensar. Este simil per-
vive todavia hoy, y condiciona las actuales investigacio-
nes en torno a la inteligencia artificial. Como Hobbes y
otros fildsofos materialistas, Turing consideraba que el
pensar es esencialmente computar, y que el nimero
de cdlculos realizables depende basicamente de cuan-  Réplica del ordenador Colossus en

tos estados incorpora la maquina. Para Turing, un or-  Museo Nacional de Computacion de

denador con una gran memoria funcionaria como un  Bletchley Park.
cerebro humano Fuente: Antoine Taveneaux. CC-BY-SA 3.0

2. Alan Turing (1912-1954) fue un matematico inglés, creador de la Maquina universal de Turing. Fue
catedratico en la Universidad de Cambridge y criptografo bélico en la Segunda Guerra Mundial, donde
contribuyé a descifrar la maquina alemana Enigma.

3. Un algoritmo es una serie ordenada de instrucciones o pasos que llevan a la solucién de un determi-
nado problema.

4. ;Puede pensar una maquina? A.M. Turing, KRK Ediciones, 2012. Publicacién original: “Computing
Machinery and Intelligence”, Revista Mind, Vol. LIX, n°236, octubre 1950.
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¢Qué es un ordenador personal? o

Hoy en dia, el ordenador o computador personal (PC)®! es una herramienta de uso coti- m

diano para millones de personas. Existen ordenadores tremendamente potentes como los 3

s . .z . s (0]

que estan integrados en el cuadro de navegacion de una nave espacial, y otros mucho mas 3

sencillos, los PC, pensados para ser utilizados por una sola persona. 9

2

. . . Ve w

El ordenador es un sistema complejo formado por varios elementos que estan rela- S

. . o . . 2
cionados entre si. La persona que utiliza el ordenador hace un gesto que activa el siste-
ma. Internamente, estos elementos se ponen en funcionamiento y se envian impulsos

eléctricos entre si. La minima expresién de estos impulsos eléctricos es lo que se define o

como bit; un bit tiene dos valores posibles: 1 (encendido), 0 (apagado). Cuando terminan o

la tarea que se les ha encomendado, muestran un resultado. En términos de sistemas, 5

. ye . .z o

un gesto humano es una entrada para el sistema, un estimulo convertido en accién 5

mecanica, y el resultado es la salida del sistema, |o que obtenemos de él. Por ejemplo, g

<

el hecho de pulsar una tecla es una entrada, el ordenador la ejecuta y nosotros vemos esa ©

letra en pantalla.

El ordenador es un objeto, formado a su vez por pequefias piezas, que son la parte

material del ordenador (hardware, en inglés). Las tareas que realiza el ordenador, basa- m

. s P . . . °

das en funciones matematicas, estan escritas en estos elementos: es la parte intangible 3

0

(el software). 2
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2. ;Qué partes tiene un ordenador personal?

Para comprender como funciona un ordenador personal, comenzaremos por las piezas
que componen la maquina'®l. Son las cualidades fisicas de estas piezas las que permiten
que el ordenador opere a mayor o menor velocidad, que pueda almacenar mayor o menor
cantidad de informacién. Entre estas piezas, distinguimos aquellos elementos pasivos: |a
carcasa, generalmente de material metalico (ej. aluminio) o plastico, y otros activos, |os bo-
tones o interruptores, generalmente de material plastico, que se activan mecanicamente
cuando el humano los pulsa. Los elementos que realizan las tareas de cdémputo son elec-
trénicos: estan formados por piezas alin mas pequefias de plastico y metal (cobre, silicio),
y funcionan con pequenfas dosis de electricidad. A continuacion se describen los elemen-
tos mas comunes de un ordenador personal, en el orden en que se construye el PC:

1. Carcasa exterior / 2. Placa base / 3. Fuente de alimentacién / 4. CPU / 5. Memoria RAM / 6. Disco duro
7. Lector 6ptico / 8. Tarjeta de video, sonido, etc. / 9. Monitor / 10. Teclado / 11. Ratén / 12. Impresora
13. Escaner / 14. Altavoces

6. Para saber mas: How Stuff Works: How Pcs work, Articulos online: http://www.howstuffworks.com/
pc.htm y Digital Survival Book: Essential information for getting started with computers, Internet and
mobile phones, Tachtical Tecnology Collective, ISBN: 978-93-80765-00-6. Online: http://survival.tachtical-

tech.org
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Carcasa exterior: es una caja metalica coloreada en cuyo interior se ubican s
todos los demas elementos. El tamafio de la caja esta disefiado para el ta-
mafio de la placa base, lo cual no tiene mayores implicaciones. En el caso de m
un ordenador portatil, una tablet o un movil, la carcasa integra también el 3
ye - . . ’ . 0]
teclado, el ratdn y la pantalla. Fotografia: Leon Brooks. Dominio pdblico. 3
g
Placa base: es la principal placa de circuitos electrénicos den- ?
. %]
tro del ordenador. Todos los elementos internos o externos se g
s T . n_;
conectan entre si directa o indirectamente a través de esta pla-
ca. La placa base tiene incorporada una pieza llamada CMQOS,
gue permite almacenar cierta informacién limitada mientras el o
ordenador esta apagado, como por ejemplo el reloj del siste- 2
ma'7. Existen placas base de diferentes tipos y tamafios, siendo 5
s . ., ]
las mas comunes las ATX o MicroATX. Fotografia: Darkone. CC-BY-SA 2.5 5
]
g.
Fuente de alimentacioén eléctrica: Todos |los elementos ©
electronicos del ordenador funcionan con electricidad.
En los ordenadores de sobremesa la fuente de alimenta-
cién incorpora un transformador de corriente alterna a
corriente continua, que se conecta con un enchufe en la m
e ©
carcasa, y en los ordenadores portatiles se conecta a la S
0
bateria. Internamente, la fuente de alimentacién se co- 2
necta directamente para dar electricidad a la placa base )
y a algunos elementos como los discos duros y lectores &
opticos. Fotografia: Hans Haase. CC-BY-SA 3.0 x
2
CPU o Unidad Central de Proceso, contiene el
microprocesador, que es el circuito electrénico
qgue hace los calculos y tareas indicados por el -
software. Realiza el control tanto del hardware %
como del software. En cada instante, el micropro- 0{;‘;
cesador coge un dato que le han pasado como 2
entrada, realiza una tarea (un calculo) y devuelve %‘,
un resultado. Cuanta mas velocidad de proceso N
tiene el microprocesador, mas rapido funciona
el ordenador. La velocidad del microprocesador =
. . . . . Q
se mide en Gigahercios (Ghz), es decir, caben mil S
millones de instantes en un segundo. Las arqui- g
o
5
7. Elreloj del sistema es un elemento importante, ya que muchas de las funciones que realiza el =)
ordenador (especialmente en Internet) registran o necesitan saber la fecha y hora exactas. De hecho,
algunos virus informaticos simplemente cambian el reloj del sistema para “volver loco” al ordenador. =
(%]
o
Q.
]
(%]
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o
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tecturas de CPU comunes en ordenadores personales son 32-bit y 64-bit!®, que se refiere
al tamafio mas pequefio de informacion que el microprocesador puede utilizar para sus
calculos. Fotografia: Ahtoxazz. Dominio publico

Disco duro: Un disco es un aparato que guarda datos
mientras no estan siendo utilizados. El disco duro guar-
da el software del sistema operativo, otros programas de
software y archivos personales. Dependiendo de la tecno-
logia empleada para conectarse con la placa base, puede
seguir el estandar IDE o SATA. La capacidad de almacena-
miento de un disco duro se mide en Gigabytes (GB) o en

Memoria RAM: Es un almacén temporal de los datos que el mi-
croprocesador esta utilizando para sus calculos. El tipo de mi-
croprocesador y de placa base que lleva el ordenador indican
qué cantidad de memoria RAM pueden manejar. La capacidad
de almacenamiento de la memoria se mide en Megabytes (MB)
o Gigabytes (GB)™. Fotografia: Matt Kieffer. CC BY-SA 2.0

Terabytes (TB). Fotografia: Richard Wheeler. CC-BY-SA 3.0

Ventiladores: A medida que funciona el ordena-
dor se va calentando, pero el microprocesador
y otros elementos pueden soportar una cierta
temperatura sin quemarse. Por este motivo, los
ordenadores incluyen algin elemento refrige-
rador como un pequefio ventilador, cuyo soni-
do podemos identificar cuando lo encendemos.
Fotografia: Cappie2000. CC-BY-SA 3.0

Lector éptico: Es un aparato que extrae o copia los datos
registrados en un disco CD o DVD. El lector tiene una velocidad
maximal'@ de acceso al disco CD o DVD, superada la cual el CD
podria calentarse excesivamente y explotar.

Fotografia:Richard Wheeler. CC-BY-SA 3.0

8. Un microprocesador de 32-bit puede tomar en cada instante un conjunto de bits como este: 1000110
1001110010100010010010101.

9. Un Byte (1 B) son 8 bits. 1KB son 1024 bytes. 1 MB son 1024 KB. 1GB son 1024 MB. 1 TB son 1024 GB.

10. Un CD de audio se reproduce a una velocidad de 150KB por segundo. Esta velocidad se toma como
referencia para medir la velocidad de acceso de un lector 6ptico a los datos que almacena un CD. Si un
lector indica una velocidad de 56X, significa que lee a una velocidad de 8400KB (56 x 150KB).
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Tarjeta de video y tarjeta de sonido: Contiene un pequefio s
procesador, que ayuda al CPU a procesar y mostrar material
audiovisual. Muchos ordenadores tienen una tarjeta de video m
integrada en la placa base. Los programas software de edicién 3
. . .z . 7 . @
de video y de simulacién de imagenes en 3D requieren gran 3
capacidad en estas tarjetas; para usos cotidianos, una tarjeta S
integrada es suficiente. Fotografia: Kashichan. Dominio pdblico ?
é
2
Tarjeta de red Ethernet y tarjeta inalambrica WiFi: es un aparato -
que transmite y recibe datos y de dispositivos. La tarjeta Ethernet se
conecta fisicamente con un cable a otro dispositivo, y la tarjeta WiFi con- o
tiene una antena para realizar la comunicacion inaldmbrica (enviando a
ondas a frecuencia de 2.4Ghz o 5.8Ghz). Fotografia: Sub. Dominio pdblico. * 5
S
@
Cables: Todos estos elementos se conectan entre si mediante 2
oy s S
cables, ya sea para transmitir datos o energia. °©
Fotografia: Amr Bekhit. Dominio publico
m
. . s . s . °
Existen también piezas de hardware que no estan incluidas en la carcasa del ordenador " S
los periféricos. Aqui encontramos elementos de entrada (mediante los cuales indicamos @
al ordenador lo que debe hacer) y de salida (mediante los cuales vemos, oimos o sacamos 3
un resultado del ordenador). Los mas elementales son el monitor, el teclado y el ratén. &
Pero también hay impresoras, altavoces, micréfonos, camaras web y memorias USB, entre x
(]
otros. o
Los periféricos se conectan al ordenador a través de lo que llamamos puertos, ya sea di-
rectamente o mediante cables: _
Q
. . . . 3
Puertos USB, donde podemos conectar memorias USB, camara digital, ratén. o3
=}
Q.
aa,
o]
m
o}
Q
<
D
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&
Cable USB Puerto USB Icono USB <
&
11. En cambio los ordenadores portatiles, tablets o mdviles incluyen estos elementos en un solo objeto
hardware. —
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Bloque 2: ;Qué llevo en mi bolsillo?

Puertos de red, como Ethernet, que nos permite conectar el ordenador a una red de area
local (LAN) y, desde ahi, a Internet.

Cable de red Puerto de red

Puertos de video, como VGA, que nos permite conectar la tarjeta de video del ordenador
a un monitor o proyector, o el puerto HDMI para conectar tanto video como sonido a un
televisor.

Cable y puerto HDMI Cable y puerto VGA

Puertos de sonido, como los mini-jacks para conectar unos auriculares o un micréfono.

Cable y puerto de sonido

Las tablets y los teléfonos moviles actuales son pequenias réplicas de un ordenador
personal en un montaje mas compacto. Disponen por tanto de muchos de los ele-
mentos citados: carcasa exterior, placa base, CPU, memoria RAM, a lo que se afiaden
la memoria del teléfono, pantalla tactil con teclado y tarjeta de conexién a la red
movil (3G/4G).

En definitiva, los ordenadores son objetos complejos formados a su vez por ele-
mentos mas pequefos, que a su vez contienen otros mas diminutos. A menudo no
imaginamos cémo se construyen y como llegan a nuestras manos.

Fotografias: “Cable USB” Andreas Frank. CC BY-SA 2.0; “Puerto USB” LSDSL. CC BY-SA 2.0, “lcono USB” Cliparts.co. cc-BY-SA
3.0, “Cable de red” David Monniaux. cc-BY-SA 3.0; “Puerto de red” Someone’s Moving Castle. cc-BY-SA 3.0; “Cable y puerto
HDMI” D-Kuru. cc-BY-SA 3.0; “Cable VGA” Swift.Hg. cc-BY-SA 3.0; “Puerto VGA” Duncan Lithgow. Dominio publico; “Cable de
sonido” Evan-Amos. Dominio publico; “Puerto de sonido” Bubba73, cc-BY-SA 3.0
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Bloque 2: ;Qué llevo en mi bolsillo?

Millones de ordenadores como el sofiado por Turing se fabrican cada aifio: 315 millo-
nes de PCs se vendieron en 2013. Como en otros procesos industriales y econdmicos, los
ingenieros disefian un modelo y después la cadena de produccion de ordenadores consta
de varias fases basadas en el trabajo de millones de personas.!'?

Extraccion de las materias primas de un ordenador

Un ordenador personal tiene piezas de vidrio, plastico y puede tener unos 30 meta-
les diferentes. De modo que son necesarios millones de pequefias cantidades de metales
como aluminio, cobre, silicio, paladio, cobalto, galio, plomo, tantalo, plata u oro. Los plas-
ticos se fabrican mediante procesos quimicos utilizando como materia prima el petréleo.
Los metales son materias primas que se obtienen en extracciones mineras.

En la fabricacion de ordenadores, las empresas competentes han intentado bajar el
precio de los ordenadores reduciendo el coste de fabricacion. Un ejemplo de las gra-
ves consecuencias que esto ha llegado a tener es la extraccién del coltan, un mineral con
propiedades de superconductor, que soporta bien temperaturas muy altas, resistente a la
corrosidon y una capacidad especial para almacenar cargas eléctricas y liberarlas cuando es
necesario. Esta es precisamente la funcién de los condensadores electroliticos, presentes

Minas de coltan en Rubaya (Republica Democratica del Congo) Fuente: MONUSCO Photos .CC-BY-SA 2.0.

12. Para saber mas... Laistoria de la electrénica (video), titulo original The Story of Electronics (V.0.S.),
creado por The Story of Electronics y la coalicion Electronics Take Back. Disponible online en: http://storyo-
fstuff.org/movies/story-of-electronics/
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en la placa base y en otros muchos elementos del ordenador. La Republica Democratica o
del Congo posee el 80% de las reservas mundiales estimadas de coltan, un mineral éxido
compuesto de tantalo y niobio. Al Congo le sigue Brasil con el 10% de las reservas, y otros m
paises como Canada o Sierra Leona en porcentajes menores. En 2001, la ONU denuncié 3
.z . 7 .z . @
gue la explotacion minera en el Congo por el coltan y su exportacion ilegal estaban llevan- 3
. 7 . o
do a un saqueo armado de la zona, que registrd cerca de 6 millones de muertos, y a la ex- )
plotacion de los trabajadores mineros en condiciones abusivas. Esta realidad se mantiene ?
’ 7 . ’ . ~ . . w
todavia hoy!™, aunque la demanda de coltan se ha reducido en los ultimos afios, sustitui- S
do por condensadores ceramicos, de grafeno o sélidos de aluminio, ahora mas baratos.
m
. . v,
Proceso de fabricacion A
3
Q
. 7. o
Las empresas que fabrican hardware para ordenadores, tablets o méviles, cuentan con 5
ingenieros que realizan los disefios de sus !
<
circuitos y aparatos. Para proteger su com- ©
petitividad en el mercado y sus posibilida-
des de lucro, la mayoria de empresas man-
tienen sus disefios en secreto. A pesar de
gue se nutren de ideas y conocimiento muy m
. . . ~ ©
diverso, consideran que estos disefios son o
0
su propiedad y los protegen con patentes y 2
licencias privativas. )
[oN
™
La fabricacion de ordenadores es un pro- Fabrica de componentes electrénicos en la ciudad g
. . H (]
ceso complejo, que ninguna empresa de Shenzhen (China) @
realiza en su totalidad. Es decir, hay em-  fuente: Steve Jurvetson. CC-BY 2.0
presas que fabrican algunos elementos de
hardware y empresas que construyen los ordenadores a partir de estas piezas. General- -
mente conocemos apenas los nombres de algunas de las empresas que realizan el mon- %
taje final: Lenovo, Hewlett Packard, Dell y Acer, venden la mitad de la cifra total. Lenovo es %
una empresa china, aunque también otras empresas estadounidenses como Dell tienen 2
fabricas en este pais. Intel y AMD fabrican microprocesadores. Gigabyte y ASUS, con sede °’§
en Taiwan, fabrican placas base. Kingston fabrica memorias RAM. NVIDIA fabrica tarjetas -
de video.
m
2
El trabajo en las cadenas de produccion de estas fabricas consiste en efectuar tareas de 5
. .z . . . aa
montaje, soldadura, evaluacién y otras funciones relacionadas con el control de la calidad g
o
5
13. A pesar de que el 29 de noviembre de 2010 el Consejo de Seguridad de las Naciones Unidas =)
aprobd la resolucion 1952 que insta a sus miembros a exigir que se certifique el origen del coltan
que adquieran. —
a
o
Q.
]
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de los componentes. Se trata de procesos que se deben efectuar con rapidez y que son
extremadamente repetitivos, con ciclos que oscilan entre los dos y los 32 movimientos
por minuto. El personal debe cumplir con un volumen especifico de trabajo que deter-
mina lo que debe producir cada equipo por minuto, dia y semana. En 2013 un informe
de DanWatch revel¢ la existencia de explotacidn y graves vulneraciones de la legislacién
laboral china, las convenciones internacionales y los derechos humanos en las cuatro fa-
bricas proveedoras de Dell establecidas en las provincias de Guangdong y Jiangsu (Chi-
na). En periodos de puntas de trabajo las jornadas llegan a 73 horas semanales o a 30
jornadas consecutivas sin descanso. En el sector de la fabricacion electrénica el concepto
de periodos de puntas es habitual: son épocas en que se obliga a aumentar mucho la
produccién por ejemplo a raiz del lanzamiento de un nuevo producto. Estos periodos pue-
den durar de dos a siete meses !,

Marketing y venta

En pocas ocasiones tienen estas empresas puntos de venta directa, sino que distribuyeny
almacenan los ordenadores y periféricos en empresas intermediarias. Existen lugares
de venta al por mayor, que luego venden a pequefios comercios. Es frecuente encontrar
grandes almacenes de venta de tecnologia y electrdnica basica, tales como Media Markt o
FNAC. Generalmente, estos son los lugares y empresas que conocemos, y a los cuales nos
dirigimos para comprar un ordenador personal. Quien compra un ordenador lo hace con
un proposito, de manera que estudiara los elementos que componen el ordenador segin
sus necesidades, ajustando el hardware al
software que pretende utilizar.

En esta ultima fase de ventas, los grandes
almacenes y los fabricantes de marcas co-
nocidas, se esfuerzan por dar a conocer
sus productos: entonces entra en juego el
marketing. Las estrategias de marketing
buscan atraer a las personas a comprar
ordenadores. Tradicionalmente, esto se ha
logrado porque las empresas presentaban
productos que satisfacian las necesidades

Anuncio de la empresa Apple.
de esas personas. Sin embargo, cuando  ryenre: plog.ccidnet com.

las empresas buscan maximizar sus bene-
ficios, el marketing se transforma en una

14. Para saber mas... Electronica Low Cost, informe elaborado por Dan Watch y China Labour Watch
con la colaboracion de Setem Catalunya. Noviembre 2013. Online: http://www.setem.org/media/pdfs/
Informe_Electronica_low_cost_CAST.pdf Video: http://youtu.be/aXhwVjkVfo8
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forma de conquistar el deseo de las personas por comprar cosas aunque no las necesiten. o

Un ejemplo conocido de esto es la empresa estadounidense Apple, que fundamenta gran m

parte de sus ventas en el disefio de ordenadores como objetos que cautivan los sentidos: 3

belleza, luminosidad y brillo a la vista, suavidad y levedad al tacto, sonido de buena calidad. 3

s . .z . N o

Es facil ver que esto no guarda relacién directa con la calidad del hardware del ordenador, )

y sin embargo, son cualidades destacadas a través de la publicidad y que llegan aimponer- ?

. %]

se como modas o estatus social. g

QU

El uso que hacemos de los ordenadores como consumidores m

%

Cuando ya disponemos de un ordenador, nos preguntamos como cuidarlo fisicamente. s

;. . .z . . e o

Los elementos electronicos son sensibles a la acumulacién de polvo (que dificulta disipar 5

el calor), humedad (que puede condensarse y oxidar algunos metales), exposicién a altas !

<

temperaturas (que puede quemar los circuitos): es preferible mantenerlo en un lugar ©

fresco y seco.

Aunque su apariencia exterior sea robusta, el ordenador tiene poca proteccién frente a

golpes o caidas, ya que la carcasa es una sencilla estructura de metal sin amortiguacion o m

. . . L °

acolchado. Es decir, un golpe en una esquina, reverbera en todas las piezas de forma simi- S

0

lar. Las pantallas son delicadas ya que un arafiazo o pequefio golpe con un objeto punzan- 2

e e . . . s . Q.

te puede iniciar una grieta que se ira abriendo hasta atravesar la pantalla de lado a lado. S

o

El ordenador se enciende generalmente utilizando el botén de encendido, pero apagarlo x

. . . (]

suavemente es crucial para mantener el hardware en buen estado; esto implica entre @
otras cosas: no dejar que se agote la bateria por completo mientras estd encendido, utili-
zar una proteccion eléctrica si la red eléctrica local es inestable o tiene picos de tension, y

apagar el ordenador mediante el software sin utilizar el interruptor de encendido. -

Q

. . 3

Entonces, ¢cuanto dura un ordenador? La carcasa, el teclado y otros elementos pasivos %

del ordenador tienen una duracién amplia, dado que apenas sufren desgaste o corrosion. 2

Los elementos mas delicados son los circuitos electrénicos que se encuentran en la placa °’§

base, el disco duro o el lector de discos extraibles (CD/DVD). Algunos metales que los com- a
ponen pueden desgastarse y, rara vez, oxidarse. Entonces, el ordenador o alguna de sus

piezas deja de funcionar. =

2

0

Sin embargo, la causa mas frecuente para deshacerse de un ordenador no es su du- g

ars , o . . pospe =}

rabilidad fisica, sino la incompatibilidad con nuevos elementos de hardware o software <

mas modernos que no estan preparados para conectarse con él, y entonces el ordenador &
gueda obsoleto. También es frecuente el deseo de obtener sencillamente un ordena-

dor mas nuevo, con mas capacidad y mas rapido, sin considerar realmente la necesidad =

(%]

o

Q.

