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Introduccio

Vivim en un mén envoltat de tecnologia i cada vegada es fa més necessari lI'aprenentatge dhabilitats TIC
(tecnologies de la informacié i comunicacié) per a accedir a les noves possibilitats creades en I'dmbit laboral,
professional i personal.

Per aixo, la Mancomunitat 'Horta Sud, planteja aquesta activitat dirigida als centres educatius amb la finalitat Gltima
de visibilitzar a les dones en les Tics i incentivar la preséncia de xiquetes i joves en carreres relacionades amb
tecnologia i programacio.

Resulta significatiu que malgrat els avancgos, en l'actualitat, el sector de les TIC continua estant molt masculinizado i
el percentatge de dones graduades en els estudis TIC és generalment menor que en el conjunt d'estudis superiors. A
Espanya les dones graduades en els estudis TIC suposen només un 13%.

Els estereotips i rols de génere condicionen des de la infancia les nostres eleccions, inclosos els camins professionals.

En relacié amb el camp tecnologic, és preocupant que encara siga present en molts dmbits la creenca que les
habilitats en tecnologia en els xics sén innates i, per contra, si les xiques sobreixen, sdn casos puntuals. De la mateixa
manera, seria convenient desmuntar falses creences com, per exemple, “que la fobia a la tecnologia és una cosa
tipica de les dones”.




Metodologia

Dirigit a:
Alumnat de secunddria i batxillerat
Objectius:

* Lalumnat reflexiona sobre el sexisme en la histéria de la computacid, posant en valor el treball i la
contribucié de les dones en la historia de la informatica.

* Lalumnat descobreix la historia de la computacid i les seues principals aportacions a través de la
contribucié de les dones.

Materials necessaris:

Fitxes per a 'alumnat. Fitxes corresponents a 12 dones que van revolucionar la informatica.
Duracio:

50 minuts




Desenvolupament

Primera part de l'activitat

Per al desenvolupament d'aquesta primera part es disposara de 20 minutos.

Es formaran grups mixtos (xiques i xics) en funcié del nombre total de participants que hi haja a l'aula. Lideal
serd que cada grup tinga el mateix nombre de targetes de dones protagonistes per a resoldre. Cada grup
nomenard dues persones (una xica i un xic) perqué assumisquen el carrec de portaveu en plenari. Una
vegada constituits els grups, es repartiran a cada grup les cartes corresponents a una o dues inventores.
Cada grup estudiard a aqueixa inventora per a després realitzar una exposicié sobre la mateixa a la resta de
la classe, podent buscar la informacidé necessaria a través d'internet per a resoldre dubtes que puguen sorgir.

Segona part de l'activitat

Per a aquesta part, disposaran de 20 minutos.

En plenari, cada grup realitzard una intervencié en la qual participaran els dos carrecs de portaveu. En aquest
context, hauran de compartir els coneixements de cada inventora a la resta de la classe.

Tercera part de I'activitat

Per a aquesta part, disposaran de 10 minuts.

Finalment, la persona que facilite el taller plantejara a la totalitat del grup les seglients preguntes per al debat
i la reflexié grupal:

* Havieu sentit parlar d'alguna d'aquestes dones?
- Per que creieu que no son tan conegudes?, o si que ho sén?
- Considereu que el fet de ser dones ha influit en la manera d'abordar els reptes i les seues solucions?




Dones enles TIC




Dones enles TIC

Ada Lovelace

(1815-1852) primera programadora
de la historia, Gran Bretanya.

Va ser una xiqueta molt curiosa a la qual la seua mare li va ensenyar
matemadtiques perqué no volia que féra poeta com el seu pare, Lord
Byron que s’havia desentés d'elles. Una de les seues mestres va ser una
altra gran matematica britanica, Mary Somerville. Ada Lovelace va ser
la primera persona en la historia que va idear i va escriure com
programar una maquina, és a dir, l'antecedent directe de la
programacié dordinadors. En el seu honor I'exércit nord-america va
nomenar un llenguatge de programacioé ADA.

