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Registre sus dominios

por solo
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Ellos sdle

Bienvenido a una nueva edicidén de DattaMagazine. Este mes, tal vez inspirados porque
estamos cada vez mas cerca de la edicidén aniversario, decidimos acercarte mucha info para

que la pases bien cerca (v lejos!) de la compu.

Te recomendamos un videojuego que se destaca en el género Sandbox (el mismo que nos dio
Grand Theft Auto III), que te va a entretener de principio a fin y, ademas, tiene un alto nivel

de rejugabilidad.

Te contamos sobre XNA, para que aprendas a crear tus propios videojuegos... y a venderlos!
Desde lo técnico, te recomendamos una placa de Nvidia que le va a resultar tan atractiva a tu
bolsillo como a tu espiritu gamer, Y como sabemos que lo bueno hay que compartilo, te

contamos todos los mecanismos que existen para transferir informacion de un equipo a otro.
Pasando de la PC a la consola, te contamos todo 1o que sabemos sobre Project Natal, el

nuevo proyecto de Microsoft en ese terreno, que intentara desplazar a la Wii de Nintendo,
reemplazando el control por los movimientos de tu cuerpo.

Alejandonos de la PC y la consola, te contamos como divertirte fuera de tu casa sin dejar la -
tecnologia alla. Alguna vez jugaste a la biisqueda del tesoro? Te presentamos una comunidad |
que le encontrd una utilidad muy entretenida al GPS!

i{Te quedaste con ganas de mas? iTenemos mas! Te contamos todas las repercusiones del
anuncio de Chrome 08, el sistema operativo que Google estaria presentando en sociedad a
mediados de 2010.

Te sumergimos en la virtualizacion, la tarea que te va a permitir correr un sistema

operativo, como si fuera independiente, adentro de otro.

Te marcamos diferencias y similitudes entre los tres webmails gratuitos mas usados: Gmail,
Yahoo! Mail y Hotmail, para que los conozcas mejor v los aproveches al maximo.

Y te contamos que los hackers no siempre hacen de las suyas por gusto. Existen grupos que
defienden lo que consideran causas nobles. Te contamos quiénes son estos “hacktivistas” v
como intentan promover el intercambio de opiniones y fomentar la tolerancia.

Ahora si, a empezar a entretenerte de un nuevo numero de DattaMagazine.

iQue la disfrutes!




Completamente renovado

Para que estés al dia de todo lo que pasa en el mundo de la — =
informatica y la tecnologia, te invitamos a conocer nuestro renovado :
Blog de Noticias.

Ahi vas a encontrar actualizaciones diarias con todo lo ultimo en R——
noticias de seguridad, software, hardware, posicionamiento en |
internet, descargas y agregados indispensables, lanzamientos y o ———
curiosidades en general. :.? 5 g &> 1
Tambien vas a poder enterarte sobre cursos, eventos y jornadas —u e 8 s ,—;_—I
tecnologicas, aparte de conocer nuestras ultimas promociones. —- ———
. ==
Visitanos! http://dattatecblog.com E— ———
Tr2b3i4 00 Dategge
e Sumate a nuestro equipo!
[ a4 3
Wﬁnﬁﬂﬁw ?.'1" : éTe gqustaria trabajar en la empresa de web hosting lider de
" ' h v LATAM? Ahora, gracias a la web trabajaendattatec.com es muy facil

m — enterarte cuando estamos buscando nuevo personal!

Desde el area de Programacion al sector de Seguridad, pasando por
Dattatec busea Ventas, Soporte Técnico v Marketing, entre otros, todos los
T E— Departamentos que componen Dattatec.com estan representados.

Desde la web vas a poder cargar tu CV online v suscribirte al Feed
RSS para enterarte al instante de nuevas oportunidades laborales.

— i Te estamos esperando! http://trabajaendattatec.com
o (fongoogie o]
Posicionarte nunca fue tan facil 1_ re:_-_r_r::‘-‘f'.'f"f*“
Googe

Para responder en forma concreta a todas las dudas que despierta un tema
tan complejo de dominar como el posicionamiento web, te ofrecemos un
nuevo site.

lengoogle.com fue creado como una herramienta para todos aquellos Sr— - v
interesados en subir la ubicacion de su sitio en los resultados de busqueda teiies A
de Google.

Consiste en una serie de consejos redactados por nuestro Departamento de  cogggg il
Posicionamiento, donde se te explica desde como optimizar un sitio,

pasando por herramientas para encontrar rapidamente en que posicion e
esta tu web, hasta como conocer que sitios te tienen linkeado. i —
Aprende como estar Primero en Google! hitip://1engoogle.com H
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http://1engoogle.com
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excelente trabajo de Nvidia: ofrecer una placa de rendimiento cercano a
una de alta gama, con el precio de una de gama media.

Webmails x 3: opciones en la web

“Servicios de correo electrdnico basados en la web”. Luis Altamiranda
analiza las opciones que ofrecen los tres webmails mas usados: Gmail,
Yahoo! Mail v Hotmail.

Open Source: la comunidad mas activa de la web

“Virtualizacion en GNU/Linux: nociones basicas y uso de Virtualbox".
Ariel Corgatelli te explica como correr un sistema operativo adentro de
otro, asignandole a cada uno recursos del equipo independientes.

Aventura: la tecnologia v su interaccién con el mundo real
“Geocaching: La Busqueda del Tesoro del Siglo XXI”. Juan Gutmann te

cuenta como nacio el juego que te permite encontrar tesoros usando tu
GPS. Dénde v cdmo sumarte al juego.

Microsoft: todo lo que hay que saber sobre el mundo de Gates

“Crea tus propios juegos con XNA. ., {Fantasia o Realidad?”. José Ferrer
te invita a sumarte a la comunidad de desarrolladores independientes de
videojuegos, usando XNA, un Framework basado en el .NET Framework
2.0 de Windows v en el .NET Compact Framework para XBOX 360.

Comunidades: grupos unidos en la red

“A 7200 revoluciones por minuto: el Hacktivismo”. Natalia Solari te
sumerge en @l mundo de un grupo de activistas que eligid usar su
enorme conocimiento de informética y redes para defender las causas
gque mas les preocupan.

Hardware (2): tu equipo por dentro

“Transmision de datos”. Javier Richarte te describe los distintos
mecanismos que existen hoy para transmitir datos de un equipo a otro.
Historia, evolucidn, actualidad y lo que se viene.
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Coming soon: lo que esta por venir

“Project Natal de Microsoft, Lel nuevo Wii Killer?”. Alfredo Muiioz
debuta en DattaMagazine con una review sobre lo que se sabe de la
nueva consola de juegos made in MS,

Software libre: tltimas novedades

“Columna de software libre”, Ariel Corgatelli te cuenta todas las
repercusiones del anuncio de Google sobre Chrome OS5, el sistema
operativo propio que va a liberar para netbooks el afio que viene,

Reviews: criticas de videojuegos

“No todo esta inventado en el género Sandbox: Prototype”, Juan
Gutmann te introduce en el mundo de Alex Mercer, quien busca a los
responsables de una epidemia, v no piensa dos veces antes de trepar
rascacielos y arrojarle taxis a un helicdptero para voltearlo. La empresa
canadiense Radical Entertainment se luce con un producto irresistible
para los fanaticos del género Sandbox,



Tuempresa, al alcance de todos.

En .com te ayudamos a obtener el nombre de tu pagina en Internet para
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Ingresa a tengasudominio.com y descubre lo facil que resulta

estar en Internet.
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A esta altura del afio los usuarios
de PC venimos con suerte, va
que las emprasas comenzaron a
lanzar (y a prometer a futuro
también) una interesante
cantidad de juegos que le vienen
como anillo al dedo a esta
plataforma que tanto queremos.
Ultimamente, con las ex-
clusividades de juegos gque
tienen las consolas de ultima
generacion (Xbox 360 vy
Playstation 3) vy con el éxito que
ellos consiguieron, nosotros los
gamers de PC quedamos
rezagados en cuanto a los titulos
disponibles para jugar. Hace
unos meses atras, teniamos una
variedad de hardware inmensa
para elegir a la hora de armar
una PC estrictamente “gamer”,
pero el software escaseaba tanto
que fue el motivo principal para
que muchos usuarios se
decanten por las consolas y asi
dejar de lado la querida PC.
De todas maneras, en esa
variedad de hardware dispo-
nible a elegir, encontrabamos
pocas opciones que tengan un
rendimiento digno de una VGA
high end con un precio cercano a
una mid end de anteano, v la
mayoria venian de la mano de
ATI (HD 4870, 4770, 4850 por
dar algin ejemplo). Y en el caso
de Nvidia, la misma tenia en su
poder las placas de mayor
rendimiento, pero en la relacion
preciofperformance tenia poco o
nada para ofrecer... al menos
hasta hoy.

La estrella: GTX 275

Nvidia puso en practica una
estrategia muy eficiente...
“mejoramos y juntamos lo mejor
de una placa high end con lo
mejor de una placa mid end,
obteniendo un precio cercano al
mid end pero con un
rendimiento cercano a la high
end”. La GeForce GTX 275 fue
el resultado de esa férmula, ya
que es una placa basada en el
GPU de la GeForce GTX 280,
conservando los 240 stream
processors pero mini-
aturizando su proceso de
fabricacidén hasta los 55nm,
ganando en consumo
energético. Por otro lado, la
arquitectura de la memoria se
basa en la GTX 260, con 448
hits de ancho de banda (7
controladores de 64 bits) v un
total de B96MB GDDR3 (es
decir, 7 chips BGA de 128MB
GDDR3 cada uno, conectados a
64 bits de bandwidth). Esta es
la combinacién ganadora,
principalmente porque sus
caracteristicas la hacen una
placa de alta gama, pero sus
“retoques” la hacen mejorar en
un factor muy importante:

NvIDIA.

La GeForce GTX 275
es una placa basada
en el GPU de la
GeForce GTX 280,
conservando los 240
slream processors
pero miniaturizando

su proceso de
fabricacion hasta los

35nm, ganando en
consumo energetico

el precio. Por un lado, al fabricar
el GPU en 55nm, no solo es
energéticamente mas eficiente,
sino que también obtienen una
mayor cantidad de GPUs por
wafer, reduciendo sensiblemente
el precio. Por el otro lado, la placa
busca mantener un rendimiento
similar al de la GTX 280, pero al
bajar su ancho de banda de
memorias, el PCB se hace mas
economico de fabricar
(recordemos que la complejidad
del PCB es directamente
proporcional al ancho de banda
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gque el GPU utiliza para la
memoria), v la menor cantidad
de RAM tambien contribuye a la
causa, sin penalizar en grande al
rendimiento.

Comparada con la GTX 280 de
referencia - el buque insignia de
Nvidia hasta hace unos meses
atras - el reloj del nucleo es
30MHz mas veloz (632ZMHz de la
GTX 275 contra 602MHz de la
280), los stream processors
corren a 1404MHz contra los
1296MHz de 1la GTX 280, y la
velocidad de la memoria RAM es
un 7.5% mas rapida que la GTX
280 (2268MHz vs. 2106MHZ).
Este leve aumento de velocidad
en las respectivas areas criticas
de la placa, intentan
contrarrestar la penalizacion de
performance que supone un
ancho de banda menor (448 bits
en la GTX 275, 512 bits en la
GTX 280), pero tratando de no
afectar al target de precio que
intenta ccupar esta placa de
video.

El GPU contiene nada menos que
1.4 billones de transistores, lo
gque denota su enorme
complejidad v capacidad: 993
GigaFLOPS de procesamiento.
Todo este poder requiere de una
gran cantidad de energia, v si
bien su consumo es menor al de
una GTX 280, 1a flamante GTX
275 tiene como TDP estimado

unos 220W. Por esta razén no

necesita conector PCI-E de 8
pines (como si lo requiere la GTX

2840), sino que incorpora en su

PCB dos conectores de 6 pines,

suficientes para el consumo de la

placa. Si hablamos de consumo,

hablamos también de calor

generado, vy en esta area, la
GTX 275 utiliza el mismo cooler
de referencia que utilizan las
placas de alta gama de Nvidia:
¢l ya conocido disipador con
heatpipes internos y un gran
blower al extremo de la placa
gque empuja todo el calor hacia
fuera del gabinete. Si bien hace
un buen trabajo, la placa esté
lejos de trabajar “fresquita” ya
gue bajo carga maxima llegd a
acusar 832C. Con respecto al
resto de sus caracteristicas,
como toda la serie GTX actual,
posee soporte a DirectX 10,
procesamiento en paralelo
CUDA, PureVideo HD, vy soporte
a Nvidia PhysX.

El GPU contiene
nada menos que 1.4
bhillones de
transistores, lo que
denota su enorme
complejidad ¥
capacidad: 993
GigaFLOPS de
procesamiento. Todo
este poder requiere

de una gran F

GEFORCE
GTX 275
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GTX 275

Rendimiento

Por las caracteristicas que antes
comentamos, evidentemente la
placa promete v mucho, pero de
nada sirve la teoria si no la
llevamos a la practica, por lo que
montamos la placa en una
poderosa plataforma (para evitar
cuellos de botella) basada en un
Core i7 920 v un motherboard
Asus P6T con 3GB de RAM en
Triple Channel. Ademas,
recordamos que todas las pruebas
estan basadas en una resolucién
de 1920x1080, una vez mas, para
evitar cuellos de botella de CPU v
asi balancear lo mas posible la
carga hacia la VGA. En Far Cry 2,
configurado en DX10 v 8xAA
16xAF, lIa GTX 275 alcanza una
media de 45FPS, mientras que la
GTX 280 toctH los 48FPS. En
Crysis Warhead, corriendo bajo
DX10 calidad Gamer y 2xAA, el
resultado para la GTX 275 fue de

31FPS y 34FPS para la GTX 280.
~ Por altimo, en el flamante nuavo

Call Of Duty - World At War,

~ configurado al maximo y 4xAA




16xAF, la media de la GTX 275
fue de 55FPS, mientras que la
GTX 280 arrojo no mas de
56FPS. Como solemos hacer, la
placa la probamos
exclusivamente en juegos, es
decir, en el mundo real, yva que
los benchmarks sintéticos si bien
sirven pocas veces para darnos
una idea del rendimiento de una
placa de video, no reflejan el
poder real de dicho producto.