]

(%]
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o
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Bloque 2: ;Qué llevo en mi bolsillo?

real de estas caracteristicas.

Estas causas pueden entenderse con un ejemplo. Imaginemos una empresa que fabrica
discos duros. Esta empresa ha fabricado millones de estos aparatos en los ultimos afios,
de modo que millones de personas disponen ya de un disco duro en su ordenador. En-
tonces, la necesidad de mercado que esta empresa cubria ya esta satisfecha. Tiene esta
empresa varias opciones: cerrar la empresa; utilizar su conocimiento y experiencia para
fabricar otra cosa; o seguir fabricando discos duros.

Pongamos que el equipo directivo de la empresa decide no cerrar para mantener a su
plantilla, y que considera que fabricar algo distinto supondria numerosos y costosos cam-
bios en la cadena de produccién. Decide entonces seguir fabricando discos duros y ven-
derlos a las mismas personas que ya son sus clientes. Tal vez estas personas reconsideren
Su postura, y vean necesario comprar o renovar sus discos duros por otros mas grandes y
rapidos. La empresa decide invitar a sus clientes a esta nueva perspectiva a través de una
cuidada estrategia de marketing y publicidad. Adicionalmente, la empresa decide limitar
el tiempo de vida de los discos duros para que dejen de funcionar en un periodo no de-
masiado corto (la legislacién obliga a un periodo minimo de garantia) o bien fabrican otro
producto que deje obsoleto el anterior (ej. duplica la capacidad de almacenamiento). Es lo
que se ha llamado obsolescencia programada!'®, una suerte de fecha de caducidad. De
este modo, la empresa se asegura de que el momento de comprar un nuevo disco duro
llegarad pronto para sus clientes, y de ese modo, seguira registrando ventas y beneficios
econdémicos.

¢Qué sucede con los ordenadores que desechamos? La basura electrénica

Cada aino se generan mas de 50 millones de toneladas de basura electrénica. En mu-
chas ciudades, existen puntos de reciclaje de basura electrdnica. En este apartado inclui-
riamos todos elementos del ordenador. La correspondiente empresa especializada en
reciclaje sometera los ordenadores a diversos procesos de separacion de piezas para re-
cuperar los elementos que pueden ser reutilizados en otras maquinas, prestando especial
atencion a recuperar los metales preciosos (oro, plata y platino) y otros metales raros para
venderlos mas adelante.

Sin embargo, muchos ordenadores usados son enviados a otros lugares, a veces en forma
de donacioén, y entonces este proceso lo llevan a cabo personas que buscan ganarse la vida
en China, Ghana, Colombia y otros paises donde existen grandes vertederos de basura

15. Para saber mas... Comprar, tirar, comprar. Documental RTVE 2013. Online: http://www.rtve.es/
alacarta/videos/el-documental/documental-comprar-tirar-comprar/1382261/
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electrénica. En el vertedero de Agbogbloshie, un barrio a las afueras de Accra (Ghana)!'®
unos tres mil jovenes buscan en la basura exponiéndose a materiales como el cadmio o el
plomo, que provoca cancer o enfermedades respiratorias. En la localidad de Guiyu, en la
provincia china de Cantdn, existe un vertedero en el que trabajan 190 mil personas y sus
residuos ya han contaminado toda el agua en 50 kilémetros a la redonda.

|euosiad Jopeusp.o |3

oAnesado ewaisis |3

S0Ix3) ap Jopesadoud |3

Nifios separan piezas de los monitores para obtener el metal en el vertedero de Agbogbloshie.
Fotografia : © Andrew McConnell. www.andrewmcconnell.com
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16. Para saber mas... Documental sobre vertedero electrénico en Accra, Ghana: https://www.youtube.com/
watch?v=zUphXGRnpsE#t=23
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Hardware libre y comercio justo

Desde los afios 70 existen experien-
cias que han buscado construir la
electrénica desde la base, no sélo
consumirla. Algunas de las mas re-
cientes incluyen iniciativas motivadas
por el hardware libre: circuitos electro-
nicos cuyos disefios, planos y lenguaje
de programacion son publicados para
que cualquier persona pueda adap-
tarlos y trabajar sobre ellos.

Placa Arduino

Es el caso de Arduino, una pIaca Fotografia: Nicholas Zambetti. cc-BY-SA 3.0

electrénica con microprocesador con
el que se han realizado proyectos muy
diversos como la construccion de im-
presoras 3D, pequefios ordenadores
0 sistemas de riego automatico.

Otras iniciativas van mas allad de las
licencias y han buscado romper la
cadena de produccion que genera
puestos de trabajo en condiciones
cercanas a la esclavitud. Es el caso del
proyecto Fairphonel?, que exige con-
diciones en el proceso de extraccién
de minerales y la fabricaciéon de com-
ponentes para este teléfono movil.

Teléfono Fairphone
Fotografia: Sandra Fauconnier: CC-BY-SA 3.0

1. Video-documental sobre el proyecto Arduino: http://vimeo.com/18390711

2. Sitio web del proyecto Fairphone: http://www.fairphone.com
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4. La tecnologia como medio, la persona como fin S
La materia, el hardware que compone el ordenador, nos da pistas acerca de sus potencia- m
lidades. Los elementos que lo componen y las funciones que éste puede realizar son muy 3
, . . @
potentes para el calculo, dada la gran velocidad a la que puede realizar estos procesos. Los 3
, . . Q
ordenadores actuales pueden almacenar un nimero enorme de instrucciones y datos ya )
que tienen capacidad para ello. De manera inmediata, podemos imaginarnos utilizando el ?
. o . . w
ordenador para mantener un cierto orden, para planificar, para registrar datos. Es decir, S
. . - ]
nos sirve de muleta en lo operativo, lo calculable, lo mecanico de nuestros pensa-
mientos y acciones.
m
v,
Todo lo que hace el ordenador son instrucciones que previamente una persona, un pro- 2
gramador, ha escrito siguiendo un algoritmo. Si queremos ir mas lejos, puede también s
registrar instrucciones que yo le indico al usarlo (palabras que escribo mediante el teclado, 5
fotografias que almaceno en el disco duro, paginas que visito en Internet) y utilizar lue- !
<
g0 estos datos para realizar operaciones. Esto es lo que se llama aprendizaje maquina, ©
como el propio Turing lo definid: un aprendizaje por imitacion y repeticion. En el ejemplo
anterior, el aprendizaje maquina permite a un ordenador registrar millones de poemas,
escoger versos que incluyen una misma palabra (por ejemplo, “sol”) y construir un poema
mezclando doce de esas frases. Imitar y repetir. El resultado dificilmente podria ser bello m
. . . . °
y el proceso tiene muy poco que ver con el original. Esto se debe a que la capacidad para 3
0
la lirica no se basa en funciones computables, mientras que el ejemplo mas conocido del 2
gran potencial de las maquinas, el ajedrez, si lo es. Este es el fundamento de las actuales )
investigaciones sobre inteligencia artificial, aplicada a la creacién de robots. o
g
. . . . . . o
Pero hay ciertas acciones que el ordenador no puede realizar. Siguiendo con el ejemplo de @
la lirica, podemos utilizar el ordenador para escribir una poesia. Hay una persona que se
inspira, que escudrifia su sensibilidad, que mira el mundo, que recuerda, que imagina, y
con todo ello crea un poema. Luego esa persona puede escribir la poesia en el ordenador -
y lograr una pagina con lineas de simetria y paralelismo muy precisas, utilizando letras %
uniformes y bien legibles; y esa pagina se puede copiar y enviar a cualquier parte del mun- %
do para que otras personas la lean. La escritura contiene un acto mecanico en tanto una o
mano mueve un lapiz sobre una hoja; exactamente eso tradujeron la imprenta y la maqui- %
na de escribir en sus respectivos momentos de la historia. El ordenador hace lo mismo, N
pero con una traduccion: pasar del acto mecanico a la funcién matematica.
m
2
De modo que nuestro pensar, el pensar humano, cuenta consigo mismo y con sus iguales 5
. . . , aa
para seguir existiendo y para humanizarnos. Sélo las personas podemos desarrollar ca- g
. .o . . . . .z .z ]
pacidades de creatividad, criterio y conciencia, pero también de escucha, de dialogo, de <
amor. Mientras tanto, podemos utilizar los ordenadores como apoyo en tareas concretas, &
operativas. Pero la vida no son soélo tareas. Si mucho de lo que hacemos al cabo del dia es
con un ordenador, ;qué dejamos de lado en la vida? =
(%]
o
Q.
]
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o
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Existen multiples ejemplos de personas que exploran actitudes y formas de vida que de-
sean salir del consumismo de las tecnologias, de la inmediatez de la eficiencia o del apego
de lo material, apostando por renunciar a ciertas comodidades. Es lo que generalmente
entendemos por austeridad. Ante lo que el consumismo pretende llenar, logramos esca-
par cuando prescindimos de ello. Es un primer paso, aunque en ocasiones dificil de mante-
ner sin plantearnos como llenar de nuevo ese vacio. Las personas anhelamos, buscamosy
perseguimos a lo largo de la vida un sentido que nos aporte una base de felicidad. Pode-
mos entender que vivimos una realidad material, operativa, pero no como eje exclusivo de
la vida. La busqueda de sentido es el dinamismo mas profundo que mueve a la persona,
y esto nos abre a una dimension existencial que da profundidad a la opcion por la austeri-
dad. Una felicidad realista y razonable integra momentos buenos y malos, situaciones de
calma y de conflicto, experiencias de limitacion y de creatividad. La felicidad depende en
buena medida de desarrollar con seriedad y alegria esas capacidades que nos humanizan
y que ya estan en nuestra propia naturaleza.

Para terminar, compartimos un fragmento del inicio de la obra Walden, de Henry David
Thoureau, considerado referente en este tema. Si contrastamos este mensaje de austeri-
dad con lo que hemos visto sobre el hardware, podremos hacer un ejercicio interesante
para ampliar esta ultima reflexién.
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Texto Walden
m
He viajado bastante por Concord; y en todas partes, en tiendas, oficinas y cam- 3
. . . . . . @
pos, los habitantes me han parecido estar haciendo penitencia en mil formas 3
extraordinarias. Los doce trabajos de Hércules eran insignificantes compara- 9
dos con los que mis vecinos se han emperfiado en realizar; porque aquellos eran ?
rs . . Al
solamente doce y tenian un fin, pero yo nunca he podido ver que estos hombres S
. . . ]
hayan matado o capturado algtn monstruo o terminado una labor. No tienen
un amigo como Yolas que queme la raiz de la cabeza de la hidra con un hierro
candente, sino que tan pronto como una cabeza es aplastada, dos mds surgen. o
5
Pero los hombres trabajan bajo la influencia de un error. La parte mejor del s
. . o
hombre muy pronto es arada para abono de la tierra. Por un aparente desti- 5
no comunmente llamado necesidad, los hombres se dedican, segun cuenta un g
<
viejo libro, a acumular tesoros que la polilla y la herrumbre echardn a perder y °©
que los ladrones entrardn a robar. Esta es la vida de un tonto, como compren-
derdn los hombres cuando lleguen al final de ella, si no lo hacen antes.
Hasta en este pais relativamente libre, la mayoria de los hombres, por mera m
9 . . S0 9 9 °
ignorancia y error, estdn tan preocupados con los artificiales cuidados e inne- 3
cesarios trabajos rudos de la vida, que no pueden cobrar sus mejores frutos. 2
Sus dedos, de tanto trabajar, son demasiado torpes, y tiemblan demasiado. )
Realmente el jornalero no tiene tiempo libre para vivir con verdadera integri- &
dad todos los dias; no le es permitido mantener las relaciones mds viriles con x
. s . (]
los hombres, porque su trabajo seria despreciado en el mercado. @
No tiene tiempo de ser otra cosa que una mdquina. ;Cémo va a recordar bien
su ignorancia —segun requiere su crecimiento— quien tiene que usar sus co- _
nocimientos tan a menudo? Algunas veces, deberiamos alimentarlo y vestirlo %
gratuitamente y abastecerlo con nuestros licores antes de juzgarlo. Las mejores o3
cualidades de nuestra naturaleza, al igual que la lozania de las frutas, solamen- 2
te pueden ser conservadas por las manipulaciones mds delicadas. Sin embargo, %1
ni unos a otros, ni a nosotros mismos, nos tratamos con esa dulzura. [...] a
Texto extraido de la obra Walden o la vida en los bosques, de H. D. Thoureau =
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Cuadro resumen: El ordenador personal

-Siglo  XIX: Babbage
construyd una maquina
capaz de calculos com-
plejos.

-Siglo XX (afios 30): Alan
Turing realizd el disefio
teérico de un aparato
mecanico capaz de resol-
ver cualquier problema
matematico que pudiera
representarse con un al-
goritmo.

Sus investigaciones sir-
vieron para desarrollar el
ordenador Colossus.

-Hoy en dia, el ordena-
dor es una herramienta
de uso cotidiano para
millones de personas.
Se trata de un sistema
complejo formado por
varios elementos que
estan relacionados en-
tre si.

Turing soflaba con un
computador que pudiera
imitar el cerebro huma-
no, y tal vez pensar.

Este simil pervive toda-
via hoy, y condiciona las
actuales investigaciones
en torno a la inteligencia
artificial.

-El ordenador esta forma-
do por diferentes piezas:
la parte material (hard-
ware); la parte intangi-
ble (software).

-Entre estas piezas, dis-
tinguimos los elementos
pasivos y otros activos.

-Carcasa exterior, placa
base, fuente de alimen-
tacién eléctrica, CPU,
memoria RAM, discos,
lector 6ptico, ventilado-
res, tarjeta de video y
tarjeta de sonido, tarje-
ta de red Ethernet y tar-
jeta inaldambrica WiFi,
cables.

-Periféricos (monitor, te-
clado y ratén) conectados
al ordenador a través de
los puertos (USB, de red,
de video, de sonido).

Los ordenadores son
objetos complejos for-
mados a su vez por ele-
mentos mas pequeiios,
que a su vez contienen
otros mas diminutos. A
menudo no imaginamos
como se construyen y
como llegan a nuestras
manos.

-Extraccién de las mate-
rias primas: vidrio, plas-
tico y unos 30 metales
diferentes.

-Proceso de fabricacién:
es un proceso que ningu-
na empresa realiza en su
totalidad. Este mercado
se sostiene principalmen-
te con trabajo esclavo.

-Marketing y venta: a
través de empresas inter-
mediarias.

-Consumo: la causa mas
frecuente para deshacer-
se de un ordenador es la
incompatibilidad (obso-
lescencia programada).

-La basura electrénica:
Cada afio se generan mas
de 50 millones de tonela-
das de residuos contami-
nantes.

Las empresas han in-
tentado bajar el precio
de los ordenadores re-
duciendo el coste de fa-
bricacion y extraccion
de materias primas.
Esto supone la explota-
cion de millones de per-
sonas que intervienen
en estos procesos.
Nuestro consumo con-
tribuye a la explotacion
tanto de la persona
como de las materias
primas.

-El ordenador nos
sirve de muleta en
lo operativo, lo cal-
culable, lo mecanico
de nuestros pensa-
mientos y acciones.
Hay muchas acciones
que el ordenador
no puede realizar:
Sélo las personas
podemos desarro-
llar capacidades de
creatividad, criterio,
conciencia, escucha,
didlogo, amor, etc.

-Cada afio consumi-
mos mas este tipo de
tecnologias. El con-
sumismo, el apego
por lo material, mar-
ca nuestra forma de
estar en el mundo.

Podemos entender
que vivimos una reali-
dad material, operati-
va, pero no como eje
exclusivo de la vida.
La busqueda de sen-
tido es el dinamismo
mas profundo que
mueve a la persona,
y esto nos abre a una
dimensién existencial
que da profundidad a
la opcion por la aus-
teridad.

Existen multiples ejemplos de personas que exploran actitudes y formas de vida que desean salir del con-
sumismo, desean caminar hacia la austeridad.

*Lectura para profundizar: El hombre en busca de sentido, Victor Frankl, Ed. Herder.
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Proponemos aventurarnos en un pequefio gran reto: abrir y desmontar las piezas de un S

elemento que forma parte de nuestra vida cotidiana, un ordenador personal de sobre- ?
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mesa. Aquel que estd compuesto de una torre, un monitor, un teclado, un ratén y sus S
cables, todos ellos separados para facilitar su identificacion. Como herramienta para la
manipulaciéon necesitaremos tan solo un destornillador de estrella. Podremos realizar las
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Practica de desmontaje de ordenadores, Taller de Educacién Digital Critica en Medialab-Prado. Fuente: 0%

Elaboracién propia, CC-BY-SA 4.0 g

Intentaremos identificar al menos los elementos del ordenador mencionados en el se- =

’, . o pe . Q

gundo apartado de este capitulo. Una vez identificados y etiquetados los componentes, 5

0Q

colocaremos de nuevo cada uno en su lugar, conectaremos el ordenador y lo encendere- g

. . . . =}

mos para comprobar que funciona normalmente. Si esto no sucede en el primer intento, <

revisaremos los pasos dados y lo intentaremos de nuevo. Al finalizar el trabajo, reserva un &

momento a reflexionar qué te ha aportado esta experiencia.
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Un acercamiento profundo al tema

Después de una primera lectura y de experimentar con la dinamica de descubrimiento,
regresamos de nuevo al capitulo para tratar de comprender con mayor profundidad sus
implicaciones. Podemos hacer una segunda lectura anotando las siguientescuestiones:

1. Dudas.
2. Acuerdosy desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso.
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto.
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de paginay
continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en
este tema.
Un compromiso de transformacion
Te invitamos pensar un pequefio compromiso de accidn, algo tan pequefio que puedas
realizar esta misma semana, como puede ser compartir esta reflexion con alguien de tu
entorno.
Una dinamica adicional para este tema puede ser visualizacion de los video-documentales

anotados a lo largo del capitulo, desde esta perspectiva de la tecnologia como objeto en
dialogo con la cuestién de la austeridad.
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Vemos dibujos, letras y colores en la pantalla. Son la pun- 3
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ta de un iceberg, con millones de lineas de codigo bajo la g
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3. El sistema operativo

“ Decidi estudiar la manera en que un programador podria
hacer algo por el bien comun. La primera cosa necesaria era

crear un sistema operativo, el software crucial para empezar a

utilizar un ordenador. ”

Richard Stallman, 1983
Objetivos:

« Comprender qué hace el software mas fundamental de un ordenador, quién
lo escribe y cbmo se comercializa.

+ Reflexionar sobre el uso de esta herramienta como extensién de nuestra
mente.

1. Introduccion

El sistema operativo es la pieza angular del software. Con un sistema operativo se pue-
den hacer muchas cosas; sin él, ni siquiera es posible encender un ordenador. El sistema
operativo tiene escritas las tareas esenciales que el ordenador puede realizar. A se-
mejanza de la maquina de Turing, los ordenadores estan fabricados para poder realizar
calculos y funciones matematicas. Al igual que sucede al resolver un problema complejo
de calculo, las matematicas expresan el problema y su soluciéon con una logica (una serie
de funciones y ecuaciones) en lenguaje matematico, que utiliza unos simbolos determi-
nados. Con esta herencia, los programas informaticos también llamados software, tienen
escritas las tareas necesarias para hacer funcionar el ordenador.

Los primeros ordenadores personales se construyeron en la década de 1970. La empresa es-
tadounidense IBM disefi6 y fabricé un ordenador que podia realizar tareas escritas en un c6-
digo que las maquinas interpretaban como instrucciones, y comenz6 a vender ordenadores
con el sistema operativo MS-DOS instalado en su disco duro. MS-DOS fue el primer sistema
operativo que comercializé la empresa Microsoft, recientemente fundada por Bill Gates!,
quien compré DOS a una pareja de programadores, cambid el nombre del producto a MS-
DOSYy a través de sus contactos logré el acuerdo estrella con IBM. Desde entonces, es casi im-
posible comprar un ordenador que no tenga un sistema operativo de Microsoft ya instalado.

1. Bill Gates (Estados Unidos, 1955) es la persona que acumula la mayor cantidad de dinero del
mundo en octubre de 2014, segun la lista Bloomberg de multimillonarios.
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Este sistema operativo encendia y apagaba el ordena-
dor, controlaba la memoria, el procesador, el teclado
y la pantalla. Sin embargo, lo que mostraba en pan-
talla era una imagen de fondo negro con lineas para
escribir instrucciones. De este modo, la persona que
; utilizaba un ordenador con MS-DOS tenia que cono-

Una usuaria utilizando MS-DOS cer instrucciones informaticas para indicar al ordena-
Fuente: methodshop.com. CC BY-SA2.0  dor las tareas a realizar.

