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H an pasado varios m e se s de sde  la últim a publicación de  la 

Re vistaSL, un proye cto  fue  bie n re cibido por la com unidad 

m e xicana de  softw are  libre . De spués de  tan largo pe riodo de  

le targo, la re vista re surge  con un staff re novado pe ro con e l m ism o 

propósito de  difusión de  la cultura de l softw are  libre . Com o 

cualquie r proye cto de  la com unidad, éste  se  re aliza e n e l poco 

tie m po libre  q ue  tie ne  cada uno de  los colaboradore s y com o 

cualquie r proye cto de  softw are  libre , cualquie ra pue de  ayudar a 

m e jorar e l producto final, e s por e so q ue  los artículos se  libe ran 

bajo lice ncias libre s, sie ndo congrue nte s con nue stra filosofía.

El softw are  libre  no e xistiría sin las h e rram ie ntas fundam e ntale s 

para cre arlo, e s por e so q ue  h e m os de dicado bue na parte  de  e ste  

núm e ro a la program ación.

El año pasado re alizam os la e ntre vista a los cre adore s de  ie njinia, un

proye cto q ue  tie ne  com o fin ace rcar a los jóve ne s a la program ación,

e scrito e nte ram e nte  e n Java, uno de  los le nguaje s q ue  soporta Anjuta, un IDE (Entorno 

Inte grado de  De sarrollo) q ue  facilita la cre ación de  aplicacione s e n Gtk ; ade m ás de  Java, Anjuta 

soporta C, C+ + , Pe rl y Pyth on, e ste  últim o lo h e m os re visado e n un bre ve   artículo para 

de spe rtar e l inte rés de  los curiosos. Tam bién incluim os un artículo sobre  C#  y Mono, la 

alte rnativa libre  a la plataform a .NET q ue  h a tom ado m uch o auge  e n la com unidad de  

de sarrolladore s de  softw are  libre . Los te m as de  se guridad sie m pre  son de  inte rés para m uch a 

ge nte  y para com probar q ué tan bue nas son tus contrase ñas pue de s usar e l passw ord crack e r 

program ado e n Pe rl q ue  vie ne  e n e ste  núm e ro. Para los program adore s q ue  te ngan e xpe rie ncia 

e n Pascal le s re sultará agradable  toparse  con e l artículo de dicado al k e rne l Toro. La salida de  

e ste  núm e ro no se ría posible  si no se  re alizaran e ve ntos por y para la com unidad ya q ue  e n 

éstos tuvim os la oportunidad de  conoce r ge nte  inte re sada e n e l proye cto y q ue  ah ora e s parte  

de l staff. Incluim os las re se ñas de  los útlim os e ve ntos re alizados e n e l país.

Todos los m ie m bros de l staff e spe ram os q ue  con la salida de  e ste

núm e ro la publicación de  la re vista se  h aga de  form a pe riódica.

Disfrútala y com párte la.

Julio M. Acuña Carrillo

Editor de  Ge nte SL

a nom bre  de :

Te c. Gonzalo Javie r Gonzále z Rodrigue z

Editor e n Je fe

ggonzale z@ linux-ch e tum al.org.m x



Vistazo SL
El software bajo la lupa

Anjuta IDE
Carlos Augusto Lozano Vargas

vendetta@zonartm.org

H ola!,, saludos de sde  la pach angue ra Ciudad de  
México.

En e sta ocasión h e m os tom ado com o te m a ce ntral 
de  e sta e dición la program ación; la ve rdad 
cuando Gonzalo m e  dijo e l te m a iba a tirar la 
toalla y casi no h ay Vitazo SL, por q ue  la 
program ación de  plano no e s algo e n lo q ue  h aya 
incursionado m uch o; pe ro a la ve z e s algo q ue  e s 
m uy re com e ndable  dom inar, y e n la e scue la e stoy 
e n la parte  introductoria a la program ación, lo 
q ue  m e  h izo re fle xionar y e m pe zar e l articulo.

En m i caso m is prim e ros ace rcam ie ntos a la 
program ación fue ron con Pe rl, q ue  m e  re com e ndó 
un am igo, sin e m bargo e n la e scue la apre nde r a 
program ar e s cosa de  C, y para h ace rlo usam os 
C+ + Builde rX q ue  e s un IDE de sarrollado por 
Borland, y com o supusie ron, no e s libre ; y e n 
busca de  libe rtad m e  e ncontré con Anjuta q ue  e s 
de  lo q ue  le s platicare . Pe ro vam os por parte s. 

¿Qué e s un IDE?

IDE son las siglas e n ingle s de  Inte grate d 
De ve lopm e nt Environm e nt algo así com o 
Am bie nte  Inte grado de  De sarrollo, y e s un 
conjunto de  h e rram ie ntas útile s al program ador 
colocadas e n un todo para no te ne r q ue  e star 
usando las h e rram ie ntas por se parado y de  
dife re nte s autore s. Los com pone nte s m as 
com une s de  un IDE son: un e ditor de  te xto, un 
com pilador, un inte rpre te , un de purador y 
de spués ve ndrán los plus q ue  cada IDE te nga 
com o caracte rística e spe cial.

Algunos IDE pue de n te ne r soporte  para varios 
le nguaje s de  program ación y otros e stán 
e spe cializados para un solo le nguaje .

De l IDE q ue  le s platicare  m as a fondo e s Anjuta IDE; 
e ste  e s un proye cto libre  q ue  busca ofre ce r un IDE 
para C y C+ + , aunq ue  tam bién se  soportan otros 
le nguaje s com o Pe rl. Anjuta e sta e scrito para GTK+  y 
GNO ME.

H acie ndonos de  Anjuta

Much as de  las distribucione s m as populare s de  
GNU/Linux ya trae n e ntre  sus paq ue te s a Anjunta, y 
se ra facil de  instalar usando sus re spe ctivas 
h e rram ie ntas (apt-ge t, urm pi, e m e rge , e tc.)

Sin e m bargo de sde  e l sitio w e b de l proye cto pode m os 
de scargar e l tarball para instalarlo por nosotros 
m ism os.

Lo prim e ro q ue  de be m os h ace r una ve z q ue  lo 
h ayam os de scargado e s e xtrae r e l conte nido de l 
tarball

$ tar –xvzf anjuta-1.2.4.tar.gz

De spués de  e sta instrucción de sde  la line a de  
com andos, e ntrare m os al dire ctorio e n donde  se  
e ncue ntra todo e l conte nido de l tarball

$ cd ./anjuta-1.2.4a



Algo q ue  sie m pre  re com ie ndo e n la instalación de  
cualquie r cosa e s e l le e r e l README.TXT, e sto 
sie m pre  e s im portante  e n todo lo q ue  h agam os.

Bie n, continuando con la instalación de be re m os 
de  te clar las siguie nte s instruccione s de sde  la 
line a de  com andos.

$ ./configure

$ make

$ make install

Y listo, con e sto abre m os te rm inado de  costruir 
Anjuta IDE sin im portar si e sta o no e m paq ue tado 
para nue stra distribución.