Conclusiones

Como hemos visto en las
pruebas, la GTX 275 de
referencia no tiene nada que
envidiarle a una GTX 280 (ahora
reemplazada por la GTX 285,

NVIDIA.
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ERial

que es un poco mas rapida por
tener frecuencias levemente
mé&s grandes que la 280), va
que la diferencia entre ellas es
practicamente despreciable. Lo
interesante de todo asto es el
precio al que se comercializa:
en EEUU, al cierre de esta nota,
mantiene un precio de U$S 205
aproximadamente, mientras
que una GTX 260 (considera-
blemente inferior a la 275) sale
U$S 195, v la GTX 280 sale Us%S
295, En resumidas cuentas,
tenemos una placa que rinde
practicamente como una GTX
280, pero con el atractivo de
que consume algo menos, y su
precio es "tan solo” un 44%
mas barato. Buen trabajo el de
Nvidia, sobre todo en estas
épocas donde ATI (0o AMD,

/ >»HOME /HARDWARE 3

como prefieran) salid a
competir con los talones de
punta en los precios de sus HD
4890, 4870, y las dem4ds, Como
siempre decimos, bienvenida
sea la competencia... los mas
beneficiados somos nosotros.

cliristfan. sochas@dattamagazine.com
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Las grandes empresas luchan entre si por tener la mayor

cantidad de usuarios utilizando sus webmails, veamos qué

nos ofrecen.,..

Analizaremos a fondo los tres
servicios principales de webmail
gratuitos: Windows Live Hotmail,
Yahoo! Mail v Gmail,

Windows Live Hotmail

Fue uno de los primeros servicios
de correo electronico basados en
la web, creado por Sabeer Bhatia
y Jack Smith ¥ puesto en marcha
el 4 de Julio de 1996. El nombre
Hotmail fue elegido por el hecho
de terminar en “mail” (correo en
ingleés) e incluir el nombre del
lenguaje de programacion de las
paginas web (HTML). Para
enfatizar esto altimo, el nombre
correcto de la version inicial era
Hotmail.

En la actualidad,
obtener una cuenta de
Hotmail implica, en
realidad, mucho mas
gque tener una cuenta de
correo electronico. Lo

que obtenemos es una
cuenta de Windows Live
ID, gue nos abrira la
puerta a un completo
mundo de servicios.

!"'1 " Windows Live

Windows Live Hotmail

The new Hotmail brings vou
mare. More space (5 GB),
mare security, still free. Sign
up for cur award-winning
Ervice

Click a Windows Live ID to sign

Forget me

Sign in with a different account

Los usuarios fueron creciendo y
Microsoft puso su ojo en el
sarvicio, adquiriendolo en
Diciembre de 1997 en 400
millones de dolares e
incorporandolo a su servicio
MSN. Su popularidad fue
creciendo de manera
gxponencial, en parte gracias a
la adaptacidn del servicio a los
distintos mercados,
convirtiéndolo en el servicio de
su tipo mas popular,

Méas tarde fueron unificando
servicios y asi aparecio la
vinculacién correo electrénico -
mensajeria instantdnea, que, por
muchos anos, hizo que sean
practicamente sindnimos, donde
el dar la direccion Hotmail era lo
mismo que dar la direccidn para
poder encontrarse a chatear.

Con el pasar de los afios la
tecnologia fue avanzando y lo
mismo sucedid con Hotmail.
Nuevas téecnicas de
programacion, posibilidad de
incorporar mas servicios y
mejores prestaciones hicieron
que apareciera la plataforma
Windows Live Hotmail que hoy
dia conocemos, buscando una
interfaz mas agil, practica y facil
de usar.

En la actualidad, obtener una
cuenta de Hotmail implica, en
realidad, mucho més que tener
una cuenta de correo
electronico. Lo que obtenemos es
una cuenta de Windows Live 1D,
gque nos abrira la puerta a un
completo mundo de servicios.
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Servicioside correo electronico basados en la web)

Al registrarnos nos presenta la
opcidn de tener nuestra cuenta
en 2 dominios: el "tradicional”
@hotmail.com yv el nuevo
@live.com.algo (personalizado
para cada pais) Luego nos
pregunta los datos basicos
(contraseiia, nombre y apellido,
pais, provincia, etc.) v después
de pasar la comprobacidén anti
bots (escribir las letras y
numeros tal cual aparecen en
una imagen deformados) ya
ingresamos a nuestra cuenta de
correo,

Si bien funciona con otros
navegadores de Internet, es mas
que obvio que el Internet
Explorer es el “nifilo mimado”
para el servicio, haciendo que,
por ejemplo, se abra por si
mismo el Live Messenger si lo
tenemos instalado e incluso nos
permite abrir la sesidén del
mismo desde la propia interfaz
de Hotmail.

La capacidad de almacenamiento
actual es, digamos, "“infinita”.
Han tomado la politica de ir
aumentandola a medida que
cada usuario lo necesita.
Obviamente, no significa que, si
de un dia para otro recibes 10
GB de mails, ya tendras la
posibilidad de recibirlos, pero si
declaran que para un uso normal
no deberias de preocuparte por
no poder recibir algin mail por
tener la cuenta saturada.

e Windows tive Hotms

Permite el acceso no YE_HOOL MAIL

solo a traveés de la
web, sino también
utilizando cualquier
programa de correo
electrénico gracias

Addresses

WelCome, —
[Sign Out, My Accoul

Calendar ~

Send [ Save as a Draft [ spell Check [ ca

al soporte del pro-
tocolo POP3. Esto es
una novedad, pues
hasta no hace mucho
tiempo sdélo se podia

acceder a través de Tags:[}
POP3 a las cuentas
de Hotmail viejas 0  Subject:

utilizando el servicio

pago. Este altimo no

tuvo demasiado éxito

v 5i bien sigue exis-

tiendo, las ventajas que ofrece
no sé si son realmente tan
necesarias. Por ejemplo, el
tamafio maximo de cada mail
que podemos enviar es de 10
MB siendo en el servicio pago
de 20 MB,

YAHOO! MAIL

Insert addresses |

Add CC - Add BCC

To: |l.|l-"-“'*v- m-:i"l-ﬂ-v- e

ST plaxo | developer | sibling

Notep

amplio abanico de servicios
extra. Podremos, por ejemplo,
personalizar la pagina de inicio
de Yahoo! para que nos muestre
las noticias que deseamos ver,
hordscopo, acceder a un
calendario con nuestras citas,

El portal por excelencia, la
pagina de inicio de la mayoria de
los usuarios en los primeros anos
de Internet era Yahoo!. Hotmail
venia pisando fuerte con su
servicio de correo electronico y
pensaron que ofrecer lo mismo
era el paso natural que seguia.
Sin embargo, el desarrollo de la
plataforma llevaria tiempo por lo
gue decidieron adquirir la
empresa Fourll que a principios
de 1997 habia lanzado el servicio
de webmail llamado Rockermail.
El 8 de Octubre de ese afio se
oficializa la operacidn y nace
Yahoo! Mail.

Tener una cuenta de correo de
Yahoo! implica, tal como sucede
con Hotmail, acceder a todo un

etc.

Lo lalil
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Serviciosjde correo)electronico ba

También ofrece un cliente de
mensajeria instantdnea, el
Yahoo! Messenger, al que
podremos acceder con nuestra
cuenta de correo. Una novedad
al respecto es que tambien
podremos utilizarlo sin necesidad
de instalar el programa en
nuestra computadora, pues
directamente desde la interfaz
de correo tenemaos acceso a ver
5i nuestros contactos estan
conectados e incluso chatear con
ellos.

Al registrarnos nos pide los datos
habituales, apenas mas detalles
gque Hotmail, v nos ofrece 3
dominios para nuestra nueva
cuenta de correo. El tradicional
@yahoo.com.algo (personalizado
para cada pais), @ymail.com y
@rocketmail.com Este ultimo fue
agregado hace no mucho para
dar un togque mas nostalgico, en
honor al origen del servicio de
correo. Luego de pasar la
comprobacidn anti bot (que
dicho sea de paso, tuve gque
reintentarlo varias veces pues las
letras ¥y nimeros eran a veces
demasiado confusos) volvemos a
la pagina de inicio de Yahoo! y
estamos listos para acceder a los
distintos servicios que nos
ofrece.

Entre ellos, capacidad ilimitada
para almacenar los mails, pero
no da soporte para POP3 para
todos los paises a menos que se
utilice la versidén paga del
servicio. Esto es, la inica manera
de acceder a nuestro correo es a
traves del navegador de Internet.

Gmail

HfL.iﬂ*“lk

Google es una empresa que
siempre tratd de innovar
Internet, y su opcién de correo
electrénico no fue la excepcion.
Comenzo como una version de
prueba solamente para ciertos
usuarios (empleados de la
empresa, familiares y amigos
cercanos) en Marzo del 2004.
Un afio después, se hizo
publico el servicio, pero siguid
mostrando la etigqueta de
“Beta” hasta hace unos pocos
dias (7 de Julio del 2009). La
forma de poder contar con el
servicio era si un usuario del
mismo lo invitaba.

Hoy en dia ofrece 7,5 GB de
espacio para nuestros mails,
cosa que puede parecer una
desventaja respecto a los
servicios ya mencionados, pero
sin dudas, es gracias a Gmail
que hoy podemos “despre-

dosienla web)

il

ocuparnos” de borrar mails
viejos de nuestra cuenta, pues
fue quien puso en marcha la
“guerra de capacidades” en el
mundo de los webmails. Antes
nadie se preocupaba por el
espacio de almacenamiento que
nos ofrecian, hasta que aparecid
Gmail empujando el limite mas y
mas, llegando a ofrecer en el afio
2005 2 GB de almacenamiento
(algo que en ese momento era
realmente impensado).

Registrarnos es sumamente
sencillo y rdapido, apenas unos
pocos datos, completar la medida
anti bot y luego de una pantalla
de bienvenida va estamos
disfrutando de nuestra casilla de
mail. Solamente permite el
domino @gmail.com. Cabe
destacar que ni bien nos
registramos nos envian auto-
maticamente 3 mails con
informacion sumamente til
acerca de como utilizar mejor las
distintas opciones de Gmail.

S oO6 Cmail - Inbox
| |- € | |ﬂ |G| http: / /gmail.google.cr ¥ | [ |Gl
- Ssssesa@gmall.com | Feedback | Contacts | Se
M ' I I | Search Mail
by o0l BETA Show search options Create a filter
Compose Mail Archive || More actions.. ~| Refresh
o ﬁilr?;:t: All, Read, Unread, Starred, Unstarred, Ap|
Starred 3% 3~ me, Ask, Robert (8) » gmail test
sent Mail
All Mall r Gmail Team » Re: [#9130
Spam i Ask Bjern Hansen » testfoo bar
Trash R Ask, me (2) » pgp signec
w | abels r Robert, me (2) Re: Postfix
amail stuff ™ Gmail Team # gmail stuff G
Edit labels

Select: All, Read, Unread, Starred, Unstarred, None
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Serviciosjde correo)electronico basados enjla web

Como en los casos anteriores,
tener una cuenta de Gmail nos
conecta a muchos otros servicios,
en este caso de la mano de
Google. Con una interfaz muy
simple y despejada, podremos
acceder al mundoe de Google v
sus “"Doc” (lo que seria un
paquete de oficina totalmente
online con el que podremos crear
nuestros documentos),
calendario, etc.

Google Talk es el mensajero
instantaneo de Google (aungque
esta méas orientado a las
comunicaciones por voz) y en
forma similar a Yahoo! Mail,
incluye la opcidn de chatear
directamente en la interfaz de
correo, aungue deberia ser justo:
Gmail tiene esta posibilidad en
funcionamiento desde hace afios.

Lo que destaca a Gmail del resto
es que tiene una filosofia en la
manera de tratar a los mensajes
de correo distinta. No veremos
un correo debajo de otro, sino
gque estan organizados como si
fueran conversaciones. Esto es,
cuando contestamos un mail o
nos lo contestan, aparecen en
forma seguida v escalonada para
tener un mejor panorama de lo
que se trata en el mismo. En un
principio puede resultar extrano
pero luego que uno se a-
costumbra, comienza a verle sus
ventajas.

Ofrece acceso total a traves
clientes de correo electrdnico
(con soporte para los protocolos
POP3 e IMAP) vy tiene 25MB
como limite para cada mail
enviado.

¢Cual elegir?

Es muy dificil responder esa
pregunta. Todos tienen sus
ventajas y desventajas respecto
al resto. Mi sano consejo es que
prueben las tres opciones vy, lo
mas importante, prueben
también los servicios extras
que cada uno ofrece. Creo que
en la utilidad que le de cada
uno a esos servicios y la
integracion con el correo
electronico esta gran parte de
la decision.

