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INFORMÁTICA Y SOCIEDAD.

Las tecnología de la información. Evolución de las tecnologías de la información en el siglo XX.

El siglo XX ha sido sin duda el que más avances nos ha ofrecido en el ámbito de las tecnologías de la
información. A continuación se muestra una cronología de los sucesos más importantes en este campo.

Primero se citan unos hechos introductorios y a continuación se dividen según las generaciones de los
ordenadores:

1924
T. J. Watson renombra la empresa Tabulating Machine Company, llamándola International
Business Machines ( IBM ).

1935 IBM desarrolla el  IBM 601  y la  máquina de escribir electrónica .

1936
Alan M. Turing crea la  Máquina de Turing  capaz de resolver todo tipo de problemas con
solución algorítmica.

1938 William Hewlett y David Packard fundan Hewlett Packard.

1938
Claude Shannon desarrolla la  Teoría matemática de las comunicaciones  en la que por primera
vez aparecen medidas de la cantidad de información : bit (Binary Digit ).

1939−1944

Howard H. Aiken ( 1900−1973 ) desarrolló la idea de Babbage en colaboración con técnicos de
IBM. El resultado de sus investigaciones dio lugar al  ASCC  ( Automatic Sequence Controlled
Calculator ) conocida como  Harvard Mark 1 . Era capaz de sumar dos números en menos de 1
seg. y de multiplicarlos en 2 seg.

1º Generación

1938
Konrad Zuse inventa la  V1 , posteriormente conocida como  Z1  . Se trataba de una calculadora
programable en sistema binario.

1942
John Vicent Atanasoff y Clifford Berry desarrollan la máquina  ABC  ( Atanasoff Berry Computer )
la primera máquina de calcular digital, totalmente electrónica. Tenía una velocidad de reloj de 60
Hz.

1945
Crace Murray Hopper descubre el primer  bug  en un ordenador mientras trabajaba en un prototipo
del Mark II.

1946
John W. Mauchly y John Presper Eckert desarrollan el  Eniac  ( Electronic Numeric Integrator And
Calculator ). Una máquina construida a base de válvulas de vacío, sustituyendo a los relees,
consiguiendo mayor rapidez en resolución de problemas. Tenía una velocidad de reloj de 100 Hz.

1947 Se integra la  memoria de tambor magnético  como sistema de almacenamiento para ordenadores.

1948
J. Bardeen, W. Brattain y W. Schockley de Bell Labs intentan obtener la patente del primer
transistor.

1948
Chester Carlson de Xerox, desarrolla la primera  máquina de Xerografía , que más tarde se
convertiría en la fotocopiadora.

1948 En Bell Labs inventan el módem.

1949
John Mauchly desarrolla el  Short Order Code . Se cree que fue el primer lenguaje de programación
de alto nivel.

2ª Generación
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1952
John Von Neumann, con el  Edvac  ( Electronic Discret Variable Automatic Computer ) concibe una
máquina predecesora de los ordenadores modernos. El Edvac empleaba aritmética binaria y permitía
trabajar con un programa almacenado.

1951

John W. Mauchly crea el  Univac−1 . Primer ordenador puesto a la venta. La noche de las elecciones
de EE.UU. ( 4 de nov de 1952 ), la cadena de televisión CBS News utilizó el Univac−1 para hacer
una predicción sobre quién sería el ganador de las elecciones presidenciales: Eisenhower o
Stevenson.

1954 IBM desarrolla el  IBM 650 , primer ordenador producido para vender en grandes cantidades.

1956 IBM presenta el  305 Ramac . Se inicia la era del disco magnético como medio de almacenamiento.

1957
John Backus, y sus compañeros de IBM, crean el lenguaje de programación  Fortran ( Formula
Translator ).

1957 Kenneth Olsen funda Digital Equipment Corporation.

1958
Gracias al desarrollo de teléfono módem, Bell Labs consigue que las líneas de teléfono transmitan
información binaria.

1959 Texas Instruments anuncia el descubrimiento del circuito integrado.

1960
Un equipo formado por fabricantes de ordenadores y el Pentágono desarrolla el lenguaje de
programación Cobol ( Common Business Oriented Language).