Edith Clarke

(1833-1959), enginyeraq, els EUA.

Aquesta pionera en enginyeria femenina va inventar la ‘calculadora Clarke’, un
senzill dispositiu grafic que solucionava equacions lineals que impliquen funcions
hiperboliques deu vegades més rapid que métodes anteriors. Malgrat les seues
aptituds li va ser molt dificil obtindre una posici6 com a enginyera, cosa que
finalment va obtindre en 1922 en GE. Va escriure articles cientifics, premiats per la
AIEE, un llibre de referéncia en el camp de I'enginyeria de 'energiq, titulat Circuit
Analysis of A-C Power Systems, del qual va elaborar un segon tom basant-se en
les conferéncies que impartia als enginyers de GE. En 1947 va ser homenada la
primera professora d’Enginyeria Eléctrica del pais, convertint-se en una de les
dones enginyeres més rellevants de la historia.




Dones enles TIC

Angela Ruiz Robles
(1895-1975), inventora, Espanya.

Va ser una mestra que en 1949 va inventar una enciclopedia
mecdnica precursora dels llibres electronics amb la qual volia
disminuir el pes que els seus alumnes portaven cada dia al col-legi.
Va rebre molts premis pel seu invent que ella volia que es fabricara a
Espanya, perd no va trobar una empresa interessada a fer-ho.
També va ensenyar ortografia, mecanografia i comptabilitat i va
editar llibres sobre aquestes mateéries en la seua editorial ELMACA,
acronim dels noms de les seues filles Elvira, Maria i Carmen

W Ida Rhodes
L b (1900-1986), matematica, Ucraina/els EUA.
Va ser pionera en l'andlisi de sistemes de programacié, i amb la

- programadora Betty Holberton va dissenyar el llenguatge de
: x L - programacié C-10 a principis dels anys 50 per a la UNIVAC |. També

va dissenyar l'ordinador original utilitzat per I'Administracié del Segur
Social. En 1949, el Departament de Comer¢ dels Estats Units li va
. atorgar una Medalla d'Or per "un lideratge pioner significatiu i
- contribucions destacades al progrés cientific de la nacié en el disseny
funcional i I'aplicacié d'equips de computacié digital electronica”




Dones enles TIC

- [
Rozsa Peter
(1905 - 1977), matematica, Hongria.
Va contribuir decisivament a la Teoria de les Funcions Especials
recursives i la seua aplicacié a les computadores. Va definir una funcid
de dues variables coneguda com a funcié de Ackermann. Coneguda

com la mare fundadora de la Teoria de la Recursividad. Va ser primera
dona triada membre de 'Académia Hongaresa de Ciéncies.

Grace Hopper
(1906-1992), informatica, els EUA.

Pionera en el mén de les ciéncies de la computacid, va aconseguir fer
programes informatics utilitzant el llenguatge normal, en el seu cas
'anglés que era la seua llengua, perqué va desenvolupar una manera
que els ordinadors traduiren per si mateixos aqueixa llengua ails
simbols que les maquines entenen, la qual cosa es denomina un
compilador. Va ser també la responsable del llenguatge COBOL(1957).




Dones enles TIC

Hedy Lamarr
(1914-2000), inventora, Austria.

L'atreia molt I'enginyeria perd no va arribar a estudiar-la perqué es va
dedicar a la seua altra passid, I'actuacid, i es va convertir en una de
les actrius europees més famoses. Uns anys després va emigrar als
Estats Units per a fugir del seu marit que era nazi. A América va
arribar a ser també en una de les actrius més populars de Hollywood.
Durant la Segona Guerra Mundial va inventar i va patentar un
sistema per a impedir que els torpedes foren detectats i li ho va oferir
a I'Exércit dels Estats Units. No es va usar fins a molts anys després,
pero hui és la base de les comunicacions sense cable, com la WIFI.