Determinar la cantidad de
usuarios que hay de cada

servicio es una tarea muy dificil,
pero si sirve de parametro,
Yahoo! Mail durante el afio 2008
contd con 92 millones de
visitantes unicos solamente en
Estados Unidos (lo que podria
leerse como 92 millones de
cuentas activas a lo largo de ese
afio). En segundo lugar estuvo
Hotmail, con 43 millones de
visitantes inicos y por detras
Gmail con 26 millones, Sin
embargo, hay que destacar el
crecimiento de Gmail, un 43%
durante ese periodo contra el
11% de Yahoo! Mail v un declive
del 4% de Hotmail.
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\Virtualizacion|

Cuando hablamos de un sistema operativo en
general nos encontramos con que hay ciertos
puntos necesarios que debemos tocar o tratar
va que los mismos dependen de una serie de
actividades que hacen al mismo util.

De esto se desprende que en ciertas ocasiones
sea necesario utilizar diferentes sistemas para
diferentes funciones, si nos remontamos en el
tiempo podemos decir gque yva hace varias
décadas que en el ambito informatico se
hablaba de lo que era un término muy
desconocido por aquel entonces como

Virtualizacion.
{Qué es virtualizacion?

Muy simple: la tarea de hacer correr dentro de
un sistema otro que cumpla el papel de
sistema operativo independiente.

Si hablamos del por qué de utilizar este tipo de
sistemas, se puede decir que la funcidn
principal del mismo es la de poder utilizar
desde un hypervisor varios sistemas operativos
como si fueran maquinas diferentes con
totalidad de hardware independiente.

Vayamos a casos puntuales.

Cuando por gjemplo en un dattacenter
debemos utilizar diferentes servicios o
servidores para diferentes tareas, lo que
normalmente se estila es disponer de
determinado hardware para cumplir con estos
requisitos.

Instalando un equipo para cada uno de ellos,
con su correspondiente sistema operativo y
por supuesto los servicios activos y
configurados.
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Esta accion en la practica es muy utilizada, pero la
mayor contra que este modelo tiene es la que, en
primer medida, se necesita de mayor cantidad de
hardware para poder satisfacer las necesidades
puntuales del dattacenter. Luego se necesitara
mayor cantidad de energia, mayor espacio para
poder alojar fisicamente dichos servidores y, por
ultimo, un mayor mantenimiento a raiz del
hardware,

Teniendo en cuenta estas opciones es que se
crearon los sistemas de virtualizacidén, con los que
se puede destinar hardware especifico para correr
determinadas maquinas virtuales en un mismo
servidor, sin necesitar varios equipos para la misma
tarea.
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Virtualbox

Y una emulacidn es, justamente
como el término lo indica, emu-
lar determinadas condiciones
que una determinada aplicacion
necesita para funcionar,

Es decir si de alguna manera
nosotros necesitamos correr una
aplicacidon, la misma va a
necesitar determinado sistema
operativo, vy justamente es el que
no tenemos instalado en nuestro
equipo. De esta manera, serd
necesario hacer que el sistema
emule las condiciones y que nos
deje instalar esa aplicacién como
51 estuviera nativamente
instalada.

{Como sé si utilizar un
sistema virtualizado o un
emulador?

De forma muy simple se
responde esta pregunta. Si para
nosotros es necesario correr una
aplicacion que s6lo va a cumplir
esa funcidn, y no contamos con
el sistema operativo correcto
instalado, no es necesario
instalar una maquina virtual ya
que con un simple emulador
vamos a poder satisfacer nuestra
necesidad.

Pero si por el contrario debemos
simular todo un entorno de
trabajo y contamos con buenas
caracteristicas de hardware en
nuestro equipo, sera necesario
utilizar un hypervisor.

i{Para virtualizar es
necesaria alguna condiciéon
de hardware especifica?

Si, es necesario determinado tipo
de hardware ya que el mismo se
encuentra ligado directamente a
los recursos disponibles,

Cuando hablamos anteriormente
de que necesitamos asignar a la
maquina virtual determinadas
condiciones, habldbamos
aspecificamente del hardware
necesario para que la misma
pueda desempeifiarse de forma
dptima.

Para ello, vamos a necesitar
espacio en disco, memoria RAM
y algunas otras caracteristicas,
las cuales se obtendran
directamente desde el equipo
que tendra la tarea de alojar mas
maquinas virtuales.

Desde este punto se desprende
que es directamente pro-
porcional el hardware que
tenemos en el equipo al que
podemos asignar a determinada
magquina virtual.

Vayamos a un ejemplo concreto:
cuando creamos una maguina
virtual, debemos asignar dos
puntos muy importantes, como lo
son memoria RAM disponible
para nuestra magquina virtual (la
cual serd obtenida directamente
desde la memoria RAM de

/>HOME/VIRTUALBOX. 3
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nuestro equipo fisico), v luego la
memoria o espacio en disco en
donde vamos a instalar el
sistema operativo, va que el
mismo sera muy importante,
porgue sera asignado del espacio
libre que nuestro disco rigido
principal tenga disponible.
Es decir que si por alguna razdn
asignamos mas memoria RAM de
la que disponemos en nuastro
equipo fisico, el sistema en
general puede colapsar y asi
dejar totalmente inoperativo el
sistema con el cual nuestro
equipo trabaja.
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Por el contrario, la asignacion
del espacio para la instalacion
vamos a poder manipularla sin
ningan problema, yva que este
ultimo va ser el que defina
cudntos giga bytes va a tener mi
magquina virtual especificamente,

rtualbox

"

Utilizaciéon mas comin de
magquinas virtuales

El caso mas comun es el de
proveer servicios especificos,
como lo son directamente los
servidores para un determinado
dattacenter o departamento de
sistemas, laboratorios de prueba
de software, departamento de
pruebas o bien y por qué no, en
una empresa en donde se
comprd determinado servidor,
que tiene muchisima potencia y
(quiere compartir recursos en su
red.

Casos puntuales pueden ser
servidores de email, bases de
datos, ambientes de pro-
gramacion, testeo de software,
sistemas de backup, servidores
web, proxysdinamicoss y otros
servidores/ servicios.

Windows Visa
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{Es confiable una maquina
virtual?

Por supuesto, es 100% confiable
por dos razones: la primera de
ellas es por la simple razdén de
gque todo lo que estd ocurriendo
dentro estd aislado del sistema
operativo principal corriendo en
nuestro equipo, ya que corre en
el hypervisor, ¥ la segunda es
que al instalarse en un deter-
minado espacio virtual, no
afectara al hardware espe-
cificamente, v de esa manera es
posible desactivarla con tan sdlo
un clic.

i{Cuenta con alguna
funcion de backup
integrada?

Efectivamente, desde el
comienzo cualquier hypervisor
cuenta con las clasicas opciones
de crear imagenes o snapshot en
cualgquier momento, con lo cual
restablecer una maquina virtual
es mas gue simple, como
también completamente
transparente, haciendo que en la
misma sea quizds mas simple

InmoTek VirtualHox
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recuperar, después de cualquier
problema grave, de forma casi
automatica, mas aun gue el
mismo sistema operativo que
tiene instalado el equipo fisico.

De esta manera podemos decir
gque las maquinas virtuales son
muy confiables.

Hablemos de los diferentes
hypervisor

Hay muchos y muy variados,
segun sus funciones, Dentro de
estos encontramos algunos que
son desarrollados para un
determinado sistema operativo y
otros que son multiplataforma.

Vmware s quizds el mas
utilizado. Brinda muchas
funciones especificas y de
administracion, como puede ser
la de poder pasar maquinas

virtuales de un equipo a otro
desde un hypervisor a otro sin

mucho trabajo adicional.

Windows Vista [ Hunning| = InnaTek VirtualBox




Virtualbox

Luego, encontramos uno muy
utilizado por su simple
instalacion como utilizacion, Su
nombre: Virtualbox. Es
desarrollado por la empresa SUN
Microsystems y se encuentra
presente para la instalacion en la
mavoria de las distribuciones
GNU/Linux,

Ademas, encontramos algunos
provectos con menos utilizacion
como Quemu, el cual es incluido
en la mayoria de las dis-
tribuciones GNU/Linux.

FIGURA 1

Manos a la obra.,

En este momento vamos a
instalar desde Virtualbox una
maquina virtual Ubuntu 9.04,
con la unica funcidén de poder
demostrarles paso a paso la
configuracidon de la misma, co-
mo asi también la instalacidn.
Cabe recordar que ademés se
puede instalar cualguier sistema
operativo, no sélo una dis-
tribucién Linux. Se puede
instalar Windows en cualquiera
de sus versiones o bien otros
sistemas (por la red hemos visto
también virtualizar Mac 08 X).

[ »HOME/VIRTUALBOX.5

Creando paso a paso una
maquina Virtual con Virtualbox

“Android”

En esta imagen vemos la consola de administracion de Virtualbox con las magquinas
virtuales instaladas, en este caso instalado WindowsXP.

VirtualBox Edicion Open source (OSE)

Archives Maquina Ayuda
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winxp
Windows XP
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of this hard disk.
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VirtualBox Edicion Open Source

Archivos Maquina Ayuda
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NMueva Configuracion. Iniciar Descartar @ Caneral
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Virtualizacion Imagen: liveandroidv0.2.is0.002
| Disquet
No montado
I Audio B2
FIGURA 6

Asi se ve la consola de configuracion cuando cangamos otra maguina virtual en Virtualbox.

Conclusion

Para cerrar este articulo no
queria dejar de acercarles una
reflexion final, la cual creo que
es muy conveniente. Mas alla de
estar hablando en este articulo
de una nota basica de vir-
tualizacion, no quiere dejar pasar
la oportunidad para comentarles
que este tipo de funciones fueron
creadas hace ya muchos afios y
que las mismas datan desde
Unix, con lo cual podemos estar
mas que seguros de gque las

mismas, en distribuciones
GNU/Linux, vamos a tener la
mayor y mejor experiencia
conocida, ¥ para aquellas
personas que guieren
incursionar profundamente en el
mundo Linux es la mejor
oportunidad, va que si desean
utilizar aplicaciones para
sistemas Windows vy la emu-
lacidén no es (til, en este caso es
factible instalar un sistema
Windows limpio en una maquina
virtual sin problema alguno y
destinarle determinados recur-

508 de hardware, con lo cual
tendran la solucidn en sus manos
hasta que la aplicacién pueda ser
reem- plazada por una basada en
software libre.

ﬂh


http://www.virtualbox.org
http://info.vmware.com
http://www.qemu.org
http://es.wikipedia.org/wiki/virtualizacion
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Actividades al aire libre basadas en el uso de gps y la web

Cuando, durante la década de
1960, el Departamento de
Defensa comenzd el desarrollo
del GPS, o0 Sistema de
Posicionamiento Global, sus
cientificos nunca imaginaron el
uso que, cinco décadas después,
se le iba a dar a esa tecnologia.
Pensado en un inicio para
aplicaciones militares
exclusivamente, GPS es un
sistema gque, mediante la
asistencia de satélites, permite
conocer con exactitud la
ubicacidén de una persona,
vehiculo u objeto con un margen
de error de apenas metros o,
incluso, centimetros, Pero en
1996, cuando el Presidente de
EE.UU. Bill Clinton liberd la
utilizacion del sistema para uso
civil, su empleo se expandid
rapidamente. En estos dias, es

Pese a que la aplicaciéon
ctuﬂdaiﬂlﬁum
velozmente, pri

comin ver los dispositivos GPS
en automdviles (especialmente
en los taxis) y hasta vienen
integrados a los teléfonos
celulares de Gltima generacién,
Algunos usuarios de GPS,
aficionados a la naturaleza v a la
vida al aire libre, pero también a
las novedades tecnologicas, han
inventado el Geocaching, una
mezcla de aventura, juego v
deporte, en el cual para
participar hay que tener buenos
conocimientos de tecnologia.
Aqui te contamos todo sobre esta
apasionante actividad que
comienza a hacerse cada vez mas
popular.
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2000: El primer ano en
la era de Geocaching

Pese a que la aplicacion civil del
GPS se difundid velozmente,
primero entre los navegantes de
embarcaciones y pilotos de
avidn, v, luego, entre la
poblacién en general, en el
Departamento de Defensa
seguian preocupados por el uso
que sus enemigos militares
podrian llevar a cabo de su
propia creacidn, Para evitar que
el sistema pudiera ser empleado
para apuntar misiles en su
propia contra, la red satelital de
GPS trabajaba con una limitacién
conocida como "selective
availability" (disponibilidad
selectiva), que, basicamente,
consistia en inducir un error
intencional en la informacion de
+- 100 metros, lo que no impedia
la ubicacidén de un area de
tamano importante, como una
poblacion o accidente geografico
en particular, pero si la
determinacion del lugar puntual
en el gque se encontrara un
automovil, por ejemplo.




En el afio 2000, fue removida
definitivamente esta limitacion,
con lo cual, a partir de ese
momento, es posible precisar la
ubicacidén casi exacta de un
objeto, con un margen de error
de menos de un metro. Es en esa
ocasion que nace el geocaching,
inspirado en el antiquisimo juego
de "la bisqueda del tesoro"”,
conocido en los paises anglo-
parlantes como "letterboxing”, v
cuyo origen se remonta a la
Inglaterra victoriana. El primer
geocache del que se tiene
registro es el realizado por Dave
Ulmer, de Oregon, EE.UU., el 3
de mayo de 2000. Dave tomd un
balde de plastico negro, ocultd
en su interior software, videos,
libros, comida en lata y una
gomera (slingshot), v enterrd el
balde en un sitio secreto
(45°17.460'N 122°24 . 800'W).
Posteriormente, Dave posted su
ubicacidén en un foro de Usenet,
sci.geo. satellite-nav, e invito a
los lectores a buscarlo. Algunos
participantes del foro recogieron
el guante ¥ fueron a la caza del
tesoro. Otros pensaron que era
buena idea y crearon sus propios
escondites (caches) en los que
ocultaron sus propios tesoros. Se
sabe que este tipo de juegos
pueden ser tremendamente
virales y, en este caso, eso fue
justamente lo que sucedid.
Menos de diez afios después, se
hallan registrados més de
BOO.000 caches en todo el
mundo, aun en lugares tan
remotos como la Antartida y el
Polo Norte.