1962 Steve Rusell, graduado del MIT, crea el primer vídeo juego.

1963
Se introduce ASCII( American Standard Code for Information Interchange), un código que permite
el intercambio de información entre diferentes plataformas.

3º Generación

1964 Dough Engelbart inventa el ratón.

1964 Thomas Kurtz y John Kemeny desarrollaran el lenguaje de programación  Basic .

1966 Hewlett Packard entra en el mundo de la informática con su  HP−2115.s

1968 Robert Noyce Y gordon Moore fundan Intel Corporation.

1969
Kenneth Thompson y Dennis Ritchie, de AT& T Bell Laboratories, crean el sistema operativo  Unix
.

1971
Intel crea el procesador  4004 , un procesador de 4 bits, a 108 Khz, que realizaba 60.000 operaciones
e integraba 2.300 transistores.

1971 Un equipo de IBM, dirigido por Alan Shugart, crea el disquete de 8 pulgadas.

1971 Niklaus Wirth desarrolla el lenguaje de programación  Pascal .

4º Generación

1972 Se hacen populares las calculadoras portátiles.

1972 Ray Tomlinson envía el primer e−mail.

1972
Intel presenta el procesador  8008 , un procesador de 8 bits, a 200 Khz,que realizaba 60.000
operaciones en un segundo e integraba 3.500 transistores.

1972 Aparecen los disquetes de 5,25 pulgadas.

1974
Xerox PARC presenta  Alto , ( un ordenador con Ethernet, ratón e interfaz gráfico ) y el programa 
Bravo  ( primer programa WYSIWYG, What You See Is What You Get, para el ordenador  Alto ).

1974 Brian Kernighan y Dennis Ritchie crean el lenguaje de programación  C .

1975
Bill Gates y Paul Allen conceden licencia de su programa Basic  para el PC Altair. Se trata de uno de
los programas diseñado para PC que ha tenido más repercusión.
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1975 Abril 1975: Bill Gates y Paul Allen fundan Microsoft.

1976 Steve Wozniak y Steve Jobs crearon el ordenador  Apple I .

1976 IBM presenta la primera impresora de chorro a tinta.

1976
Se presenta  On Time , el primer servio comercial de e−mail. Abril de 1976 Steve Wozniak y Steve
Jobs fundan Apple Computer.

1977 Apple Computer presenta  Apple II .

1978 Intel crea el procesador  8086  de 16 bits.

1979 Daniel Bricklin y Robert Frankson crean  VisiCalc , fue la primera hoja de cálculo.

1979 Se presentan los primeros teléfonos móviles.

1980
Seagate Technology fabrica el primer disco duro para ordenadores basados en microprocesador.
Tenía una capacidad de 5 Mb.

5º Generación

1981
IBM presenta IBM PC ( Personal Computer ). Se vendieron más de 45.000 unidades en los primeros
4 meses.

1981
Microsoft presenta  MS−DOS  ( Microsoft Disk Operating System ) un programa básico para el
nuevo IBM PC.

1981 Sony crea disquetes de 3,5 pulgadas.

1982 Sinclair presenta el  Spectrum 

1982 Lotus crea el programa  Lotus 1−2−3 .

1982 Se funda Sun MicroSystems.

1982 Microsoft presenta el  MS−DOS 1.1 .

1982 Satellite Software International presenta  Word Perfect .

1983 AT&t Bell Labs presenta el lenguaje de programación  C++

1983 Microsoft presenta el procesador de textos  Word .

1984 IBM anuncia el  PC Portátil IBM .

1984 Philips y Sony anuncian unidades CD−Rom para PCs.

1985 Intel crea el procesador  80386DX  a 16 Mhz.

1985 Microsoft presenta  Windows 1.0 .

1986 Xerox presenta la 1ª impresora a color.

1987
IBM anuncia sus máquinas  PS/2 , esta serie convirtió a las disqueteras de 3,5 pulgadas y el sistema
VGA ( Video Graphics Array ) en un estándar para los ordenadores IBM.

1987 Microsoft presenta la hoja de cálculo  Excel .

1989 Creative Labs anuncia la tarjeta de sodio  Sound Blaster .

1990
Tim Berners−Lee ( investigador en el Instituto de Física CERN de Ginebra ) desarrolló el lenguaje
de  Hypertext Markup , que hizo posible que naciese la World Wide Web ( WWW ).