En 1983, la empresa Apple fundada por Steve Jobs dio un salto y fabricé un ordenador
pensado para que puedan utilizarlo personas con poca experiencia en informatica: un
sistema operativo con un interfaz grafica de usuario (ventanas, iconos, dibujos), a lo que
afiade una pieza hardware clave: el raton.

r

% File Edit Uiew Special

system Disk
232K in disk 167K arailable

iy

Ernpty Folder

Systern Folder Dvisk Copy

Font Mawver

Interfaz Grafica de Usuario del sistema operativo de Apple en el afio 1984
Fuente: methodshop.com. CC BY-SA 2.0

2. Steve Jobs (Estados Unidos, 1955-2011) fue pionero de la industria informatica centrada en el di-
sefio y estratega del desarrollo lucrativo de los productos de Apple, empresa que él mismo fundé.
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Licencias: propiedad o bien comun S
Las empresas fundadas por Bill Gates y Steve Jobs crearon software para manejar los or- m
denadores, y protegieron este cédigo con derechos de propiedad intelectual, de manera 3
que la ley impide a cualquier otra persona u organizacién compartir, copiar, distribuir o §
.. . . . .z Q.
vender este software. Gates y Jobs se hicieron millonarios gracias a esta protecciény a los )
acuerdos comerciales de sus empresas. ?
En esa misma época, Richard Stallman trabajaba como programador en un proyecto del -
Masachussets Institute of Technology (MIT) y una empresa ofrecié contratos con confiden-
cialidad a la mayoria de trabajadores del proyecto. El grupo en el que Stallman trabajaba no -
pudo continuar, y él se enfrent6 a un dilema moral: trabajar como programador confiden- 2
cial y ganar mucho dinero, o no hacerlo. No hacerlo contemplaba tirar la toallay abandonar 5
el mundo de los ordenadores, o buscar una nueva férmula y estudiar si podria utilizar su §
experiencia informatica para contribuir al bien comun. Stallman se decanté por esta Ultima g
opcién, en 1984 dejoé su puesto en el MIT y comenzd el desarrollo de lo que siete afios mas °
tarde seria el sistema operativo GNU Linux, basado en software libre. El software libre es
un programa que cualquier persona puede utilizar, modificar, redistribuir o vender®.
m
©
o
o
&
[oR
°
[oN
™
g
Bill Gates Steve Jobs Richard Stallman
Estas tres personas son las caras visibles del nacimiento de los sistemas operativos que
tienen la mayor parte de ordenadores personales actuales: Microsoft Windows, MacOS de -
Apple y GNU Linux®l. Dado que Linux es software libre, existe gran variedad de distribu- %
ciones (adaptaciones) realizadas por diferentes empresas u organizaciones como Ubuntu, %
Debian, Fedora o Android. 2
i)
g
En este capitulo veremos qué hace un sistema operativo, cdmo son disefiados y cémo nos
relacionamos con estos programas.
m
o}
2
3. Richard Stallman (EEUU, 1953) es programador reconocido por crear un marco de referencia og
moral, politico y legal para el movimiento del Software Libre. <3
1 . . . ) s
4. Para saber mas léase: Software libre para una sociedad libre, R. Stallman, Ed. Traficantes de Sue- e
fios, 2004.
5. Acerca del origen de estos sistemas operativos, véase la pelicula: Piratas de Silicon Valley, Mar- c
tyn Burke, EEUU, 1999. 2
g
a
Fotografias: “Bill Gates” World Economic Forum, CC BY-SA 2.0; “Steve jobs” Segagman. CC BY-SA 2.0, §
“Richard Stallman” Wikipedia. CC BY-SA 2.0 e
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2. (Qué hace un sistema operativo?

Ya sea en el proceso de fabricacién del ordenador o posteriormente, hay un momento
en el que se instala el sistema operativo: se copia en el disco duro del ordenador. Este
sistema operativo corresponde a una version concreta en el momento de la instalacion;
la versién se indica con un nimero o un nombre, por ejemplo, Windows XP o Windows 7,
MacOS 10.6, Linux Ubuntu 13.04 o Android 4.0.

Cuando encendemos el ordenador, la placa base enciende el disco duro y lee las primeras
instrucciones que estan registradas: el cargador de arranque del sistema operativo. A par-
tir de este momento, el sistema operativo hace esencialmente cuatro cosas:

1. Controla el hardware del ordenador: el procesador, la memoria, el disco duro, el
teclado, la pantalla, otros periféricos y la bateria, en el caso de ordenadores portatiles.

2. Traduce al hardware las instrucciones necesarias para que otros programas es-
pecificos puedan funcionar: el software que llamamos aplicaciones (que incluye por
ejemplo el navegador web, programas ofimaticos).

3. Muestra una Interfaz Grafica de
Usuario® (afadir pantallazo de PC y
movil) que son los dibujos y textos que
vemos en pantalla: ventanas, botones,
flechas, iconos, cursor. Cuando pul-
samos sobre estos dibujos, el sistema
operativo traduce nuestros gestos en
instrucciones para el hardware. Por
ejemplo, al pulsar el icono de apagado
el sistema operativo envia las instruc-
ciones para cierre de todos los progra-
mas y apagado del hardware.

Inferfaz Gréfica de Usuario de un sistema Android

4. Gestiona las cuentas de usuarios,
esto es, como diferentes personas pueden utilizar ese sistema operativo. Los ordena-
dores personales estan disefiados para que los utilice una persona a la vez, sin embar-
go, pueden definirse varios usuarios en un mismo sistema. Siempre existe el usuario
administrador, que tiene permisos para ver y controlar cosas relativas a las funciones
basicas del sistema operativo. Ademas, hay al menos un usuario convencional que
s6lo puede utilizar aplicaciones basicas que no implican riesgos al sistema.

6. También llamado GUI, por sus siglas en inglés Graphical User Interface.
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cMulti-tarea? 3
Aparentemente los sistemas operativos actuales realizan varias tareas a la vez. Para ello, m
ordenan las instrucciones necesarias y las copian en la memoria RAM, que a su vez las 3
. .z 0]
introduce de una en una en el procesador o CPU. Tenemos la sensacién de que todo se 3
realiza al mismo tiempo, pero todo entra por la misma puerta, mientras la sensacion viene )
porque los procesadores actuales son muy rapidos y pueden procesar millones de estas ?
. .. . w
mini-instrucciones por segundo. S
o]
Estas instrucciones son muy diversas ya que combinan las funciones que el usuario or-
dena utilizando el teclado o la Interfaz Grafica de Usuario y otras instrucciones internas -
que se repiten periédicamente, como por ejemplo refrescar la imagen en pantalla, leer la 2
memoria RAM o mantener la conexién a Internet. Entender esto significa que cuando el 5
. . . . . o
ordenador va lento por ejemplo para abrir una ventana, y nos mostramos impacientes pin- 5
chando veinte veces o abriendo otras cosas “mientras tanto”, no sélo no avanzamos sino S
. . . . <
todo lo contrario: sobrecargamos el procesador de instrucciones por realizar, y se vuelve ©
aun mas lento. En estas ocasiones, es mejor dejarlo tranquilo y salir a dar un paseo.
Algunos elementos fundamentales que se encuentran en todos los sistemas operati-
vos, sean Windows, MacOS o Linux, son: m
©
g
« Men de Inicio: contiene un listado de gy =¥ @ @
los programas instalados en el ordena- = )
dor y de los discos de almacenamien- I s &
I o du St e e R —
to (disco duro, unidad CD/DVD, disco ¢ e i ampans X
. ;‘M!’vkml.@:nm o
USB), y opciones de apagado (apagar, B .
suspender o reiniciar). - P
il mereioem
R rewanor di Leea
* Panel de control o ajustes: contiene la T _
configuracién de elementos hardware B %
del ordenador (pantalla, teclado, ratén, e %
sonido, impresora), de conexiones de W O 2
red para acceso a Internet, la apariencia Menu de inicio de un sistema Ubuntu-Linux %‘,
visual de la Interfaz Grafica de Usuario -
(fondo de escritorio, colores y tamafios de ventanas y texto, salvapantallas), fecha y
hora del sistema, gestion de cuentas de usuario. 5
2
0
* Explorador de archivos y carpetas: muestra en una ventana los archivos almace- g
. . . . o
nados en el disco duro o en otros discos. Estos archivos son documentos, imagenes, <
videos o canciones en formato digital; el sistema operativo y otros programas distin- &
guen unos archivos de otros mediante la extension final, es decir, si el nombre del
archivo acaba en pdf es un documento, si acaba en jpg es una imagen, si acaba en mov =
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o
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es un video y si acaba en mp3 es una
cancion. A su vez, el sistema operativo
permite ordenar los archivos de mane-
ra jerarquica en contenedores que lla-
mamos carpetas.

* Actualizacion de software: después
de que el sistema operativo haya sido
instalado, es frecuente encontrar publi-
caciones de mejoras de software que
amplian las funciones iniciales o bien
incluyen pequefios parches de seguri-
dad, que previenen de ataques infor-
maticos como virus o malware.

Explorador de archivos en un sistema Windows

El sistema operativo nos permitira instalar también otros programas, como los editores de
texto, musica o video, los navegadores web. A partir de un disco CD/DVD o de un fichero
descargado en el ordenador, podremos copiar estos programas en el disco duro del or-
denador y el sistema operativo gestionara abrir las ventanas correspondientes o leer del
teclado!.

7. Para saber mas... How stuff works: how operating systems work. Articulo online: http://www.hows-
tuffworks.com/operating-system.htm
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3. Ciclo de vida de un sistema operativo )
Todo ordenador personal necesita un sistema operativo para funcionar. De modo que m
cada uno de los 315 millones de ordenadores fabricados y vendidos en 2013, tiene instala- 3
. . . .z . . . @
do un sistema operativo. La fabricacién de un sistema operativo consiste en la progra- 3
.z . 3 JORT . Jon] Q.
macién de miles de lineas de cédigo informatico que lo componen. Este proceso se llama 9
desarrollo software, y consta de varias fases: andlisis de requisitos, disefio y planificacion, ?
e 7 . . . .z w
programacion en cédigo, pruebas parciales, integracion y pruebas globales, documenta- S
- . . o ]
cion. Generalmente estas fases se repiten varias veces con el objetivo de obtener un pro-
ducto final mas fiable, hasta conseguir una version final.
m
v
El desarrollo software de un sistema ope- 2
rativo es complejo y requiere grandes equi- =)
. e o
pos de personas trabajando en ello. Si bien 5
muchas empresas de software tienen sede s
. <
en Europa o en Estados Unidos, es frecuen- ©
te que subcontraten grandes partes de la
programacion a trabajadores y trabajado-
ras en otros paises donde los trabajadores
tienen menos derechos laborales y el coste m
. . e
de mano de obra es muy inferior, como es S
0
Empresa de programacién en India el caso de la India. g
Fuente: livemint.com o3
Tras el proceso de creacion del software, la &
empresa que tiene la autoria registra el producto con una licencia®. Microsoft y Apple X
. . . . . . . . o
registran los sistemas operativos como software propietario con licencia de copyright, lo @
que implica que so6lo ellos conocen el c6digo que los conforma y que no pagar por su uso
o distribuirlo a otras personas es una forma de pirateria, y por tanto motivo de multa o
carcel. Las empresas que utilizan Linux, registran los sistemas operativos como software -
libre con licencia de copyleft o GPL, de manera que cualquiera puede ver, modificar y dis- %
tribuir el software. o
3
Q.
ag,
. o]
¢Podemos elegir?
Cerca del 90% de ordenadores personales utilizan alguna versién de Microsoft Windows =
. . . . . . Q
(Windows XP, Vista, 7, 8) como sistema operativo. Esto se debe a que Microsoft realiza 5
0
2
S}
8. Una licencia es un contrato entre el desarrollador de un software sometido a propiedad intelec- s
)
tual y a derechos de autor y el usuario, en el cual se definen con precision los derechos y deberes =)
de ambas partes. Es el desarrollador, o la empresa a la que éste haya cedido los derechos de explo-
tacion, quien elige la licencia segun la cual distribuye el software. e
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acuerdos comerciales con los fabricantes de hardware, de modo que éstos compran li-
cencias de Windows y las instalan en los ordenadores personales antes de ponerlos a la
venta. De este modo Microsoft apenas realiza ventas de estos productos directamente a
las personas u organizaciones, sino que al comprar cada ordenador personal la licencia de
MS Windows ya esta incluida en el precio.

El marketing, la distribucion y venta del sistema operativo queda incorporada al proceso
de venta del hardware. Esto significa que cada usuario puede decidir instalar un sistema
operativo diferente, pero en todo caso ya ha pagado las licencias a Microsoft.

Cuidados

El uso del sistema operativo requiere un mantenimiento continuo que incluye la actuali-
zacién del software. En ocasiones, la instalacién de programas especificos o el ataque de
programas maliciosos (virus, malware, troyanos, etc.) copiado mediante discos externos
como memorias USB o archivos descargados de Internet provoca errores en el sistema
operativo. Esto puede observarse en que el ordenador se apaga subitamente, en que fun-
ciona lento, algunos programas especificos (como Office o el navegador web) no funcio-
nan.

Sin embargo, si el sistema operativo da errores o fallos, siempre es posible borrarlo del
disco duro, formatear e instalarlo de nuevo. Ese proceso puede implicar la pérdida de
datos almacenados en el disco duro (archivos personales, fotografias, documentos, etc.),
por lo que es recomendable realizar copias de seguridad, es decir, copias periddicas de los
datos almacenados en el disco duro del ordenador en otro disco duro externo.

Los sistemas operativos pueden funcionar indefinidamente sobre un hardware com-
patible y con un grupo de programas especificos compatibles. Y un sistema operativo al-
macenado en un disco CD, DVD u otro soporte electrénico, podria preservarse intacto para
ser utilizado afos después mientras dicho soporte no se estropee. Incluso en tal caso,
podria copiarse el software en otro soporte.

No obstante, tanto los fabricantes de hardware como los desarrolladores de software
crean continuamente productos mas nuevos, que dejan obsoletos los anteriores y tam-
bién su compatibilidad: estamos de nuevo ante la obsolescencia programada. Por ejem-
plo, si Microsoft publica un nuevo software, dado que es utilizado por la gran mayoria de
ordenadores, los fabricantes cambian el hardware para adaptar sus prestaciones de me-
moria, video, velocidad de proceso. Incluso la comunidad de software libre Linux también
programa una nueva version software acorde con dicho hardware.
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La Fundacién para el Software Libre 3
(FSF)M iniciada por Richard Stallman %
en 1985 cred la licencia GPL. )
®
Esta licencia argumenta que el sof- S
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tware es conocimiento, que debe -
poderse difundir sin trabas y que su
ocultacion es una actitud antisocial. =
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4. La tecnologia como medio, la persona como fin

El software es la parte intangible del ordenador, contiene la Iégica que rige su funciona-
miento. Esta logica esta escrita en codigo. El cédigo del sistema operativo controla qué
hace el ordenador en cada momento, lo que vemos en la pantalla y lo que nosotros mis-
mos ordenamos, asi como otros miles de instrucciones que no son visibles para el usua-
rio. El ser humano necesita herramientas a su servicio, ser capaz de controlarlas y confiar
en que el programador que lo elabora lo hace en pro de su utilidad y del bien comun. Esto
puede esperarse del software libre en tanto puede ser revisado por cientos de programa-
dores, pero no del software privativo creado con fines eminentemente comerciales. Con
el software libre, los programadores son libres ya que toman decisiones y crean con pleno
conocimiento técnico, aunque no asi los usuarios, que pueden confiar en ellos pero no tie-
nen las riendas. Digamos que los usuarios necesitan plena conciencia para poder ejercer
su libertad.

La libertad que obtienen los programadores implica también responsabilidad. No se trata
de programar cada uno lo que quiera y compartirlo legalmente, sino de crear programas
que respondan a las necesidades humanas profundas, y a la realidad de la sociedad. Tan-
to las personas programadoras como usuarias hemos sido educadas en un sistema que
prima la cantidad sobre la calidad, la forma sobre el fondo, el tener sobre el ser. Si bien
los usuarios precisan avanzar en conocimientos técnicos, ambos podran caminar juntos
hacia su humanizacion. El software libre significa un gran avance en cuanto a las formas y
las normas, pero queda mucho por recorrer en cuanto al fondo: libertad de pensamiento,
libertad de conciencia.

El sistema operativo pone cara a la maquina: mediante iconos, botones y ventanas, simpli-
fica algo muy complejo que sucede en su interior. Una simplicidad activa una compleji-
dad, de manera que unos gestos sencillos nos permiten poner en marcha una complejidad
electronica y matematica. Complejidad que no necesitamos conocer al detalle, aunque si
en esencia pues la herramienta nos sirve de reflejo: el arado fue reflejo de la sociedad ru-
ral, la fabrica en la sociedad industrial y el ordenador en la sociedad post-industrial.

Como en un espejo, cara a cara con el ordenador, el ser humano puede confundir su
propia simplicidad externa (ojos, nariz, boca) con su complejidad interior"®: conciencia,
pensamiento, voluntad, imaginacion, sentimientos, recuerdos, deseo, vicios y virtudes... Y
confundir su complejidad interior con la del ordenador: 6gica. ;Qué es lo intangible en el

9. Para saber mas... El cédigo 2.0, Lawrence Lessig, Ed. Traficantes de Suefios. Disponible online:
http://www.traficantes.net/libros/el-codigo-20

10. Acerca de la confusion del reflejo persona-maquina o de la humanizacién de las maquinas,
véase la pelicula: Her, Spike Honze, EEUU, 2013.
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Cuadro resumen: El sistema operativo

El sistema operativo es la
pieza angular del software.
Tiene escritas las tareas
esenciales que el ordena-
dor puede realizar.

-MS-DOS: primer sistema
operativo que comerciali-
z6 Microsoft.

-1983, Apple fabricé un
ordenador pensado para
personas con poca expe-
riencia en informatica.

-Las empresas fundadas
por Bill Gates (Microsoft)
y Steve Jobs (Apple) crea-
ron software y lo prote-
gieron con derechos de
propiedad intelectual.

-Por otro lado, Richard
Stallman desarrolld el
sistema operativo GNU
Linux, basado en softwa-
re libre.

-Gates y Jobs se hicie-
ron millonarios gracias
a la proteccion de sus
cédigos y a los acuerdos
comerciales de sus em-
presas.

-Stallman decidié con-
tribuir con su trabajo al
bien comun.

Se copia en el disco duro
del ordenador.

-Controla el hardware,
traduce al hardware las
instrucciones, muestra
una Interfaz Gréfica de
Usuario y Gestiona las
cuentas de usuarios.

-Algunos elementos fun-
damentales que se en-
cuentran en todos los
sistemas operativos:
Menu de Inicio, Panel de
control, Explorador de ar-
chivos y carpetas y Actua-
lizacién de software.

Aparentemente los siste-
mas operativos realizan
varias tareas a la vez, pero
no es asi. Todas las ins-
trucciones entran por la
misma puerta.

-Todo lo que hace el sis-
tema operativo es cédigo
qgue antes ha escrito un
programador

-Cuando el ordenador va
lento y pinchamos veinte
veces sobre un icono o
abrimos otras cosas a la
vez, no sélo no avanza-
mos sino que sobrecar-
gamos el procesador de
instrucciones, y se vuelve
aln mas lento.

La fabricacién de un sis-
tema operativo se hace
a través del “desarrollo
software”, Este proceso
es complejo y requiere
de grandes equipos de
trabajadores, por lo que
muchas empresas lo sue-
len hacer a través de sub-
contratas.

- Cerca del 90% de orde-
nadores personales uti-
lizan alguna versién de
Microsoft Windows. Esto
se debe a que Microsoft
realiza acuerdos comer-
ciales con los fabricantes
de hardware, de modo
que éstos compran licen-
cias de Windows y las ins-
talan en los ordenadores
personales antes de po-
nerlos a la venta.

-Mantenimiento: actuali-
zacion del software.

-Marketing, distribucién
y venta del sistema ope-
rativo queda incorpora-
do al proceso de venta
del hardware. Cuando
compramos un ordena-
dor pagamos las licencias
a Microsoft.

-Los sistemas operativos
pueden funcionar indefi-
nidamente pero se crean
continuamente produc-
tos mas nuevos que los
dejan obsoletos.

El ser humano ne-
cesita herramientas
a su servicio, ser ca-
paz de controlarlas
y confiar en que el
programador que lo
elabora lo hace en
pro de su utilidad y
del bien comun.

Con el software libre
los programadores
son “libres”, ya que
crean con pleno co-
nocimiento técnico.
Pero no sucede asi
con los usuarios, que
pueden confiar en
ellos pero no tienen
las riendas del tema.
Los usuarios necesi-
tan plena conciencia
para poder ejercer
su libertad.

El software libre
significa un gran
avance en cuanto
a las formas y las
normas, pero queda
mucho por recorrer
en cuanto al fondo:
libertad de pensa-
miento, libertad de
conciencia.

El sistema operativo pone cara a la maquina, simplifica algo muy complejo que sucede en su interior. Una
simplicidad activa una complejidad.

El ser humano puede confundir su propia simplicidad externa con su complejidad interior.

Cuanto mas nos conocemos, mas libres podemos llegar a ser. Conocer la naturaleza humana mas esencial
nos guiara para saber por qué, c6mo y para qué utilizar las herramientas para ser mas personas.

¢Qué sucede con una sociedad que no conoce su complejidad como personas? Esta busqueda de la libertad
debera ser impulsada por los usuarios de una forma que aun esta por descubrir.
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5
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

Un acercamiento profundo al tema

Después de realizar una primera lectura del tema y experimentar con la dindmica de des-
cubrimiento, podemos hacer una revisién en profundidad anotando las cuestiones que
nos despierta la lectura:

1. Dudas.
2. Acuerdosy desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso.
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto.
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de paginay

continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en
este tema.

Un compromiso de transformacion

Te invitamos pensar un pequefio compromiso de accidn, algo tan pequefio que puedas
realizar esta misma semana, como puede ser compartir esta reflexiéon con alguien de tu
entorno.

Un ejercicio adicional puede ser la visualizacion de las peliculas mencionadas a lo largo del
capitulo, poniendo atencién a la cuestion del sistema operativo en dialogo con la reflexiéon
acerca de la libertad.
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“ [ as tecnologias no son meras ayudas exteriores, sino tambien
transformaciones interiores de la conciencia, y nunca mas que S
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Q
cuando afectan a la palabra,,’ g
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@
W. J.Ong §
Objetivos: m
%
+ Aprender qué hace y para qué nos sirve un procesador de textos. 5
S
[}
+ Reflexionar sobre el uso que hacemos de la palabra y la escritura como for- !
<
mas de expresion intrinsecamente humanas. °©
1. Introduccion
La palabra es el elemento fundamental del discurso, que aporta significado, acento y pau- E
sas. Es |la base de la comunicacién verbal. Segun el fildlogo Walter J. Ong, las herramien- @
tas que usamos para leer, escribir y manipular informacion trabajan nuestra mente tanto )
como nuestra mente trabaja con ellas: modelan y condicionan nuestro proceso de pensa- &
miento, nuestro aprendizaje, asi como la forma en que percibimos la realidad. x
(o]
El cambio de la cultura oral a la cultura escrita transformé radicalmente la vida y el
cerebro de casi toda la humanidad. Las sociedades se conforman segun las tecnologias
que utilizan. La evolucion de las “tecnologias” de la escritura constituye un buen ejemplo. _
Alo largo del proceso histérico nos hemos encontrado con los siguientes hitos en relacién %
a la escritura: la escritura cuneiforme sobre tablillas de barro en Mesopotamia, la escritura %
jeroglifica sobre piedra o papiro en el Antiguo Egipto, la escritura sobre tablillas de cera 'y =
papel, la escritura manual dibujando letras en papel en la Edad Media, el uso de la impren- ‘%
tay sus letras mecanizadas en el Renacimiento, la maquina de escribir y las fotocopiadoras N
en el siglo XXy hoy, la escritura en ordenador.
2
La imprenta supuso un cambio de paradigma en la manera en que se difundia la pala- 5
bra, pudiendo realizar cientos de copias diarias de un mismo escrito. La maquina de escri- g
. . . . . . .. - . ps =}
bir redujo la tecnologia de imprenta a un objeto de uso individual. La maquina de escribir <
y el ordenador coinciden en un elemento comun: el teclado, cuyas teclas corresponden &
a las letras, numeros, signos de puntuacién y funciones de formato (barra espaciadora,
tabulador y salto de linea). Mientras en la maquina de escribir el papel quedaba escrito =
o
Q.
a
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

con cada golpe de tecla, en el ordenador las letras y las palabras aparecen en la pantalla.
El software o programa especifico que permite la escritura de un documento en el ordena-
dor se conoce como procesador de textos!'.