Ech andole  un ojo a Anjuta

La prim e r ve z q ue  incie m os Anjuta ve re m os un 
IDE se ncillo, bie n orde nado y q ue  si no 
supie ram os nada de  softw are  alte rnativo, bie n 
podria pasar por un IDE de  e sos com e rciale s.

Al dar click  e n nue vo nos apare ce ra un dialogo 
q ue  nos pre guntara e l tipo de  arch ivo a cre ar, un 
.c, .cpp, .pl, e tc. Algo q ue  m e  llam o la ate nción de  
e sta parte  e s q ue  pode m os activar una casilla con 
la cual nue stro nue vo program a ya apare ce ra 
com e ntado con la le ye nda de  la GPL, :D asi de sde  
ante s de  e scribir e l código ya nue stro program a e s 
libre .

Anjuta tie ne  todo lo q ue  pode m os e spe rar de  un 
h e rram ie nta q ue  nos ayudara a program ar, com o 
e s un asiste nte  q ue  nos guiara paso a paso e n la 
cre ación de  nue stro proye ctos; o igual y ya 
te ne m os un proye cto e ch o y q ue re m os im portarlo, 
bue no, pue s Anjunta cue nta con e sta opción; y 
claro, ya h ablando de  las caracte risticas de l e ditor 
pue s te ndre m os e l ya m uy caracte ristico re saltado 
de  sintaxis, ide ntado y e l autocom ple tado de  
instruccione s y variable s.

Un e je m plito e n Anjuta

Anjuta e s tan se ncillo q ue  re alm e nte  no h ay 
m uch o q ue  de cir, pue s todo no lo pone  a nue stro 
alcance , así q ue  m e jor m ostrare  un e je m plo 
se ncillo sobre  com o trabajar e n Anjuta.

Lo m as se ncillo, pue s e l "H ola m undo", asi q ue  
sim ple m e nte  e scoge m os q ue  q ue re m os un "C FILE" y 
e m pe zam os a e scribir e l codigo:

#include <stdio.h>

main(){

printf("Hola mundo cruel\n");}

Guardam os nue stro arch ivo, nos vam os al m e nú 
Construir> Construir, Construir> Com pilar y de spue s 
Construir> Eje cutar y listo podre m os ve r com o se  
abre  una te rm inal para ve r e je cutado nue stro "H ola 
m undo".

Com o ve n, m uch o m as se ncillo q ue  e n C+ + Builde rX.

Pe ro ah ora ve am os un e je m plo con un le nguaje  no 
com pilado, com o e s e l caso de  Pe rl. Aq ui vam os a 
h ace r un pe q ue ño script para m ostrarle  a alguie n q ue  
som os unos adoradore s de  su be lle za :P

#!/usr/bin/perl

print "Entra tu mensage: ";

$message=<STDIN>;

chomp($message);

$message="$message \n" x5;

print "$message\n";

Aq ui com o no ne ce sitam os com pilar ire m os 
dire ctam e nte  a Construir> Eje cutar para ve r nue stro 
script funcionando.



Y listo, podre m os ve r e n e ste  caso nue stro 
m e nsage  m ultiplicado varias ve ce s.

Estos e je m plos son m uy se ncillos, pe ro solo e s 
para ilustrar q ue  Anjuta e s capaz de  h ace r todo 
tipo de  cosas.

Ah ! cie rto, aun no pongo la scre e nsh ot de  Anjuta, 
pe ro e ra para q ue  uste de s m ism os se  anim aran a 
instalarlo y m irarlo, pe ro ya q ue  insiste n aq ui le s 
pre se nto com o se  ve  Anjuta IDE.

Nos le e m os e n e l proxim o Vistazo SL ;)



Código SL
#include <free_code.h>

Mis primeros pasos con C# y Mono
TSU Josué Gutierrez Hernández
eusoj19.blacknash@gmail.com

La te oría ...

En e ste  prim e r articulo se  pre te nde  dar un 
pe q ue ño vistazo de  lo q ue  e s e l Proye cto Mono, 
com pre nde r q ue  e s e l .NET y dar nue stros 
prim e ros pasos program ando e n C# .

Ah ora q ue  sabe m os q ue  e s lo q ue  tratare m os, 
com e nce m os por e nte nde r q ue  e s e l .NET y por 
q ue  e s conside rada una  de  las innovacione s 
te cnológicas m as im portante s lanzadas por 
M icrosoft. 

.NET 

Es e l proye cto para de sarrollo de  Softw are  con 
una énfasis e n la transpare ncia de  re de s, y q ue  
corre  bajo un “Fram e w ork ”...

... e l cual constituye  la base  de  la plataform a .Ne t y 
de nota la infrae structura sobre  la cual se  re úne n un 
conjunto de  le nguaje s, h e rram ie ntas y se rvicios q ue  
sim plifican e l de sarrollo de  aplicacione s e n e ntorno 
de  e je cución distribuido.

Los principale s com pone nte s de l Fram e w ork  son:
->  El conjunto de  Le nguaje s
->  La Base  Class Library (Bibliote ca de  Clase s Base )
->  Com m on Language  Runtim e  (Entorno Com ún de  
Eje cución para le nguaje s)

Sie ndo e ste  ultim o e l ve rdade ro corazón de l .NET, ya 
q ue  e s e l e ntorno de  e je cución e n e l q ue  se  cargan las 
aplicacione s q ue  nosotros de sarrollam os, sin 
im portar e l le nguaje  e  inclusive  pe rm itie ndo una 
com unicación re al e ntre  e llos.



Ya q ue  al com pilar no se  ge ne ra código de  
m aq uina sino CLI, e l cual corre rá e n la m aq uina 
virtual.

MONO

Es e l proye cto de  código abie rto im pulsado por 
Nove ll para cre ar un grupo de  h e rram ie ntas 
libre s, basadas e n GNU/Linux y com patible s con 
.NET, de  igual m ane ra q ue  e l proye cto propie tario 
cue nta con una m aq uina virtual para e je cutar e l 
CLI, BCL .

Esto significa por 
e je m plo, q ue  si 
de fine s una clase  
q ue  h aga una 
m anipulación 
alge braica e n C# , 
e sa clase  pue de  se r 
re utilizada e n 
cualquie r le nguaje  
q ue  soporte  e l "CLI". 
Pue de  cre ar una 
clase  e n C# , una 
subclase  e n C+ +  e  
instanciar e sa clase  
e n un program a e n 
Eiffe l.

Ah ora q ue  ya conoce m os  la te oria vam os a 
re alizar nue stro prim e r program a e n C#  
utilizando m ono.

De pe ndie ndo de  la distribución q ue  se  e ste  
utilizando e s la m ane ra e n la q ue  instalaran 
m ono, si no sabe n cual m ane jador de  paq ue te s 
pose e n pue de n bajar e l  m ono-installe r para Linux 
de  go-m ono.com  y se guir las se ncillas 
instruccione s.

Bie n, ya q ue  te ne m os instalado m ono e n nue stro 
siste m a GNU/Linux vam os a re alizar nue stro 
clásico H ola Mundo, para e llo pode m os utilizar 
nue stro IDE q ue  proporciona m ono o algún e ditor 
q ue  se a de  nue stro agrado.