Pero {qué es exactamente
un Geocache?

Un geocache no es otra cosa que
un contenedor a prueba de agua,
gque puede ser un caio o frasco
sellados hermeéticamente (muy
comun en cachés chicos), un
tupperware o similar (mas
em pleados en cachés medianos)
v otros recipientes mas grandes
gque sean apropiados para
enterrar o esconder. Se han
utilizado desde diminutas cajas
metalicas de pastillas de menta
hasta enormes cajas ignifugas
para municiones. Dentro del
racipiente, el dueiio del cache
dispone, como minimo, de un
cuaderno, denominado en la
jerga de los geocachers como
"loghook" (libro de visitas) y los
elementos indispensables para
escribir en él, como un boligrafo
0 un lapiz. Ademas del logbook,
en casi todas las oportunidades,
el dueiio del cache deja varios
*regalos" para los visitantes, los
cuales pueden ser todo tipo de
objetos divertidos o curiosos,
como juguetes, golosinas,
postales, fotografias, CD/DVD,
pen drives o memaorias flash con
contenidos multimedia, utiles de
escuela u oficina, prendedores,
billetes, monedas, estampillas...
en fin, casi cualquier cosa que al
creador del cache le venga en
gana. La cuestion es que cada
uno de los que hallen el cache
deben firmar el logbook,
informando la fecha, su nombre
0 apodo, lugar de origen, y dejar
un mensaje amistoso para el
duefio. También pueden tomar
algunos de estos objetos ¥
llevarlos consigo, a cambio de
dejar en el cache otros de similar
valor, El valor econdmico de
estos objetos, como notaran,
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suele ser bajo. Sin embargo, para
de objetos realizados.
los participantes de esta
actividad, algunos de ellos
pueden llegar a tener un precio
mucho mas importante que el
monetario, Las cosas que se
toman de un cache pueden pasar
a ser de la propiedad de quien
los encuentra, aunque la practica
mas habitual es que sean dejadas
en otro cache, a cambio de los
objetos que se tomen de este
ultimo. Una vez que se tiene
preparado el cache con su
contenido, se lo entierra u oculta
en un lugar al aire libre, que sea
agradable de visitar. Es comiin,
en muchos casos, que se elijan
zonas de interés geografico,
como montafias, lagos, bosques u
otros parajes que el creador del
cache considere imprescindible
conocer ¥ visitar. Luego de
ocultado el cache, se procede a
la publicacidon de la ubicacidén
geografica del mismo (o de
pistas para dar con su paradero)
en alguno de los foros y sitios
web en los que se nuclea la
comunidad de geocachers. Es
costumbre que, ademas de
registrar la visita en el logbook,
se reflejen en los foros v webs
especializadas las visitas de cada
geocacher a los caches que haya
encontrado, la fecha v los
"intercambios"



Geocoins y Travel bugs

Existen dos tipos de objetos en
particular que se distinguen
sobre los demas "tesoros” que
suelen contener los caches, Las
GeoCoins son monedas o
medallas disefiadas por un
geocacher, que llevan su firma
personal, algin texto alusivo v, lo
mas relevante, algun tipo de
identificador (por lo general, un
codigo numerico) que permite
llevar a cabo un seguimiento del
mismo a través de la web, Los
travel bugs suelen ser unas
chapitas, parecidas a las placas
identificatorias que usan los
soldados, con las mismas
caracteristicas de las geocoins. A
menudo, se las adhiere a algun
otro objeto del cache, como un
mufieco. Las geocoins y los travel
bugs, a veces, tienen una misién
particular, como viajar hasta un
pais o ciudad muy distante de su
lugar de origen, o ser
fotografiadas en determinado
lugar o contexto. En el caso de
hallar uno de estos objetos, cada
geocacher debe hacer lo posible
para colaborar con su misidn,
tomandolo y trasladéandolo hasta
otro cache, y registrando aste
movimiento en el sitio web
indicado por el objeto mediante
su identificador, 1o que permite
al duefio de la geocoin o travel
bug saber la ubicacidn del
mismo en todo momento y poder
rastrear e] viaje del objeto a
través del globo desde sus
computadoras. Estos son,
probablemente, los objetos mas
preciados de los geocachers, va
que algunas de las piezas han
recorrido miles de kildmetros y
han cruzado decenas de paises.
En otras ocasiones, se las codicia
por su belleza o elaboracidn.

Pero, de todos modos, hay un
"codigo de ética® muy fuerte
entre los participantes, que pena
gravemente con el destierro
virtual a quien se apropie de una
geocoin o travel bug en lugar de
colaborar para que cumpla su
mision o, de no tener alguna en
concreto, contribulr, simple-
mente, a8 que prosiga su viaje.
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Geomuggles

En el universo del mago infantil
Harry Potter, "muggles" son
tanto quienes no poseen poderes
magicos, como los que
desconocen dichos poderes, a
menudo blanco de desprecio o
burla por parte de los verdaderos
magos. En el mundo del
geocaching, los geomuggles son
muy temidos pos los geocachers.
Se otorga este término a quienes,
ignorando por completo la
existencia de la actividad,
encuentran por azar o accidenta
un cache y lo destruyen o
saquean su contenido. Por esta
razon, hay caches con distintos
niveles de dificultad, lo que
indica gue tan bien escondidos
estan.
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Recursos para geocachers

El sitio web:
http://www.geocaching.com/
es el punto de reunidén casi
obligado para la comunidad
internacional de geocachers. Alli
se puede hallar la ubicacién de
cientos de miles de caches en
todo el mundo, incluidos casi
todos los paises hispano-
parlantes. Se puede realizar alli
el seguimiento de geocoins vy
travel bugs, ¥y mensajearse con
otros geocachers del planeta
entero. En este y otros sitios, es
factible descargar la ubicacidn
de los geocaches que nos
interesen directamente al
dispositivo GPS, a través de un
formato conocido como GPX,
que, basicamente, alberga los
datos geograficos de los caches
en formato XML, También
poseen un glosario, muy
necesario para los principiantes,
a8 n:
http://www.geocaching.com/
about/glossary.aspx. Otro sitio
insoslavable para los interesados
en esta actividad es la wiki de
Geocaching, cuya direccion es
http://wiki.geocaching.com.
au/wiki/Main_Page v en la cual
predominan los usuarios
australianos, gque parecen
constituir una mayoria
contundente en la comunidad
internacional. Se entiende
perfectamente, sabiendo el
hermoso pais que tienen y lo
aficionados que son a las
actividades al aire libre. De
hecho, existen varios programas
pensados para asistir a los
geocachers en sus biusquedas
(encontrardn una lista en
http://wiki.geocaching.com.
au/wiki/Waypoint_manageme
t_software), pero el mas popular

fue escrito por un australiano. Se
llama GSAK y puede descargarse
gratis en su sitio oficial,
http://gsak.net/.

Con estos datos, mas un recep-
tor de GPS y una PC con acceso a
Internet, cuentan con todo lo
impres- cindible para iniciarse
en esta apasionante actividad
que combina en forma inica
creatividad, tecnologia, actividad
al aire libre y un espiritu
aventurero. IHasta la préximal

Juan.gutinani
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Si bien el desarrollo de juegos
esta considerado como una
tarea muy complicada, ya que
se necesita un equipo muy
grande (desarrolladores,
sonidistas, disenadores, etc.),
los juegos indies (inde-
pendientes) son mucho mas
faciles de realizar ya que no se
necesita de un equipo nu-
meroso, siempre v cuando cada
integrante del equipo tenga un
rol bien definido.

iPero que pensarias si pudieras
crear tus propios juegos indies
(2D o 3D) v ganar dinero con
ellos? Esto es posible gracias a
Microsoft v su marco de trabajo
XNA (Framework, de ahora en
adelante).

En este articulo veremos qué es
XNA y cOmo una vez creado
nuestro juego podemos tener
ganancias con él.

Advancad
:! !ﬂ#i;q
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Qué es XNA?

Basicamente, significa XNA's
Not Acronymed (XNA No es un
Acrénimo) v es un Framework
basado en el .NET Framework
2.0 de Windows
(http://msdn.microsoft.com/
en-us/netframework/
aa731542.aspx) v en el NET
Compact Framework
(http://msdn.microsoft.com/
en-us/netframework/
aad97273.aspx) para desarrollo
en XBOX 360. Ambos se eje-
cutan en el Common Language
Runtime:
(http://msdn.microsoft.com/
es-es/library/8bs2ecf4
(VS.80).aspx), pero el
Framework de XNA esta
optimizado para la ejecucién de
videojuegos.

Antes de profundizar mas en
esto, Conoceramos un poco su
historia y como surgid XNA,

Un poco de Historia

Hace varios aflos atras y
también en la actualidad, para
crear un juego habia que tener
un conocimiento de C/C++ para
poder manejar las librerias de
DirectX, ya que son nativas de
estos lenguajes. A mediados del
2004, Microsoft decide anunciar
el lanzamiento de una
plataforma para la creacion de
videojuegos, en su momento
para PC y XBOX solamente, lo
cual revolucionaria la creacién
de videojuegos. Este
lanzamiento consistia en el
desarrollo de una plataforma
con “DirectX manejado”, esto
significa que se podia acceder a
las librerias de DirectX que eran
nativas de los lenguajes C/C++
pero con un lenguaje de
programacion llamado C#
(http://msdn.microsoft.com/en-u
sivcsharp/aa336809.aspx), el
cual es mucho mas facil de
implementar, ya que una de las
ventajas es que trabaja con el
Framework de .NET., El
resultado de esto fue la primera
version beta de Microsoft
GameStudio Express que
utilizaba las librerias de XNA,
En el 2007 después de mucho
trabajo sale al mercado la
primera version estable:
GameStudio 2.0 con nuevas
features, entre las cuales
permitian utilizar la mayoria de
las versiones de Visual Studio
2005 para desarrollar,
conectarse en red, incluia
mejoras en el manejo de
librerias de 3D y mejor manejo
de sonidos.


http://msdn.microsoft.com/en-us/netframework/aa731542.aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/netframework/aa497273.aspx
http://msdn.microsoft.com/es-es/library/8bs2ecf4(VS.80).aspx
http://msdn.microsoft.com/en-us/vcsharp/aa336809.aspx
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A mediados del 2008 sale al
mercado la versién 3.0 que
incluia la posibilidad de crear
juegos para el dispositivo movil
ZUNE

(http:/fes.wikipedia.org/wiki/ ,,{""

Zune).

Con esto, Microsoft estaba
abriendo el abanico de
oportunidades para desarrollar
juegos para méviles. También
ofrecia soporte para C# 3.0 y
LINQ
(http://msdn.microsoft.com/
en-us/netframework/aa
904594 aspx).

Por tltimo, el pasado junio salid
la Gltima entrega del
GameStudio version 3.1

(http:/fferrerjose.blogspot.com/

2009/06/xna-game-studio-31-on-
streets. html)

la cual incluye soporte de video
(las versiones anteriores no
permitian ejecutar videos),
manejo de animacion de
avatares (el avatar es el
personaje animado de la XBOX
360, que figura cuando se
conecta a la sesidén) y mejor
administracion de los recursos.

XNA GAME STUDIO COMPONENTS
o

Visual Studio 2002

X IT  Framewaork

S r
o . v ™
Ret it
TS Lompac
Famework o gt
R HEMEWOr

{CoOmo me inicio en XNA?

Para comenzar a desarrollar en
ANA tienes que descargar los
siguientes programas, los cuales
son gratuitos:

El Framework de XNA
(http://fwww. microscft.com/
downloads/details.aspx?
FamilylD=80782277-
d584-42d42-8024-
893fcd9d3eB2&
displaylang=en)

Visual Studio 2008
Express

{http://www microsoft.com/
express/download/default.a
Spx)

51 bien es un requisito conocer
C# existen varios libros los
cuales te pueden ayudar para
que el aprendizaje no sea tan
lento. Uno de los libros que
particularmente me han
ayudado mucho en el desarrollo
de juegos en XNA se llama
“Learning XNA 3.0".

(http://oreilly.com/catalog/
9780596521950/)


http://es.wikipedia.org/wiki/Zune
http://msdn.microsoft.com/en-us/netframework/aa904594.aspx
http://ferrerjose.blogspot.com/2009/06/xna-game-studio-31-on-streets.html
http://www.microsoft.com/downloads/details.aspx?FamilyID=80782277-d584-42d2-8024-893fcd9d3e82&displaylang=en
http://oreilly.com/catalog/9780596521950/
http://www.microsoft.com/express/download/default.aspx
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Entonces... Ya tengo mi
juego listo. éCémo hago
para obtener ganancias
con mi juego?

Microsoft ofrece la oportunidad
de subir los juegos una vez
terminados a lo que se
denomina “Creators Club
Community”, Esta comunidad
permite compartir con otros
creadores documentacidn,
juegos y Starter Kits (Kits de
inicio, €5 como un juego pre
realizado el cual sirve como
base).

Para poder subir los mismos al
Creators Club Community se
necesita una licencia Premium,
la cual es paga.

Estos juegos estan sujetos a
revision por parte de otros
creadores. Si el mismo completa
exitosamente la revisidon, pasa a
formar parte del "Xbox Live
Market Place” que es como una
tienda virtual donde el usuario
puede “comprarlo” con puntos
disponibles, que el creador del
juego le asignd con ante-
rioridad. Por ejemplo: 200, 400
u 800 puntos, que es lo que
para el creador del juego seria
el precio del juego.