Joan Clarke
(1917-1996), matematica, Regne Unit.

Va ser una criptoanalista i numismatica britdnica que va treballar
en Bletchley Park durant la Segona Guerra Mundial i va ser I'Gnica
dona que va treballar en I'equip del matematic Alan Turing en el
projecte Enigma, que va desencriptar les comunicacions secretes
de 'Alemanya nazi. El seu paper en aquest procés li va valdre
premis i citacions, com el nomenament com a membre de I'Ordre
de I'lmperi Britanic (MBE), en 1946.




Dones enles TIC

Katherine Johnson
(1918-2020), matematica, els EUA.

Encara que era molt bona en matematiques, va tindre una formacié limitada
perqué només podia estudiar en escoles i universitats per a negres. Durant la
Segona Guerra Mundial va treballar per a I'exércit nord-america a millorar el
disseny dels seus avions. Posteriorment va comencgar a treballar en la NASA,
I'Agéncia Espacial dels Estats Units, i els seus cdlculs van permetre establir la
trajectoria per al vol de la missié Apollo 11, en la qual els humans van trepitjar
per primera vegada la Lluna.

Frances E. Allen
(1932-2020), informatica, els EUA.

Pionera en el camp doptimitzar compiladors. Els seus assoliments
inclouen treball en compiladors, optimitzacié de codi, i computacié
paral-lela. També va tindre un rol important en la creacié de llenguatges
de programacié i codis de seguretat per a 'Agéncia de Seguretat Nacional
Americana. Allen va ser la primera socia d'IBM i en 2006 es va convertir en
la primera dona guanyadora del Premi Turing. El seu paper és considerat
fonamental per a 'avang de les dones en la tecnologia i CTIM.




Donesenles TIC :
Margaret Hamilton

(1936), matematica, els EUA.

Va ser directora de la Divisi6 dEnginyeria de Programari del Laboratori
d'Instrumentacié del MIT, on amb el seu equip va desenvolupar el software de
navegacié "on-board” per al Programa Espacial Apol-lo. En 1986, es va convertir en
la fundadora i CEO d'Hamilton Technologies, Inc. La companyia es va desenvolupar
al voltant del llenguatge universal de sistemes basada en el seu paradigma de
"desenvolupament abans del fet" per a sistemes de disseny de software. Va
encunyar el terme «enginyeria de programari» per a distingir entre el treball de
maquinari i altres enginyeries. El seu enfocament del disseny de software va ser
pioner per a I'época, ja que els requisits de robustesa i tolerancia a fallades eren
una prioritat per a la seguretat i supervivéncia dels astronautes durant els viatges a
la Lluna, és per aixo que per a molts és considerada una de les primeres persones a
convertir-se en Enginyera de Confiabilitat del Lloc.

Ana Maria Prieto Lopez
(1942-2018), programadora,

Treballa com operadora en Bull General Electric, una de les primeres
multinacionals d'ordinadors de I'época. Després de formar-se de manera
autodidacta i amb uns cursos, es va convertir en 19634 en la primera
programadora de Bull i de tota Espanya. Com a programadora escrivia en
COBOL i en llenguatge maquinag, per a preparar les noves maquines que
arribaven a Bull. Als 21 anys era present en fires tecnologiques. Després de
deixar Bull va tornar a Galicia en 19697 i va comencar a treballar en la
Caixa dEstalvis de Santiago amb les madquines de Philips i IBM més
avangades de I'época.




Dones enles TIC

T

Top Secret Rosies
(1942), programadores, els

Contractades per l'exércit Estatunidenc per a programar un dels
primers computadors, el ENIAC. Aquest grup de programadores
estava format per Betty Snyder Holberton, Jean Jennings Bartik,
Kathleen McNulty Mauchly Antonelli, Marlyn Wescoff Meltzer, Ruth
Lichterman Teitelbaum i Frances Bilas Spence. Van ser reclutades
durant la Segona Guerra Mundial, després de l'assalt de Pearl Harbor
de I'exércit Nip6. Aquest grup oblidat de dones va ser molt importants
ja que van fer grans aportacions a la programacié i a la tecnologia
durant el segle XX.