Nue stro código a utilizar e n e l prim e r e je m plo e s 
e l q ue  se  e ncue ntra a continuación:

using System;

public class HolaMundo{

static void Main()

{

Console.WriteLine("HOLA MUNDO");

}

}

Guardam os nue stro arch ivo com o h olam undo.cs y 
para com pilar e n nue stra consola te cle am os 

$mcs holamundo.cs

Esto nos ge ne rara un .e xe . y para e je cutarlo e n 
nue stra consola te cle am os 

$mono holamundo.exe

Com o re sultado nos e scribirá e n la consola la 
le ye nda “H O LA MUNDO ”.

Com o se  ve  e n e l e je m plo ante rior, la com pilación no 
e s nada com plicada, y la cre ación de  un program a 
m uch o m e nos. Ah ora e n e l siguie nte  e je m plo vam os 
a cre ar una pe q ue ña ve ntana e l cual conte ndrá un 
botón q ue  de  igual m ane ra e scribirá “H O LA 
MUNDO ” al pre sionarlo. Y e l código e s e l siguie nte  :

using System;

using Gtk;

class MyWindow {

static void Main ()

{

Application.Init ();

Window myWindow = new Window ("Titulo de Ventana");

myWindow.DeleteEvent += Cierrame;

myWindow.SetDefaultSize (300, 200);

Button button = new Button ("Click");

button.Clicked += HolaMundo;

myWindow.Add (button);

myWindow.ShowAll ();

Application.Run ();

}



    static void HolaMundo(object 

sender,EventArgs e)

     {

          Console.WriteLine("HOLA MUNDO");

     }

     static void Cierrame(object sender, 

DeleteEventArgs e)

     {

        Application.Quit();

     }

}

O k  ... e sto se  va ponie ndo m as com ple jo... vam os 
a e xplicar un poco cada se cción de  código.

Application.Init() va a m arcar com o su nom bre  
lo dice  e l inicio de  nue stra aplicación.

De spués de  e llo de claram os un obje to de  tipo 
ve ntana, pasándole  com o parám e tro e l titulo q ue  
te ndrá. La siguie nte  line a nos va a se rvir para 
cuando de m os click  e n la “X” q ue  cie rra la 
aplicación, re alm e nte  la te rm ine  y no se  q ue de  
colgada la ve ntana, y la te rce ra sim ple m e nte  
e stable  su tam año.

W indow  m yW indow  = ne w  W indow  ("Titulo de  
Ve ntana");
m yW indow.De le te Eve nt + = Cie rram e ;
m yW indow.Se tDe faultSize  (300, 200);

De spués de claram os nue stro botón, pasándole  com o 
parám e tro lo q ue  q ue re m os q ue  apare zca e n su 
le ye nda, de spués de  e llos asignam os al e ve nto de l 
click  la función de  h ola m undo. Agre gam os e l botón 
a la ve ntana y para finalizar m ostram os y corre m os 
la aplicación.

Button button = ne w  Button ("Click ");
button.Click e d + = Click Button;
m yW indow.Add (button);
m yW indow.Sh ow All ();
Application.Run ();

Guardam os nue stro código com o sim ple .cs y  la 
instrucción para pode r com pilarlo  e s la siguie nte *:

$mcs simple.cs -pkg:gtk-sharp

y de  la m ism a m ane ra e je cutam os con 

$mono simple.exe

*Para pode r com pilar e sta aplicación grafica te ne m os q ue  te ne r instalado GTK. Com o conclusione s 
finale s,apre ndim os q ue  e s re alm e ne nte  e l .NET y e l uso de  una h e rram ie nta libre  para pode r de sarrollarlo.



en 5 minutos
Lic. Julio Acuña Carrillo

urkonn@gmail.com

Uno de  los le nguaje s de  program ación q ue  m as 
auge  e sta te nie ndo e n la actualidad e s Pyth on, un 
le nguaje  de  script cre ado por Guido van Rossum , 
y no e s por casualidad ya q ue  Pyth on pe rm ite  un 
de sarrollo de  aplicacione s bastante  rápido, su 
sintáxis e s m uy clara y las bue nas costum bre s de  
program ación se  h ace n una re gla. Es ide al com o 
un prim e r le nguaje  de  program ación ya q ue  
pe rm ite  asim ilar los conce ptos im portante s sin 
te ne r q ue  apre nde r cosas trucule ntas propias de  
la sintáxis.

Pyth on e s un le nguaje  de  m uy alto nive l 
orie ntado a obje tos, todo e n Pyth on e s un obje to, 
e xte nsible , pue de  se r usado com o un le nguaje  
"pe gam e nto" e m be bie ndo código e scrito e n otros 
le nguaje s, portable , ya q ue  una aplicación e scrita 
e n Pyth on corre  e n virtualm e nte  cualquie r 
siste m a ope rativo.

Ech ando un vistazo al clásico program a con e l 
q ue  se  inicia e l e studio de  cualquie r le nguaje , e l 
fam oso h ola m undo, se  pue de  ve r su sim plicidad.

>> print "hola mundo"

hola mundo

No podría se r m as fácil...

Tipos de  datos:
string
a = 'cade na'
int
n = 42
float
i = 3.2

Tipos de  datos se cue nciale s:
listas
lista = ['palabra', 5, '42']
diccionarios
dicc = {'login':'usuario', 
'passw d':'se cre to'}
tuplas
tupla = 43, 'm onty', 'pyth on'

Control de  flujo con:

w h ile
if

elif
else
for

Invocam os e l intérpre te  te cle ando de sde  la líne a de  
com andos:

$python

Python 2.4.1 (#1, Jun 30 2005, 01:39:23) 

[GCC 2.95.2 20000220 (Debian GNU/Linux)] on linux2

Type "help", "copyright", "credits" or "license" 

for more information.

>>> 

De sde  aq ui pode m os e m pe zar a probar nue stro 
código, pe ro si q ue re m os q ue  nue stros program as 
pe rdure n, ne ce sitare m os un e ditor de  te xtos. Pyth on 
trae  un am bie nte  inte grado de  de sarrollo (IDE) e n e l 
q ue  e s m uy cóm odo e m pe zar a program ar llam ado 
idle , m uy probable m e nte  e l nom bre  de  e ste  se  de be  
al ape llido de l actor Eric Idle , inte grante  de  los 
Monty Pyth on, de  donde  provie ne  e l nom bre  de  e ste  
le nguaje .



No e s ne ce sario h abe r visto e l program a de  
te le visión Monty Pyth on's Flying Circus, de l cual 
Guido e s fan, sin e m bargo se  pue de n e nte nde r de  
donde  vie ne n los e je m plos usados e n e l tutorial 
de  Pyth on y disfrutar de  los ch iste s.

Inte nte m os algunos e je m plos.

Pyth on com o calculadora

>>> a = 5 + 5

>>> a

10

Mane jando diccionarios

>>> d = {'servidor':'localhost', 'base de 

datos':'postgres', 'uid':'usuario', 

'passwd':'secreto'}

>>>d['servidor']

'localhost'

Ope racione s con cade nas

>>> hola = 'Python! '

>>> print hola * 5

Python! Python! Python! Python! Python!