5i una persona quiere descargar
unoe de los juegos a su Xbox 360
tiene que tener disponible la
cantidad de puntos necesarios
para poder descargar el mismo.

El creador del juego obtiene el
70% de las ganancias del total
de las descargas de su juego.
Esto se toma como un punto de
referencia, va que depende de
la cantidad de descargas del
mismo.

Por otro lado, Microsoft
distribuye licencias gratuitas
(las cuales tienen fecha de
caducidad) a modo de incentivo,
para que los estudiantes puedan
subir sus juegos a la XBOX 360
pero no es posible subirlos al
“Xbox Live Market Place”, ya
que se necesita una licencia
Premium.

Links con mas
informacion

http:/fwww.codeplex.com/
XNACommunity

http:/fwww. ziggyware.com

http://msdn2.microsoft.com/
en-us/xna/default.aspx

http://msdn.com/xna

http:/flearn-xna.com

http:/fwww.riemers.ne

XNA Game Studio

-ommunity lechnical Freview



http://www.codeplex.com/XNACommunity
http://www.ziggyware.com
http://msdn2.microsoft.com/en-us/xna/default.aspx
http://msdn.com/xna
http://learn-xna.com
http://www.riemers.ne
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_Era la primavara da:-'la Hismrla.—i
Florecia el amor, pero también el E258
¥ saber. La conciencia de los afios %
60 se presentaba colectiva y
. libre. La perspectiva de tomar el .
ﬁ&ﬂﬂr por las astas y enfrentarlo
al espejo habitual de sus =
acciones atroces eéra demasiado
atrm:tlva. Un grupo de jovenes
palﬂargng y de frondosas barbas
se reunian en los parques y en
las universidades. En el verde
del césped, sofiaban con un
munde pleno de solidaridad y
sensibilidad. En los cerrados
ambitos de los libros, respiraban
ila rebelion de ‘las ideas.
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En el MIT [Insﬂtutu Te::nﬂlﬁgi-:u
de Massachusetts), los hackers se &
planteaban derrumbar &
estructuras a.sfi‘a:iantes ¥
g Combatir sistemas & ritarius.
Para esto debian co é“r inda-

en el ]Jiﬂnﬂt:ﬂ de los bytes para _
dar testimonio de la resistencia y

icos v corporaciones” luchar por
causas nobles. Este concepto
acufiado por el critico cultural y
autor Jason Sack en un articulo
que escribid en 1995 retrata,

gar los vericuetos de la intrin-
cada tecnologia naciente. Y,
luego, compartir con los demas

la posibilidad de la revolucion y
los ficios de los cambios.

Un hacker es, segun la
definicion del “Jargon

File” {(Archivo de Jerga)
creado por los mismos
hackers, "una persona
que disfruta de explorar
los detalles de los

sistemas programables
con el fin de expandir
sus capacidades en
oposicion a la mayoria
de los usuarios, que
prefieren aprender solo
lo minimo y necesario”

Un hacker es, segtn la definicién
del “Jargon File” (Archivo de
Jerga) creado por los mismos
hackers, “una persona que
disfruta de explorar los detalles

de los sistemas programables

con el fin de expandir sus
capacidades en oposicién a la |
mavyoria de los usuarios, que
prefieren aprender sd_ln lo

‘minimo y necesario”, Lejos de las

interpretaciones vulgares que los
transforman en asesinos de
virtualidades y ladrones de
cifras, el hacktivismo (acrénimo

. de hacker y activismo) se instalé

_pensador...

entonces, 10s trazos sobre los que
se dibuja el movimiento:
contrarrestar los efectos de una
humanidad pueata al servicio de
la tecnologfa a través de la

inversion de los términos. La

tecnologia debe someterse a los
designios de un Hombre que no
se somete a [ns“Humbrﬂm El
mandamiento es “serds un libre
o seras esclavo de los
politicos y corporaciones”,

- -




No obstante, si la propuesta es
que la informacion circule sin
ataduras, dispuesta a ser
albergada por unos y, mas tarde,
cobijada por otros, no hay forma
de evitar que surja la
controversia. Si por hacktivismo
se entiende “la utilizacion no
violenta de herramientas
digitales con &l objetivo de dar a
conocer una postura o debatir
con otras ideologias”, la polemica
se instala en el momento en que
la caja de herramientas se abre y
se descubren las metodologias.
Desfiguraciones de sitios web,
redireccionamientos a otras
paginas, sustraccion de

informacion, parodias, sabotajes
v sustituciones de contenidos se
convierten en armas de ambiguo

calibre. Apuntar al enemigo
requiere de destreza, sin dudas,
pero hay que cuidarse
encarecidamente de no
convertirse en el para no
sucumbir en el intento. Si la
garantia esta puesta en que la
libertad de expresion
permanezca incolume, parece
cuanto menos ingquietante
recurrir a la eliminacidn de
aquello con lo cual no se esta de
acuerdo. El grupo "Andonimo”
(Anonymous), por ejemplo,
combate los estragos que
provoca la incipiente fé en la
Cientologia llevando a cabo
atagques de denegacion de
servicios. Este tipo de ataques
provocan, mediante la saturacion
del correspondiente servidor con
enormes flujos de informacion

que lo sobrecargan vy le impiden
dar abasto con las demandas
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el Hacktivismo
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Creatividad,
conocimiento y ética
Hacker: Cibercultura

v

HACKTIVISMO

Activismo,
voluntariado y
disidencia social,
economica y politica

existentes, que un servicio o
recurso en la red sea inaccesible
a los usuarios. Este metodo de
accidn es ampliamente discutido
en los reductos hacktivistas por
el simple hecho de que recursos
tecnicos son desperdiciados en
metas que difieren en sustancia
de los objetivos establecidos por
el movimiento en tanto defensor
de gque todas las voces hagan
escuchar su timbre peculiar. La
desobediencia civil no debe
desentonar en el concierto de la
pluralidad, mas debe recordar
fque su estandarte es el sencillo,
e incomodo para algunosderecho
a discutir, disentir, exponer y
evitar que se socaven 1o0s
principios de la libertad.

Es, de este modo, que los

Redes sociales
en el mundo
de Internet 2.0
Web 2.0

4

hacktivistas buscaron
interrumpir la red internacional
de vigilancia de comunicaciones
electrdonicas ECHELON
(controlada, entre otros paises,
por el siempre omnipresente
Estados Unidos) el 21 de octubre
de 1999, Resguardar la
privacidad de lo dicho, visto u
oido es fundamental para que el
ho a informar continue
existiendo. Aungue resulte
paraddjico, lo que se sabe
publicamente es fruto de una
tarea individual de introspeccion
v reconocimiento de uno mismo,
de la solitaria meditacion que
nos permite vislumbrar cuando
un hecho esta preparado para el
mundo y cuando el mundo esta
listo para el.

derec




Los usos que una entidad
poderosa puede hacer de esta
preciosa informacidn son
demasiado riesgosos a causa de
su falta de criterio y su ausencia
de escrupulos. En contra de
estos intereses que buscan
beneficiar a unos pocos y
sojuzgar a muchos, el activismo
hacker ha pergenado sitios web,
como McSpotlight.org v
Bophal.net, para dilucidar,
analizar y criticar los procedares
cotidianos de las grandes
emprasas multinacionales. A
favor de la desaparicion de la
censura un miembro del
hacktivismo, Bronc Buster,
inhabilito las barreras
informaticas que impedian el
acceso de los internautas chinos
a sitios no permitidos por el
gobierno.

Para oponerse, justamente, a la
Censira, i]l'[':'l'l'l.{:l‘l.-'E'l" E‘!
intercambio de opiniones y
fomentar la tolerancia aun en el
disenso surgio Freenet
(http://freenetproject.org/).
Esta e5 una red de comu-
nicaciones entre pares
descentralizada que utiliza el
ancho de banda y espacio de
almacenamiento de las
computadoras de sus miembros,
amparados en el anonimato, La
carencia de nombres permite
compartir informacién de todo
tipo sin temor a los castigos en
los que se sustenta un sistema
fque privilegia el autoritarismo y
se niega a la comprension de que
la curiosidad podra matar al
gato, pero, al menos, fallecera
feliz.

TR =T -SSR . Y

51 esta resulta una perspectiva
deliciosa para todo aquel que la
considere digna de hacerse
factible definitivamente, podra
encontrar mas provectos de
similar sabor en
http://www. hacktivismo.
com/projects/.

Ahora nos hallamos en el
invierno de la Historia. La
escarcha cubre lo que, en algtn
tiempo, fue pasion ¥
pensamiento, Sin embargo,
ciertos retonos pugnan por
abrirse camino a través del
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gelide v aplastante hielo.
Sobrevivir al peso - de la
gigantesca masa polar es
cuestion de no inquietarse por el
futuroe v dejar de padecer el
presente. Como una capa o0s-
tentosa y caduca, cada fibra de
agua solidificada se quiebra ante
el paso de los rompehielos.

A
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Presentamos en detalle las bondades y puntos flojos de los mecanismos

existentes para transferir informacion de un equipo a otro.
Su historia v evolucion, la actualidad y lo que viene,

En el olvido quedaron los viejos
cables file transfer para unir
dos PCs por medio del puerto
serie o paralelo. Hoy en dia
existen en el mercado diversos
meétodos para transferir datos
de una PC a otra o hacia otros
dispositivos externos. Los
estandares mas populares son el
USB v el Ethernet. Aunque
también hay otros, quizds mas
especificos como el FireWire
(conocida como IEEE-1394) y el
FibreChannel y el e-SATA, sin
olvidarnos del famoso estandar
SCSI. Existen ademas, métodos
inaldmbricos para la trans-
ferencia de datos: WiFi, Blue-
tooth v el UWB. Comentaremos
los mas destacados en este
completo informe.

SUPERSPEED 3
cranieo USB

Hp—=1

La Prehistoria

Hace unos 10 o 15 afhos no
habia mucha variedad a la hora
de transferir informacion entre
computadoras mdas que por
medio de un cable serie,

paralelo 0 una red local. El
cable serie era comunmente
llamado “cable Laplink®, debido
a que ese era el nombre de una
de las primeras empresas en
desarrollar software especifico
para transferir archivos via
puerto serie (COM2 gene-
ralmente).

La tasa de transferencia
rondaba en 115 Kb/s, hoy dia
parece extremadamente lento,
pero para aquella época era
bastante aceptable. Una
alternativa mas veloz por agquel
entonces era el cable file
transfer paralelo, se conectaba
al puerto LPT vy era capaz de
transmitir datos desde 300 Kb/s
a 1 Mb/s (estas diferencias de
velocidad dependian del modo
de operacidén del puerto
paralelo: SPP, EPP o ECP) cifras
nada despreciables para esos
afios,

Por altimo, yva existian las redes
Ethernet de 10 Mb/s, sdlo que
con un gran costo adicional: las
placas de red y el cableado.

El popular USB

En el aito 1996, el estAndar USB
(Universal Serial Bus) es
presentado por reconocidas
gmpresas como Intel, Microsoft
¢ IBM entre otras. La idea
original de este sistema fue
reemplazar a dispositivos que se
conectaban al puerto PS/2, serie
y paralelo, como por ejemplo
teclado, mouse, impresora,
escaner, etc. todo con el mismo
puerto de conexion. En unos
cuatro afios USB ya se habia
instalado vy estaba presente en
cada nueva computadora que se
fabricaba.

Otras ventajas que traia consigo
era que soporta 127 dispositivos
simultaneamente (al menos en
teoria) y podian ser conectados
y desconectados con el equipo
funcionando (tecnologia Hot
Plug). Ademas de cumplir muy
bien su tarea como reemplazo
del puerto serie y paralelo,
sirvié como estandar elegido
para una gran cantidad de
nuevos dispositivos como
camaras digitales, web-cams,
pen drives, reproductores de
MP3 ¥ un largo etcétera.
El ainico punto flojo del USB era
la velocidad de transferencia,
que rondaba los 12 Mb/s,
suficiente para teclados, mouse,
impresoras y web-cams, pero se
quedaba muy limitado al
transferir imagenes pesadas o
video en tiempo real. Tarea
asignada a un puerto mas
versatil como el IEEE-1394.
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El eficaz Firewire

En realidad, FireWire no vino a
salvar al USB... iva que es
anterior! Fue desarrollada por la
empresa Apple en la década de
los '80 con la idea de ser
utilizada para interconectar
discos duros internos en los
equipos Mac de aquel entonces.
Luego de unos aios, ya en los
‘90, la IEEE (Institute of
Electrical and Electronics
Engineers) se basd en esta
tecnologia para crear lo que hoy
conocemos como [EEE-1394 o
FireWire, utilizado en im-
presoras, escaners, discos
externos y sobre todo en
camaras de video profesional.
Otro detalle que hace a FireWire
mas versatil es que es capaz de
ser utilizado como un dispositivo
de red, es decir, por medio de
un cable especial, se pueden
interconectar computadoras y
éstas pueden compartir sus
recursos con las demas
(archivos, impresoras y hasta la
conexidn a Internet). El
estandar FireWire A posee una
tasa de transferencia de 400
Mb/s v FireWire B, surgido en
los ultimos anos alcanza los 800
Mb/s.

Este sistema permite conectar
hasta 63 dispositivos, aungue
cabe aclarar que usando unos
dispositivos especiales llamados
concentradores esa cifra puede
trepar hasta los 1024, También
es hot-plug.
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USB evoluciona

Era necesaria una mejoria por
parte de los fabricantes para
que USB fuera mas universal de
lo que ya era, sobre todo para
ganar en velocidad y variedad
de dispositivos soportados. Asi,
en el aito 2000 nace el USB 2.0,
no muy aceptado hasta un par
de anos después.