Radia Periman

(1951), enginyera en xarxes computacionals, els EUA.

Creadora de software i enginyera de xarxes, experta en seguretat, més coneguda
com la Mare d'Internet. Actualment treballa per a Dell EMC a Seattle, els Estats Units,
i anteriorment va estar treballant per a Intel, per a la qual va aconseguir més de 47
patents. Famosa per ser la creadora del protocol Spanning Tree (STP), mentre va
treballar en Digital Equipment Corporation; el protocol és fonamental per a
permetre la redunddncia de rutes en les xarxes d'drea local (LAN). Té més de 100
patents emeses. Va ser membre de Sun Microsystems i ha impartit cursos en la
Universitat de Washington, la Universitat d'Harvard i el MIT, i ha sigut ponent
principal en esdeveniments a tot el mén.




Dones enles TIC

Roberta Williams
(1953), dissenyadora de videojocs, els EUA.

La mare de les aventures grafiques, cofundadora de Sierra On-Line,
més tard coneguda com a Sierra Entertainment, al costat de Ken
Williams. Es coneguda principalment pel seu treball pioner en les
aventures grafiques, on alguns dels titols més destacats sén Mystery
House, la saga King's Quest i Phantasmagoria. Es considerada una de
les figures fonamentals en la historia dels video jocs.

Susan Kare
(1954),dissenyadora grafica, els EUA.

Creadora de molts dels elements de la interficie Apple Macintosh en la década de
1980. També va ser una dels empleades de NeXT (companyia de Steve Jobs
després de la seua eixida d'Apple en 1985), on va treballar com a directora creativa.
Es la dissenyadora de diferents tipografies, icones i material de marqueting per al
Macintosh US. De fet, alguns dels seus primers treballs encara es pot veure en
moltes eines. Va ser una pionera de pixel art. Les obres més reconegudes del seu
treball per a Apple sén el tipus de lletra Chicago, el tipus Ginebra, el Perrovaca
Clarus, el Happy Mac (I'ordinador somrient que donava la benvinguda als usuaris
de Mac), i el simbol de la tecla Comando en els teclats d'Apple




Dones enles TIC

Carol Shaw
(1955), enginyeraq, els EUA.

Abans de finalitzar els seus estudis, I'empresa Atari la va reclutar per a treballar
com a dissenyadora de videojocs, oficialment exercint la labor dEnginyera
microprocessadora de software, convertint-se d'aqueixa manera en la primera
dona dissenyadora de videojocs pels seus treballs en el joc de Polo, en 1978. Va
comengar a lagost i va invertir dos o tres mesos, va ser un programa de dos
kilobytes amb només 128 bytes de RAM. A l'any seglient va programar i va
dissenyar el videojoc 3-D Tic-Tac-Toe per a la Atari 2600. Va deixar el seu
treball en Atari en 1980 i va passar a treballar per a Ordinadors Tandem. Va ser
contactada per Activision, en 1982 va programar el seu millor joc, el conegut
River Raid qualificat en alguns paisos europeus de joc violent i prohibit a
menors, convertint-se en el primer joc de video consola prohibit per violéncia.

Katie Boumadn

(1989), enginyera en computacid, els EUA.

Es una enginyera eléctrica i cientifica de la computacié que treballa
en el camp imatges generades per computadora. Va dirigir el
desenvolupament d'un algorisme per a I'obtencié dimatges de forats
negres, conegut com a Reconstruccié Continua dimatges d'Alta
Resolucié utilitzant Prioritats de Pegat (CHIRP, per les seues sigles en
anglés), i va ser membre de I'equip del Telescopi Event Horizon que va
capturar la primera imatge d'un forat negre.
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Resolver problemas matematicos
rapidamente relacionados
conel flujo y presion.