El procesador de textos es un software con funciones para crear o abrir un fichero de
texto en el ordenador, escribir, borrar y copiar texto, dar formato (tipografia, tabulacién,
paginado, estructura de indice, etc.). El procesador mas comun es Microsoft Word, cuya
primera version salié en 1983 e incluia la técnica WYSIWYG 2, de manera que lo que vemos
en la pantalla al escribir es ya la forma que tendra el documento al imprimirlo. Desde hace
afios, Word se incluye en un paquete software llamado Office que contiene ademas otros
programas para trabajo de oficina como son Powerpoint, Excel y Access. Existen también
programas de software libre para escribir como OpenOffice Writer® o LibreOffice Writer.,

Es posible imprimir en papel un documento elaborado con un procesador de textos me-
diante una impresora conectada al ordenador. A los procesadores de textos los acom-
pafian los lectores de PDF para la lectura en pantalla o impresién y los libros digitales:
e-books. También es posible leer en pantalla documentos en papel tras un proceso de
escaneo.

En este capitulo veremos qué hace un procesador de textos y para qué nos sirve, es decir,
qué aspectos refuerza y cudles no contempla en relacion a la escritura misma.

Formates - x
Ol B Sl FAINCS E==m MES iotmee AW B
Borrar & farmates ! =
Cuer trete -
ancahends A§ ALGERLAN [~
Encabarads 1 F - 4Tl
Elmmm ; A& andahus
B xaps em
M. B anpucan
ﬂgapnui:m
AR Arabic Trpeemag
B3 Anal
&% Arial Black
% Al Harmow
A Arial Rounded MT Bold -

Barra WYSIWYNG con los elementos basicos de formateo de texto

1. Para saber mas... From paper to screen, Parachutes. Video online: http://vimeo.com/77330383

2. Por sus siglas en inglés: What you see is what you get, que significa que lo que ves es lo que tie-
nes.

3. El paquete de software OpenOffice puede descargarse gratuitamente en el sitio web:
www.openoffice.org/es

4, El paquete de software LibreOffice puede descargarse gratuitamente en el sitio web:
www.libreoffice.org/es
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2. ;Qué hace un procesador de textos?

El procesador de textos es un programa especifico que se instala en el sistema operativo
del ordenador. Una vez instalado, encontraremos su nombre o icono en el menu de inicio
o el menu de aplicaciones del sistema operativo. Para abrir el programa, pulsaremos sobre
su nombre o icono. El programa abre una ventana con un menu de opciones en la parte
superior, acompafado de una linea doble horizontal de iconos que ilustran estas mismas
funciones:

[

Muevo

Abrir... Ctrl+a

Documentos recientes

Asistentes

0 O =

Cerrar

Guardar Ctrl+G
Guardar como... Cirl+Mayusculas+5
Guardar todo

Recargar

Versiones...

Exportar. ..
Expartar en formata PDF...

Enviar

Fropiedades. ..

Firmas digitales...
Plantilla

Vista previa en navegador

Vista preliminar
Imprimir... Ctrl+P

Configuracion de la impresora. ..

£ [En oo

Terminar Ctrl+Q

Panel de Archivo

Archivo: son funciones relacionadas con el do-
cumento de texto en tanto fichero informatico:
abrir, cerrar, guardar, imprimir y convertir
el documento en PDF.

einidnJisaelju| eq
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Edicién: son funciones de apoyo a la es-
Deshacer: Aplicar atributos Ctrl+z critura y lectura del documento: deshacer
Mo se puede restaurar Cirl+Y cambios recientes, seleccionar partes
2 Repeti: Aplicar atributos Ctrl-+Mayusculas-+Y del texto, buscar y reemplazar palabras,
hacer seguimiento de los cambios en el do-
Cortar Cirl+¥ cumento.
Copiar Ctrl+C
+ Las funciones mas utilizadas de este
e Cul menU son cortar, copiar y pegar, ya que
Pegado espedal... Ctrl +Mayusculas+V permiten replicar partes del texto en otro
Selecdonar texto Cirl+Mayusculas +1 lugar sin necesidad de reescribir.
Modo Seleccidn r
Z| Selecdonar todo Ctrl+E
Cambios r

Comparar documenta. ..

ﬁ Buscar y reemplazar... Ctrl+B
Ay AutoTexto... Cirl+F3

&5 Intercambiar base de datos...
Campos...
Mota al pie/Mota al final. ..
Entrada del indice. ..
Entrada bibliografica...

Hiperenlace

Vinculos. ..

Plug-in

R

Mapa de la imagen

Obijeto r

Panel de Edicion

Para saber mas sobre el manejo del editor de textos Apache OpenOffice: http://www.openoffice.org/es/soporte/documentacion.html
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Formateo predeterminado Ctrl-+Hv pecto del documento®l.
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8 Caracter... *Formato de letra: tipo de letra, tamafio, negri- 3
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< . e @
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Cambiar maydsculas y mindsculas » | |neas de texto.
Columnas... o
Secdiones. .. *Formato de listas y enumeraciones con di- a
versos niveles de profundidad. s
= ]
E_LJ Estilos v formateo Fi1l °
-5 +Otras funciones de formato permiten destacar 2
AutoCorrecdon r N i o <
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Andaje r tructurar el texto en dos o mas columnas.
Ajuste J
Alineacion r m
©
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o
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&
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Salto manual...
Campos J
&2  simbalos. ..
Marca de formateo r
=| Secdon...
@ Hiperenlace
Encabezamiento r
Fie de pagina r

T 2

Mota al pie/Mota al final. ..

T =
Huola

Marca de texto...
Referencia. ..

Comentarioc  Cirl+Alt+C
Script ..

indices r

Sobre...

m

Marco...

Tabla. .. Ctrl+F12

Regla harizontal...

Imagen J
Video y sonido

Objeto v
Marco flotante

Archiva,..

Panel Insertar

Insertar elementos en el documento:

* indice dindmico de temas y subtemas, que se
genera automaticamente si indicamos determina-
dos titulos del documento como encabezados de
un nivel de profundidad, asignando a cada tema el
numero de pagina que corresponde.

* Tablas para elaborar cuadros o resimenes de
conceptos o datos.

* Graficos que ilustran la explicacién textual, de
forma analoga a las tablas.

* Dibujos predisefiados, también llamados auto-
formas, que facilitan la elaboracién de diagramasy
esquemas visuales.

* Imagenes almacenadas tales como fotografias.

* Enlaces a direcciones en la Web, de manera que
al pinchar en el enlace del documento se abre una
nueva ventana del navegador web. Esta funcién es
util para completar la lectura del documento con
referencias directas.
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* Herramientas de correccién ortografica.

* Anotaciones y campos predefinidos (nu-
mero de pagina, titulares) en el pie de
paginay el encabezado.

Muy lejos, mas alla de las montaiias de palabras,
alejados de los paises de las vocales y las
consonantes, viven los textos simulados. Viven
aislados en casas de letras, en la costa de la
semdntica, un gran océano de lenguas. Un
riachuelo llamado Pons fluye por su pueblo y los

abastece con las normas necesarias. Hablamos de
un pais paraisomatico ¢n ¢l que auno le caen

El procesador de textos puede abrir va- pedazos  swmites boca. Ni siquiera
rios documentos simultdneamente para los todc  “™** unmacién dominan
trabajar sobre ellos. Esto es interesante ~aloster  ==% la, se puede decir,
por ejemplo cuando queremos copiar una POCO O ke ¢
parte de un texto e insertarlo (pegarlo) en %5 ringrais y gramiica :
otro documento diferente. En la funcién de Dt ef ihoma o 1 ssiecoon 1

Deefirir &l ickoma para & pérrafs o

Ventana es posible cambiar la ventana de

trabajo de un documento a otro. . )
El corrector nos indica las posibles faltas orto-

graficas mediante el subrayado en rojo.

Ademas de estas funciones genéricas, los procesadores de texto convencionales incluyen
herramientas otras muchas funciones como maquetacién y disefio para publicaciones
digitales y elaboracién de materiales con un cierto criterio grafico, vinculacién de enlaces
de internet o carga de elementos de bases de datos.

Todos los ficheros almacenados en un ordenador tienen una determinada extensioén, que
indica qué programa puede utilizarlos. Los procesadores de texto funcionan con ficheros
con extension .doc o .docx (extensiones propias de Microsoft Word), pero también .odt
(OpenOffice) o .rtf (editores sencillos de texto como WordPad).

T
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

3. Ciclo de vida de un procesador de textos

¢Quién comercializa los procesadores de texto en la actualidad?

Los procesadores de texto son productos software disefiados por empresas, fundamen-
talmente Microsoft, o por comunidades de software libre. En todo caso, se distribuyen
dentro de un paquete de programas orientados al trabajo de oficina: Office. De esta
forma, grandes compradores de este software son instituciones publicas y privadas con
cientos o miles de trabajadores.

El software privativo se comercializa con una licencia que puede ser individual, para
ser utilizada en un solo ordenador, o muiltiple, para ser instalada en un nimero elevado
de ordenadores. Entre 2010 y 2013 Microsoft Office obtuvo ingresos por ventas de Office
de 20.000 millones de délares cada afio.

Los paquetes de Office se distribuyen grabando el software en discos DVD, acompa-
fiados de manuales de instrucciones, que son enviados por los fabricantes a tiendas de
distribucién como Media Markt o Fnac, incluidas otras empresas comerciales que los inclu-
yen en su area de informatica. Recientemente, se distribuyen también a través de Internet,
mediante una compra online y la descarga del software.

Recientemente, el modelo de negocio de Microsoft Office ha cambiado. Ahora se com-
bina con servicios online, de manera que el software no precisa estar instalado en el
ordenador personal sino que se utiliza conectado a servidores en red local o en Internet.
El usuario accede entonces al programa a través del navegador web y paga por acceso al
servicio o por actualizacion de la app (aplicacién), en el caso del uso mévil. Existen otras
herramientas de procesado de textos online como son Etherpad, Titanpad, o GoogleDocs,
todas ellas de uso gratuito aunque los documentos quedan guardados siempre en los
servidores de estas empresas.

¢Por qué cambiar el software de un procesador de textos?

Ya sea desde un archivo descargado o desde el DVD que contiene el software, el usuario
lo instala en su ordenador personal. La mayoria de usuarios utilizan apenas un 20% de
las funciones de un procesador de textos, que hoy en dia permiten elaborar maqueta-
ciones de publicaciones, libros o carteleria de nivel profesional.

La obsolescencia de un procesador de textos rara vez viene dada por la necesidad de
mayores prestaciones en el software. Los programas de Office contienen las mismas
funciones esenciales en los diez ultimos afios, y sin embargo se venden nuevas versiones
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cada dos o tres: Office 95, 97, 2000, XP, 2003, 2007, 2010, 2013. Dado que se trata de sof-
tware especifico, éste debe estar preparado para funcionar en los sistemas operativos que
los ordenadores utilizan, y que a su vez van cambiando (Windows, Mac, Linux). Para fun-
cionar en un ordenador, Office debe ser compatible con el sistema operativo correspon-
diente, y con los formatos de documentos que el usuario viene utilizando (doc, docx, odt).
Por ejemplo, los formatos de Office 2000, XP y 2003 son doc mientras que a partir de Office
2007 el formato de archivo es docx, que no puede abrirse en las versiones anteriores.
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

4. La tecnologia como medio, la persona como fin

La palabra nos humaniza

No existe la cultura ni la historia sin la palabra. En |a palabra el ser humano se trans-
ciende a si mismo, es capaz de reflexionar sobre el mundo que le rodea y sobre si mis-
mo. Y esto lo diferencia esencialmente de cualquier otro ser viviente. En la historia de la
humanidad, la mayor parte de las culturas han estado basadas en comunicacion oral, en
el lenguaje hablado. Por este medio han engrosado y transmitido su cultura generacién
tras generacion. Por este medio las personas ordenan su pensamiento y sus emociones.
Hay una discusion abierta sobre si es antes la palabra o el concepto, la comunicacién o
el pensamiento, pero hay acuerdo unanime en que van juntos. Las mismas que ademas
normalizan alguna forma de escritura cambian su forma de conocerse a si mismas y el
mundo. La culturay la historia tienen un antes y un después a partir de la invencion de la
escritura. Pero en cualquier caso...

La pregunta a hacernos seria, ¢por qué y para qué escribimos?

Frecuentemente hoy escribimos directamente sentados frente al teclado y la pantalla.
Nuestras manos se mueven sobre las teclas mecanografiando y nuestra mirada se encua-
dra en la imagen proyectada. La herramienta facilita el proceso mecanico de plasmar
las letras, asi como la obtencion de un resultado que se puede copiar y modificar. El re-
sultado tiene una apariencia de perfeccién en la forma que facilita su lectura. Al mismo
tiempo, esta apariencia invisibiliza los errores cometidos, pierde detalles del proceso de
creacion de ese texto: borrones, flechas, notas. Esta bien tomar conciencia de lo que per-
demos cuando sélo queda expuesto el resultado final.

Podemos facilmente caer en el error de convertir la escritura en un mero proceso meca-
nico, cuando su naturaleza es justo la opuesta: la escritura nos humaniza, es arte. Si bien
la lectoescritura es una forma de comunicacion, la escritura juega el papel de producir,
emitir un mensaje con significado. La escritura que humaniza prioriza el qué antes que
el cémo.

Hoy los colegios de élite introducen los ordenadores en el aula en el Ultimo momento,
no sin antes desarrollar la creatividad y el pensamiento en el alumnado. Sin embargo,
en las escuelas publicas se introducen ahora los ordenadores, tablets y pizarras digitales
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de forma masiva y obligatoria. Ken Robinson!® afirma que las escuelas estan matando la o
creatividad, que la creatividad es tan importante en la educacién como la alfabetizacion,
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que las personas aprenden a escribir su vida, como autores y testigos de su historia, ©
conscientes de si mismos y del mundo. He aqui el significado profundo de escribir. En la
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der de la palabra. No debemos dejar que la escritura sea un proceso puramente mecanico,

debemos preservar que combine la reflexion y la experiencia vivida. No parece haber du- m

. , . .z =]

das sobre que la escritura en el futuro sera fundamentalmente digital. Pero la cuestion va 3

mas alla de si el formato debe ser de papel o digital, es necesario avivar la reflexion sobre @

cdmo entendemos la escritura misma. )

&

o

X

(o]

(%]

o

=

Q

0q

@

5

Q.

aa,

g

m

o}

Q

<

(1

B

Q.

S}

5

6. Ken Robinson (Liverpool, 1950) es educador, escritor e investigador sobre la aplicacién del teatro =)

a la educacién, la creatividad, la calidad de la ensefianza y la innovacién. Enlace a: https://www.

youtube.com/watch?v=nPB-41q97zg =

(%]

o

Q.

]

(%]

wn

o

(@]

8.

o

(%]




Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

-La palabra es el elemen-
to fundamental de la co-
municacion verbal.

-El cambio de la cultura
oral a la cultura escrita
transformé radicalmen-
te laviday el cerebro de
casi toda la humanidad.

-La imprenta supuso un
cambio de paradigma
en la manera en que se
difundia la palabra. Des-
pués la maquina de escri-
biry el ordenador.

-El software o programa
especifico que permite la
escritura de un documen-
to en el ordenador se co-
noce como procesador
de textos. El mas comun
es Microsoft Word.

-Las sociedades se con-
forman segin las tec-
nologias que utilizan. La
evolucion de las “tecnolo-
gias” de la escritura cons-
tituye un buen ejemplo.

-Es un programa especi-
fico que se instala en el
sistema operativo del or-
denador.

-Menu de opciones de la
parte superior: archivo,
edicion, formato, insertar,
herramientas de correc-
cion ortografica, etc.

-El procesador de textos
puede abrir varios do-
cumentos simultanea-
mente para trabajar so-
bre ellos.

-También incluye herra-
mientas de maquetacién
y disefio.

-Todos los ficheros alma-
cenados en un ordenador
tienen una determinada
extension, que indica
gue programa puede uti-
lizarlos: .doc, .docx, .odt o
rtf.

-Los procesadores de tex-
to ya no sélo permiten
escribir, leer o corregir
textos, sino que se han
ido incorporando funcio-
nes relacionadas con el
disefio grafico que hacen
de estos una herramien-
ta bastante completa que
casi cualquier persona
puede utilizar de una for-
ma sencilla.

-Los procesadores de texto
son productos software
diseflados por empresas
0 por comunidades de
software libre. En todo
caso, se distribuyen den-
tro de un paquete de
programas orientados
al trabajo de oficina:
Office.

-El software privativo se
comercializa con una li-
cencia que puede ser in-
dividual o multiple.

-Los paquetes de Office
se distribuyen grabando
el software en discos DVD
o también a través de In-
ternet.

-Para funcionar en un or-
denador, Office debe ser
compatible con el siste-
ma operativo correspon-
diente, y con los formatos
de documentos que el
usuario viene utilizando
(doc, docx, odt).

-La obsolescencia de un
procesador de textos ra-
ra vez viene dada por la
necesidad de mayores
prestaciones en el sof-
tware. Los programas de
Office contienen las mis-
mas funciones esenciales
en los diez ultimos arios,
y sin embargo se venden
nuevas versiones cada
dos o tres.

-La palabra nos hu-
maniza. No existe la
cultura ni la historia
sin la palabra. Las
culturas que norma-
lizan alguna forma de
escritura cambian su
forma de conocerse
a si mismos y el mun-
do.

-¢Por qué y para qué
escribimos?

Podemos facilmente
caer en el error de
convertir la escritu-
ra un mero proceso
mecanico, cuando su
naturaleza es justo la
opuesta: la escritu-
ra nos humaniza, es
arte.

-La herramienta fa-
cilita el proceso me-
canico de plasmar las
letras, asi como la ob-
tencién de un resulta-
do que se puede co-
piar y modificar. Pero
no debemos perder
de vista que la escri-
tura que humaniza
prioriza el qué antes
que el como.

No debemos dejar que la escritura sea un proceso puramente mecanico, debemos preservar que combine
la reflexién y la experiencia vivida. La escritura es la fase ultima de un proceso de pensamiento, de

expresion y de creacién.

En este punto, es necesario avivar la reflexion sobre como entendemos la escritura misma.

*Freire definié la alfabetizacién con ese sentido de que las personas aprenden a escribir su vida, como
autores y testigos de su historia, conscientes de si mismos y del mundo. He aqui el significado profundo de

escribir.
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

Un acercamiento profundo al tema

Después de realizar una primera lectura del tema y experimentar con la dindmica de des-
cubrimiento, podemos hacer una revisién en profundidad anotando las cuestiones que
nos despierta la lectura:

1. Dudas.
2. Acuerdosy desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso.
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto.
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de paginay
continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en
este tema.
Un compromiso de transformacion
Te invitamos pensar un pequefio compromiso de accidn, algo tan pequefio que puedas
realizar en los préximos dias, como por ejemplo crear un breve relato y darle forma utili-
zando un procesador de textos.
Una dindmica adicional para ampliar puede ser la visualizacion de los videos anotados a lo

largo del capitulo, desde esta perspectiva de la forma de la palabra escrita en dialogo con
el fondo de la escritura, la cuestién de la creatividad.
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El principito, Antoine de Saint-Exupéry, 1943. S
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Objetivos: m
o
o
+ Comprender como es una imagen digital que guardamos en el moévil o en el s
ordenador. %
g
=
« Aprender a descifrar las imagenes, observar qué imagenes tenemos a nuestro ©
alrededor y de dénde provienen.
+ Reflexionar sobre el papel que juegan las imagenes conformando nuestro
pensamiento y nuestra memoria. m
©
o
0
]
&
1. Introduccion g
Q.
™
Una imagen es una representacion visual de la apariencia de un objeto real o imagi- x
. o . .z o
nario. Es aquello que percibimos con los ojos y también lo que representamos en nues- @
tra mente. La historia de la humanidad también esta repleta de dichas representaciones
desde las pinturas rupestres hasta nuestros dias: dibujos, cédices, estampas, miniaturas,
frescos, murales, grabados, caricaturas, carteles, fotografias, comics... hasta llegar al siglo _
XX donde hemos incorporado el cine, la televisién, el video casero, los videojuegos y los g
contenidos multimedia en Internet. o
=}
=X
Todo ser humano tiene capacidad de percibir y crear imagenes'l. La imagen simbélica ‘E
esta impregnada del contexto cultural, de la historia personal y colectiva. Las artes han B
desarrollado el simbolismo de la imagen, aunque los ejemplos que nos resultan mas cer-
.. m
canos hoy pertenecen a la publicidad. -
2
(1
N
Q.
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1. También las personas ciegas. El tacto, el oido, el olfato, el gusto y el sentido cinestésico (movi- s
)
miento) permiten generar imagenes mentales y sensoriales (auditivas, tactiles, olfativas, gustati- =)
vas o cinestésicas), que pueden ser evocadas en ausencia del objeto o la situacion vivida que las
provoco. =
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

Actualmente la publicidad es un método persuasivo dirigido a influir sobre la conducta de
las personas. A finales del siglo XVIII se inici6 en Inglaterra la promocién de la imagen pu-
blicitaria vinculada al desarrollo del capitalismo, como un instrumento econémico utiliza-
do por las empresas para promover la demanda en la nueva sociedad industrial: carteles
y pancartas, panfletos, y mas adelante el cine y la televisidn, difundieron masivamente una
nueva forma de imagenes generadas artificialmente.

La industria de la publicidad invierte e investiga desde muchas disciplinas, siendo la psico-
logia y la sociologia dos de las mas importantes, para producir imagenes: combinaciones
de simbolos explicitos y sutiles. Es a partir de la Segunda Guerra Mundial cuando la
publicidad toma la forma que hoy conocemos: crea una profesién, se integra en los
sistemas de comunicacion comerciales y se incluye en los presupuestos de marketing sos-
teniendo los medios de comunicacién masivos.

Uno de los ejemplos mas representativos de esos inicios se encuentra vinculado al siste-
ma de propaganda nazi, dirigido por el ministro Joseph Goebbels, que llegd a definir un
listado de once principiost? para la manipulacion de las masas. Muchas campafias actua-
les de marketing y comunicacion se nutren de aquellos principios.

Evolucion hacia la imagen digital

Técnicamente el dibujo y la pintura se han servido muchas veces de instrumentos como el
lapiz o el pincel, que el ser humano utiliza para crear. Posteriormente, las investigaciones
acerca de la luzy la iluminacion dieron lugar a la fotografia, que impregna una imagen en
una pelicula fotosensible, y a los retroproyectores, que permitian ver una pequefia imagen
proyectada ocupando una sala entera. La primera imagen digital se tomé en 1957 con
un dispositivo que transformaba las imagenes en matrices de ceros y unos. Se trataba de
una especie de escaner de resolucidén 176x176 pixeles, ya que la primera camara digital no
se invento hasta 1975.