Por suerte para los usuarios, la
evolucidén de esta tecnologia es
totalmente compatible con el
anterior USB 1.1, de esta forma,
una PC con puertos USB 2.0
puede aceptar sin problemas
dispositivos de la especificacion
previa.

En este caso la velocidad es de
480 Mbps, algo superior a la de
FireWire, pero por ciertas
caracteristicas gque ya
mencionaremos no permite
manejar video en tiempo real
con la fluidez que lo puede
hacer FireWire,

USB 2.0 se enfrenta a
Firewire

Los dos estdndares actuales mas
utilizados para conectar
dispositivos externos de
almacenamiento, entre otras
cosas, enfrentados para
descubrir cual es el mejor.
Luego de realizar las pruebas y
analizar los resultados llegamos
a las siguientes conclusiones:

* FireWire A es mucho mas
rapido que USE 2.0

* USB 2.0 esta mas difundido,
por lo tanto, es mas
econdmico

* Se puede utilizar a FireWire
como puerto de red

La gran diferencia en el
rendimiento radica en que
FireWire no necesita de una
computadora principal que
administre las operaciones
(sistema peer to peer), en
cambio, USB 2.0 utiliza un
método basado en host, por lo
tanto, siempre necesita un
sistema central que se encargue
de manejar cada transaccidn,
Sumado a esto, los protocolos
utilizados por una norma y otra
difieren, impactando
profundamente en el
rendimiento final v en los
resultados que obtiene el
usuario final.

El método peer to peer usado
por FireWire trae otra ventaja:
una cadena de dispositivos
IEEE-1394 puede operar sin
computadora central. Por
ejemplo, una camara DV que
captura las imagenes de un
televisor de alta definicidn
(HDTV) por medio de un cable
FireWire. Es mas, el estandar de
video digital DV se basd en la
tecnologia FireWire y no al
revés como muchos suponen.
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USB 3.0

La tercera versidn del puerto
mas popular, se encuentra en
pleno desarrollo. La primera
especificacion estara disponible
pronto v los primeros
dispositivos veran la luz durante
lo que queda del 2009 o 2010,
El ancho de handa de esta
nueva interfaz serd de 4,8 Gbits
por segundo (o 600 MB/s), valor
diez veces mas rapido que el
USB 2.0 y 32 veces mas que el
USB 1.1. Esto se logra gracias al
uso de cables de fibra Optica en
vez de los tradicionales pares de
cobre.

Con respecto a su competencia,
el puerto FireWire, podemos
decir que Apple planea
especificar los sucesores del
FireWire B00, conocido como
IEEE1394b/c con el FireWire
1600 v 3200, mencionados
anteriormente; de 1.6 Gbps ¥
3.2 Gbps, respectivamente,

CERTIFIED

UWB

Existen pruebas para dar vida a
una tecnologia inalambrica
tanto para USB como para
FireWire, mas precisamente
sobre un enlace o seiial lamado
UWB (UltraWide Band).
Apuntan a reemplazar a las
existentes redes WiFi v
dispositivos Bluetooth con estos
enlaces ultra-rapidos. Estas
nuevas implementaciones son
también conocidas como
Wireless USB (también conocido
como WiMedia) y Firewireless
-aungue no $o0n sus nombres
definitivos-. El Wireless USB
operara a la nada despreciable
cifra de 300 Mbits por sequndo.
Las principales caracteristicas y

potencia de WiMedia haran que
esta tecnologia acabe con los
cables utilizados en dispositivos
multimedia portatiles como los
reproductores de MP3, cadmaras
de foltos v video, Este sistema
ofrecerd todos los beneficios
que actualmente ofrece el USB
2.0, pero sin cables. Ya cuenta
con la aprobacion de IEEE de
Estados Unidos v con la
certificacion de normas IS0, En
ese pais, el grupo industrial
Multiband OFDM Alliance,
formado por mas de cincuenta
empresas del sector, entre las
gque se incluye Samsung,
Matsushita Electric ¥y Nokia ya
se encuentran trabajando en la
aplicacién del sistema en sus
dispositivos. De hecho, para este
mismo afio se prevé el
lanzamiento del primer
dispositivo que contara con
UltraWideBand, otro de los
nombres con el cual se lo
denomina. Por su parte,
Bluetooth, WiFi, teléfonos
inaldmbricos v demaéas

1deldatos

dispositivos inalambricos estan
limitados a frecuencias sin
licencia en los rangos del orden
de los 900 MHz, 2.4 GHzvy 5.1
GHz; UWB hace uso de un
espectro de frecuencia
recientemente legalizado. Esto
permitird que a través de una
frecuencia universal, cualquier
equipo configurado en forma
adecuada pueda enviar y recibir
datos en cualquier parte del
mundo, a diferencia de otros
sistemas donde la frecuencia es
distinta dependiendo de la
ubicacidén.

iﬂ

E-SATA

Estandarizado a mediados de
2004, pasd mucho tiempo hasta
que los fabricantes de hardware
incluyeran el estandar e-SATA
(0 external Serial-ATA) en sus
productos, No se trata de una
interfaz de conexion de discos
mas, se trata de la primera
interfaz exclusiva para discos
duros en version externa. Cada
vez mas motherboards
incorporan entre sus puertos,
uno o méas de este tipo.
Con respecto a las carac-
teristicas técnicas, el e-SATA
es muy similar al Serial-ATA
interno, S6lo varian los valores
de voltaje para los canales de
envio y recepcion de Datos
v el formato de los conectores
externos.
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La longitud maxima de los
cables externos para este bus es
de dos metros y s6lo se puede
conectar un dispositivo por
puerto (disco duro o grabadora
de DVD). Aunque utilizando un
hub Serial-ATA, el nimero de
dispositivos conectados puede
ascender hasta los quince.
La ventaja que trae este bus
modificado es la de poder
conectar facilmente unidades de
disco de gran capacidad si
necesidad de abrir el chasis de
la PC, Como desventaja, este
bus no posee alimentacion para
las unidades -como el caso del
FireWire-, ¥ es necesario utilizar
un transformador externo.

Bluetooth

La tecnologia inaldmbrica
Bluetooth permite conectar
entre si una gran variedad de
dispositivos, como teléfonos
celulares, auriculares,
computadoras portatiles,
impresoras y agendas
personales sin preocuparse por
los cables ni de la posicidn de
los dispositivos, recuerden que
en la tecnologia por infrarrojos,
emisor y receptor deben estar
enfrentados.

Diseflado por un conjunto de
importantes multinacionales
(IBM, Intel, Nokia, Ericsson v
Toshiba), Bluetooth es capaz de
operar en entornos ruidosos,
utilizando un esquema de saltos
de frecuencia y enlaces rapidos
que contribuyen a hacer las
conexiones mas eficientes.

€3 Bluetooth

La velocidad de transmisién es
de 1 Mbps v sus mddulos de
radio actian en la banda de los
2,4 GHz, y distribuye su
espectro en 79 saltos o canales
distintos, con un desplazamiento
de 1 MHz en cada uno,
empezando en los 2,402 GHz y
terminando en los 2,480 GHz.
En algunos paises este rango de
frecuencias se ha visto
temporalmente reducido, al
haber tenido que adaptarse a
sus regulaciones particulares
respecto a la asignacion del
espectro radioeléctrico; de esta
forma, Espafia y Francia, por
ejemplo, utilizan un sistema
reducido de 23 canales.
En Bluetooth, cada uno de los
canales de la banda es, a su vez,
dividido en fragmentos de
tiempo numerados, teniendo
cada fragmento una duracion de
625 milisegundos. Cuando dos
dispositivos Bluetooth
establecen una comunicacidn,
se designa a uno de ellos como
maestro y al otro como esclavo,
y transmiten la informacion
alternativamente. El dispositivo
maestro solo puede iniciar su
transmisidon en uno de los
segmentos de tiempo pares,
mientras el esclavo sélo puede
hacerlo en los impares. Ademas,
el inicio de los pagquetes de
informacidén debe alinearse con
el inicio de los segmentos. Para
evitar las interferencias, se salta
a una nueva frecuencia cada vez
que se transmite ¢ se recibe uno
de los paquetes, No es la
primera vez que se usa este
procedimiento, pero comparado
con otros sistemas en la misma
banda de frecuencias, Bluetooth
salta mas rapido y usa pagquetes
mas cortos, con lo que se
minimizan mas si se dan las
circunstancias para el error.

Con respecto a su potencia,
cada dispositive Bluetooth
estarda clasificado en tres
grupos: Clase 1, 2 v 3. Los
dispositivos de Clase 1 son los
mas potentes, disefiados para
conexiones de largo alcance (del
orden de los 100 metros) con
una potencia maxima de salida
de 20 dBm; los dispositives de
Clase 2 seran los mas comunes,
con un alcance de 10 metros y
una potencia maxima de 4 dBm;
finalmente, los dispositivos de
Clase 3 tienen un alcance de tan
sélo 10 centimetros, ¥y carecen
de potencia de salida.
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Conclusiones

El mercado actual ofrece unas
cuantas alternativas a la hora de
interconectar computadoras o
dispositivos entre si. Todas las
computadoras nuevas traen, al
menoes, cuatro puertos USB 2.0,
no es asi el caso de FireWire:
silo los modelos de mother-
hoards en su version Deluxe
(mé&s costosas) incorporan dos
puertos FireWire. De todas
formas si nuestro equipo no
cuenta ni con puertos USB 2.0 o
FireWire, se pueden adquirir
placas de expansion PCI para
contar con esta tecnologia en
maquinas no tan modernas.

Las conclusiones finales a las
que hemos llegado muestran
gque cada tecnologia es buena en
su especialidad. USB 2.0 fue
disefiada para interconectar
dispositivos como impresoras,
escaners, web-cams, pen drives,
modems ADSL/Cable, etc. v lo
bien que logra sus objetivos,
sobre todo el de la "univer-
salidad”.

FireWire, en cambio, apunta a la
transferencia masiva de datos,
como por ejemplo, en las
cadmaras de video DV o en
grandes unidades de alma-
cenamiento externo, Quiza esté
menos difundido y no sea

tan popular como lo es USB 2.0,
pero en ambitos profesionales,
como la edicion de video digital,
e5 bien conocido.

Incluso el FireWire de 400 Mbps
supera en rendimiento a
Ethernet de 1 Gbps. Por otra
parte, si bien USB 2.0 opera a
480 Mbps, FireWire aprovecha
mejor su naturaleza y, aun
trabajando a 400 Mbps obtiene
mejores resultados.

Javier Richarte

favier.richarfe@dattamagazine. com
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Como no podia ser de otra forma, Microsoft se tenia que destacar de la convencion de juegos
de PC y consola mas importante de la industria de los videojuegos, que se celebrod los dias 2, 3

y 4 de Junio de este afio

Como en los juegos de naipes,
Microsoft no se tenia un AS bajo
la manga sino dos: primero, el
espectacular juego "Metal Gear
Solid”, sdlo para Xhox 360, v
segundo el Project Natal, que
consiste en hacer desaparecer el
mando.

Proyect Natal es el nombre en
clave de una nueva y
revolucionaria forma de jugar v
disfrutar del entretenimiento en
tu Xbox 360. En resumen: ino
hace falta mando!

Empezamos aclarando gque
Microsoft no desea ofrecer mayor
informacidn sobre los
componentes y funcionamiento,
porque el periférico todavia no
estd listo para su lanzamiento.

La breve presentacion, repleta de
gente que tenia que hacer una
cola considerable pese a lo
limitado de las invitaciones, la
hacia el propio Kuno Tsunoda, el
jefe del proyecto que mostrd la
tecnologia en la conferencia de
Microsoft., En primer lugar,
mostrd un demo con pelotas rojas.

Tsunoda explicd algunos de sus
pormenores. La tecnologia de
Natal permite que juguemos aun

tapando parte de nuestro cuerpo,
e incluso que cuando lo estemos
haciendo pase alguien por delante
de la tele y nos tape parcialmente:
el motivo, segun explicaron, es
que al sistema le basta con "leer”
una parte de nuestro ser para
deducir qué hace el resto, al estilo
de lo que hace el Wii Balance
Board con sus -
deducciones = o 4LF

de postura
dependiendo
de la distri-
bucidon de
nuestro peso.

Hace un tiempo los chicos de
Redmond habian comprado una
empresa que tenia en su haber
una tecnologia de reconocimiento
de movimiento muy potente. Tan
potente que podia hacer palidecer
a todo lo que se habia visto hasta
ahora en cuestion de deteccidon de
movimiento. Y resulté que era
verdad.

‘Project Natal’ ya estd agqui y
@s todo lo que podiamos haber
imaginado y un poco mas.

Deteccion del cuerpo

entero y de todos sus
movimientos, rotaciones,
profundidad, reconocimiento
facial, escaneo de objetos,
deteccidn de comandos de voz v
gestos. Vamos, tecnologia que
hasta hace un tiempo parecia del
futuro: la pelicula Minority
Report, pero mucho mas mejorado
vy encima funciona bien.

YOU
the

Interface
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Para analizar al jugador el sistema
tiene dos camaras: una de video
RGB (que se encarga espe-
cialmente del reconocimiento de
rostros), y otra infrarroja. Con la
camara IR obtiene informacidn
sobre la profundidad, y la cAmara
de video analiza los movimientos
en 2D, Eso en realidad no es nada
nuevo, pero la magia esta a cargo
del software que obtiene la
informacion de las dos camaras y
las mezcla para incluir los detalles
en una especie de malla, mapa de
calor (para la profundidad) v
mapa de puntos. Lo que mas
llamdé nuestra atencidén es la
exactitud con la actiia esta
tecnologia.