Telar de Jacq uard

Es un telar mecanico inventado por joseph Marie
. Jacquard en 1801, El artilugio utilizaba tarjetas

R perforadas par consesguir tejer patrones
. complejos en la tela.

Lamaquina analitica es el disefio de un
computador moderno de uso general realizado
por el profesor britanico de matematica
Charles Babbage.

Tarjeta perforada

Es un telar mecanico patentado por |oseph Marie Endinamica de fluidos, |a ecuacion de Bernoulli,
. Jacquard en 1801, El artilugio utilizaba tarjetas describe el comportamiento de un fluido
3 perforadas par conseguir tejer patrones muviéndose alo largo de una comiente.

h complejos en la tela.

Cred el primer algoritmo (conjunto ordenado de
pasos o procesos sistematicos que pemite
hacer un calewloy hallarla solucion de un
tipo de problemas).




Facilitar el caleulo de |a pérdida de energia al
trasportar energia eléctrica
alareas distancias.

Turbina hidraulica

Aprovecha |a energia del agua que pasa a través de Es la parte del sistema de suministro eléctrico que

. ella para producir un movimiento que pasaa transporta a través de grandes distancias la
3 un generador eléctrico transformando la electricidad desde la centrales eléctricas a
v energia mecanica en eléctrica. su destino, hogares, industria, etc.

Corriente eléctrica e : Matematicas / Efecto Joule

Es lacirculacion de cargas o electrones a través de
\ un dircuito eléctrico cermdo, que se mueven
3 siempre del polo negativo al polo positivo.

Es el fendomeno imeversible por el cual si porun
conductor circula corriente eléctrica, parte de la
energia cinética de los electrones se
transforma en calor.

__________________________________

Patentd una caluladora que resalvia ecuaciones
lineales con funciones hiperbalicas 10 veces
mas rapido que los métodos anteriores.




Acelerar el calculo matematico de balistica para el
lanzamiento de proyectiles con el fin mejorar
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A Fue utilizado por el Ejército de los Estados Unidos = Ermpuizacy 2T ‘ Es la parte del sistema de suministro eléctrico que
. en todos los frentes durante la Segunda Guema .- ek transporta a través de grandes distancias la
3 Mundial. Era facil de transportarse y se usa electricidad desde la centrales eléctricas a

v todavia en algunos ejérdtos. su destino, hogares, industria, etc.

Doctrina politica nacionalista, radsta y totalitaria Es el movimiento realizado por cualquier objeto

. que fue impulsada en Alemania y que defendia i | uya trayectoria describe una parabola, el wal
3 el poder absoluto del Estadoy la _Li | corresponde con Ia trayectoria ideal de un
"y superioridad del pueblo germana. 11 1y proyectil que se mueve en un medio.
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EMIAC fue un omdenador en |a que realizaron los
tdlulos matematicos necesarios que sirvieron
para poner fin ala guerra antes, debido a
la mejora enla eficiencia del tiro.




Descifrar el Codigo Enigma aleman. Enigma era
una maquina que la Alemania nazi inventa
para encriptar sus mensajes

Maquina Enigma

Enigma era el nombre de una maquina de rotores
. que permitia usarla anto para cifrar como para
Y

Es un dispositivo que manipula simbolos sobre una
tira de cinta de acuerdo con una tabla de

h descifrar mensajes. reglas. Puede ser adaptada para simular la
*y ldgica de cualquier algoritma,
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v Mensaje cifrado

Las comunicaciones alemanas durante la guema
. tenia que trasmitirse de manera que no
3 pudieran ser interceptadas por los aliados.

Es el fendomeno imeversible por el cual si porun
conductor circula corriente eléctrica, parte de la
energia cinética de los electrones se
transforma en calor.

Contribuyd en acelerar los calculos para desdfrar los
mensajes encriptados nazis, acortando la
duracion de la gueraen 2 afos.