1990 Microsoft lanza el sistema operativo  Windows 3.0

1991 Intel anuncia el bus PCI ( Peripheral Component Interconnect ) para ordenadores personales.

1992 Intel presenta el procesador  I486DX2  a 25/50Mhz ( externa/interna ).

1992 Microsoft anuncia  Windows 3.1 .

1992 Intel amplía la velocidad del procesador I486DX2 a 66 Mhz.

1993 Intel anuncia el procesador  Pentium .

1993 Microsoft anuncia  Windows NT 3.1 . y  MS−DOS 6.0 .
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1994 Se encuentra el primer  bug  en un procesador Pentium.

1994 Microsoft presenta  Windows 3.11 .

1995 Diciembre 1995: Se presenta el DVD  ( Digital Versatil Disk ).

1995 Microsoft presenta  Windows 95 , aunque en España no llegó hasta 1996.

1995
John Lasseter ( Estudios Pixar ) crea  Toy Story , primer largometraje realizado íntegramente con
animación por ordenador.

1997
Sun Microsystems denuncia a Microsoft por introducir en el mercado el navegador Internet Explorer
4.0 sin respectar el estándar del lenguaje de programación Java.

1998 Microsoft anuncia  Windows 98 .

1998 Apple Computer presenta el  IMAC , un ordenador con carcasa azul. El primer ordenador de diseño

1999 Intel presenta el Pentium III

2000
El juez de EE.UU. antimonopolio obliga a Microsoft a retirar Microsoft Internet Explorer de su
sistema operativo Windows Me.

2001
La mayoría de las Punto−Coms (empresas que se dedican a prestar servicios por Internet) están en
bancarrota.

2001 Microsoft lanza Windows XP, que se supone que no se cuelga.

2001 Llega realmente la banda ancha de acceso a Internet a España.

2002
EL 20% de los españoles poseen ordenador en casa, el 12 % utiliza Internet y el 7 accede a la red
desde el hogar.

Aspectos sociológicos de las tecnologías de la información

Para analizar la sociedad actual hay que tener muy en cuenta las tecnologías de la información. Éstas juegan, a
menudo sin ser la sociedad consciente de ello, un papel vital, y a medida que el progreso tecnológico avanza,
este papel es cada vez más protagonista.

Se pueden establecer tres campos de principal influencia primordiales :

El trabajo: la forma de concebir el trabajo a variado mucho gracias a la influencia de las tecnologías de la
información. Hace apenas 40 años, eran impensables todas esas oficinas, en las que el empleado llega,
enciende el ordenador y todo el trabajo depende de él y de la Intranet de la empresa. Más aún, un concepto
del que se ha oído hablar mucho, pero del que muy pocos se atreven − o disponen de medios − a participar:
el teletrabajo. Gracias a las nuevas redes de comunicación, al incremento del ancho de banda y a la mejora
de las comunicaciones en general, unos privilegiados, pueden trabajar desde casa.

• 

El ocio: los hábitos de ocios también se han visto afectados. Ya sea para chatear con los amigos , para ver
una película on−line o para jugar a los marcianitos; se emplean estas nuevas tecnologías.

• 
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El consumo: Sobretodo, recientemente con la introducción cada vez mayor de Internet en la vida cotidiana,
los hábitos de consumo varían enormemente: el individuo puede desde su propia casa buscar una artículo,
comparar precios y comprar.

• 

CONCLUSIÓN:

Las tecnologías de la información, debido a su capacidad de facilitar el trabajo, pero también a la eliminación
de barreras físicas, influyen de dos maneras aparentemente opuestas:

Por un lado, facilitan la comunicación de personas en distintos lugar de la tierra, al instante• 
Por el otro, hacen que esa comunicación pierda el trato puramente humano, para pasar a convertirse
en algo mucho más frío.

• 

Legislación informática. Conocimiento de las leyes que regulan el uso del software.

Existe un error común acerca del uso del software. La mayoría de la gente piensa que cuando se compra un
programa, lo que se compra es el disco con el programa en cuestión. Sin embargo esto no es así: cuando se
compra un sistema operativo, una aplicación ofimática o cualquier tipo de software, se compra una licencia
para el uso de ese programa.