Un program a inte ractivo sim ple

#! /usr/bin/python

print "*****Conversor de Temperatura*****\n Que 

quieres convertir?\n a)C a K\n b)K a C\n"

v = raw_input ()         #pregunta por la opcion

t = input ("Temperatura?:")    #pide por los 

datos

if v == "a":                        

print "T es igual a:", 273.15 + t,"K"

if v == "b":

print "T es igual a:", t - 273.15,"C"

Las variable s se  asignan con un signo = y se  pue de n 
de clarar e n cualquie r m om e nto, e l signo == de nota 
q ue  e stam os com parando.

Para corre r un program a e n pyth on solo se  tie ne  q ue  
te cle ar de sde  la líne a de  com andos

$python nombre_del_programa.py

La e xte nsión py e s la m as usada para indicar q ue  e s 
un script de  Pyth on. Invito al le ctor a q ue  prue be  los 
e je m plos e n su propia com putadora.

Bue no todo e sto e sta m uy bonito pe ro vam os a ve r 
algo m as e m ocionante , q ue  tal e l m ism o e je m plo de  
"h ola m undo" pe ro e n ve rsión gráfica.



Vam os e xplicando poco a poco e ste  program ita.
La prim e ra líne a de l program a e s para q ue  e l 
siste m a ope rativo pue da e je cutar e l program a 
llam ando al intérpre te  de  pyth on q ue  e sta e n 
/usr/bin/pyth on o e n e l path  q ue  se  le  h aya dado 
al com pilarlo, si te ne m os bie n configurado e l 
siste m a nue stro program a corre rá con tan solo 
darle  click .

En Pyth on e l sím bolo #  de nota un com e ntario y 
todo lo q ue  va de spués no e s tom ado e n cue nta 
por e l program a y se  utiliza para q ue  e l program a 
se a m as fácil de  re visar, ya se a por nosotros o por 
otros program adore s.

En las prim e ras líne as im portam os los m ódulos 
Tk inte r y sys, e l prim e ro e s una h e rram ie nta para 
construir inte rfase s gráficas q ue  vie ne  con la 
distribución...

... de  Pyth on, y e l se gundo e s un m ódulo e stándar 
q ue  tam bién e sta e n la instalación por de fault. Uno 
m ism o pue de  cre ar sus propios m ódulos o im portar 
los m ódulos cre ados por te rce ros con e ste  m étodo. 
No e s ne ce sario im portar todos los m ódulos al 
principio de l program a, pe ro com o e ste  e s un 
program a pe q ue ño y por claridad, lo h ace m os asi.

En la parte
def cierra():

    root.quit

la inde ntación no solo e s por claridad, e s ne ce saria 
para q ue  pue da e je cutarse  e l program a, por e so se  
dice  q ue  pyth on h ace  re gla las bue nas costum bre s 
de  program ación.

Los w idge ts q ue  se  usaron para la cre ación de  e ste  
program a son Labe l y Button, pe ro e xiste n otros 
w idge ts q ue  se  pue de n utilizar e n una aplicaciónm as 
grande  y con m as funcionalidade s. Aunq ue  aq uí 
utilizam os Tk inte r, se  pue de n utilizar otras 
h e rram ie ntas para construir inte rfase s gráficas para 
Pyth on com o GTK, w xW indow s, Qt, e ntre  otras.Para 
los am ante s de  la plataform a Java e xiste  una 
im ple m e ntación de  Pyth on llam ada Jyth on q ue  
e je cuta Pyth on sobre  la m áq uina virtual de  Java.

Pyth on no se  q ue da fue ra de  los CGI, se  pue de  
utilizar para e je cutar aplicacione s sobre  e l se rvidor. 
Tam bién se  pue de  utilizar PSP q ue  e s la ve rsión 
pyth one sca de l ASP para construir páginas w e b 
dinám icas.

¿Jue gos e scritos con Pyth on?, por supue sto. El 
proye cto Pygam e  h ace  posible  e scribir jue gos de  
m ane ra m uy se ncilla.

Com o pode m os ve r e s bastante  rápido, ve rsátil y 
re lativam e nte  se ncillo e l de sarrollo de  aplicacione s 
e n Pyth on, no por nada e m pre sas com o Google  o 
proye ctos com o Ubuntu, por m e ncionar algunos, lo 
e stan utilizando para su de sarrollo.

#!/usr/bin/python

from Tkinter import * #importamos el 

módulo Tkinter para crear la 

interfaz gráfica

import sys #importamos el módulo sys 

def cierra():#definimos una función para 

terminar el programa

    root.quit()

    

root = Tk() #creamos una ventana principal

def di_hola(): #definimos una función 

para que pinte un mensaje en la ventana

    etiqueta = Label (fg = 'blue', text = 

'Hola mundo')

    etiqueta.pack()

boton = Button (root, text = 'Empezar', 

command = di_hola)  #botón asociado a la 

función di_hola

boton.pack()

boton2 = Button (root, text = 'Cerrar', 

command = cierra)   #botón asociado a la 

función cierra

boton2.pack()

root.mainloop()



Refe re ncias:

h ttp://w w w .pyth on.org
h ttp://effbot.org
h ttp://vex.net/parnassus/
h ttp://gre e nteapre ss.com /th ink pyth on/
h ttp://dive intopyth on.org
h ttp://w w w .pygam e.org
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w ith  no Invariant Sections, no Front-Cove r Texts, and no Back -Cove r Texts.
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Fre e  Docum entation License".
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Policias de la red

Creando nuestro propio password cracker
Dr. Victor Salazar Vera
ksaver@ksavers.cjb.net

Antiguamente las contrase ñas de  los 
siste m as *nix  se  guardaban e ncriptadas e n e l 
arch ivo /e tc/passw d, y cualquie r usuario de l 
siste m a lícito u "ocasional" podía le e r tal 
arch ivo, con las conse cue ncias de  se guridad q ue  
e llo suponía. Por aq ue llas épocas, e l pode r de  
proce sam ie nto de  las com putadoras no e ra para 
nada com o e n las de  h oy, y "crack e ar" una 
contrase ña bie n e scogida e ra una tare a m uy 
difícil para e l usuario com ún...

Los tie m pos h an cam biado, los siste m as se  h an 
vue lto m ás se guros, m ás pote nte s por lo q ue  
e ste  m étodo de  e ncriptación de  contrase ñas se  
h a vue lto obsole to, pe ro aún h oy e n día e xiste n 
siste m as q ue  usan e ste  antiguo m étodo de  
e ncriptado, aunq ue  se  van h acie ndo cada ve z 
m ás e scasos, y e n siste m as m ode rnos se  usan 
variante s  de  MD5, acom pañado casi sie m pre  de  
"sh adow " passow rds.