Reemplazar los libros con un dispositivo que aligere
el pesode las carteras del alumnadoy hacer
mas atractivo el aprendizaje adaptandola
ensenanza al nivel de cada estudiante.

Libros de texto Pergamino

Es un recurso didactico de tipo impreso que sirve Desde |a Antigliedad se ufilizd este material para

u como material de apoyo a las estrategias escribir textos literarios y sagrados. Con
3 metodoldgicas del docente y enriquece el anterioridad al pergamino se utilizaba el
*y proceso de ensefianza-aprendizaje. papiro que era un material muy fragil.

Angela Ruiz Robles

-

Mapa conce ptual
Endinamica de fluidos, |a ecuacion de Bernoulli,
describe el comportamiento de un fluido
moviéndose alolargo de una comiente.

Saberes organizados de manera armanica,
. que son enundados como conceptos,
b, procedimientos y actitudes.

Reemplazar los libros con un dispositivo que aligere
el pesode las carteras del alumnadoy hacer
mas atractivo el aprendizaje adaptandola
ensenanza al nivel de cada estudiante.




Resolver problemas matematicos
complejos con N variables

. Torre de Hanoi

Este juegn consiste en un nimerode discos
. perforados de radio creciente que se apilan
b insertandose enuno de |os tres postes
. fijados a un tablero.

Conjunto ordenado de operaciones sistematicas
que permite hacer un calculoy hallar la
solucion de un tipo de problemas.

S

4 | - Rozsa Peter
—” b i
"\ Torre de Hanoi (organizacion)

El objetivo del juego es trasladar la pilaa otro de
. los postes siguiendo ciertas reglas, como que
3 no se puede colocar un disco mas grande
*y encima de un disco mas pequeno.

En programacion, una funcidn es una seccidn de un
programa que calcula unvalor de manera
independiente al resto del programa.

Cred funciones matematicas que ayudan a dividir
un problema complejo en reglas mas sencillas
que el problema en su conjunto.




Calcular el nimero y tipo de personas que viven en
una region, para poder planificar los recursos
econdmicos y sociales

nwy i
Densidad de poblacion
Y Es una medida de distribucion de poblacion de un Es un procedimiento dentro de los disefios de una
. pais 0 region que es equivalente al nimero investigacion descriptivaenel que el
3 de habitantes dividido entre el investigador recopila datos mediante el
. area donde viven. cuestionario previamente disefiado.

. WA
Hospital Tarjetas perforadas
Es un establecimiento destinado para la atendidny
. asistencia a enfermos por medio de personal
b, médico, enfermeria, personal auxiliar y de
k servicios técnicos.

Es una lamina hecha de cartulina que contiene
informacian en forma de perforaciones segin
uncddigo binario.

Cred un lenguaje de programacion y una serie de
mecanismos, algoritmos y reglas para facilitar
el desarmllo del censo en EEUU.
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Mgy cada instruccion implica crear un sin fin
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instrucciones matematicas complejas. Empieza el programa
Pr ran terninated normally

Imprime en pantalla "Hola mundo”
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Lenguaje Magquina

Es el sistema de codigos directamente interpretable
por un circuito microprogramable, comoel

Se caracteriza por expresar los algoritmos de una
manera adecuada a la capacidad cognitiva

h microprocesador de un ordenador o el humana, en lugar de la capacidad con que
*y microcontrolador de un mbot. los ejecutan |as maguinas.
r” B e
B e — IDENTIFICATION DIVISION.
:' e PROGRAM-ID. HOLAMUNDO .

PROCEDURE DIVISION.
DISPLAY "Hola mundo’

GOBACK

Hola Mundo Lineas de codigo fuente

Es cada una de |as lineas de codigo fuente de un
programa informatico. Habitualmente en cada
linea se ejecuta una instruccion que tiene
que ejecutar el programa.

Es un programa que imprime el texto «Hola, mundo:
en un dispositivo de visualizacian. Suele ser
b, usado coma infroduccion al estudio de un
h lenguaje de programacian.