La imagen digital es un archivo informatico codificado que al abrirlo con el programa
correspondiente muestra una imagen en la pantalla. Una imagen digital es una represen-
tacion bidimensional® (o tridimensional) de una imagen a partir de una matriz numérica.

2. Algunos ejemplos de estos principios son el principio de la exageracién y desfiguracion: conver-
tir cualquier anécdota, por pequefia que sea, en amenaza grave; o el principio de orquestacién: la
propaganda debe limitarse a un nimero pequefio de ideas y repetirlas incansablemente, presen-
tarlas una y otra vez desde diferentes perspectivas, pero siempre convergiendo sobre el mismo
concepto.

3. Existen imagenes de dos dimensiones (2D, imagen plana) y tres dimensiones (3D, representa-
cion volumétrica).
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Estos archivos se guardan en dispositivos de almacenamiento, como el disco duro del o
ordenador o DVDs. Las imagenes digitales se pueden obtener mediante camaras digitales
y escaneres, o se pueden crear mediante programas informaticos, como Paint, Photoshop, m
Hllustrator (software privativo) o Gimp, Inkscape (software libre). 3
3
g
En este capitulo entenderemos en qué consiste una imagen digital, cdmo se generan las )
imagenes digitales presentes en nuestro mundo hoy y qué significan para nosotros. ?
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Una fotografia tomada mediante una camara digital o digitalizada mediante un escaner (izquierda) S
es traducida a una matriz de miles de filas que sera interpretada por un ordenador (derecha). g
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Las imagenes pueden ser bidimensionales (imagen de la izquierda) o tridimensionales (imagen de s
)
la derecha). Existe sofware especifico para crear y editar cada uno de estos tipo de graficos como =)
pueden los editores de imagen (GIMP, Lightroom, Paint, etc.) en el caso de imagenes bidimensiona-
les o los renderizadores graficos (Blender, 3DMax, Maya, etc) para las tridimensionales. =
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2. ¢.Como es una imagen digital?

Una imagen almacenada en un ordenador es un grupo de miles o millones de bits (1s y
0s), codificados de manera que un software audiovisual puede descodificarlos. Esen-
cialmente las imagenes digitales pueden ser de dos tipos:

Imagen matricial (mapa de bits) a un tamafio del 100% Grafico vectorial a un tamafio del 100%

g \ o
l"‘\ ‘f' 'lm
) \'“4‘/5\“};}"&

Ampliacién al 500%

Imagen matricial (o mapa de bits): la imagen es un mosaico de puntos de colores y su
resolucion es fija. Las fotografias son ejemplos de imagenes matriciales.

Grafico vectorial: la imagen se representa con combinaciones de figuras geométricas y
la resolucion de la imagen es escalable. El disefio grafico de logotipos es un ejemplo de
graficos vaectoriales.

La imagen digital matricial se define por:

= Color: Un pixel es cada punto representado
L& 1 enlaimagen que contiene informacién de

e . , 7

_ color, es la unidad homogénea mas peque-

':' A0 3 muestag: -
T de color. Los colores se generan como
e [ S combinacion de componentes primarios de

e [m = T oa I_

Sl g = la luz y cada componente se rgpresentza. ’en
ol e[ m el software como un canal de informacién.
i o i 4 con-
oo .—«  Porejemplo, el modelo de color RGB™ con
I™ 5o colons e s[mae k[ % tiene tres canales: rojo, verde, azul. Combi-

Panel de seleccién de color de un editor de
imagenes.

4. Del inglés: Red, Green, Blue.

nando distintas cantidades de cada color se
obtienen otros. La profundidad de color es
el nimero de bits que codifican cada pixel .

5. Ellenguaje de codificacién web (HTML RGB) permite 216 combinaciones de rojo, verde y azul, y
un total de 16,7 millones de colores distintos con 24 bits por pixel.
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* Resolucidn: es el tamafio de la imagen:
altura y anchura en pixeles®. En una
imagen en mapa de bits no se pueden
cambiar sus dimensiones sin perder
calidad: decimos que una imagen esta
pixelada cuando al representarla en
un tamafio real superior al tamafio en
pixeles, queda difuminada y las lineas
parecen hechas por cuadraditos. La
relacion entre pixeles y la escala métri-
ca se da en ppp (pixeles por pulgada),
y es relevante para conocer el tamafio
que la imagen tiene al mostrarse en
pantalla o al imprimirla. Las pantallas
de ordenador actuales habitualmente
muestran entre 72 y 130ppp, y algunas
impresoras imprimen 2400ppp.

Tamadodemagpen 1|

Darmercanes en plickes: 584,58 KB [ ok I
Anchur: [372 | [P 3] = Cancibr

FAlura: | 349 el =
ura e b Al

Tamafo del dacuments:

Anchura: | 200,79 | MilimesTos

E

Mbur: 12312 | Minetros =|
Resoluciin: [ 72 [Fisiosipuigada =]
F cambar escly de estios

FF Restringr proporciones
F Remusstrear B magsen:

| Baibica mutomtica = |

Panel de tamafio de imagen desde donde se
puede modificar la resolucién de una imagen.

Ampliacién al 250%

A la izquierda podemos ver una imagen con una resolucién de 300ppp apta para impresién,y ala
derecha la misma imagen a 72ppp apta para pantallas. Como se puede apreciar en la ampliacién
la segunda imagen pierde resoluciéon en la definicién de las formas mientras que la primera guarda

una meyor nitidez.

6. Una camara que puede tomar fotografias con una resolucién de 2048x1536 pixeles se dice que

tiene 3,1 megapixeles (2048x1536=3.145.728)
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Las imagenes digitales pueden modificarse utilizando herramientas de procesa-
miento digital que al tratar la imagen como una matriz, aplican filtros para adaptarla.
Los filtros son funciones matematicas, por lo que esto es facil de realizar mediante un
ordenador. Algunos ejemplos de filtros son la transparencia (opacidad de imagen sobre el
fondo), suavizado de imagen (reduce las variaciones de intensidad entre pixeles vecinos),
eliminacién de ruido (borrar pixeles de intensidad muy diferente a la de sus vecinos) o
detectar bordes (pixeles vecinos con cambios bruscos de intensidad).

La imagen codificada puede suponer varios millones de bits. Por ello, existen mecanismos
de compresién que eliminan informacién redundante o irrelevante de la imagen para que
su almacenamiento sea mas eficiente o para publicarla en un sitio web y que tarde poco en
descargarse. Los formatos de archivo de imagen incluyen tanto la codificacién como
un cierto nivel de compresion, segln el contenido de la imagen elegiremos unos u otros:

Caracteristica clave

Es un formato de compresién a
partir del indexado de colores.

Formato ¢Para qué se usa?

Era uno de los formatos mas

GIF

El tamano del archivo en memo-
ria es mucho menor que otros
formatos.

Permite crear transparencias 'y
enlazar varias imagenes en una
secuencia (gif animado).

habituales en imagenes de mapa
de bits, siendo el formato mas ex-
tendido en los primeros tiempos
de la Web. Actualmente esta en
desuso, siendo sustituido por el
formato libre PNG.

JPEG

Es un formato de compresién con
pérdidas, elimina la informacién
que el ojo humano no es capaz de
distinguir.

Es adecuado para imagenes con
muchos colores y con gradacio-
nes de tonos. No permite el uso
de transparencias (no maneja
canales alfa) ni animaciones, pero
si que permite el uso de compre-
sién progresiva.

PNG

Utiliza un esquema de compre-
sién sin pérdidas para reducir el
tamafio del archivo, manteniendo
intacta la calidad original de la
imagen.

Muy utilizado en Internet por su
gran capacidad de compresion,
sin pérdida y con posibilidades de
transparencia. Es un formato de
licencia libre.

TIFF

Es un tipo de archivo estandar
para guardar imagenes de alta ca-
lidad. Un archivo en formato TIFF
codifica 48 bits de color, incluyen-
do capasy canales alfa.

Se utiliza para imagenes de alta
calidad, por ejemplo, para impre-
sién o escaner.

SVG

Es un tipo de archivo que guar-
da graficos vectoriales bidimen-
sionales, tanto estaticos cdmo
dindmicos. Este tipo de graficos
son escalables a cualquier dimen-
sién sin pérdida de calidad de la
imagen.

En el mundo de la creacién gra-
fica emplearse para la creacion
de imagenes lineales (motivos

decorativos, logotipos, etc.)
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3. Produccion, distribucion y uso de una imagen digital S
La imagen digital es un recurso para la comunicaciéon no verbal, de manera que actual- m
mente existen procesos complejos de disefio y composicién de imagenes digitales. Las 3
campanas publicitarias realizan esto constantemente. Nos centraremos en ver cémo §
se da la produccion de imagenes en este ambito, al ser probablemente el mas prolifero en )
generar imagenes digitales. Varios botones de muestra: Procter&Gamble invirtié 10.600 ?
millones de ddlares, Coca-Cola destind 3 mil millones y Microsoft gast6 en publicidad 2.600 S
o]
millones en un afio. Facebook ingresa 2.000 millones de délares de cada trimestre, de los -
cuales 1.800 provienen de la publicidad.
5
Generacion y distribucion de imagenes por el mercado 5
S
@
Las empresas de publicidad cuentan con estrategias de comunicacién y con personas que 2
<
realizan el disefio grafico del mensaje publicitario en varias fases: determinacion de ob- °©
jetivos, concepcién de la estrategia comunicacional, visualizacién y produccién. Para la
generacion de imagenes, se capturan imagenes fotograficas especificamente y luego
se modifican combinando graficos, dibujos, textos y filtros. La estrategia de comunica-
cién se sirve de estudios psicoldgicos y socioldgicos que perfilan los habitos, gustos y mo- m
tivaciones de las personas. A partir de estas investigaciones, se construyen los mensajes S
gue encajan con la mentalidad de dicho perfil de persona, conectando los productos con 2
deseos, anhelos, sentimientos y emociones. )
&
Uno de los ejemplos paradigmaticos en el mundo de la imagen publicitaria es Coca-Cola. x
Esta empresa vende un refresco del mismo nombre a base de agua, cafeina, azucar y gas, a
cuya férmula es secreta. Una de las caracteristicas mas destacadas del producto es que es
refrescante. Sin embargo, por sus componentes edulcorantes no alivia la sed y para fabri-
car un litro de coca-cola se necesitan dos de agua. _
Q
Lejos de la realidad de su fabricacién, la empresa publicita no el producto sino un relato, c%
utilizando numerosos simbolos que apelan a nuestra vida cotidiana: 2
0,
g
m
o}
2
(1
B
Q.
S}
s
)
o
Felicidad Amistad Celebracién cultural &
2
a
7. Para saber mas... £l siglo del yo, Adam Curtis, 2002. Documental Miniserie TV, British Broadcas- §
ting Corporation (BBC) / RDF Media. Titulo original: The century of the self. Online: http://vimeo. =
com/17879192 ”
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Los canales por los que se distribuyen las imagenes digitales asociadas a los men-
sajes publicitarios pueden ser muy diversos: carteles impresos de distinto tamafio (fa-
chadas, escaparates, paneles), medios virtuales (web, redes sociales, email, aplicaciones
moviles y videojuegos), entre otros. La repercusion de una imagen digital publicitaria se
mide reflejando el nimero de ventas del producto, lo que, en una légica lucrativa, justifi-
ca la inversion realizada. La combinacién de imagen digital con medios virtuales ademas
aporta un detalle de perfil de los consumidores actuales que permite disefiar las siguien-
tes campafas publicitarias.

Generacion y distribucion de imagenes por las personas usuarias

Las personas de a pie generamos cada vez mas imagenes digitales a través de camaras
digitales o dispositivos moviles o tablets que tienen camara integrada. No realizamos gran-
des composiciones sino que apenas aplicamos algun filtro automatico para jugar con el
brillo, el contraste o la tonalidad de colores. Rara vez volcamos las imagenes digitales en
un formato fisico, como en portarretratos o albumes de fotos, sino que almacenamos
miles de imagenes digitales en el disco duro o las distribuimos entre nuestras amistades o
familiares a través de correo electrénico o redes sociales.

Cdémo se conserva una imagen digital

La conservacién de imagenes digitales esta asociada a los formatos de archivo y al
software que puede mostrar o modificar dichos archivos. Dado que los dispositivos,
formatos y software varian rapidamente, se dice que una imagen generada hace 500 afios
(como un lienzo o un grabado) tiene un tiempo de vida de siglos mientras que las image-
nes digitales pueden quedar obsoletas en cuestion de décadas o afios debido a la varia-
cién tecnoldgica. Un ejemplo son las imagenes dinamicas almacenadas en cintas de video
VHS que actualmente han debido ser convertidas a DVD, o formatos .mp4, .avi o .mov.

Las imagenes digitales se almacenan en dispositivos como discos duros, DVD, tarjetas de
memoria SD. Es frecuente encontrar en un disco duro cientos de imagenes que ya no
son utilizadas, pero no han sido eliminadas, de forma que ocupan espacio de almace-
namiento que puede ser necesario en el futuro. Al eliminar una imagen de un disco duro,
se borra el archivo informatico codificado en bits y no se podra recuperar nunca. A veces
esto puede suceder accidentalmente, por lo que si tenemos imagenes digitales importan-
tes sera conveniente tener una copia de seguridad en otro disco diferente.
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Contrapublicidad

La contrapublicidad es una critica a
la publicidad realizada alterando los
contenidos de sus mensajes para
explicitar o reforzar aquello que la
marca pretende ocultar.

ADBUSTERS! es una red de artis-
tas, investigadores, publicistas o so-
cidlogos entre otros, preocupados
por el mundo en el que vivimos y la
sociedad en la que nos desarrolla-
mos como individuos.

En su analisis, esta organizacion
canadiense llega a la conclusion de
gue hemos perdido nuestro estatus
de ciudadanos/as para convertirnos
en consumidores/as globales al ser-
vicio de las grandes corporaciones

y multinacionales. A partir de ahi

comienza a desarrollar una serie de
campafas publicitarias con el obje-
tivo de visibilizar esta situacién.

En Espafia la asociacion Ecologistas
en Accién puso en marcha la cam-
pafia Consume Hasta Morir? que
incorpora materiales didacticos de
contrapublicidad, asi como recopila-
ciones de experiencias de arte urba-
no, video montajes y carteles.

ADBUSTERS

WL W sy TETR

Portadas de la publicacién de Adbusters
Fuente: adbusters.org
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Imagen de Consume Hasta Morir
Fuente: consumehastamorir.org

1. Sitio web de Adbusters: http://www.adbusters.org/

2. Sitio web de la campafia Consume Hasta Morir: http://consumehastamorir.org/
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

4. La tecnologia como medio, la persona como fin

La vista es el sentido dominante en el ser humano. Las imagenes nos impactan, lla-
man a nuestra sensibilidad. Recordamos las imagenes con mayor facilidad y durante mas
tiempo que las palabras. Existen cualidades y emociones que captamos al contemplar la
naturaleza o una obra de arte pintada en un lienzo, que es dificil expresar con palabras.
Por otro lado, cuando las imagenes se utilizan para presentar informaciéon de modo visual
aumenta nuestra capacidad de recordarlas en un 90% y al mismo tiempo simplifican el
pensamiento para construir unidad y consenso en torno a esa informacion.

cVivimos la vida o acumulamos fotos?

Existe una diferencia entre vivir la experiencia y observar la realidad, o bien tomar foto-
grafias; ser o estar. La observacién y la contemplaciéon permiten al ser humano admirar la
belleza, comprender la realidad y aprender. Las fotografias digitales que en general tene-
mos almacenadas en el ordenador son representaciones inmediatas de la apariencia de
las cosas y solo algunas tienen un valor o significado. Sin embargo, por la facilidad para
tomar fotos con cdmaras digitales y almacenarlas, nos acomodamos guardando grandes
cantidades de estos archivos como poseidos de una suerte de sindrome de Didgenes. Este
consumo de imagenes que realizamos en nuestra vida privada, es reflejo de lo que sucede
fuera.

Cultivar la sensibilidad

La percepcién de una imagen activa elementos en nuestra memoria alimentando nuestro
pensamiento, nuestros sentimientos y deseos. El arte explora la sensibilidad, la poesia
visual sorprende componiendo imagenes, las sefiales de trafico muestran avisos senci-
llosy claros y la publicidad construye mensajes directos que encierran certezas. Cada dia
recibimos miles de imagenes: las mas incisivas provienen mayormente de la publicidad.
Si bien es dificil limitar la cantidad de imagenes que nos llegan, si esta en nuestra mano
delimitar la profundidad a la que llegan los mensajes visuales. Conocer las claves del
disefio visual, aprender a leer imagenes, puede darnos pistas para situarnos ante estas
imagenes de manera critica, para desmontarlas, para analizar qué quieren que pensemos.

Buscar la verdad
Las imagenes son una forma de conformar el pensamiento. Histéricamente las image-

nes han servido para crear una concepcién de la realidad visible y simbdlica de cada socie-
dad. Siempre ha habido una cierta manipulacién. Hoy esta manipulacién llega mucho mas
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lejos gracias a los medios técnicos que permiten las herramientas digitales, tanto por la s
cantidad de imagenes como por la complejidad de composiciones. Como decia Goebbels:
“Si una mentira se repite lo suficiente, acaba por convertirse en verdad”. El ser humano m
necesita acercarse a la verdad a través de un analisis de la realidad, observando el mundo 3
. , . 7 . @
directamente y no a través de imagenes ya producidas. Otra manera de acercarnos a la 3
. . e e . . z Q.
realidad es aprender a realizar el andlisis de la mentira, observando las imagenes que tra- )
tan de manipularnosy el relato que cuentan. ?
6
2
La alfabetizacion hoy exige aprender a leer las imagenes (digitales). Necesitamos ini- -
ciar un entrenamiento para construirnos como personas sensibles, creativas y comunica-
doras, conscientes de la realidad y admiradoras de la belleza. Un ejercicio imprescindible o
consiste en ser capaces de desmenuzar y comprender la arquitectura de las imagenes que 2
nos llegan. Un segundo paso sera responder coherentemente creando imagenes digitales s
. . . . T , o
qgue alimenten nuestra experiencia vital, nuestra sensibilidad y la busqueda de la verdad. 5
Un ejemplo practico de este entrenamiento son la poesia visual, la contrapublicidad o el !
<
arte urbano. ©
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-Una imagen es una repre-
sentacién visual de la apa-
riencia de un objeto real o
imaginario. La historia de la
humanidad esta repleta de
ellas, desde las pinturas ru-
pestres hasta llegar al siglo
XX donde hemos incorpo-
rado el cine, la television, el
video, los videojuegos, y los
contenidos multimedia en
Internet.

-Los ejemplos que nos re-
sultan mas cercanos hoy
pertenecen a la publici-
dad.

-La primera imagen digi-
tal se tom6 en 1957 con un
dispositivo que transfor-
maba las imagenes en ma-
trices de ceros y unos.

Los medios publicitarios
se han servido y se sirven
de laimagen como una de
las principales herramien-
tas para influir en nuestra
conducta. Con la aparicion
de la imagen digital, este
trabajo de persuasion tie-
ne cada vez mas fuerza.

-Una imagen almacenada
en un ordenador es un gru-
po de miles o millones de
bits (1s y 0s), codificados
de manera que un sof-
tware audiovisual puede
descodificarlos.

-Pueden ser de dos tipos:
Imagen matricial (0 mapa
de bits); Grafico vectorial.

-Las imagenes digitales
pueden modificarse uti-
lizando herramientas de
procesamiento

Digital.

-Los formatos de archivo
de imagen incluyen tan-
to la codificacién como un
cierto nivel de compresion
(GIF, JPEG, PNG, TIFF, etc.)

A la hora de trabajar con
imagenes digitales convie-
ne tener claro para qué se
van a utilizar. Dependien-
do del uso que se las dé,
deberan ser de un tipo u
otro, con un determinado
formato, tamafio, resolu-
cion...

-Actualmente existen pro-
cesos complejos de disefio
y composicion de image-
nes digitales. Las campa-
fias publicitarias realizan
esto constantemente.

-Para la generacién de
imagenes, se capturan
imagenes fotograficas vy
luego se modifican com-
binando graficos, dibujos,
textos y filtros. A partir
de esto, se construyen los
mensajes conectando los
productos con deseos,
anhelos, sentimientos y
emociones. Los canales
por los que se distribuyen
pueden ser muy diversos.

-La generacion y distri-
bucién de imagenes por
las personas usuarias es
cada vez mas frecuente.
La conservaciéon de ima-
genes digitales esta aso-
ciada a los formatos de
archivo y al software que
puede mostrar o modificar
dichos archivos.

Las empresas invierten
cantidades ingentes de
dinero en campafias pu-
blicitarias. Los equipos de
publicistas se sirven de es-
tudios psicolégicos y socio-
I6gicos para la elaboracion
de los mensajes publicita-
rios llevando las image-
nes a su maximo poten-
cial con el objetivo de que
consumamos maés.

-La vista es el senti-
do dominante en el
ser humano. Las imé-
genes nos impactan,
llaman a nuestra sen-
sibilidad.

-El consumo de imé&-
genes que realizamos
en nuestra vida priva-
da, es reflejo de lo que
sucede fuera.

-Las imagenes son
una forma de confor-
mar el pensamiento.
Histéricamente las
imagenes han servido
para crear una con-
cepcién de la realidad
visible y simbdlica de
cada sociedad. Siem-
pre ha habido una
cierta manipulacién.
Hoy esta manipulacion
llega mucho mas lejos
gracias a los medios
técnicos que permiten
las herramientas digi-
tales.

Cada dia recibimos
miles de imagenes: las
mas incisivas provie-
nen mayormente de la
publicidad. Si bien es
dificil limitar la canti-
dad de imagenes que
nos llegan, si esta en
nuestra mano delimi-
tar la profundidad a
la que llegan los men-
sajes visuales.

El ser humano necesita acercarse a la verdad a través de un andlisis de la realidad. Una manera de acercarnos a la
realidad es aprender a realizar el andlisis de la mentira, observando las imagenes que tratan de manipularnos.

La alfabetizacién hoy exige aprender a leer las imagenes (digitales). Un ejercicio imprescindible consiste en ser capa-
ces de desmenuzar y comprender la arquitectura de las imagenes que nos llegan.

Un ejemplo practico de este entrenamiento son la poesia visual, la contrapublicidad o el arte urbano.