Actualmente el problema del pirateo (el uso de un software sin la licencia adecuada para ello) está muy
extendido pero no hay que olvidar que es un delito tipificado en el código penal.

De especial actualidad está la LSSI, nacida para legislar el vacío legal surgido a raíz de la implantación de
Internet:

¿Qué es la LSSI?

La LSSI (Ley de Servicios de la Sociedad de Información y Comercio Electrónico), es un texto jurídico con el
que el Ejecutivo trata de regular el funcionamiento de Internet y del comercio electrónico en España.

La versión oficial justifica su establecimiento para asentar las garantías jurídicas necesarias para que pueda
potenciarse el desarrollo del comercio electrónico y de los servicios ofrecidos a través de Internet, ofreciendo
un marco legal seguro tanto para los proveedores de servicios como para los usuarios.

Por otra parte, mediante esta Ley se incorporará a la legislación española la directiva comunitaria 2000/31/CE
que establece con un elevado grado de detalle muchos de los aspectos regulados en la norma española.

¿Por qué se origina la protesta?

Según Kriptópolis el texto del anteproyecto supone el fin de la Internet española concebida como un espacio
libre, al establecer censura previa de los contenidos presentes en la Red, así como trabas administrativas de
imposible cumplimiento para todas aquellas iniciativas que permiten publicar información libre en la Red
española.

Si en un principio esta ley estaba enfocada a regular las transacciones relativas al comercio electrónico, el
Ministerio de Ciencia y Tecnología extiende la normativa a casi todas las actividades que se desarrollan en la
red. De esta forma, según su espíritu, medios independientes con una línea editorial incómoda o buscadores
con links sospechosos de actividades delictivas podrían ser cerrados mediante un control administrativo −y no
judicial, como corresponde en estos casos−.
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Su campaña va dirigida a lograr la retirada inmediata del anteproyecto de LSSI, sin perjuicio de que
posteriormente se regule el comercio electrónico lucrativo. No quieren que se incluya en el mismo a saco a
sitios web que no realizan ningún tipo de transacción económica on−line y se limitan a suministrar
información gratuita. La información es libertad de expresión, no mercancía.

Se considera como un paso atrás, una especie de ley Mordaza.

¿Qué opinan las asociaciones de internautas?

La Asociación de Internautas (AI) se halla en permanente contacto con el Ministerio de Ciencia y Tecnología.
Inicialmente su reacción fue de sorpresa ante la campaña de Kriptopolis y después se han posicionado en una
línea moderada.

La Asociación de Internautas, tras valorar el resultado de la reunión del 17 de mayo, presentará en próximas
fechas una propuesta al anteproyecto en la línea de asegurar que la Libertad de Expresión no se vea coartada
ni restringida en la red. Previamente dará a conocer estas propuestas a sus asociados para que incorporen las
sugerencias y aportaciones que crean oportunas.

LAS TECNOLOGÍAS DE LA INFORMACIÓN EN LA SOCIEDAD

Incidencia de la Informática en el ámbito técnico, productivo, industrial y en la investigación de las
Ciencias Sociales.

La informática y las tecnologías de la información han provocado grandes cambios y su incidencia es enorme
en todos los ámbitos de investigación de la actualidad.

Desde el diseño de una casa o un puente, hasta el desciframiento del genoma humano, son hechos que la
informática ha facilitado mucho. Todo el ámbito técnico, productivo e industrial han sido favorecidos.

Las Ciencias Sociales, no han sido menos y también han encontrado en la informática un gran aliado. A
menudo oímos en los medios de comunicación que la población mundial es de x millones, y se incrementará
en un tanto por ciento para el año 2050. También, cuando se celebran cualquier tipo de elecciones, a los pocos
minutos de cerrar los colegios electorales, ya se tienen los primeros datos sobre las estimaciones de voto.
Todos estos cálculos requieren el uso de ordenadores.

Uno de los primeros ejemplos (aunque sin ordenadores como los conocemos hoy en día) se remonta a 1890,
con el análisis mecanizado del censo:

Hefman Hollerith, técnico en estadística de Nueva York, empezó a trabajar en una máquina tabuladora para la
oficina del Censo de los Estados Unidos mientras se tabulaban laboriosamente a mano los datos del año 1880.