También incorpora un micréfono
que se encarga de recoger todo lo
que decimos delante de él, v como
51 fuera poco, reconoce los
cambios de emocidn en la voz.
Delante del Sensor, cualguiera
puede dar instrucciones
facilmente con sdlo hablar. Y el
dispositivo no sélo reconoce
palabras clave, sino que entiende
todo lo que se le dice. El Sensor
del Proyvecto Natal también
incorpora tecnologia de
reconocimiento facial, haciendo
que cargue las preferencias al
notar a quien esté delante, Coémo
sera de impresionante este logro,
que el mismisimo director de cine
Steven Spielberg presento en Los
Angeles los juegos sin mando. “El
siguiente paso en el entre-
tenimiento interactivo consiste en
hacer desaparecer el mando”,
afirmé el visionario director y
productor. "Con el 'Proyecto
Natal’, veremos juegos que
reanen a todo el mundo con
tecnologia que nos reconoce.”

Pero, en definitiva, Lqué se puede
hacer con este Project Natal? Se
puede hacer todo... 0 casi todo.
Para empezar; al tener re-
conocimiento de rostros, nos
individualiza del resto de los
miembros de la familia, mos-
trandonos nuestro perfil al mejor
estilo seccién de Windows. Por
gjemplo, voy a describir un poco
el video de promocion: si aparece
la hija de la familia que pasa al
frente de sensor, este la reconoce
con un saludo y ella podrd jugar a
los juegos que tenga cargados o
hacer llamadas al mejor estilo 3G
(viendo a sus conocidos de cuerpo
entero.).

También, como muestra en su
video de demostracion, el chico de
la casa escanea su patineta para
usarla en el juego, al igual que
jugar a ser un monstruo y destruir
toda una ciudad, o0 ser un
luchador y tirar golpes de puiios y
patadas para derribar al
oponente.

-
Ademas, incluye la posibilidad de
jugar en equipo. El video nos
muestra una carrera de autos, en
el que uno maneja y algun
integrante de la familia o amigo
podra ser su mecanico
-cambiandole las ruedas, por
egjemplo. Continuando con los
juegos, trae la posibilidad de
jugar por equipos a preguntas y
raspuestas, ya que reconoce lo
que uno dice. La xbox 360 puede
reconocer lo que decimos y asi
avisarnos si la respuesta es
correcta o no, Pero, itodo es para
jugar? No, va que también cuenta
con una aplicacién con la cual
podras hacer murales pintando
con tus manos o, aan mejor, tirar
baldes de pintura sobre el lienzo.
Y tampoco eso es todo, a la hora
de ver una pelicula la podras ver
desde tu sofd preferido solo con
decir “movie” (“pelicula”), y al
mejor estilo iPhone podréas
recorrer las peliculas que tengas
cargadas en el disco rigido, con
s6lo mover tu mano.
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Una de las cosas buenas de
Project Natal es que funcionara
con cualquier consola Xbox 360
que ya se ha vendido, y con las
futuras que se venderan. Por lo
tanto, solo se tendra que comprar
&l accesorio que incluye a Project
Natal cuando salga a la venta (no
antes de 2010), ¥ los juegos que
se vavan desarrollando para
aprovechar este nuevo sistema de
control.

El sistema se actualizara también
para que los controles de la
consola se puedan manejar con
Natal.

Los gestos con la mano y nuestra
voz nos bastardn para
desplazarnos por los menuas.

Las comparaciones mas cercanas
con Natal de la Xbox 360 son muy
claros para todos: el mando de la
Wii v el sistema Eye Toy. Sin
embargo, con Project Natal
estamos en otro nivel. Para
empezar no hay mando que
tengamos gque llevar encima. El
sistema de juego somos nosotros
mismaos.

Las diferencias con Eye Toy son
también abismales. La base es
casi la misma: camara que capta
lo que hacemos y trata de
trasladarlo al juego en tiempo
real. Pero no todo es como parece,
ya gue para los que alguna vez
han usado algun programa de
reconocimiento de voz o dictado
de texto, sabemos que se necesita
mucho tiempo y casi nunca es tan
perfecto como lo muestra en esos
videos. Y quienes ya lo han
probado, afirman que la captacion
de movimientos va casi perfecta,
aun teniendo en cuenta que el

proyecto esta en desarrollo y no
sera hasta finales de 2010 o
incluse 2011 cuando podamos
probarlo en nuestras casas.
Y s5i bien hay que darle cierto
margen a Microsoft, porque al fin
y al cabo no es mas gque pu-
blicidad v esta clase de cosas
suelen hacerlas todas las
empresas (recordemos los
primeros videos promociona-
les de Wii), también es con-
veniente acordarse de tomar todo
lo relativo a Project Natal con algo
a futuro.

A priori suena bien aunque, como
todo, serdn cosas que habra que
probar y ver para ver si realmente
funcionan. En cualquier caso,
Microsoft ha movido ficha y creo

alfredo. munozidatiama

@

que en la direccion adecuada. En
la actualidad en liderato mundial
sigue en manos de Nintendo Wii
que tiene el 48,7 % de las
consolas del mundo, frente al 29,5
% de Xbox 360 v el 21,8 % de la
PlayStation 3 (datos VGChartz).
Tras unos comienzos muy malos,
la P53 esta remontando poco a
poco y acercdndose a la consola
de Microsoft, asi que era el
momento de dar un golpe de
efecto v en la direccion de la Wii.

Esta version prototipo de la
tecnologia no es perfecta, claro
estd, pero el nivel de precision y
velocidad de respuesta que
alcanza llama la atencidén y nos
hace sofiar con las posibilidades
del futuro.

Alfredo Muiioz -

[ I
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Este mes sin lugar a dudas la
noticia mas importante se
encuentra regida por la decision
de Google en anunciar Chrome
0S8 como sistema operativo
gratuito basado en un kernel
Linux para el afio que viene.

Esta noticia no cayo del todo
muy bien a la empresa de
Redmond, que salid al cruce de
forma casi automatica con
declaraciones bastante fuertes
hacia Google.

Lo cierto es que, ademas, en el
mes hubo comentarios de que
Nokia podria pasar a utilizar
Android como sistema operativo
para méviles de ultima
generacion, (algo que la empresa
salid a desmentir de forma casi
automatica), v luego Intel que,
sabemos, es la segunda empresa
gue mas aporta al kernel Linux.
Pasando a las netbooks,
nuevamente Moblin salio a la
carga con su sistema movil para
portatiles pequenas.

No hay que dejar de lado a la
Fundacion Mozilla, quien lanzd la
version de su navegador Firefox
3.5 final a mediados de mes con
millones de descargas de forma
casi automaética.

Algunas de las noticias mas
relevantes del mundo libre
fueron:

Intel es el segundo
contribuidor del kernel
Linux

Intel, primer fabricante mundial
de microprocesadores, ha
triplicado su contribucidn al
niucleo Linux desde 2007,
alcanzando el segundo puesto
solo por detrdas de Red Hat vy
superando a IBM, Novell y
Oracle. Estos datos fueron
presentados la semana pasada en
el simposium Linux de Otawa.
Desde CNET se habla de la gran
relacion que Intel tiene (o tuvo)
con Microsoft v en donde esto se
contrapone, saliendo con

anuncios en donde habla de sus
aportes al software libre en
general.

Mozilla y sus
preparativos para la
celebracion de las
1.000 millones de
descargas

Y, como era de esperar, la
Fundacidén Mozilla se prepara
para la celebracion de las 1.000
millones de descargas de su
navegador Firefox. Como los
responsables de ese numero
somos todos los usuarios del
navegador, la celebracion
pretende incluirnos a todos.
La idea que la Fundacién tiene
en mente es que los usuarios
envien una fotografia que
relacione de alguna manera
ciudades, monumentos o sitios
con los diversos motivos de
Firefox.



Y de esta manera las imagenes
enviadas formaran parte de una
pagina especialmente creada
para la celebracion, con el objeto
de mostrar la diversidad de
usuarios que conforman la
comunidad de Firefox.
De estar interesado, se debera
enviar una fotografia (de
1024x768) al correo
fxbillion@mozilla.com. Claro que
es altamente recomendable
seguir las recomendaciones que
dan para obtener una imagen de
calidad.

Microsoft contraataca
a Chrome 0OS

Ya todos sabemos el descontento
que hay en Redmond con el
anuncio de Google. Las
declaraciones de Ballmer eran
muy esperadas. A los comen-
tarios se sumo Bill Veghte,
portavoz de Microsoft, diciendo
que “por ahora, Chrome es un
simple comentario en un blog”.

For otro lado, Bill Gates salio a
pegarle a Google diciendo que
Chrome OS no es mas que otra
distribucion de Linux, y que “hay
muchas formas del sistema
operativo Linux por ahi,
empaquetadas e iniciando de
distintas maneras”.
Completando con "me sorprende
gue la gente actiue como si
hubiera algo nuevo, Es decir,
tienes a Android corriendo en
Netbooks, tiene un navegador”.
De esta manera burlandose de
Google afiadié que "mientras
menos informacidn propor-
cionen, mas interesante es”,
terminando con un analisis
filosofico "£Qué es un
navegador? {0ué no es un
navegador? Es mds un abuso de
la terminologia gque un cambio
real”™.

Fuente: CNET
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Chrome OS sera
gratuito y ya es
respaldado por 9
grandes empresas

Google confirma en su blog
gque Chrome OS5 seri
totalmente gratuito para el
usuario final, v anuncia los
nombres de sus partners en
el proyvecto.

El lanzamiento se producira
en el segqundo semestre de
2010, Durante el anuncio,
la empresa no precisd que
el sistema operativo seria
gratuito, pero la mayoria de
los observadores lo dieron
por descontado, va gque el
modelo de Google ha sido
no cobrar por sus productos
v an lugar de ello generar
ingresos mediante la
publicidad o la venta de
servicios complementarios.
En un articulo en su blog,
Google proporciona el
nombre de las empresas con
las que CooOperara para su
distribucidén: Acer, Adobe,
ASUS, Freescale,
Hewlett-Packard, Lenovo,
Qualcomm, Texas
Instruments, v Toshiba
Lo que llamé la atencidn
fue ver que dos empresas
importantes no figuraran en
este listado: Sony y Dell.
También ya se comenta que
“Chrome OS” serd mas
seguro que Windows, va que
el sistema estara dirigido a
las personas que estdan mas
tiempo en Internet. La
seguridad es un aspecto
primordial para el gigante




de las bisquedas
Haciendo una clara alusidn
a Microsoft, Stefan
Keuchel, portavoz de
Google, declard a IDG que
“la seguridad es un area en
la que nos distinguiremos
de la mayor empresa actual
de sistemas operativos”
Google asegura ademas |:1u-3
su sistema operativo sera
iniciado con gran velocidad
vy que serd ligero. “"Nos
distinguiremos ademas en
cuanto a rapidez”, ﬂsegura
Keuchel, @ indica que
Chrome 05 en un netlmﬂk

sera iniciado en un abrir vy
cerrar de ojos
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Novedades del mundo libre

‘ .

El portavoz tambien hace
mencion a que Chrome OS estara
dedicado a quienes usan
constantemente la red, v no a
gquienes usan juegos con gran
rendimiento grafico en su PC.
“La idea es que puedan ejecutar
programas basados en la red”,
explica Keuchel. Google espera
que la gratuidad del sistema
operativo incida en una
reduccion de los precios de los
netbooks. En tal sentido,
racuarda que actualmente hay
que pagar extra por un netbook
con Windows XP preinstalado.

Arfel Corgatelli ’f;'
arfel corgatalli@daETHERErS IR
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Al mencionar juegos de
argumento no lineal, también
conocidos como SandBox, es
imposible no pensar en el Grand
Theft Auto 111 ¥ sus sucesores.
Ocurre que este excelente titulo
fue el iniciador de un género
nuevo, cuyo éxito resonante
provoco que la competencia
lanzara al mercado una serie de
juegos casi calcados de las
ultimas versiones de la saga
GTA. Algunos de estos clones
eran muy buenos, otros eran
decididamente mediocres, pero
ninguno ara original. Siempre
habia que conducir vehiculos y
combatir agarrandose a golpes
de pufio o a tiro limpio con
mafiosos, pandilleros o policias.
Afortunadamente, este flamante
competidor en la arena del
género no es mas de lo mismo.
iPara qué conducir un
automovil para trasladarse
cuando se puede volar y trepar
rascacielos? éPor qué dispararle
a un helicéptero cuando se lo
puede derribar arrojandole un
taxi? De estas cosas, y muchas
mas, es capaz Alex Mercer, el
protagonista de Prototype.

Radical Entertainment,enr <
desarrolladora de vide- M08
radicada en Vancouver anada,
lleva muchos a” s en el
mercado, Comenzd . principios
de los noventa, re’ azando titulos
para consolans. Luego de
producir numerosos titulos en
distintos géneros, lanzd su
primer juego no lineal en 2003,
llamado "Simpsons: Hit & Run",
un clon de GTA II1 ambientado
en el universo de la familia
animada creada por Matt
Groening v matizado con el
humor dcido que caracteriza a
estos personajes. Radical amplid
su experiencia en juegos
sandboxed al dar a conocer
"Scarface: The World is Yours"
en 2006, una licencia del mundo
cinematografico (bendecida por
Al Pacino en persona) bien
hecha, aungque algo con-
vencional, que, de todas formas,
cosecho criticas favorables. No
caben dudas de que Radical
aprovecho los conocimientos
adquiridos en el desarrollo de
e@stos dos titulos para producir
Prototype, uno de los escasos
juegos no lineales que han




innovado dentro del género. Si
bien recurre a elementos
tradicionales de esta categoria
en la interfaz, incluido el radar
que muestra la ubicacion de los
enemigos sobre un minimapa de
la ciudad, tanto el argumento
como la jugabilidad de Prot-
otype lo alejan completamente
del clasico sanboxed de
"crimenes y persecuciones de
autos® v lo convierten en unico v
original.