*EXPERIENCIA: ADBUSTERS es una red de artistas, investigadores, publicistas o sociélogos entre otros que, tras llegar
a la conclusion de que hemos perdido nuestro estatus de ciudadanos para convertirnos en consumidores globales al
servicio de las grandes corporaciones y multinacionales, comienza a desarrollar una serie de campafias publicitarias con
el objetivo de visibilizar esta situacion.
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5. Una propuesta practica S
m
Una dinamica para descubrir 3
3
g
A primera vista, cuando contemplamos una imagen se nos presenta un todo, completo )
y terminado. Una mirada atenta nos permite descubrir las partes que forman la imagen, ?
. . w
detalles de formas, colores, luz, trazos, objetos, personas, gesto, emociones, etc. Cada uno S
. . . . . ]
de ellos tiene un por qué. Podemos tener una mirada macro y una mirada micro, y ambas
se complementan. Sabemos también que la elaboracion de la imagen se ha dado en un
proceso de creacién con vocacion de expresar, comunicar y compartir un significado, una o
emocion o una experiencia. 2
3
Q
L . ~ . .. " woou s 2 o
Te invitamos a realizar un pequefio ejercicio para aprender a “leer” y “escribir” imagenes. K
Buscamos activar nuestra capacidad de asombro. Para ello, te invitamos a recopilar varias !
. . . . . Vs . =
revistas de distinto tipo. Resulta interesante aqui escoger revistas que te resultan cono- °©
cidas o familiares, y otras que nunca has leido. Necesitaremos también varias cartulinas.
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Practica de poesia visual, Taller de Educacion Digital Critica en Medialab-Prado. Fuente: Elaboracién °§
propia, CC-BY-SA 4.0 S
=
Primero, realizaremos un ejercicio de lecto-escritura y verificacién:
1. Escoge cuatro imagenes que reflejen alegria. Recorta las imagenes y pégalas sobre =
una misma cartulina. Esta es la cartulina de la alegria. S
2
. . .. . . . . . =}
2. Realiza este ejercicio sucesivamente con las siguientes emociones: miedo, sorpresa <
y tristeza. &
3. Muestra las cuatro cartulinas a otras personas. Puedes comentarles el proceso que =
has realizado agrupando imagenes que transmiten una misma emocion. Invita a es- :
tas personas a adivinar de qué emocion se trata. o
Q
o
(%]
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A continuacién, vamos a realizar un sencillo ejercicio de composicion de imagenes. Se trata
de construir una imagen compuesta (un todo) cuyo significado sea distinto de las image-
nes por separado (las partes). De esta manera construimos metaforas que nos desvelan
algo que generalmente no vemos, algo que no es evidente. Buscamos elementos univer-
sales, que todo el mundo pueda identificar a primera vista.

1. Elige un tema para trabajar. Por ejemplo, la educacién. Construiremos entonces una
metafora de la educacion.

2. Escoge y recorta dos o tres imagenes. Coloca las imagenes sobre una cartulina, po-
niendo atencién a su colocacion sobre el lienzo. Realiza varias pruebas con diferen-
tes composiciones, y elige aquella que refleja de forma mas precisa el tema que quie-
res trabajar. Pega las imagenes sobre la cartulina y escribe el titulo del tema (ej. La
educacion).

3. Muestra esta cartulina a otras personas. Escucha y recoge sus comentarios sobre

tu propuesta. Dialoga con estas personas acerca del tema en cuestién a partir de tu
trabajo.

Un acercamiento profundo al tema
Después de realizar una primera lectura del tema y experimentar con la dindmica de des-
cubrimiento, podemos hacer una revisién en profundidad anotando las cuestiones que
nos despierta la lectura:
1. Dudas.
2. Acuerdosy desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso.
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto.
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de paginay

continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en
este tema.

106




Alfabetizacion digital critica

einidnJisaelju| eq

Un compromiso de transformacion

Te invitamos a pensar un pequefio compromiso de accién, algo tan pequefio que puedas
realizar en los proximos dias, como por ejemplo explorar el lenguaje visual fuera de la pu-
blicidad, ya sea conociendo obras de contrapublicidad, exposiciones pictéricas o murales
urbanos cerca de tu entorno.

Una dinamica adicional para ampliar puede ser la visualizacién del video-documental
El siglo del Yo anotado en este capitulo. Reflexiona individualmente o en grupo desde esta
perspectiva del sentido de la imagen en dialogo con la cuestion de fondo de la busqueda
de la verdad.
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6. EL navegador web
)
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que un invento tecnico.qg 3
@
>
. 2
Tim Berners-Lee, 1999. o
®
8
-¢Podria decirme, por favor, qué camino debo tomar? 2
-Eso depende de a ddnde quieras ir -respondid el Gato.
-Lo cierto es que no me importa demasiado a ddnde... -dijo Alicia. %
3
Q
-Entonces tampoco importa demasiado en qué direccién vayas -contesto el Gato. ?‘?D
]
-... sSiempre que llegue a alguna parte -afiadié Alicia tratando de explicarse. s
-Oh, te aseguro que llegards a alguna parte -dijo el Gato- si caminas lo suficiente.
Alicia en el pais de las maravillas, Lewis Carroll, 1865.
m
©
o
2
Q
Objetivos: 5
Q.
™
+  Comprender qué es la Web y como la vemos desde nuestro ordenador a tra- x
vés del navegador. a
+ Reflexionar qué nos aporta el acceso a esta informacién y cémo se relaciona
con el conocimiento. _
Q
=
@
e @
1. Introduccién >
i)
3
Internet es una red global de ordenadores que conecta entre si millones de apara-
tos informaticos. Los origenes de Internet se remontan a los afios sesenta cuando el
gobierno de Estados Unidos organiza una comisidn de investigacion para construir una =
forma de comunicacién robusta y sin fallos mediante redes de ordenadores. En 1965 en S
el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) empieza a utilizarse el correo electrénico 2
. . L S
como un sistema en el que los usuarios se conectan a maquinas que guardan los correos. <
Ya en los afios 80 la Fundacion Nacional de la Ciencia estadounidense construye la primera &
infraestructura potente (backbone) y comienza a ser utilizada por diversas universidades
en el pais. =
o
Q.
]
g
o
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Es frecuente hablar indistintamente de Internet y Web pero no son lo mismo. La Web es
s6lo uno de los muchos servicios que funcionan en Internet, al igual que el correo electré-
nico, transferencia de ficheros FTP, P2P, etc. La Web se refiere a un conjunto de documen-
tos interconectados (las paginas web) y otros recursos (imagenes, archivos), enlazados me-
diante hipervinculos. Las maquinas utilizan el protocolo!"! de transferencia de informacién
HTTP (Hypertext® Transfer Protocol) para acceder a estos recursos y enviarlos en la Web.
Este protocolo define los pasos en que se envia y recibe cada mensaje asi como la forma
misma de los mensajes (cuantos bits, direccion de emisor, contenido, etc.) entre maquinas.

El origen de la Web

En 1989 Tim Berners-Lee trabajaba como ingeniero informatico en el CERN, el laboratorio
de fisica de particulas en Suiza. Alli observé que cientificos de todo el mundo que utiliza-
ban el laboratorio para sus investigaciones tenian dificultades para intercambiar datos.
Comenz6 a trabajar uniendo el lenguaje de hipertexto y los protocolos de comunica-
ciones existentes, y de esa combinacion surgio la World Wide Web. En octubre de 1990
presentoé los tres elementos fundamentales que todavia hoy la componen: HTMLE], URLs ™
y HTTPBL También en 1999 programé el primer navegador web y el primer servidor web.
En 1993 logré que el CERN dejara disponible la Web a cualquier persona, libre de derechos
de propiedad. Hoy estas tecnologias web son libres y Berners-Lee sigue dirigiendo el Con-
sorcio W3C® que crea y actualiza los estandares web como recomendaciones de progra-
macion de los navegadores web.

1. Un protocolo es un procedimiento rigido de pasos a seguir. Los protocolos de comunicacion
entre maquinas definen previamente la forma de los mensajes y los tiempos que deben esperar
para responder.

2. Si el texto permite una lectura secuencial, tal vez orientada mediante un indice, el hipertexto
contiene palabras enlazadas que permiten un salto a otra parte de ese documento o de otro distin-
to.

3. Hypertext Markup Language, por sus siglas en inglés (Lenguaje de marcado de hipertexto), es el
lenguaje mas basico para codificar paginas web.

4. Universal Resource Locator, por sus siglas en inglés (Localizador universal de recursos), es el
nombre o direccién de un sitio web: por ejemplo, www.unsitioweb.com. En realidad en Internet,
cada servidor y cada ordenador que estan conectados tienen una direccién IP Unica, por ejemplo
172.123.124.20. Estas direcciones se traducen en URL que las personas entendemos y recordamos
con mayor facilidad.

5. Hypertext Transfer Protocol, por sus siglas en inglés (Protocolo de transferencia de hipertexto).

6. Por sus siglas en inglés: World Wide Web Consortium
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Desde entonces, se han creado multiples programas de software para navegar la web: los S
navegadores o browsers. Un navegador web es un programa instalado en el ordena-
dor que permite acceder a la Web, ya que interpreta el lenguaje HTML y nos muestra m
las paginas en pantalla. El navegador establece la conexién HTTP con el servidor que 3
contiene la pagina web ubicada en una direccion URL, por ejemplo http://www.unsitioweb. %
com. Netscape Navigator, Microsoft Internet Explorer, Opera, Mozilla Firefox, Apple Safari )
y Google Chrome son ejemplos de navegadores web actuales. ?
%]
En este capitulo veremos como funciona la Web y cdmo descargamos sus contenidos des- -
de el navegador web.
m
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LA EVOLUCION DE LAWEB = Navegadores y tecnologias - 39 ¥ G _8
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Infografia interactiva sobre la evolucién de las tecnologias de internet y la web desde 1999 a nues- x
tros dias. Para poder verla con mas detalle ir a http://www.evolutionoftheweb.com/ a
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7. Para saber mas... Web Index Report 2013, World Wide Web Foundation. Online: http://thewebin-
dex.org/wp-content/uploads/2013/11/Web-Index-Annual-Report-2013-FINAL.pdf =
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2. (Qué hace un navegador web?

La funcidn principal de un navegador web es descargar documentos en formato HTML y
mostrarlos en pantalla junto con sus imagenes, sonido y video. Estos documentos pue-
den estar almacenados en cualquier ordenador al que tenemos acceso: guardados en el
disco duro de nuestro propio ordenador, en un ordenador conectado en red local o en un
servidor web en Internet.

| Visualizacién en el navegador - - -
| Archivos multimedia

- I
- — — -
(@wwmisitocom pocTVeE i r
‘, = tl scharset "utf-8;
head
o eae "
MI SItIO web fitle>Misitio web</tile: body
nkrel="stylesheet" type="text/css" margin;
Lotempsum dolor it amet, href="estios.cs". padding;
consectetueradipiscing elt Aenean
commodo igula egetdolor. Aenean . it
massa, Cum Sociis natoque. | overflow
Penatibus et magnis dis parturient il et morscollbars vertca;
montes,nascetur ridiculus ms, Misitio web</h 1> j
Dorciam el s e, 051" Img/foto peq P fOtO.Jpeg
pelentesque eu, pretium quis sern, D 9/lotojpeg’: ontfamily: vergang
Ml ot mes i e o onecpedeiusto, fringilla e g iy
PSRt st gl vy " Wlputae ggep T e e, aliquet ) P;
Thoncys L HUInenim justo,
S U mpertiet nfoger 3o .
i 9 rnnclduntn/na
| B

Coédigo HTML

Cédigo CSS

El navegador interpreta el lenguaje de etiquetado HTML, el lenguaje de estilos CSS vy los ar-
chivos multimedia (imagen, video, audio, etc.) para mostrarnos una pagina web completa en
la pantalla.

Cuando accedemos a paginas web en Internet, el navegador instalado en nuestro
ordenador se conecta con un servidor web en Internet, que es una maquina potente
capaz de mantener miles de conexiones a la vez para todos los usuarios que queremos
descargar esa pagina. Esta conexién se realiza utilizando un protocolo de comunicacion
que se llama HTTP. Si tenemos una conexion a Internet rapida puede parecer que esto su-
cede instantdneamente pero lo cierto es que se dan varios pasos de la siguiente manera:

1. Cuando introducimos una direccién web URL, por ejemplo www.unsitioweb.com
en la barra de direcciones y pulsamos la tecla Intro, o bien cuando hacemos click en un
enlace, el navegador web envia una peticién al servidor web solicitando el conteni-
do de esa URL. Es importante saber que el navegador web también aporta informacion
del tipo de navegador y sistema operativo que utilizamos (ej. Google Chrome, Windows
7), informacion geografica e incluso qué otros sitios web hemos consultado antes.

2. La peticién viaja por la infraestructura de telecomunicaciones y llega al servidor
donde esta alojado el sitio web.
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3. El servidor web busca en su disco duro los ficheros solicitados y comienza a en- o
viar el contenido al navegador web, adaptando si es posible el contenido al tipo de
navegador y ordenador que lo va a mostrar. m
o
g
4. Cuando el navegador web ha recibido partes grandes del contenido o bien la pagina 3
. 7 . . Q.
completa (dependiendo de cémo haya sido programada), comienza a mostrarlo en )
pantalla. ?
&
>
]
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Cada vez que pinchamos en un enlace mientras navegamos en la web se suceden es- m
. . e
tos pasos, de manera que descargamos lo que hay en el servidor web en nuestro propio S
0
ordenador. Generalmente, estos contenidos quedan almacenados en una memoria a
temporal o caché que el navegador mantiene mientras no esté llena. Por este motivo, si )
accedemos a una pagina frecuentemente, el navegador web la muestra sin siquiera conec- &
tarse: esta mostrando lo que tenia guardado en caché. x
a
Al mismo tiempo, nuestro navegador web envia informacién sobre nosotros a los ser-
vidores web aunque no nos demos cuenta. Si queremos conectarnos a la Web de forma
anénima o limitando parte de esta informacion, deberemos ajustar adecuadamente las -
preferencias u opciones en el navegador web. %
:
En nuestra pantalla vemos solo el interfaz, la cara visible, de un navegador web: 2
i)
. , " 8
* Barra de navegacién: una gran barra de espacio en blanco donde escribimos la
direccién URL de la pagina web que queremos consultar: www.unsitioweb.com
m
2
* Barra de busqueda: una pequefia barra de espacio en blanco donde escribimos 5
. . 7 ; aQ
palabras para encontrar la informacion que buscamos. Estas palabras se envian al g
. , ' . 9
servidor de busqueda que tengamos configurado en el navegador (Google, Bing, s
Yahoo, etc.) o
* Historial de navegacién: almacena y muestra un listado de las paginas web que =
(%]
o
Q.
]
(%]
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o
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hemos consultado recientemente.

* Ventana: podemos tener varias ventanas abiertas en el navegador, de manera que
estamos conectados a varios servidores web al mismo tiempo. No es necesario
cerrar una conexion para abrir otra. Un elemento similar son las pestafias, que in-
cluyen varias paginas web abiertas en diferentes apartados de una misma ventana.

* Pantalla principal: ocupa casi toda la pantalla y es el espacio donde se muestra la
pagina web que descargamos. Cuando hay algun error de conexién, se muestra un
mensaje del tipo “Sitio web no encontrado” o bien “Sin conexién”. Cuando se mues-
tran las paginas web correctamente, podremos ver el texto que contienen asi como
las imagenes y otros archivos. Decimos que el texto o una imagen tiene un enlace
cuando se ve coloreado generalmente azul o subrayado. Al pinchar en el enlace,
abrimos una conexion con otra pagina web o archivo del mismo servidor o de otro
diferente, dependiendo de la URL.

* Preferencias y opciones: todos los navegadores incluyen opciones de configu-
racién donde podemos indicar dénde queremos descargar archivos, si deseamos
guardar o no el historial, qué tamafio de memoria caché, si almacenar cookies o no.

* Opciones para desarrolladores: generalmente los navegadores permiten ver el
codigo fuente en HTML de la pagina, asi como otras opciones como la consola para
quienes programan paginas web y utilizan este software para revisar el funciona-
miento de las mismas.

TR r— Captura de pantalla del navega-
dor web Google Chrome.
. sn 03 0R Fuente: Elaboracién propia.
“@®H@0@ " O
i i ~-0x
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3. Servidores web y navegacion. Recomendaciones de uso. S
Frecuentemente cuando los estudiosos de ciencias sociales se preguntan por la libertad en m
Internet miran el nimero de ordenadores o teléfonos méviles (no de personas) que tienen 3
acceso a la Web. Sin embargo, pocos se preguntan quién y dénde se hacen las paginas §
.z . . . . . . 7 . . Q
web, quién cuenta las historias en la Web. Existen casi mil millones de paginas web. Casi 9
la mitad de las paginas web mas visitadas se encuentran en servidores web en Estados 2
. . w
Unidos: Pinterest, Facebook, Dropbox, Google... S
Q
El proceso de creacién de una pagina web surge de una persona, colectivo, organizacién
o institucion que elabora un sitio web con ayuda de disefiadores o programadores que o
conocen la tecnologia web. Para que personas conectadas en cualquier punto de Internet 2
puedan acceder a esta pagina web, es preciso que la pagina esté almacenada en un s
. . ]
servidor web. Un servidor web es un software en un ordenador muy potente en Internet, 5
que recibe las peticiones de los navegadores web y les envia la pagina y todo su conteni- !
<
do. Estas maquinas funcionan como bloques de apartamentos, donde cada apartamento ©
aloja una pagina web diferente. Para alojar las paginas, las empresas que dan servicio de
hosting (alojamiento) web cobran un alquiler. Cada dia estos servidores envian millo-
nes de paginas a los navegadores web de las personas que las consultan.
m
. . . . o
Existen navegadores que son software privativo como Microsoft Internet Explorer, Apple S
0
Safari, Google Chrome. Las empresas propietarias instalan ya estos navegadores en el sis- 2
tema operativo sobre el que tienen derechos de propiedad: respectivamente, en Microsoft )
Windows, en Mac o en Android. También los hay de software libre como Mozilla Firefox. o
En todo caso también pueden descargarse de Internet. x
a
Si bien en todos los casos el navegador es un software gratuito para las personas usua-
rias, las empresas que los desarrollan suelen obtener otros beneficios, como por ejemplo
conseguir informacién de uso acerca de qué paginas se visitan. A primera vista puede pa- -
recernos extrafio que las empresas encuentren algo interesante, pero la cuestién es que al %
recoger datos masivamente y analizarlos estadisticamente obtienen informaciéon muy util %
para marketing propio o que pueden vender a terceros. Internet Explorer viene instalado 2
con Windows y por ello muchas personas lo utilizan sin probar nunca otros. Desde 2011 °§
Google Chrome es el navegador mas utilizado a nivel mundial®., B
Una vez instalado en nuestro ordenador, el navegador web contiene muchas claves =
para usarlo de manera segura, aunque estas opciones no vienen asi configuradas. Un S
ejemplo son las cookies: son ficheros de texto que se almacenan en el navegador web g
o
. - . . 3
cuando visitamos una pagina web; pueden contener contrasefias, preferencias de uso, o
8. Hay que tener en cuenta que Google Chrome viene instalado por defecto en los teléfonos o
smartphone con sistema operativo Android, que desde 2013 es también propiedad de Google. 2
&
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Fotografia del interior de un centro de datos de la compafiia Google, Georgia (EE.UU.) Fuente: © Google Inc.

busquedas previas. Las cookies sirven para adaptar las paginas web a nuestro gusto, pero
sobre todo para seleccionar los anuncios publicitarios que te muestran, algo que hace
mucho mas eficaz el marketing... para las companiias. Algunas paginas web pueden incluso
dejar cookies de terceros, que solemos ver como molestos anuncios y ventanas que mis-
teriosamente se abren “solas”. En las preferencias del navegador web podemos bloquear
o eliminar cookies innecesarias. Otro ejemplo es el historial de navegacion, que puede
enviarse cuando accedemos a una pagina web “malvada”. En las preferencias del navega-
dor web podemos optar por navegacion privada, para desactivar el guardado de paginas
visitadas en el historial, cookies, etc.

A medida que surgen nuevas tecnologias web como HTMLS5, CSS3, y que se resuelven fa-
llos de seguridad, las empresas o proyectos de desarrollo sacan nuevas versiones de pagi-
nas web incorporando estos nuevos lenguajes. Estos cambios frecuentes contribuyen a
la obsolescencia de versiones anteriores del software de navegacién web, que quedan
incapaces de descodificar correctamente estos ficheros. Por ello recomiendan actualizar el
software de navegacién web a la version mas reciente.
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S0csilse = Mozilla Firefox y Tor

La Fundacion Mozilla es una organizacién sin animo de lucro dedicada a la
creacién de software libre, como el navegador web Firefox, y realiza una cam-
pafia en defensa de la privacidad en la web: “La web que queremos”!".

Los servidores y routers que conforman Internet almacenan nuestra direccion
IP, de manera que nuestras acciones dejan rastro al viajar por la web. El pro-
yecto Tor dispone de una infraestructura de servidores proporcionada por
personas voluntarias. El navegador web Firefox puede configurarse para acce-
der a la web combinando las herramientas de Tor para garantizar la integridad
y privacidad de la informacion.

X
acerta e Tee ® oy

[ TR - o | - rertiage o=

Rarwgador Tor
405

1 Felicidades!

Este navegador estd configurado para usar Tor.
Ahora es libre de navegar por ffernel audronamente.
Puckur lan pefrorncian de erd Ton

Busque CON SEJUrdad con Barrage

LQué es lo siguiente? | ' jUsted puede ayudar!

(Tor %0 rs toda be i mecrsds pie ainTgg Han moachin forman m s parde nade 3 haony
anotEmamenie! Fusds DECESIE CHThGE 1IN ta pedl Tor s rapeta ¥ foerie.

e s Bibeion de 23vegaiin pua sienEar qar

» Epecutar un nodo de pepeador Tor »
50 Kmndad PTTIGNETCY SEEUIL i

& (e sobmerurmmte fus vy -

| Ccimmajai paia peaon andaii | - R a doracion » )

El Projecto Tor cs una US S01(eh3) sm dnimo de heoro dedicada a la mvestigacion,
desarrollo ¥ educacion sobre anonimadad v privacidad en linea. Aprenda mids acerca del El
Provecto Tor

Pagina de bienvenida de Tor. Fuente: Elaboracién propia.

1. Pagina web de la campafa Web we want de la Fundacién Mozilla:
http://webwewant.mozilla.org/es/

2. Sitio web del proyecto Tor: https://www.torproject.org/
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4. La tecnologia como medio, la persona como fin

El hipertexto nos permite una lectura no secuencial, saltando de una pagina a otra. Como
en lafamosa novela de Cortazar, Rayuela, en su historia de multiples caminos y finales, nos
movemos en la Web decidiendo cudl sera nuestro siguiente paso... Eso si, en una novela
finita, ya escrita. Del lado de all3, los servidores en Internet y quienes han escrito las pala-
bras que alli hay, del lado de aca quienes observamos, leemos y comentamos.

¢Democratizacion?