Los datos del censo de 1890 se registraron en tarjetas perforadoras que eran leídas por calibradores que podían
detectar la presencia de una perforación y generar la correspondiente señal eléctrica. Los datos se tabulaban
eléctricamente. En 1896, Hollerith fundó la Tabulating Machine Company, la cual, 28 años más tarde, daría
lugar a IBM.

Aplicaciones del ordenador

Las aplicaciones del ordenador, como hemos visto hasta ahora, son muy diversas y trascendentes:
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TELEMÁTICA: Acceso a redes, Internet...• 
OFIMÁTICA: Procesadores de texto, hojas de cálculo, bases de datos...• 
ROBÓTICA: Montaje en cadena, utensilios de la vida diaria...• 

Pero creo que una de las más importantes es aquella que permite integrar a colectivos con deficiencias de
cualquier naturaleza. Un ejemplo son las personas invidentes. Gracias a la tiflotecnología.

¿Qué es la tiflotecnología?

La tiflotecnología consiste en los desarrollos técnicos y tecnológicos dirigidos a producir los medios
necesarios para que las personas ciegas puedan alcanzar una autonomía personal. Estos medios los
proporciona el Centro de Investigación, Desarrollo y Aplicación Tiflotécnica de la ONCE (CIDAT) y ofrecen
soluciones para la vida diaria como bastones, avisadores de luz, relojes y termómetros sonoros, cocinas
adaptadas, etc.

Además les abre nuevas posibilidades al aplicar la tecnología más avanzada: equipos informáticos adaptados
para usuarios ciegos, líneas braille, impresoras braille, telelupas, síntesis de voz, braille hablado, y programas
informáticos adaptados, entre otros.

Un ejemplo es el Sonobraille:

Es un microordenador compatible IBM−AT del tipo denominado "PALM TOP" (ordenador ultraportátil). Se
comunica con el usuario para la entrada primaria a través de un teclado braille compuesto de 8 teclas
correspondientes a los puntos del 1 al 8 del braille computerizado, una tecla barra espaciadora, una tecla
alternativa y otra de control; la salida primaria se lleva a cabo mediante un sistema de síntesis de voz, de
forma análoga al teclado y la pantalla de un ordenador del mismo tipo que pueda existir en el mercado
convencional.

Su pequeño tamaño (25 centímetros de largo, 15 de ancho y 5,5 de alto) así como su peso de 1,2 kilos hacen
que pueda considerarse como un equipo muy portátil y adecuado para su uso por personas ciegas o deficientes
visuales gracias a la calidad de su sistema de síntesis de voz, de fácil comprensión, y a disponer de una
aplicación informática que permite acceder a la edición e impresión de textos, gestión de documentos, envío y
recepción de información con otros equipos, calculadora, agenda, calendario y sintetizador de voz, entre otras,
a personas que no precisan tener grandes conocimientos informáticos.

La Inteligencia Artificial (AI)

El término inteligencia artificial (IA) fue acuñado en 1956 por John McCarthy, del Instituto de Tecnología de
Massachussets. En ese año se celebró la conferencia de Dartmouth, en Hanover (Estados Unidos), y en ella,
McCarthy, Marvin Minsky, Nathaniel Rochester y Claude E. Shannon establecieron las bases de la
inteligencia artificial como un campo independiente dentro de la informática.

Con el avance de la ciencia moderna la búsqueda de la IA ha tomado dos caminos fundamentales: la
investigación psicológica y fisiológica de la naturaleza del pensamiento humano, y el desarrollo tecnológico
de sistemas informáticos cada vez más complejos.

En este sentido, el término IA se ha aplicado a sistemas y programas informáticos capaces de realizar tareas
complejas, simulando el funcionamiento del pensamiento humano, aunque todavía muy lejos de éste. En esta
esfera los campos de investigación más importantes son el procesamiento de la información, el
reconocimiento de modelos, los juegos y las áreas aplicadas, como el diagnóstico médico. Un ejemplo de los
logros alcanzados fue la partida de ajedrez que el superordenador de IBM denominado Deep Blue ganó, en
mayo de 1997, al campeón del mundo Gari Kaspárov.
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Actualmente existen dos tendencias en cuanto al desarrollo de sistemas de IA: los sistemas expertos y las
redes neuronales. Los sistemas expertos intentan reproducir el razonamiento humano de forma simbólica. Las
redes neuronales lo hacen desde una perspectiva más biológica (recrean la estructura de un cerebro humano
mediante algoritmos genéticos). A pesar de la complejidad de ambos sistemas los resultados distan mucho de
un auténtico pensamiento inteligente.