El protagonista

El comienzo del juego es
antologico. El protagonista, Alex
Mercer, nos narra que un virus
mortal fue liberado en el
subterrdneo, en la isla de
Manhattan, lo que provocd una
epidemia masiva que ha
infectado a miles de personas,
las cuales mueren a causa del
virus, para luego revivir como

una especie de zombies que,
invariablemente, buscan la
sangre de los vivos, Una
tematica, por cierto, muy de
moda en estos dias, par-
ticularmente a raiz del
tremendo éxito de "Left 4
Dead"”, el sobresaliente FPS
multijugador de Valve de
argumento del tipo "Survival
Horror", Alex ha sido infectado,
aparentemente, con una cepa
diferente del virus, que,
también, le ha ocasionado la
muerte, como pronto veremos.
Pero volvamos a la introduccion
del juego, que transcurre muy
cerca del desenlace de la
historia, Alex estd decidido a
cobrar cuentas al responsable
de la epidema ¥ la masacre
resultante, yva que las fuerzas de
seguridad han combatido a
sangre y fuego el caos desatado,

liquidando a los infectados v,
ante la duda, matando también
a cuantiosas personas sanas.
Mercer lucha contra una unidad
militar v, en dicha pelea, se nos
sintetiza en pocos minutos los
magnificos poderes que nuestro
protagonista ird adquiriendo a lo
largo del juego. La intensidad y
la velocidad de la contienda
puede abrumar, sobre todo si se
tiene en consideracion que, en
este momento, apenas si
sabemos manejar al personaje,
aungue las circunstancias y una
interfaz intuitiva y bien
concebida nos ayudaran a salir
airosos de la situacion. Superado
este desafio, se inicia el juego
propiamente dicho, con Alex

muerto en una morgue. Para |
terror de sus forenses, Mercer
despierta, pero, en lugar de
transformarse en zombie, huye
de la instalacidén militar en
donde se hallaba, aprovechando
un -inesperado para él- inaudito




(PROTOTYPE]

poder de salto. Luego de que
hemos jugado unos instantes
con un Alex superpoderoso, el
juego nos hace empezar de cero,
ya que, al principio, no cuenta
con poderes ofensivos y apenas
si puede saltar y correr unos
pocos drdenes de magnitud por
encima de un humano normal.
Nuestro protagonista ha perdido
la memoria por completo, pero,
antes de que pueda hacer un
esfuerzo por recordar algo, un
batallén sale en su bisqueda
para aniquilarlo, lo cual nos da
la oportunidad de aprender y
practicar en detalle los
movimientos béasicos del
personaje.

Los poderes

Aundque el personaje es capaz de
llevar a cabo numerosas
acciones, en general, es
bastante facil de manejar, si
bien para algunos movimientos
las combinaciones de teclas
pueden resultar un tanto
complicadas. El juego nos asiste
mediante la explicacidn en
pantalla sobre las teclas
necesarias para realizar las
diversas acciones. La curva de
aprendizaje es suave y esta muy
bien pensada, ya que los
movimientos y atagques se van
habilitando gradualmente, lo
cual nos permite estar
familiarizados a la perfeccion
con los movimientos méas basicos
(v criticos), que son los mas
sencillos, cuando llegue la
oportunidad de aprender
acciones mas sofisticadas. Alex
puede caminar, correr a
velocidades sobrehumanas,
trepar cualquier obstaculo,
saltar distancias inmensas (se
"carga" el salto manteniendo

apretada la tecla respectiva; a
mayor carga, mayor distancia de
salto) y hasta volar, planeando
en el aire y combinando el
planeo con los saltos.

En cuanto a los ataques, ademas
de los combos de golpes de puiio
y patadas que se pueden
efectuar con el botdn derecho e
izquierdo del mouse, Mercer
puede emplear cualgquier arma
que dejen caer sus victimas,
como fusiles M4Al y lanza-
cohetes. Puede tomar objetos de
enorme peso (como un
automdvil) v arrojarlos a sus
enemigos, cargando la distancia
v violencia del lanzamiento
mientras se mantiene la tecla
apretada, al igual que con el
salto. Y, lo mas importante,
puede usar diversos super-
poderes para combatir.
Para mencionar algunos, sus
manos puaden transformarse en
garras-cuchillas como las de
Wolverine, o en demoledores y

/ >HOME/JUEGOS .3

gigantescos punos de hierro que
perforan tanques blindados
como si fueran de cartdn.
Su brazo alberga la posibilidad
de convertirse en un escudo
protector o en una colosal ¥
afilada cuchilla, capaz de cortar
al medio a sus rivales. Por
ultimo, tras avanzar bastante en
el desarrollo del juego,
adquiriremos el poder de lanzar
terribles "atagques de-
vastadores”, que acaban con
todo ser vivo en varios metros a
la redonda, de una manera que
recuerda a la pelicula "Akira",
de Katsuhiro Otomo. Todo este
repertorio nos da una con-
siderable ventaja tactica, ya que
es factible seleccionar el ataque
mas eficiente para cada tipo de
enemigo. También la estrategia
se encuentra presente en este
aspecto, dado que al completar
misiones y aniquilar enemigos
obtendremos "Puntos de
Experiencia®, que pueden ser
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conectar las distintas piezas del
rompecabezas. Cada vez que
COnsumamos a una persona que
forma parte de la red de
intrigas, obtendremos los
nombres de otras personas en
cuya memoria residen otras
partes del enigma. Localizar a
astas personas y consumirlas as
indispensable para llegar a
desentranar la terrible
seguidilla de hechos que
desencadenaron el horror,
identificar a los responsables y
castigarlos.

Las misiones

gastados en la mejora de los
poderes que ya tenemos © en la
adquisicion de otros nuevos, lo
gque nos permitird arribar en
mejores condiciones a etapas del
juego en las que nos
enfrentaremos con enemigos
mas fuertes.

La historia

Un poder muy especial de Alex
Mercer s la posibilidad de
"consumir" enemigos.
Levantando en el aire a un
enemigo (o sorprendiéndolo por
la espalda), v manteniendo
presionado el botén derecho del
mouse, su "esencia vital" sera
absorbida por Alex, con varias
consecuencias. La primera de
ellas es que recuperara vida
(también puede hacerlo
absorbiendo las bolas de energia
que dejan los enemigos caidos o,
simplemente, escondiéndose y
dejando transcurrir un tiempo),
pero, ademas, adquirira la
habilidad de transformarse en la
victima absorbida. Esto nos

permitira pasar desapercibidos
entre nuestros enemigos y nos
abrira el ingreso a sectores
restringidos. Al consumir a una
victima, Alex pasara a "saber"
todo lo que el consumido
conocia, sus memorias,
recuerdos vy capacidades.
Consumir al conductor de un
tanque o a un piloto de
helicOptero nos facilitara,
posteriormente, secuestrar y
manejar estos vehiculos, para
usarlos en contra de nuestros
adversarios. Al absorber a
determinados personajes clave
de la historia, veremos una
escena con los recuerdos de esa
persona relacionados con Alex y
la epidemia, v se nos revelaran
algunas pistas perdidas dentro
de la memoria amnésica de
Mercer. En la primera ocasion
que sucede esto, se habilita la
"red de intrigas"”, una interfaz
que permite recorrer los
recuerdos de las personas
consumidas, lo gque ayuda a

Al igual que en todos 105 juegos
sandboxed, al principio el
desarrollo es mas lineal, ya que
no tenemos muchas misiones
habilitadas entre las cuales
elegir, pero, a medida que
vayamos avanzando, nuevas
misionas y actividades se van
habilitando y las posibilidades
crecen ampliamente. El juego
dispone de una gran cantidad de
misiones que, en su inmensa
mayoria, son variadas y
entretenidas. Casi todas las
misiones pueden completarse de
distintos modos, incluso
tomando enfoques totalmente
opuestos, como el "stealth”
(pasar desapercibido y evitar el
combate) o el agresivo, matando
a todo lo que se cruce en
nuestro camino. Finalizar
misiones, junto con la red de
intrigas, ird develando los
detalles ocultos de la trama, lo
que permite a Alex recobrar su
memoria y avanzar hacia su
objetivo, Ademas de las



misiones, existen desafios, que
no aportan a nivel argumental,
pero que son muy divertidos de
jugar. Completarlos
satisfactoriamente tiene como
premio muchos EP (puntos de
experiencia) que permiten
mejorar al personaje, realizando
upgrades de los poderes como
mencionamos anteriormente,
Los desafios también ayudan
enormemente a optimizar
nuestras habilidades en el
control del personaje. Por
ejemplo, en el primero de ellos,
debemos tocar determinados
puntos en las terrazas de
diversos rascacielos en menos
de 30 segundos, lo cual nos
obligara a refinar velozmente
nuestras capacidades para
trepar y saltar.

Grafico y sonidos

Con los graficos ocurre algo
particular. 5i tomamos al azar
un vehiculo, edificio o persona y
nos acercamos para examinarlo
en detalle, observaremos que,
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un con todos los niveles de
detalle grafico configurados al
maximo, no se ven mal, pero
tampoco son nada especial. Sin
embargo, el ritmo frenético del
juego habitualmente impide que
podamos fijar la vista enun
punto por mas de cinco
segqundos, v la imagen general
que tendremos cuando miremos
en cualquier direccion sera
sencillamente magnifica. La
ciudad esta perfectamente
animada y llena de vida. Los
combates entre el gjercito y los
infectados, y, por supuesto,
aquellos en los que participa el
mismo Alex, son un espectaculo
digno de ser presenciade. Las
imagenes que se sucederan ante
nuestros atdnitos ojos podrian
tranquilamente formar parte de
una pelicula de ciencia ficcion,
La ciudad sumida en &l caos, la
desesperanza v la destruccion
estan magistralmente recreadas
v la atmdsfera de terror
permanente debido a la

\
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infeccidn y los combates es casi
palpable. En cuanto al personaje
protagonista, la gran variedad
de movimientos, atagques y
acciones que puede realizar esta
animada de manera muy
¢reible, fluida vy, a la vez,
elegante. Manejarlo €5 un
verdadero deleite visual, ya sea
al trasladarnos saltando de un
rascacielos a otro (al puro estilo
"The Matrix"), como al
desplegar toda la furia de un
ataque devastador durante una
batalla. En cuanto al sonido,
todos sus aspectos estan
notablemente realizados. La
musica es la adecuada para
recrear el clima de tension en el
cual se desarrolla la accidn,
aungue, quizds, no muy variada.
Los efectos sonoros son
excelentes, muy nitidos 'y
logrados, v los dialogos
constantes de los militares a
través de la radio, ademas de
aportar realismo, le brindan al
jugador informacion vital.
Asimismo, se destaca el trabajo
de los actores de voz,

especialmente quien interpreta
a Alex Mercer: el actor Barry
Pepper, reconocido por su
trabajo en "Flags of our
fathers", la galardonada pelicula
de Clint Eastwood.
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REQUERIMIENTOS DE HARDWARE EN PC
; HOSOS JiTeq tltima generacion, Prototypeesexigente con los recursos

F<idh necesitadé una PC moderna para'gjecutarse fluidamente. Los _ | ;
requerimientoS mInIMoS ™ dra correr Prototype sinfproblgmas son: Sistema Operativd ‘
Windows XBSP 3 o Vista SP1, CBU Intel Core 2 DUOSSaS&R1D Athlon 64 X2, 1 GB de ;

by
=y

Una vez instaladegocupa alrededor de 8 Gh en el disCos : iffjue, al igalT,
que los tultimos titulos del género "sandbox”, como GTA TV, este juego precisa de un :
procesador multinucleo para poder manejar la inmensa cantidad de edificios,

vehiculos v personas que encontraremos &l recorrer cada rincdn de la ciudad. Una PC

equipada con CPU de un solo nicleo caerd de rodillas ante tanto esfuerzo v el juego se

arrastrard, aungue secuente con una placa de video muy potente™

RAM (2 Gb.en Vista) y tarjet@ewideo GeForce 7800 / Radeon X1800 o superiores. . "'IP\

> sue T N — N\ ™

En conclusiéon

L]

Prototype es un titule ¥ modos multijjugador, ¥a que no alto nivel de rejugabilidad.
ampliamente recomendable, tenemos dudas de que tanto en Como si todo esto fuera poco, se
que, muy probablemente, modo cooperativeo como encuentra disponible para tres
alcance pronto el dorado estatus ‘ competitivo la experiencia plataformas diferentes, va que,

de clasico. Tiene todo lo J podria ser muy divertida. De  ademaés de la version de PC, hay
necesario para conseguirlo. Es 7 yndas formas, Prototype nos | ports para Playstatien 3 v Xbox
original, entretenido, bien .05 antre 15 v 20 horas de | 360, Nos despedimos a la espera
ff:fgai?]éﬁ:ﬂ;‘:ﬁ?é‘;:;ﬁ?iepi‘:se juego para completarlo por _ de que tengan la oportunidad de

Sallile, MUY primera vez, y el desarrollo no - jugarlo y de que, ojala, 1o

bien narrado y, por sobre todo, i gy .
es espectacular visualmente, no lineal, los distintos enfoques disfruten tanto como nosotros,

s6lo para el jugador, sino factibles para cumplir las
también para quien oficie de misiones y la posibilidad de
espectador. Lo Ginico que se le ~ realizar upgrades de varios tipos .,r
podria criticar es la ausencia de al protagonista le aseguran un ;,?
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