Cred unlenguaje de programacion que usa drdenes
en inglés para dar instrucciones al ordenador.




Realizar los caltulos necesarios para el alunizaje de
la nave Eagle sobre la superficie de la Luna,
en las misiones Apolo.

Alunizaje _ Viaje espacial

Es el término que define el descenso controlado de
. unvehiculo sobre |a superficie de la Luna.

Expediciones que abandonan |a atmasfera de la
tierra para alcanzar el espacio exterior.

APOLLO

MAK LANDING MI3SION PRO

Motor cohete Sy Astrofisica

b Es un motor de reaccion que genera empuje Desarmlloy estudio de |a fisica aplicada a la
. mediante |a expulsian de gases que provienen astronomia. Estudia la fisica de las estrellas,
X de la camara de combustion. los planetas, las galaxias, los agujerns

negros y demas objetos astrondmicos.

Creacion de software que realizaba los complejos
calculos necesarios para la navegacion y
alunizaje. Todo el codigo iriaenel
ordenador de a bordo de la Eagle.




Crear un excelente videojuegoen la pimera
videoconsola doméstica. El mitico Atari 2600

Avion Simulador de vuelo

HAeronave mas pesada que el aire, provista de alas,
. cuya sustentacion y avance son consecuencia
3 de |a accidn de uno ovarios motores.

Es un sistema que intenta replicar, o simular, la
experiencia de pilotar una aeronave de |a forma
mas precisa y realista posible.
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I
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1234567890

P! bullet

Piloto de aviacion
Es |a persona cuya funcion es guiar aeronaves en
\ vuelo. El término original era el de aviador,

Es un proceso que pertenece ala creadion de un
videojuego. Este proceso es efectuado por una
persona programadora informatica.

Cred unjuego que posee caracteristicas muy
innovadoras para la época, como cambios de

velocidad de vuelo, movimiento en los
watrosentidos de la pantalla.




Hacer que |os ordenadores sean mas amigables
y faciles de usar

\ M5-D0OS
Y Sistgmas operativo de Microsoft, y el principal .U" pgqueﬁu elemento grafico en pantalla que
. sistema para computadoras personales identificay representa un archivo, documento,
3 compatibles con IBM PC en |a década de comando o programa usualmente con
*y 1980 y mediados de anos 1990. algin simbolismo grafico.

Comando

Es una instruccion que el usuario proporciona a un
. sistema informatico, desde la linea de drdenes )

Es un dispositivo apuntador utilizado para fadlitar
el manejo de un entorno grafico en un

h 0 desde una llamada de programacion. vl omlenador. Detecta el movimiento relativo
"y ; de lamano en dos dimensiones.
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o Realizd el disefio de |a Interfaz Grafica de usuaria, ,
b .
b que permite a todo el mundo aprender y A
N utilizar los ordenadores de manera fad "
b eintuitiva. A
ks
b, o’




Lograr laimagen nitida de un agujer negro
mediante el procesamiento de miles de
imagenes tomadas con baja resoludion.

Astrofotografia

Y Es una mezda entre la fotografia yla astronomia Es el conjunto de técnicas que se aplicana las
. que consiste enla captacion fotografica de las imagenes digitales con el objetivo de mejorar la
3 imagenes de los cuerpos celestes. calidad o facilitar | bisqueda de

informacidn.

= - /A
agenes diferentes Imagen del agujero negro

Resultado de procesar inmensas cantidades de
datos y mapearlos para convertirlos en una

imagen. gradas a una colaboracidn a nivel
mundial entre dentificos.

b

70.000im

Total de imagenes capturadas por el Event Horizon
. Telescope durante 10 dias apuntando al cenfro
N de la galaxia M&7.

o Cred el algoritmo que logro procesar miles de ,
b fotografias para dar como resultado la primera A
b imagen nitida de un agujero negro. "
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