Muchos científicos se muestran escépticos acerca de la posibilidad de que alguna vez se pueda desarrollar una
verdadera IA. El funcionamiento de la mente humana todavía no ha llegado a conocerse en profundidad y, en
consecuencia, el diseño informático seguirá siendo esencialmente incapaz de reproducir esos procesos
desconocidos y complejos.

Multimedia

Multimedia, en informática, forma de presentar información que emplea una combinación de texto, sonido,
imágenes, animación y vídeo. Entre las aplicaciones informáticas multimedia más corrientes figuran juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia como la presente enciclopedia. La mayoría de las
aplicaciones multimedia incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervínculos, que permiten a los
usuarios moverse por la información de modo más intuitivo e interactivo.

Las aplicaciones multimedia son programas informáticos, que suelen estar almacenados en discos compactos
(CD−ROM o DVD). También pueden residir en World Wide Web (páginas de Web). La vinculación de
información mediante hipervínculos se consigue utilizando programas o lenguajes informáticos especiales. El
lenguaje informático empleado para crear páginas de Web se llama HTML. La conectividad que proporcionan
los hipertextos hace que los programas multimedia no sean meras presentaciones estáticas con imágenes y
sonido, sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

ELEMENTOS VISUALES

La imagen es un elemento primordial de las aplicaciones multimedia. Cuanto mayor y más nítida sea una
imagen y cuantos más colores tenga, más difícil es de presentar y manipular en la pantalla de un ordenador.
Las fotografías, dibujos y otras imágenes estáticas deben pasarse a un formato que el ordenador pueda
manipular y presentar. Entre esos formatos están los gráficos de mapas de bits y los gráficos vectoriales.

Los gráficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imágenes como filas y columnas de
pequeños puntos. En un gráfico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar preciso, definido por su fila y su
columna, igual que cada casa de una ciudad tiene una dirección concreta. Algunos de los formatos de gráficos
de mapas de bits más comunes son el Graphical Interchange Format (GIF), el Joint Photographic Experts
Group (JPEG), el Tagged Image File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

Actualmente se ha vuelto muy popular, debido a su uso en páginas web, el Flash, que permite crear fácilmente
imágenes en movimiento.

ELEMENTOS DE SONIDO

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de manera que la
computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Dos tipos frecuentes de formato audio son los
WAV y MIDI. Los ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como hacen los CD musicales
o las cintas de audio. Los ficheros WAV pueden ser muy grandes y requerir compresión. Los ficheros MIDI
no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir
los sonidos o la música. Los ficheros MIDI son mucho más pequeños que los ficheros WAV, pero su calidad
de la reproducción del sonido es bastante menor.
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Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad de compresión, lo que ha
permitido incluir elementos de sonido importantes, tanto en los productos multimedia que se comercializan en
soporte de CD−ROM como en los que se alojan en la Web. En cocreto, el formato MPEG Audio Layer 3
(MP3), desarrollado en Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el Windows Media Audio (WMA), de
Microsoft; sus algoritmos actúan eliminando las frecuencias de sonido que no son perceptibles para el oído
humano, lo que permite reducir el tamaño del archivo de audio a menos de su décima parte, sin apenas
pérdida de fidelidad.

ELEMENTOS DE ORGANIZACIÓN

Los elementos multimedia incluidos en una aplicación necesitan un entorno que lleve al usuario a
interaccionar con la información y aprender. Entre los elementos interactivos están los menús desplegables,
pequeñas ventanas que aparecen en la pantalla del ordenador con una lista de instrucciones o elementos
multimedia para que el usuario elija. Las barras de desplazamiento, que suelen estar situadas en un lado de la
pantalla, permiten al usuario moverse a lo largo de un documento o imagen extensa.
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Representación en 3D del ADN

Primer logo de IBM

Logo actual de IBM

Kasparov jugando contra Deep Blue

MULTIMEDIA
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