Un e je m plo de  arch ivo /e tc/passw d:

$cat /etc/passwd

root:x0MmCh104WpfI:0:0::/root:/bin/bash

bin:!:1:1:bin:/bin:

adm:!:3:4:adm:/var/log:nobody:x:99:99:nobody:/:

jsmith:7rw6tPeKns97A:1000:100:jsmith,,,:/home/j

smith:/bin/sh

hacker:S3eudhPFntltc:1001:100:hacker,,,:/home/h

acker:/bin/tcsh

louis:l4fALit8qmwxM:1002:100:louis,,,:/home/lou

is:/bin/bash

Prof. Ronald Rive st
Cre ador del MD5

Mm m h .. Te ne m os un antiguo arch ivo de  
contrase ñas, donde  las contrase ñas e ncriptadas se  
e ncue ntran e n e l m ism o arch ivo, a la vista de  todos 
(Es la cade na de  13 caracte re s q ue  e stá e ntre  los 
prim e ros y se gundos ":")... Pode m os h ace r cosas 
inte re sante s con ésto...

H ay m ile s de  passw ord crack e rs por todas parte s e n 
la re d... lo cual indica q ue  e s de m asiado fácil cre ar 
e ste  tipo de  program as... o q ue  h ay m uch a ge nte  por 
ah í, sin m uch o q ue  h ace r...

Pe ro, nue stro obje tivo e s cre arnos uno para nosotros, 
no q ue re m os usar e l q ue  cre o un tal "C001-
B14ck Ic3" de  no sé q ue  oscuro rincón de l plane ta, 
no... e so no e s para nosotros, nosotros nos pode m os 
crar nue stro propio passw ord crack e r, así q ue , a e llo.



Ve am os: Sabe m os q ue  una ve z e ncriptada la 
contrase ña, NO  e xiste  form a de  volve r atrás, e s 
de cir, de  de se ncriptarla, ya q ue  se  trata de  un 
algoritm o de  e ncriptación "asim étrico" (una 
variante  de  DES, para los m ás curiosos: 
h ttp://e s.w ik ipe dia.org/w ik i/DES)...

Lo q ue  la m ayoría de  los program as usados para 
crack e ar e ste  tipo de  contrase ñas h ace n e s 
e ncriptar una palabra, com parar e l re sultado de  
la e ncriptación con la contrase ña q ue  se  de se a 
crack e ar, y... Voilá! Es lo q ue  se  conoce  
com únm e nte  "Ataq ue  por diccionario".

Por lo tanto, prim e ro ne ce sitare m os cre ar un 
"program a" q ue  se  e ncargue  de  e ncriptar alguna 
palabra q ue  le  digam os y nos de vue lva la palabra, 
e ncriptada.

Aq ui e s donde  e ntra Pe rl, e idte m os e l siguie nte  
fich e ro, (con cualquie r e ditor de  te xto "plano", 
com o vi, e m acs, pico, e tc):

************************************************

#!/usr/bin/perl

# llamaremos a este pedazo de código "mkpass.pl"

if (!@ARGV)

{

print "Usage: $0 [salt] [word] ";

exit;

}

else

{

$crypted=crypt $ARGV[1],$ARGV[0];  #He aquí el 

meollo

print "$crypted ";

}

************************************************

Le  dam os pe rm isos de  e je cución:

$ chmod +x mkpass.pl

Y lo e je cutam os, sin argum e ntos:

$./mkpass.pl

Usage: ./mkpass.pl [salt] [word]

O k , nos dice  q ue  ne ce sitam os pasarle  una palabra 
("w ord"), q ue  se ra la q ue  q ue re m os e ncriptar, y un 
tal "salt"... Que  diablos e s e sto de  "Salt"?? Pue s las 
contrase ñas e n *nix se  e ncriptan usando un "Salt" 
(algunos lo traduce n com o "Sal", otros com o "Salto", 
nosotros lo de jare m os com o "Salt", para no 
confundirnos :), q ue  son dos caracte re s, ge ne rados 
de  m ane ra ale atoria por e l siste m a al m om e nto de  
cre ar una cue nta de  usuario y e ncriptar la 
contrase ña corre spondie nte .

Com o cada "Salt" se rá dife re nte  y ale atorio para cada 
passw ord, TO DAS las contrase ñas e ncriptadas se rán 
distintas, aunq ue  e n te xto plano fue ran idénticas. 
Ve am os un e je m plo:

$./mkpass.pl  SS  password

SSi1glKdQJnsg

$

Nos de vue lve  una cade na de  13 carate re s, q ue  e s la 
contrase ña, e ncriptada igual q ue  e n cualquie r 
siste m a *nix (antiguo claro, ya com e ntam os q ue  
ah ora se  usa MD5, q ue  e s m ás... se guro?)

Si obse rvan, los 2 prim e ros caracte re s de  la cade na 
de vue lta, corre sponde  al "Salt", e n e ste  caso "SS", 
q ue  le  pasam os com o parám e tro a nustro script pe rl 
(ah ora usam os "SS", pe ro pue de  se r lo q ue  nosotros 
q ue ram os, por e l m om e nto). Ve am os otro e je m plo, 
con un "Salt" dife re nte :

$./mkpass.pl  x8  password

x8D96j0w3RzYE

$

O k , obse rvam os cóm o para la m ism a contrase ña, nos 
de vue lve  una cade na totalm e nte  distinta! 
Pre cisam e nte  para e so nos sirve  e l "Salt".

Ah ora, obse rve m os q ue  e n e l arch ivo de  contrase ñas 
q ue  vim os arriba,  todas las cade nas q ue  
corre sponde n a la contrase ña e ncriptada son 
dife re nte s, y los 2 prim e ros caracte re s de  cada una 
tam bién son dife re nte s (x0, 7r, S3, l4). Te ne m os 
e ntonce s, e n e l arch ivo 4 contrase ñas, y 4 "Salts" 
dife re nte s.



Esta inform ación se rá ne ce saria para la cre ación 
nue stro "passw ord crack e r", ya q ue  de be m os 
e ncriptar las palabras e n te xto "claro" de  nue stro 
diccionario con e l "Salt" de  la contrase ña q ue  
q ue re m os crack e ar, ya q ue  si no, jam ás funcionará.

Analizando e l proble m a, obse rvam os q ue :

Te ne m os una lista de  contrase ñas e ncriptadas, 
todas dife re nte s, cada una usando e l m ism o 
siste m a de  e ncriptacion, pe ro con "Salts" 
dife re nte s. Por otra parte , te ne m os una lista de  
palabras (diccionario) q ue  usare m os para 
com probar cada una de  las contrase ñas 
e ncriptadas (Si no te ne m os uno, lo cre am os, o 
de scargam os uno de  la w e b, por e je m plo de sde : 
h ttp://w w w .ge ocitie s.com /k save rsoft/dow nload/D
ICT1.txt)

El plante am ie nto q ue  de be m os h ace r, para cre ar 
nue stro program a se rá algo com o ésto:

"Encripta una palabra e n te xto claro de l 
diccionario "X", usando e l "Salt" de  la contrase ña a 
crack e ar, com para e l re sultado con la contrase ña 
e ncriptada de l arch ivo "Y", si son iguale s, e ntonce s 
inform a con un m e nsaje  e n pantalla, lue go si h ay 
m ás contrase ñas e n e l arch ivo "Y", pasa a la 
siguie nte ...".