Por un lado, se ha dicho que la Web democratiza la informacién. Lo mismo se dijo del
telégrafo. Sin embargo, los que nunca tuvieron voz tampoco la tienen en la Web. Es
verdad que pueden tener una sencilla pagina web, pero nadie la encontrara en el océano
de millones de paginas y millones de noticias diarias. En realidad las noticias no son tantas,
pero se multiplican y repiten hasta la saciedad, haciendo “unos” de altavoces de los “otros”,
gue contaron su version. Es frecuente encontrar en medios oficiales noticias repetidas de
una unica fuente original que es una agencia de noticias, como por ejemplo Europa Press.

En general, la version que circula es la que conviene al poder y las estructuras que o sos-
tienen. Esto sucede a través de los canales oficiales de gobiernos, instituciones, empresas
y organizaciones afines, asi como a través de los propios usuarios que somos educados
en el sistema. Encontramos ejemplos de esto en lo que se conoce como periodismo ciu-
dadano, que utiliza fundamentalmente blogs y posteriormente difunde en redes sociales.
Los usuarios frecuentemente publicamos contenido en la Web creyendo que es nuestra
propiavozy no la correa de transmisién de los valores y principios del sistema establecido.

Si bien la Web es el mayor medio de difusion de informacién, se presenta frecuentemen-
te como la consecucidn del suefio (occidental) de reunir todo el saber acumulado por
la humanidad®™ pasando por la Biblioteca de Alejandria o la Enciclopedia de Rousseau y
Diderot. El conocimiento, decia Sécrates, no se puede almacenar en escritos. La biblioteca
global podria almacenar parte del saber de la humanidad, pero deberia ser construida de
nuevo desde sus cimientos. Asumir que la Web actual es una fuente de saber, nos deja a
merced de la colonizacién cultural de los vencedores, de quienes escriben la historia, de
quienes relatan las noticias, de quienes construyen como miramos la realidad.

Aunque técnicamente la Web es una plataforma horizontal y distribuida, donde “todos
podemos participar”, lo cierto es que se encuentra bajo la influencia de instituciones
poderosas y la informacién sigue una estructura jerarquica. Incluso ante ejemplos
como Wikipedia, la participacién de todas las personas es limitada por falta de habilidades
técnicas y de cultura de participacién activa. Una cultura que es preciso educar.

9. Paraver... Documental Google y el Cerebro Mundial, 2013. Dir. Ben Lewis. Polar Star Films.
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La busqueda de conocimiento o
Si el conocimiento no es algo que se pueda almacenar o guardar en un sitio, ¢cual es la m
manera de alcanzar el conocimiento? Parece que si algo esta en la Web, es verdad. El cono- 3
. . o @
cimiento no son palabras y conceptos estaticos, conclusos o almacenables. Eso es lo que 3
. Y , .z . o Q.
Freire criticé cuando hablé de educacién bancaria, donde las personas son meros depdsi- )
tos de informacion. El conocimiento es vida, es practica, es cultura. ?
&
2
La mejor aproximacién sobre lo que queremos decir la tenemos en la propuesta que S6- -
crates ya nos hizo cuatro siglos antes de Cristo. La mayéutica o método socratico, es el
método de investigacion y aprendizaje propuesto por SOcrates: mas que una ciencia, es o
un arte basado en el didlogo. La verdad se va descubriendo a través de la pregunta, la res- 2
puesta, el debate y la conclusion. Se parte de una idea inicial para avanzar a otra y asi, en s
.z . . . . . . o
confrontacion con la propia experiencia reflexionada, ir descubriendo de manera profun- 5
da la coherencia de la verdad. En este planteamiento el conocimiento se encuentra latente !
<
en la conciencia humana y es necesario sacarlo, de alguna forma “parirlo”'®, El contraste ©
de puntos de vista, el cuestionamiento de nuestras propias creencias y la verificacién de
fuentes de informacién son parte de este proceso; todos ellos puntos que pueden apoyar-
se en la revisién y creacién de contenidos en la web.
m
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Seria interesante considerar esta reflexion de cara a la revision de los contenidos de las o
0
paginas web que utilizamos y a la creacion de contenidos en la web. Imaginemos que ante 2
los contenidos que alguien ha publicado en una pagina web deseamos verificar la calidad )
de esa informacién; o que ante nuestra intencion de colaborar en un blog o de publicar &
en una red social, revisamos previamente lo que queremos comunicar. Podra servirnos de x
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Dialogo socratico

Un dia un conocido se encontré con el gran filésofo y le dijo:

- ¢Sabes lo que escuché acerca de tu amigo?

- Espera un minuto - replicé Sécrates. Antes de decirme nada quisiera que
pasaras un pequefio examen. Yo lo llamo el examen del triple filtro.

- ¢Triple filtro?

-Correcto -continud Socrates. Antes de que me hables sobre mi amigo,
puede ser una buena idea filtrar tres veces lo que vas a decir. Es por eso
que lo llamo el examen del triple filtro. El primer filtro es la verdad. ;Estds
absolutamente seguro de que lo que vas a decirme es cierto?

- No -dijo el hombre-, realmente solo escuché sobre eso y...

- Bien -dijo Sdcrates. Entonces realmente no sabes si es cierto o no.

- Ahora permiteme aplicar el segundo filtro, el filtro de la bondad. ;Es algo
bueno lo que vas a decirme de mi amigo?

- No, por el contrario...

- Entonces, deseas decirme algo malo sobre él, pero no estds seguro de
que seaq cierto.

Pero podria querer escucharlo porque queda un filtro: el filtro de la utili-
dad. ¢/Me servird de algo saber lo que vas a decirme de mi amigo?

- No, la verdad que no.

- Bien -concluyé Sécrates-, si lo que deseas decirme no es cierto, ni bueno,
e incluso no es dtil ;para qué querria saberlo?
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Internet es una red global
de ordenadores que co-
necta entre si millones de
aparatos informaticos.

-Afios 60: el gobierno de
EEUU investiga una forma
de comunicacion mediante
redes de ordenadores.

-1965: en el MIT empieza a
utilizarse el correo electré-
nico.

-1989: Tim Berners-Lee
une el lenguaje de hiper-
texto y los protocolos de
comunicaciones existen-
tes, surgiendo asi la World
Wide Web.

-1999: programa el primer
navegador web y el primer
servidor web.

-1993: logré que se dejara
disponible la Web a cual-
quier persona.

-Internet y Web no son lo
mismo.

-Existen multiples progra-
mas de software para nave-
gar la web: los navegado-
res o browsers.

Hoy los protocolos de co-
municacién web y lengua-
jes de programacién son
estandares de dominio pu-
blico o abiertos.

-Un navegador web es un
programa instalado en el
ordenador que permite ac-
ceder a la Web. Su funcién
principal es descargar
documentos en formato
HTML y mostrarlos en pan-
talla.

-Cuando accedemos a pa-
ginas web en Internet, el
navegador se conecta con
un servidor web en Inter-
net. Se dan varios pasos:

1) introducimos una direc-
ciéon web URL;

2) el navegador envia una
peticiéon al servidor web
solicitando su contenido;

3) el servidor recibe la peti-
ciony
4) comienza a enviar el con-

tenido al navegador, que lo
muestra en pantalla.

-Estos contenidos quedan
almacenados en una me-
moria temporal o caché.

Al mismo tiempo, nuestro
navegador web envia in-
formacién sobre nosotros
a los servidores.

-Si tenemos una conexiéon
a Internet rapida puede
parecer que esto sucede
instantdneamente, pero no
es asi.

-Para conectarnos a la
Web de forma anénima,
deberemos ajustar las pre-
ferencias en el navegador
web.

-El proceso de creacion de
una pagina web: Una per-
sona crea una pagina web
y la almacena en un servi-
dor web para que sea ac-
cesible a otros; Para alojar
las paginas, las empresas
que dan servicio de hos-
ting (alojamiento) web
cobran un alquiler.

-Existen navegadores que
son software privativo y
otros que son de software
libre.

-El navegador web contie-
ne claves para usarlo de
manera segura: cookies y
navegacion privada, opcion
en las preferencias del na-
vegador.

- A medida que se crean
paginas web utilizando
nuevos lenguajes de pro-
gramacién, quedan obso-
letas versiones anteriores
del software de navegacion
web.

Si bien el navegador es un
software gratuito para el
usuario, las empresas que
los desarrollan suelen
obtener otros beneficios,
como conseguir informa-
cién de uso.

-Por un lado, se ha dicho
que la Web democratiza
la informacién, pero re-
sulta dificil encontrar una
pagina web sencilla entre
millones de éstas. En gene-
ral, la informacién que cir-
cula es la que conviene al
podery las estructuras que
lo sostienen. La Web se en-
cuentra bajo la influencia
de instituciones poderosas
y la informacion sigue una
estructura jerarquica.

-Si  bien actualmente Ia
Web es el mayor medio de
difusion de informacion, se
presenta frecuentemente
como la consecuciéon del
suefio (occidental) de re-
unir todo el saber acumu-
lado por la humanidad.
Pero informacién no es lo
mismo que conocimiento.

-Los que nunca tuvieron
voz tampoco la tienen en
la Web.

-El conocimiento es vida,
es practica, es cultura. La
verdad se va descubriendo
a través de la pregunta, la
respuesta, el debate y la
conclusién.

Si el conocimiento no es algo que se pueda almacenar o guardar en un sitio, ;cual es la manera de alcanzar el conoci-
miento? Parece que si algo esta en la Web, es verdad. Pero el conocimiento no son palabras y conceptos estaticos, conclusos

o almacenables.

La mayéutica o método socratico, es el método de investigacién y aprendizaje propuesto por Sécrates: mas que una ciencia,
es un arte basado en el didlogo. Un buen ejercicio para analizar los contenidos de una pagina Web, es decir, la informacién
que recibimos, podria ser aplicar el Triple filtro de Socrates que se muestra en este capitulo.

-EXPERIENCIAS:

La Fundacién Mozilla es una organizacion sin animo de lucro dedicada a la creacion de software libre, como el navegador

web Firefox.

El proyecto Tor dispone de una infraestructura de servidores a la que puede conectarse el navegador web Firefox para acce-

der a la Web sin dejar rastro.
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

5. Una propuesta practica

Una dinamica para descubrir

En este capitulo hemos visto dos conceptos clave para entender como funciona la Web: el
codigo y los protocolos. Un cédigo es algo que requiere una interpretacion, que traduce
una cosa en otra. El navegador web interpreta el cédigo de las paginas web para mostrarlo
en pantalla. Un protocolo es una secuencia de pasos para hacer algo. Las maquinas en
Internet envian mensajes siguiendo un protocolo.

Los cddigos y los protocolos son elementos que podemos identificar en situaciones de
nuestra vida cotidiana. Te proponemos realizar un ejercicio de reconocimiento de estos
dos conceptos. S6lo necesitas lapiz y papel para anotar:

1. Elabora un listado de diez emociones o sentimientos. A continuacion, ensaya qué
gesto codifica cada emocién. Busca gestos que sean universales, que cualquier per-
sona pueda reconocer. Muestra a otras personas los gestos que has elaborado e
invita a que adivinen de qué emocién se trata.

2. Anota una accién compleja, es decir, que contiene una serie de acciones sencillas,
que implican un proceso de elaboracién. Por ejemplo, cocinar una tortilla. Desarrolla
los pasos necesarios que definen este proceso, indicando si una accién se realiza
una sola vez o si debe repetirse. El protocolo debera contener los detalles necesarios
para que otra persona pudiera realizar el proceso a partir de tus indicaciones. Mues-
tra a otras personas tu desarrollo del protocolo para comprobar que contiene todo
lo necesario, y solo lo necesario.

3. Identifica un juego infantil que contenga codigos y protocolos. Por ejemplo, juegos
basados en la palmada (c6digo) como “Toma tomate, tdmalo”. Igual que en el ejer-
cicio anterior, desarrolla el protocolo del juego y muéstralo a otras personas para
validarlo.

Este sencillo ejercicio es también un ejemplo de construcciéon de conocimiento. Conoce-
mos en la medida en que somos capaces de reconocer elementos y reconocernos, de
relacionar conceptos y dotar de sentido lo que hacemos.
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Un acercamiento profundo al tema 3
3
g
Después de realizar una primera lectura del tema y experimentar con la dinamica de des- )
cubrimiento, podemos hacer una revision en profundidad anotando las cuestiones que 2
. %]
nos despierta la lectura: S
o]
1. Dudas.
m
v,
2. Acuerdosy desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso. o
5
. o
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto. 5
g
2
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el ©
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de pagina y
continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en
este tema.
m
e
g
Un compromiso de transformacién 2
3
Te invitamos a pensar un pequefio compromiso de accién, algo tan pequefio que puedas &
realizar en los proximos dias, como reflexionar sobre lo que conoces, cdmo has llegado a x
. . s (]
ello y compartir esta reflexién con algunas personas de tu entorno. @
Una dindmica adicional para ampliar puede ser la visualizacién del video-documental Goo-
gle y el cerebro mundial anotado en este capitulo. Reflexiona individualmente o en grupo -
desde esta perspectiva del sentido de la Web en didlogo con la cuestiéon de fondo de la %
busqueda del conocimiento. U%
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7. Las redes sociales :
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Proverbio africano 2
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Objetivos: -
+  Comprender como funciona el software de las redes sociales en Internet. -
5

+ Reflexionar sobre las relaciones humanas y los valores que cultivamos en 5
]

ellas. S

g

=

(@]

1. Introduccion

El ser humano es un ser social, existe porque existe el otro. Vive en sociedad. Es imposi-

ble imaginar la existencia humana fuera de las familias, las comunidades, las redes de per- m

. s . ©
sonas que forman parte de nuestra vida. Las personas nos encontramos en lugares fisicos )
0

y simbélicos, y todo lugar es a la vez ambas cosas en el momento presente y después en el 2

recuerdo. A lo largo de la historia los lugares de encuentro fueron principalmente la casa, )

la plaza. Cuando un poderoso quiso conquistar un pueblo, tomé su plaza. Hoy hemos &

otorgado a las redes sociales en Internet también este lugar simbdlico de encuentro, x

. . ;. . p o
sin saber muy bien qué significa. @

Lo que conocemos en nuevas tecnologias de Internet como red social es un software ins-

talado en un servidor. En el circuito comercial, hay empresas que poseen tanto los servi- -

dores como el software privativo. Ejemplo de ello son Facebook, Twitter o Google+. Estas %

redes sociales tienen alcance nacional o incluso global. Existe también software libre de %

redes sociales. Es el caso de N-11""o Kune?, que un colectivo u organizacién puede instalar 2

en un servidor propio y ser utilizado s6lo por sus miembros. %

En 2004 algunos estudiantes de la universidad de Harvard escribieron un programa para

que todos los estudiantes pudieran subir fotos y anotar comentarios, combinando ideas 'y =

algoritmos que ya existian. En sus inicios, Mark Zuckerberg, a la cabeza del proyecto, re- S
2
S}
s
&

1. Sitio de N-1: https://n-1.cc/

2. Sitio de Kune: http://kune.cc/ =
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cibié varias demandas por engafio, apropiacion de informacién y violacién de intimidad ™.
Ese mismo afio varios inversores millonarios invirtieron en la empresa y ésta se trasladé a
Sillicon Valley. En 2014 las estadisticas registran cerca de 1.200 millones de usuarios acti-
vos en Facebook cada mes.

Existen redes sociales con diversos propésitos: Facebook o Tuenti para comunicaciones
con personas cercanas, Twitter para difusién de informacion, LinkedIn para contactos
profesionales. Aqui nos centraremos en el ejemplo de la red social Facebook.

En este capitulo veremos qué elementos de disefio incluye una red social y cémo la utiliza-
mos para nuestras relaciones personales y sociales.

3. Paraver... La red social. Pelicula 2010. Dir. David Fincher. Prod. Sony Pictures
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2. ;Como funciona una plataforma de red social? El ejemplo de
Facebook.

Una plataforma de red social como Facebook es un software instalado en servidores
que pertenecen a la empresa Facebook, al que accedemos mediante una pagina
web. Este software estd accesible desde cualquier lugar del mundo donde exista conexion
a Internet. Cada persona que utiliza la herramienta, se registra rellenando un formulario
donde se establece un nombre de usuario y una contrasefia que son Unicos para cada
persona. En este momento el nuevo usuario acepta los términos y condiciones de uso del
servicio, una larga lista de cldusulas con implicaciones legales. Al acceder a la web de Face-
book, el usuario tiene al menos estas herramientas basicas:

* Perfil de usuario: informaciéon de identidad de la persona (nombre, fotografia,
email, lugar donde vive, lugar donde estudia/trabaja).

* Publicacién: mensajes que escribimos y mostramos publicamente; pueden incluir
fotos, mapas, enlaces a otras paginas, etc. Un mensaje es publicado cuando pulsa-
mos un botdn donde aparece la palabra “Compartir”.

* Amigos: en esta herramienta, las personas con las que nos comunicamos se llaman
“amigos” en general. Todo usuario puede ver el perfil de sus “amigos”.

* Biografia (antes denominada muro): es la pagina que muestra la linea de tiempo
de publicaciones de un usuario concreto. Se muestran arriba los mas recientes y
abajo los mas antiguos, de forma similar a un blog. Generalmente, cuando un usua-
rio hace una publicacién en su propia biografia, todas las personas en su red de
“amigos” pueden verlo y afiadir comentarios. Es posible escribir publicaciones en la
propia biografia, en la de un “amigo” o en paginas publicas.

* Pagina de Inicio: una pagina que muestra a cada usuario una seleccién de las pu-
blicaciones que sus “amigos” han hecho en la red social. Esta seleccion se realiza
siguiendo un algoritmo propio de la empresa, que automatiza y prioriza unas publi-
caciones frente a otras atendiendo a la frecuencia con que el usuario se interesa por
determinados “amigos” (pinchando en los enlaces compartidos, entrando a ver sus
fotos, etc.).

* Etiquetas: los usuarios pueden publicar fotografias en la red social y la herramienta
incluye una funcion de etiquetado para indicar qué personas aparecen en la fo-
tografia marcando su rostro con su nombre. Esta funcidn registra las etiquetas y
aprende a reconocer los rostros de las personas sugiriendo su nombre. Esta opcién
puede usarse incluso sin pedir permiso a esa persona sobre si quiere que su rostro
sea etiquetado.
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* Chat: los usuarios de Facebook pueden utilizar el servicio de mensajeria instanta-
nea por escrito o videoconferencia que esta integrado en su pagina web, para man-
tener conversaciones privadas con sus “amigos”.

En la pagina web de la red social hay algunas opciones configurables, que dependen de
los términos y condiciones de uso establecidos por la empresa. Una de los mas importan-
tes es la privacidad: todo lo que los usuarios publican en Facebook tiene una privacidad
determinada por la configuracién que hayan escogido. Por defecto, la privacidad esta des-
activada y todo lo que se publique se hara accesible a todo el mundo, sean “amigos” o no.
Esta es precisamente una de las mayores criticas que Facebook ha recibido en los ultimos
afios.

La politica de uso de la red social depende de la empresa y puede modificarla unila-
teralmente. Estas condiciones han ido variando desde que la red existe, por lo que los
usuarios estan obligados a aceptarlas para seguir utilizando sus servicios y a adecuar ma-
nualmente su configuracion si lo creen necesario.

Alaizquerda imagen de la red social Facebook en el afio 2004, a la derecha una imagen de 2014.
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3. ¢Qué pasa con lo que publicamos en una red social? S

Facebook es una empresa con animo de lucro y su mayor interés es tener un nimero m

creciente de usuarios. Actualmente cuenta con 1.200 millones de usuarios distribuidos en 3

. , . o e . @

casi todos los paises del mundo y en 2013 sus beneficios econémicos fueron de 7.800 3

. 7 Q.

millones de délares. o
e
@

. . . . . . w

Las empresas que comercializan como servicio una plataforma de red social siguen un S

. . . ]
modelo de negocio basado en el acceso gratuito para los usuarios para promover su uso

y en la venta de la informacioén que estos usuarios publican a empresas de publicidad

y de estudios de mercado. Esta informacion es muy valiosa desde el punto de vista de o

marketing, ya que permite a los anunciantes determinar con gran precisiéon a qué perso- o

nas muestran sus productos con un elevado porcentaje de éxito de venta. Los cuantiosos s

. . s . . . . e o

beneficios econdmicos que registra Facebook se deben a estos ingresos por publicidad y 5

marketing. g
3

En dltima instancia, la informacién que los usuarios publican en Facebook pertenece

a la empresa Facebook y esta almacenada en servidores de su propiedad, nunca en los

ordenadores o smartphones de los usuarios. Esta es la misma légica que utilizan otras

empresas como Tuenti, Spotify o Google en sus servicios de Google+. m
©
g

Pongamos que una persona sabe que sus amigos, en la vida real, utilizan una plataforma 2

de red social donde publican las cosas que piensan, dicen y hacen. Estos animan a esta )

persona a participar en la red social. Entonces esta persona se registra en la pagina web o

de la plataforma, creando una cuenta de usuario. Comienza a utilizarla, vincula su usuario %

. . " .. ., . o

a otros usuarios “amigos” y publica informacioén. En esta cuenta de usuario se va almace- o

nando informacién durante afos. El propio usuario olvida incluso cosas que escribié o

fotografias que subié hace tiempo, pues lo relevante es el momento presente.

. : . - . &
Si un dia esta persona decide dejar de utilizar la plataforma, puede dar de baja la cuenta =
de usuario que ha creado y dejar de tener acceso a la plataforma. Sin embargo, la cuenta %
con toda su informacién no se borra de los servidores de Facebook, que siguen utili- 2
zandola como fuente de datos para sus algoritmos de estudios socio-econémicos, para su °’§
venta a empresas de marketing o para entregarla a los gobiernos que asi lo requieran en N
un momento dado.

m
2

Esta forma de funcionamiento viola los derechos de propiedad de los usuarios a su propia 5

. . s . . L - . aa

informaciony sin embargo, los usuarios han dado su consentimiento al aceptar los términos g

. e . . s . . =}

y condiciones de uso™ establecidos por la empresa en funcién de sus propios intereses. <
&

4 Para ver... Términos y condiciones. Documental 2013. Dir. Cullen Hoback. Prod. Hyrax Films /

Topiary Productions. —
a
®
Q.
0]
(%]
wn
o
[a]
o)
o
(%]
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Las grandes empresas del negocio de las plataformas de redes sociales tienen un fuerte
poder econémico y realizan lobby de presion a las autoridades politicas en diversos pai-
ses, especialmente en Estados Unidos, para promover leyes que defienden sus intereses.
Las plataformas de redes sociales que mas utilizamos en Europa tienen sus servidores en
territorio estadounidense por lo que es la regulacién de aquel pais la que se aplica a sus
servicios, sin tomar en cuenta donde se encuentran los usuarios.

Imagen del parlamento el dia de la aprobacion del proyecto de ley de propiedad intelectual.