De  m ane ra e sq ue m ática, se ria algo com o ésto:

Esquem a del script

 O bviam e nte , aq uí nos e stam os saltando algunos 
pasos im portante s, com o le e r los re spe ctivos 
arch ivos, de  contrase ñas e ncriptadas y e l diccionario, 
pe ro dam os por e ch o q ue  se  e ntie nde .

Ve am os e l proce dim ie nto, paso a paso:

Cre am os una lista con las contrase ñas q ue  q ue re m os 
crack e ar:

$cat> pass.txt

x0MmCh104WpfI

7rw6tPeKns97A

S3eudhPFntltc

l4fALit8qmwxM

[ctrl+d]

$

Y te ne m os un diccionario, al q ue  llam are m os por 
e je m plo "dict.txt":

$cat dict.txt

...

root

admin

hacker

h4x0r

super

sex

...

$



Ah ora, para la autom atización de  los pasos de  
e ncriptación y com paración, usare m os un script 
Bash , q ue  cre are m os con cualquie r e ditor de  te xto 
"plano", y q ue  usará al script m k pass.pl q ue  
cre am os ante s:

****************************

#!/bin/bash

#Abrimos el archivo de contraseñas encriptadas, 

y asignamos cada línea de éste a la variable 

PASS,

#con un bucle for.

#El primer parámetro que el programa recibirá 

($1), por lo tanto, será el archivo de passwords

#encriptados que deseamos comprobar.

for PASS in `cat $1`

do

#Que en cristiano sería algo como: para cada 

línea que resulte de un `cat $1`, hacer esto...

#(observar las comillas invertidas, que 

significa que el comando "cat $1" se ejecutará, y

#la variable "PASS" contendrá una línea del 

resultado en esa "vuelta" del for...)

SALT=${PASS:0:2}

#Esta línea asigna un "Substring" o subcadena de 

la variable $PASS, que va del caracter

#número cero al dos, quedando entonces con los 

primeros 2 caracteres del password

#encriptado o "Salt" lo que nos servirá para 

encriptar las palabras de nuestro diccionario.

#Abrimos un segundo loop for, con el segundo 

archivo, que corresponderá al diccionario de 

palabras

#en texto claro y lo recorremos con un "cat", 

asignando en cada vuelta del for una línea de 

dicho

#archivo a la variable "TEXT".

#Note que debemos "Anidar" este segundo "for", para 

que se compruebe una palabra del diccionario

#por cada password existente en el archivo a 

comprobar...

for TEXT in `cat $2`

do

KRYPTED=`./mkpass.pl $SALT $TEXT`

#En esta  línea, llamamos al script perl que 

hicimos antes, mkpass.pl

#para que encripte el texto contenido en la 

variable $TEXT con el "Salt"

#de la contraseña contenida en la variable $PASS.

if [ $KRYPTED = $PASS ]

then

echo -e "[+] $PASS --> $TEXT"

fi

#Aquí hacemos la comparación de las cadenas: "si la 

cadena contenida en la variable $KRYPTED

#(que es lo que nosotros encriptamos) es igual que 

la cadena contenida en $PASS (que es la

#contraseña que queremos obtener), entonces escribe 

en pantalla un mensaje que contenga

#la contraseña encriptada y el texto en claro al 

que equivale (obtenido de nuestro diccionario)..."

done

done       

#Cerramos el primer y segundo bucles "for", con 

"done" (hecho).

****************************

Le  pode m os agre gar m ás funcionalidade s, de pe nde  
q ue  tan com ple jo lo q ue ram os h ace r, pe ro para un 
uso básico, con lo q ue  te ne m os funcionará bie n. Lo 
q ue  podríam os añadirle  por lo pronto se ría unas 
líne as al inicio para q ue  nos com prue be  los 
parám e tros q ue  le  pasam os, nos m ue stre  una ayuda 
e n caso de  no pasar parám e tros, y te rm ine  de  
inm e diato:



if [ -z $1 ] & [ -z $2 ]; then

echo -e "$0, by $USER. Sintaxis: $0 

[password_file] [dictionary_file]"

exit

fi

Y ya e stá, guardam os e l arch ivo, (pode m os q uitar 
los com e ntarios, q ue  inician con un "# "), le  dam os 
pe rm isos de  e je cución con ch m od, y lo probam os:

$chmod +x minicrack.sh

$./minicrack.sh

minicrack.sh  [password_file] [dictionary_file]

$

Nos apare ce  la "ayuda", lo e je cutam os com o nos 
indica, con los arch ivos de  passw ord com o prim e r 
parám e tro, y e l diccionario com o se gundo 
parám e tro:

$./minicrack.sh  pass.txt  dict.txt

7rw6tPeKns97A --> 'secret'

S3eudhPFntltc --> 'h4x0r'

l4fALit8qmwxM --> 'superman'

...

$

Funciona!!, nos h a "crack e ado" 3 de  las 4 
contrase ñas de  nue stro arch ivo (de pe nde rá de  e l 
diccionario q ue  use m os).

En e sta ocasión usam os un script "e xte rno", e scrito 
e n le nguaje  Pe rl, pe ro pode m os usar cualquie r 
otro le nguaje , por e je m plo con un program a 
e scrito e n C aum e ntaríam os la ve locidad y e l 
re ndim ie nto de  nue stro program a, o h ace rlo de  
una e norm e  com ple jidad, pe ro de jam os e l cam po 
abie rto, por si alguie n q uie re  h ace rlo... y se rá 
m ate rial para otro m ini-tutorial.

El código "final" de  nue stro script q ue daría m ás o 
m e nos así:

****************************

#!/bin/bash

# script para "crackear" passwords de *nix (DES)

# comparandolos con una lista de palabras

# (ataque por diccionario)

# by $USER 03.03.06

if [ -z $1 ] & [ -z $2 ]; then

echo -e "$0, by $USER. Sintaxis: $0 "

exit

else

for PASS in `cat $1`

do

SALT=${PASS:0:2}

for TEXT in `cat $2`

do

KRYPTED=`./mkpass.pl $SALT $TEXT`

if [ $KRYPTED = $PASS ]; then

echo "$PASS --> '$TEXT'"

fi

done

done

fi

********************

El Dr. Victor Salazar Ve ra e s fundador y e x-
integrante  d el RTM  Security Group, 
participante  d el Fe stival Latinoam e ricano de  
Instalación de  Softw are  Libre  y a ech o varias 
traduccione s d e  articulos e n ingle s para 
d ife re nte s sitios.

Uno de  sus proyectos m as im portante s e s 
Crack nix, un passw ord crack e r d e sarrollado 
en Pe rl que  aplica m uch o d e  los conocim ie ntos 
e xpue stos e n e ste  articulo.



Gente SL
Los famosos del ratón y el teclado

El equipo de Ienjinia
Lic. Julio Acuña Carrillo

urkonn@gmail.com

En e sta ocasión Re vista SL tuvo la oportunidad 
de  e ntre vistar a los de sarrolladore s Ge rardo 
H orville ur (GH ), Elm e r Garduño (EG) y Jorge  
Vargas (JV), los cuale s form an un im portante  
e q uipo de  de sarrollo e n México, con proye ctos 
libre s. Pe ro bue no, ya los conoce re m os m as 
durante  la e ntre vista.