En 2012 se iniciaron los anteproyectos de ley PIPA y SOPA en Estados Unidos® orien-
tados a frenar la pirateria en Internet, y por tanto, defendiendo la propiedad intelectual.
La orientacion de este tipo de leyes es siempre la misma: dar mayor control a gobiernosy
empresas sobre los datos de redes sociales almacenados en los servidores.

5. Para mas info... http://es.wikipedia.org/wiki/Protesta_contra_SOPA_y_PIPA
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4. La tecnologia como medio, la persona como fin S
Lo que se conoce como uno de los grandes éxitos!® de las estrategias de publicidad y m
marketing es en realidad una gran perversién: manipular el lenguaje para hacer mas 3
. . . @
atractivos los productos a los consumidores. Las empresas lucrativas que ofrecen plata- 3
H 4 H H nou H " " = Q
formas de redes sociales han vinculado palabras como “identidad”, “amigos” o “compartir )
como parte inherente de la herramienta. Esto puede resultar muy confuso tanto en la ?
e . . . . w
construccién de la personalidad como en las relaciones sociales, cuando la herramienta S
se convierte en un fin en si mismo: “mis amigos son esos usuarios que veo en la pdgina de
Facebook” en lugar de “mis amigos son personas importantes en mi vida con las que tengo un
fuerte vinculo emocional, espiritual y fisico y en ocasiones utilizamos la pdgina de Facebook o
para comunicarnos”. a
3
Q
o
®
¢Como se vacian de significado estos valores en las redes sociales? g
<
o
La amistad es una necesidad en el ser humano precisamente por su naturaleza social. Las
plataformas de redes sociales jugarian ciertamente un papel importante si su objetivo fue-
ra fortalecer relaciones de amistad. Sin embargo, la manera en que por ejemplo Facebook
esta diseflado valora la inmediatez, la imagen como reflejo de uno mismo, condiciona lo m
. , . P P . . s o
que dices: ;qué estas pensando? ;dénde estas? Provoca un cambio en el significado de S
0
“amigos” por “lista de contactos en la aplicacién”. Da valor a la cantidad de amigos frente a @
la calidad de la amistad. )
Q
™
Provoca también un cambio de significa- %
. . (]
do de compartir. Compartir es el acto de @
dar a otros lo que es de uno (implica renun-
cia), sin recibir nada a cambio. Lo compar-
tido puede ser algo material o inmaterial. _
Podemos compartir una comida, una expe- %
riencia o una anécdota. Compartir en Fa- o
cebook es hacer click para que otros vean 2
algo que tu has visto, sin poner tu nada ne- %’,
cesariamente. B
El disefio de Facebook nos genera toda =
. . . Q
una mentalidad. Facebook nos invita a pS
contar lo que reporta una imagen positiva, s
. . . =}
gue a veces no tiene nada que ver con lo Obra del artista callejero Banksy <
&
6. Cuando el objetivo es maximizar el beneficio econémico considerado Unicamente en términos
de acumulacién de capital, se entiende como exitoso el maximo lucro. =
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

real; nos invita a desear una rapida gratificacidon que consiste Unicamente en un superfi-
cial “me gusta”; nos invita a que las interacciones se hagan desde la inmediatez, desde lo
mas instintivo o emocional; nos invita también al reconocimiento personal, al narcisismo
de la cultura “selfie” frente a lo que implica una auténtica aceptaciéon de nosotras mismasy
de los demas; reclama en todo momento nuestra atencion, genera una servidumbre adic-
tiva que en muchas ocasiones nos incita a atender a nuestras relaciones en paralelo con
otras tareas. Facebook, y éste es sélo un ejemplo de una red social, no es una herramienta
neutral. Y no sélo por su interés claramente crematistico sino sobre todo porque esta
educando a toda una generacién de jovenes en un lenguaje y en una cultura determinada.

¢Una cultura del encuentro?

En el imaginario social, las grandes empresas promueven una comprension de las redes
sociales como un lugar de encuentro capaz de sustituir las casas, las plazas y los barrios.

Por cdmo esta disefiada su tecnologia, es a la vez un lugar efimero, donde sélo importa
el presente. Un presente a su vez cambia rapidamente en oleadas continuas de nueva y
numerosa informacién. Sobre este punto, Rendueles llega a afirmar que “La democracia
es imposible en un entorno social tan fragmentado como el nuestro, en el que una relacion
personal consiste en coincidir en la cola del supermercado... o en nuestra lista de seguidores de
Twitter. Porque en Internet muchas veces nos convencemos a nosotros mismos de que hacer
cosas a la vez es casi lo mismo que hacerlas juntos.”"!

La actividad en las redes sociales en ocasiones sustituye la actividad misma en la
vida real, en una suerte de elogio de la pereza: escribo un emoticono en tu muro en lugar
de ir a visitarte, 0 me quejo de las politicas publicas en mi muro en lugar de ser un ciuda-
dano activo politicamente. Causan esa sensacién de estar “cambiando el mundo” a golpe
de clicks.

El hecho de que estas tecnologias toquen un elemento tan crucial de nuestra naturaleza
como son las relaciones humanas de todo tipo, nos tensa ante la lucha por nuestra pro-
pia humanizacién. ;Queremos humanizar nuestras relaciones o dejar que las maquinas
impongan en ellas sus algoritmos? Nuestra respuesta pasa por construir nuestra iden-
tidad de manera genuina, auténtica y Unica, y cultivar valores como la amistad en
las relaciones sociales. Este entrenamiento implica el cultivo de las virtudes, requiere
atencién, dedicacién, voluntad de superacién, humildad.

Una auténtica formacién para la amistad, el encuentro, el didlogo y la transformacién de
la sociedad estd mas en la linea de lo que la UNESCO ha definido como los cuatro pilares

7. Sociofobia. El cambio politico en la utopia digital. César Renduelles, Ed. Capitan Swing, 2013.

132




Alfabetizacion digital critica

&
3
S
[0}
a3
c
Q
c

basicos de la educacién®: aprender a conocer, comprendiendo el mundo que nos rodea; S

aprender a hacer, para poder influir sobre el propio entorno; aprender a convivir, para

participar y cooperar con los demas; aprender a ser, desarrollando la propia personalidad, m

la capacidad de juicio y de responsabilidad personal. 3
3
g

Todo ello implica un camino mas largo y dificil que la agil autopista que nos ofrecen las re- )

des sociales. Nuestro reto esta en trans- ?

oge %]

formar la manera en que las utilizamos. S

; ]

Incluyamos en ese proceso de alfabetiza-

cion integral que describiamos en el pa-

rrafo anterior, la necesidad del analisis del o

disefio y los contenidos de las nuevas tec- a

nologias y las implicaciones que ellas tienen 5

. . ]

en nuestro propio comportamiento y nues- E

tras relaciones. Y extraigamos consecuen- =

H 2 <

cias claras de este andlisis que se plasmen °©
en compromisos concretos, que afectaran

tanto al disefio (si estamos profesionalmen-

te implicados en éste area) como al uso. © Eric Allie. www.furiousdiaper.com
m

. Ve . . o

Para terminar, he aqui un hermoso y signi- 3

ficativo relato sobre la amistad que muchos hemos leido: el capitulo del encuentro con @

el zorro en El Principito®. Si contrastamos el mensaje que este relato hace de la amistad )
con lo que hemos dicho sobre las redes sociales haremos un ejercicio muy interesante de &

cara a poner de manifiesto lo que hemos planteado en esta ultima reflexién. x
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8. “La educacién encierra un tesoro, Jacques Delors, Informe a la UNESCO de la Comisidn Internacio- E

nal sobre la Educacion para el siglo XXI, 1997.
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

El Principito

-iBuenos dias! -dijo el zorro.

-iBuenos dias! -respondio cortésmente el principito, que se volvid pero no vio nada.
-Estoy aqui, bajo el manzano -dijo la voz.

-:Quién eres tU? -pregunto el principito-. jQué bonito eres!

-Soy un zorro -dijo el zorro.

-Ven a jugar conmigo -le propuso el principito-, jestoy tan triste!

-No puedo jugar contigo -dijo el zorro-, no estoy domesticado.

-iAh, perddn! -dijo el principito.

Pero después de una breve reflexion, afiadio:

-.Qué significa “domesticar"?

-TU no eres de aqui -dijo el zorro- ;qué buscas?

-Busco a los hombres -le respondi¢ el principito-. ;Qué significa “domesticar”?

-Los hombres -dijo el zorro- tienen escopetas y cazan. jEs muy molesto! Pero también crian
gallinas. Es lo Unico que les interesa. ;TU buscas gallinas?

-No -dijo el principito-. Busco amigos. ;Qué significa “domesticar”? -volvid a preguntar el
principito.

-Es una cosa ya olvidada -dijo el zorro-, significa “crear vinculos...

-¢Crear vinculos?

-Efectivamente, veras -dijo el zorro-. TU no eres para mf todavia mas que un muchachito
igual a otros cien mil muchachitos y no te necesito para nada. Tampoco tu tienes necesidad
de miy no soy para ti mas que un zorro entre otros cien mil zorros semejantes. Pero si tu
me domesticas, entonces tendremos necesidad el uno del otro. TU serds para mf Unico en
el mundo, yo seré para ti Unico en el mundo...

-Comienzo a comprender -dijo el principito-. Hay una flor... creo que ella me ha domestica-
do...

-Es posible -concedié el zorro-, en la Tierra se ven todo tipo de cosas.

-iOh, no es en la Tierra! -exclamd el principito.

El zorro parecié intrigado:
-¢En otro planeta?

-Si.

-;Hay cazadores en ese planeta?
-No.

-iQué interesantel! ;Y gallinas?
-No.

-Nada es perfecto -suspir¢ el zorro.
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Y después volviendo a su idea:

-Mivida es muy mondétona. Cazo gallinas y los hombres me cazan a mi. Todas las gallinas
se parecen y todos los hombres son iguales; por consiguiente me aburro un poco. Si td
me domesticas, mi vida estara llena de sol. Conoceré el rumor de unos pasos diferentes a
todos los demas. Los otros pasos me hacen esconder bajo la tierra; los tuyos me llamaran
fuera de la madriguera como una musica. Y ademas, jmira! ;Ves alla abajo los campos de
trigo? Yo no como pany por lo tanto el trigo es para mi algo inutil. Los campos de trigo no
me recuerdan nada y eso me pone triste. jPero tu tienes los cabellos dorados y sera algo
maravilloso cuando me domestiques! El trigo, que es dorado también, sera un recuerdo de
ti. Y amaré el ruido del viento en el trigo.

El zorro se callé y miré un buen rato al principito:

-Por favor... domesticame -le dijo.

-Bien quisiera -le respondi6 el principito pero no tengo mucho tiempo. He de buscar ami-
gos y conocer muchas cosas.

-S6lo se conocen bien las cosas que se domestican -dijo el zorro-. Los hombres ya no
tienen tiempo de conocer nada. Lo compran todo hecho en las tiendas. Y como no hay
tiendas donde vendan amigos, los hombres no tienen ya amigos. Si quieres un amigo,
domesticame!

-¢Qué debo hacer? -preguntd el principito.

-Debes tener mucha paciencia -respondié el zorro-. Te sentaras al principio un poco lejos
de mf, asf, en el suelo; yo te miraré con el rabillo del ojo y tu no me dirds nada. El lenguaje
es fuente de malos entendidos. Pero cada dia podras sentarte un poco mas cerca...

El principito volvio al dia siguiente.

-Hubiera sido mejor -dijo el zorro- que vinieras a la misma hora. Si vienes, por ejemplo, a las
cuatro de la tarde; desde las tres yo empezaria a ser dichoso. Cuanto mas avance la horg,
mas feliz me sentiré. A las cuatro me sentiré agitado e inquieto, descubriré asf lo que vale la
felicidad. Pero si tu vienes a cualquier hora, nunca sabré cuando preparar mi corazon... Los
ritos son necesarios.

-¢Qué es un rito? -inquirio el principito.

-Es también algo demasiado olvidado -dijo el zorro-. Es lo que hace que un dia no se parez-
ca a otro diay que una hora sea diferente a otra. Entre los cazadores, por ejemplo, hay un
rito. Los jueves bailan con las muchachas del pueblo. Los jueves entonces son dias mara-
villosos en los que puedo ir de paseo hasta la vifia. Si los cazadores no bailaran en dia fijo,
todos los dias se parecerian y yo no tendria vacaciones.
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

De esta manera el principito domesticé al zorro. Y cuando se fue acercando el dia de la parti-
da:

-iAh! -dijo el zorro-, lloraré.

-Tuya es la culpa -le dijo el principito-, yo no queria hacerte dafio, pero tu has querido que te
domestigue...

-Ciertamente -dijo el zorro.

- Y vas a llorar!, -dijo él principito.

-iSeguro!

-No ganas nada.

-Gano -dijo el zorro- he ganado a causa del color del trigo.

Y luego afadio:

-Vete a ver las rosas; comprenderas que la tuya es Unica en el mundo. Volveras a decirme
adiés y yo te regalaré un secreto.

El principito se fue a ver las rosas a las que dijo:

-No son nada, ni en nada se parecen a mi rosa. Nadie las ha domesticado ni ustedes han
domesticado a nadie. Son como el zorro era antes, que en nada se diferenciaba de otros cien
mil zorros. Pero yo le hice mi amigo y ahora es Unico en el mundo.

Las rosas se sentian molestas oyendo al principito, que continué diciéndoles:

-Son muy bellas, pero estan vacias y nadie darfa la vida por ustedes. Cualquiera que las vea
podra creer indudablemente que mi rosa es igual que cualquiera de ustedes. Pero ella se
sabe mas importante que todas, porque yo la he regado, porque ha sido a ella a la que abri-
gué con el fanal, porque yo le maté los gusanos (salvo dos o tres que se hicieron mariposas)
y es a ella a la que yo he ofdo quejarse, alabarse y algunas veces hasta callarse. Porque es mi
rosa, en fin.

Y volvié con el zorro.

-Adiés -le dijo.

-Adiés -dijo el zorro-. He aqui mi secreto, que no puede ser mas simple : s6lo con el corazén
se puede ver bien; lo esencial es invisible a los ojos.

-Lo esencial es invisible a los ojos -repiti¢ el principito para acordarse.

-Lo que hace mas importante a tu rosa, es el tiempo que tu has perdido con ella.

-Es el tiempo que yo he perdido con ella... -repitié el principito para recordarlo.

-Los hombres han olvidado esta verdad -dijo el zorro-, pero tu no debes olvidarla. Eres res-
ponsable para siempre de lo que has domesticado. TU eres responsable de tu rosa...

-Yo soy responsable de mi rosa... -repitié el principito a fin de recordarlo.
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Cuadro resumen: Las redes sociales

-El ser humano es un ser
social.

Hoy concebimos las re-
des sociales como un
lugar simbdlico de en-
cuentro.

-Una red social es un sof-
tware instalado en un ser-
vidor.

-En 2004 algunos estu-
diantes de la universidad
de Harvard escribieron un
programa para que todos
los estudiantes pudieran
subir fotos y anotar co-
mentarios, combinando
ideas y algoritmos que ya
existian.

Varios inversores millo-
narios invirtieron en la
empresa y esta se tras-
ladé a Sillicon Valley.

-En 2014 las estadisticas
registran cerca de 1.200
millones de usuarios ac-
tivos en Facebook cada
mes.

-Existen redes sociales
con diversos propdsitos:
Facebook o Tuenti, Twit-
ter, LinkedIn, etc.

-Es un software insta-
lado en servidores que
pertenecen a la empre-
sa Facebook, al que ac-
cedemos mediante una
pagina web.

-Cada persona se regis-
tra. En este momento el
nuevo usuario acepta
los términos y condicio-
nes de uso del servicio.

-La politica de uso de la
red social depende de la
empresa.

- Al acceder a la web de
Facebook, el usuario tie-
ne al menos estas herra-
mientas basicas: Perfil
de wusuario; Publicacién;
Amigos; Biografia; Pagina
de Inicio; Etiquetas; Chat.

-En la pagina web de la
red social hay algunas
opciones configurables,
una de las mas importan-
tes es la privacidad.

-Facebook es una empre-
sa con animo de lucro.

-Este tipo de empresas
tienen un fuerte poder
econémico. Siguen un
modelo de negocio basa-
do en el acceso gratuito
para los usuarios, para
promover su uso, y en la
venta de la informacion
gque estos usuarios pu-
blican a empresas de pu-
blicidad y de estudios de
mercado.

-La informacién que los
usuarios publican en
Facebook pertenece a la
empresa Facebook. Si un
dia una persona decide
dejar de utilizar la plata-
forma, puede dar de baja
su cuentay dejar de tener
acceso a la plataforma.
Sin embargo, la cuenta
con toda su informacién
no se borra de los servi-
dores de Facebook.

-Manipulacién del len-
guaje: Las empresas
lucrativas que ofrecen
plataformas de redes so-
ciales han vinculado pa-
labras como “identidad”,
“amigos” o “compartir”
como parte inherente de
la herramienta.

-La manera en que Fa-
cebook estd disefiado
provoca un cambio en el
significado de “amigos”
por “lista de contactos en
la aplicacion”. Da valor a
la cantidad de amigos
frente a la calidad de la
amistad.

-Provoca también un
cambio de significado
de compartir. Compartir
en Facebook es hacer click
para que otros vean algo
que tu has visto.

Alo largo de Ia historia los
lugares de encuentro fue-
ron la casa, la plaza. Hoy
hemos otorgado a las
redes sociales en Inter-
net también este lugar
simbdlico de encuentro,
sin saber muy bien que
significa.

Un usuario de Facebook,
acepta una larga lista de
cldusulas con implicacio-
nes legales. Estas condi-
ciones han ido variando
desde que la red existe,
por lo que los usuarios
estan obligados a acep-
tarlas para seguir utilizan-
do sus servicios.

Esta forma de funciona-
miento viola los dere-
chos de propiedad de
los usuarios a su propia
informacién, y sin em-
bargo, los usuarios han
dado su consentimiento
al aceptar los términos y
condiciones de uso.

-El disefio de Facebook
nos genera toda una
mentalidad. Es a la vez
un lugar efimero, donde
s6lo importa el presen-
te.

-La actividad en las re-
des sociales en ocasio-
nes sustituye la activi-
dad misma en la vida
real.

¢Queremos humanizar nuestras relaciones o dejar que las maquinas impongan en ellas sus algoritmos? Nuestra res-
puesta pasa por construir nuestra identidad de manera genuina, auténtica y Unica, y cultivar valores como la
amistad en las relaciones sociales.

Nuestro reto esta en transformar la manera en que utilizamos estas herramientas.

*REFLEXION: Relato sobre la amistad. capitulo del encuentro con el zorro en El Principito.
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Bloque 3: ;Qué lo hace funcionar?

5. Una propuesta practica

Una dinamica de descubrimiento

Es probable que tengamos experiencia propia en el uso de una plataforma de red social
como Facebook. Si no es asi, seguramente conocemos a alguien que la utiliza. Te invitamos
a que pienses una manera de explicar como funciona Facebook. ;De qué maneras pode-
mos explicar algo? Se trata de un ejercicio libre, de modo que el formato puede ser un
dibujo, un esquema, un relato poético, un articulo cientifico, u otro lenguaje que desees.

Si te sirve de apoyo, puedes acceder a la plataforma desde un ordenador o teléfono mévil
en tu cuenta de usuario o en la de un amigo. Puedes ir anotando ideas durante esta inves-
tigacion practica.

Al igual que en otros ejercicios practicos, te invitamos a compartir tu trabajo con otras
personas y dialogar con ellas sobre esta reflexion de las redes sociales.

T ey i < i

Elaboracién participativa de murales y mapas conceptuales para explicar el funcionamiento de las
redes sociales, Taller de Educacion Digital Critica en Medialab-Prado. Fuente: Elaboracion propia,
CC-BY-SA 4.0
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Un acercamiento profundo al tema 3
3
g
Después de realizar una primera lectura del tema y experimentar con la dinamica de des- )
cubrimiento, podemos hacer una revisién en profundidad anotando las cuestiones que ?
. %]
nos despierta la lectura: S
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1. Dudas.
m
v,
2. Acuerdosy desacuerdos con lo planteado en el texto, argumentando en cada caso. o
5
. ]
3. Dos o tres ideas fundamentales del texto. 5
g
. S . s
Es posible que encontremos conceptos, argumentos o experiencias mencionadas en el ©
texto que pueden ampliarse: empezando por las referencias incluidas a pie de pagina y
continuando con preguntar a personas de tu entorno, investigar y buscar referencias en
este tema.
m
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Un compromiso de transformacion 2
3
Te invitamos a pensar un pequefio compromiso de accién, algo tan pequefio que puedas &
realizar en los préoximos dias, como por ejemplo dialogar con alguien de tu entorno acerca x
, . . .z . , o
de cémo os sentis en vuestra comunicacién en encuentros presenciales o a través de me- o
dios digitales (como redes sociales o chat).
Una dindmica adicional para ampliar puede ser la visualizacion la visualizacién de los vi-
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deos anotados en este capitulo. Reflexiona individualmente o en grupo desde esta pers- =
pectiva de las redes sociales en dialogo con la cuestion de fondo de la amistad. o3
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cTiene sentido una formacion técnica que
vaya mas alla de las competencias de uso?

En mayor o menor medida todas somos personas usuarias de las herra-
mientas digitales. También somos consumidoras de tecnologia y produc-
toras de informacion. Aprender a utilizar estas herramientas es importante,
pero comprender y transformar la cultura que generamos al usarlas no
solo tiene sentido sino que es necesario. La cultura digital envuelve mu-
chas de nuestras acciones cotidianas: implica nuestro comportamiento,
nuestra forma de relacionarnos con otras personas y de participar de la
vida publica en terminos laborales, politicos y economicos... Pero a fin de
cuentas, la tecnologia es solo un medio. Entonces, ;qué hace falta para
que protagonicemos la cultura mas genuina del siglo XXI?

La Guia de Alfabetizacion Digital Critica: una invitacion a reflexionar y actuar es un manual
de cabecera fundamental para toda persona que desee acercarse a la cultura digital con un
enfoque critico: conociendo aspectos tecnologicos elementales, desde los cuales reflexionary
cuestionarse la incidencia de las herramientas digitales en las cuestiones elementales de la vida
y la convivencia. La Guia condensa la complejidad del ambito digital en un itinerario de 7 temas
basicos desarrollados con claridad y sencillez.

La Guia de Educacion Digital Critica: una metodologia integradora es una propuesta practica
que recoge un metodo educativo tomando como material base la Guia de Alfabetizacion Digi-
tal Critica. Tiene como objetivo pedagogico desarrollar el pensamiento critico y las habilidades
técnicas elementales, asi como despertar la curiosidad, la creatividad y practicar el dialogo en
torno a la cultura digital. Se expone un método de aprendizaje basado en la experiencia, con
aportaciones tan diversas como practicas Do-/t-Yourselfde “cacharreo” con la tecnologia, cons-

truccion mayéutica de relatos colectivos o dinamicas de expresion artistica.
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