RSL-Nos podrían platicar q uiéne s son, a q ué se  
de dican.

GH - ¡¿Quiéne s som os y a q ue  nos de dicam os?!, 
pue s e scribim os softw are , Elm e r trabaja e n una 
e m pre sa q ue  se  llam a México Analytica y Jorge  y 
yo trabajam os por nue stra cue nta com o 
consultore s e n de sarrollo de  Java y e ntre  los tre s 
e n nue stros ratos libre s h ace m os softw are  libre . 
Ah orita te ne m os dos proye ctos m as o m e nos 
im portante s, uno e s e l jrMan q ue  e s una 
im ple m e ntación de l softw are  de  PIXAR , Ph oto 
Re alistic Re nde rMan pe ro e n ve rsión softw are  
libre  y e scrito e n Java y e l otro e s ie njinia q ue  e s 
una h e rram ie nta para ayudar a los adole sce nte s a 
apre nde r a e scribir softw are  dándole s un m ode lo 
sim plificado de  las com putadoras y 
pe rm itiéndole s q ue  apre ndan a e scribir softw are  
h acie ndo vide ojue gos.

RSL- ¿Cóm o surgió su inte rés por las 
com putadoras?

JV– Por las com putadoras!, h ijole s pue s la ve rdad 
e s q ue  m as q ue  inte rés nació por ne ce sidad, e n la 
e scue la nos dije ron: sabe s q ue  h ay q ue  apre nde r a 
usarlas, obviam e nte  con paq ue te ría, te  e stoy 
h ablando de  h ace  16 o 17 años y ah i vi q ue  e ra 
una h e rram ie nta q ue  e ra padre  usar, te  e ntre te nía, 
podías h ace r cosas inte re sante s y ...

Im agen re nde re ada e n 52 s usando un Duron 
a 1Gh z

... pue s aunq ue  no m e  de diq ué a e studiar e so, pue s 
m e  gustó y de sde  e ntonce s m e  puse  a h ace r 
siste m itas, program itas de sde  DBase , Clippe r,  BASIC, 
h asta pasando por C, Visual BASIC y ah ora Java.

EG- Yo te nía q ue  h ace r una anim ación e n 3D Studio y 
ah i fue  cuando e m pe cé a usar la com putadora, a 
de scom pone rla y volve rla a com pone r, e ntre  a la 
pre pa cuando apre ndí a usar la com putadora y 
apre nde r un poq uito lo q ue  e ran los le nguaje s y asi 
e ntre  a la unive rsidad y de spués a trabajar y ah i a 
program ar y m e  gusta, inte re sante s, padre s las 
com putadoras.

GH -Pue s a m i sie m pre  m e  llam aron la ate nción, de sde  
m uy ch ico, cuando e m pe cé a apre nde r de  
com putadoras fue  cuando te nía 10 años, nada m as 
q ue  e n e sa época todavía no e xistían las 
com putadoras pe rsonale s, e ntonce s no te nía acce so a 
una com putadora, lo q ue  h acía e ra le e r libros de  lo 
q ue  conse guía, de  program ación, de  e le ctrónica; 
e m pe cé lo q ue  e s m uy raro, yo m ism o apre ndie ndo 
álge bra boole ana cuando te nía 10 años, e so fue  h ace  
34 años.



RSL-¿Y cuál fué su prim e r ace rcam ie nto al 
softw are  libre ?

GH - Por ah i de  19 87, e n una e m pre sa e n la q ue  
trabajaba y e n la q ue  tam bién trabajaba m i 
h e rm ano e n la q ue  ve ndíam os m áq uinas 
m ultiusuario con UNIX, e n un viaje  e n e l q ue  fue  
m i h e rm ano a Estados Unidos, re gre só con unas 
cintas m agnéticas de  9  track s q ue  le  h abían 
re galado lle nas de  softw are  q ue  se  distribuía 
gratis e n Use ne t y e m pe zam os a jugar con e so. 
De spués e n 19 9 0 pusim os una e m pre sa q ue  se  
de dicaba a ve nde r w ork stations de  Sun a 
Unive rsidade s y ce ntros de  inve stigación y 
e m pe zam os a distribuir con las w ork stations unos 
CDs q ue  se  llam aban Prim e tim e  Fre e w are  q ue  
ve nían con m uch o softw are  q ue  se  distribuía e n 
Inte rne t y e n Use ne t y pue s ah í e m pe zam os a ve r 
cosas inte re sante s, e staba e l Pe rl, Em acs, e l GCC, 
y e m pe zam os a jugar con e so, a com pilarlo a 
instalarlo, a jugar  y a ve r q ué h abía...

JV– Bue no re alm e nte  cre o q ue  fue  cuando e n la 
unive rsidad un am igo m e  dijo: “O ye  h ay algo q ue  
sirve  y q ue  se  llam a Linux y ya no te ne m os q ue  
pe larnos con e l MS-DO S”, e ntonce s m e  e m pe zó a 
inform ar porq ue  yo no te nía PC e n e se  e ntonce s y 
cuando ibam os a su casa probábam os lo q ue  
h abía ah í, un poq uito de  ve r q ué e ran las 
h e rram ie ntas de  aw k , él se  m e tió un poco m as y 
e m pe zaba a ve r q ue  los drive rs para las tarje tas 
de  audio y de m ás, porq ue  nos inte re saba la 
m úsica y de  ah í yo m e  salté y m e  se guí con Linux, 
yo cre o q ue  e se  fue  e l ace rcam ie nto con softw are  
libre .

EG- Nosotros te níam os e n la e m pre sa una 
plataform a toda e n W indow s pe ro nos causaba 
m uch os proble m as y para de sarrollar sobre  todo 
e ra una pe sadilla, Ge rardo ante s trabajaba e n e sa 
e m pre sa, e ra m i je fe  y fue  ah i donde  instalé Linux 
y fué una m aravilla, de sde  e ntonce s de sarrollar se  
volvió m uy am igable  y bue no ah ora e n la 
e m pre sa utilizam os m uch isim o softw are  libre  
com o plataform a de  soporte  e n toda la parte  de  
se rvidor.

RSL-¿Cuánto tie m po lle van trabajando juntos?
GH - De sde  e l año 2000 m as o m e nos

Im agen re nde re ada e n 11 m in usando un 
Duron a 1Gh z

RSL- Bue no y ¿por q ué Java?

GH - Por m uch as razone s, básicam e nte  e n lo q ue  
trabajam os los tre s e s de sarrollando softw are  e n 
Java, no andam os m e tidos e n lo q ue  anda la m ayoría 
de  la ge nte , con los cjb's y todo e so, aunq ue  
ocasionalm e nte  para un clie nte  h ace m os algo así. 
Java e s un le nguaje  bastante  inte re sante  donde  
m uch as pe rsonas no le  h an e nte ndido, de  h e ch o lo 
inte re sante  de  Java no e s le nguaje ,  e l le nguaje  no 
tie ne  nada e n e spe cial, tie ne  una sintaxis q ue  e stá 
m as o m e nos práctica pe ro ya e so e s todo, la parte  
inte re sante  de  Java e s su m áq uina virtual, q ue  
re alm e nte  h ay q ue  e xparim e ntarla y vivirla para 
darse  cue nta todo lo q ue  tie ne  q ue  e s una inovación 
m uy grande ; m uch a ge nte , com o m uch as de  las 
parte s ya e xistían e n otras com o por e je m plo los 
intérpre te s de  código P para Pascal, e l garbage  
colle ction ya e stá e n otros le nguaje s, cre e n q ue  ya 
conoce n lo q ue  tie ne , no pe ro tie ne  un m ode lo de  
cóm o de  cóm o im ple m e ntar totalm e nte  dife re nte  
q ue  da una fle xibilidad tre m e nda, e s m as, de  h e ch o 
aunq ue  usam os Java y la m áq uina virtual de  Java, 
no sie m pre  usam os e l le nguaje  Java, para varios 
proye ctos h e m os usado e l Jyth on, q ue  e s una 
im ple m e ntación de  Pyth on sobre  la m áq uina virtual, 
e n varios otros h e m os e stado usando Kaw a q ue  e s 
Sch e m e  sobre  la m áq uina virtual, por cie rto h ay otra 
cosa inte re sante , Sch e m e  pue s e s un diale cto de  Lisp, 
todo m undo anda con la ide a de  q ue  com o Lisp e s 
inte ractivo e s inte rpre tado y pue s no, e n la práctica 
todas las ope racione s son com piladas, e l Kaw a 
tam bién e s un com pilador, e ntonce s yo e scribo m is 
e xpre sione s e n Lisp, ...



... e l Kaw a las com pila a byte code s de  la m áq uina 
virtual de  Java y la m áq uina virtual de  Java, igual 
h ay q ue  te ne r una bue na ve rsión de  H otspot, lo 
traduce  ya a las parte s críticas a le nguaje  m áq uina 
a la h ora de  la e je cución.

¡Esta im agen tie ne  unicam ente  3 prim itivas!. 
Todo el detalle  e sta e ch o con m apa de  te xtura 
y m apeo de  de splazam ie nto. Fue  re nde re ada 
e n 3m in 36 s usando un Ath lon a 650.

RSL-H ace  aproxim adam e nte  un par de  años 
surgió e l jrMan, ¿q ué nos pue de n platicar 
ace rca de  él?

EG- Es un proye cto m uy inte re sante , nosotros 
fuim os los prim e ros im pre sionados cuando lo 
vim os funcionar. Estabam os trabajando e n otro 
proye cto e n e l q ue  ne ce sitábam os h ace r un 
le nguaje  q ue  com pilara algunas cosas ge néricas, 
unos ve ctore s ge néricos y ah í e m pe zam os a 
platicar de  q ue  h acía falta un le nguaje  donde  
podías m ultiplicar y h ace r cosas con ve ctore s y 
m atrice s ge ne ricas y e m pe zam os a de sarrollarlo, 
nos juntam os los m arte s e n la noch e  a trabajar e n 
una cosa q ue  e staba m uy inte re sante , e s un 
proye cto donde  h ay de  todo, m ate m áticas, 
program ación m uy avanzada, com piladore s, un 
proye cto m uy llam ativo.

GH -Trabajam os m uch o e l prim e r año, todo e l 2003, 
e l 2004 e stuvim os h acie ndo algunas cosas q ue  no 
h an q ue dado e n ningún re le ase  pe ro q ue  se  q ue daron 
olvidados porq ue  tuvim os m uch o trabajo y sacam os 
e l proye cto de  ie njinia y ah orita h ace  un par de  
se m anas tuvim os una junta e n la q ue  vim os com o 
re tom ar y se guir e l  de sarrollo de  jrMan porq ue  no 
h icim os ningún re le ase  e n e l 2004, e l últim o re le ase , 
la ve rsión 0.3, e s de  dicie m bre  de l 2003, e ntonce s 
h ay cosas nue vas q ue  e stan e n e l CVS pe ro nos h an 
faltado algunos de tallitos y no h e m os sacado la 
ve rsión 0.4, e ntonce s e stam os trabajando e n la 
ve rsión 0.4 y e n la 0.5; de  h e ch o ie njinia, la ide a se  
nos ocurrió e n octubre  de l 2004, e n novie m bre  
sacam os e l re le ase  0.1, de spue s para dicie m bre  
sacam os e l 0.3, y e n principios de  e ste  año e s cuando 
sacam os e l re le ase  0.4 y cuando le  dije  a m i h ijo de  
die z años q ue  h abíam os sacado e l re le ase  0.4 de  
ie njinia m e  re gañó, m e  dijo: “¿y q ué pasó con e l 
re le ase  0.4 de  jrMan?”. Ah ora algo m uy inte re sante  
e s q ue  m uch a ge nte  anda con la ide a de  q ue  Java e s 
un le nguaje  q ue  e s le nto a la h ora de  la e je cución, 
probable m e nte  h an e stado trabajando e n algo de  
e nte rprise  con los cjb's q ue  a m i no m e  conve nce n 
m uch o y no  h an visto e l le nguaje  y  la m áq uina 
virtual e n sí. Para h ace r re nde r se  ne ce sita CPU a 
m orir, se  ne ce sita algo e ficie nte , de  h e ch o h ay un 
proye cto q ue  tam bién e s una im ple m e ntación de  
Re nde rm an usando e l m ism o algoritm o REYES q ue  e s 
e l q ue  usa PIXAR q ue  e s softw are  libre  q ue  se  llam a 
Aq sis, lle van m uch o m as tie m po q ue  nosotros, com o 
5 años de sde  q ue  e m pe zaron, e llos son un e q uipo 
com o de   26 pe rsonas o algo asi, e scrito e n C+ + , 
pue s cada ve z q ue  h e m os probado lo q ue  te ne m os de  
jrMan contra su softw are  e n C+ + , típicam e nte  jrMan 
va de  2 a 4 ve ce s m as rápido.

JV- Ade m ás e s un proye cto q ue  llam a m uch o la 
ate nción porq ue  e stas vie ndo e l re sultado de  una 
gran inte nsidad de  cóm puto, cuando le s platicas q ue  
se  ge ne ran tantos m illone s de  polígonos pue s le  
sorpre nde  m uch o a la ge nte  y lo e stá vie ndo porq ue  
lo e stá dibujando y pue s vé q ue  a partir de  una 
de finición y un te xto se  ge ne ran im age ne s m uy 
padre s, e ntonce s yo cre o q ue  e s parte  de l atractivo 
q ue  tie ne  e l proye cto y q ue  cuando le s dice s q ue  e stá 
e n Java pue s m uch os no lo cre ían, de cían: “¿cóm o e n 
Java?, ¿tan rápido?”



EG- En m uch os de  los sitios donde  e stá dice n: In 
JAVA!  con adm iracione s y con m ayúsculas, no lo 
pue de n cre e r.

GH - Ah ora h ay otra cosa inte re sante , la ge nte  q ue  
e stá m e tida e n gráficos h ay com o dos bandos, las 
q ue  h ace n re nde r e stilo com o e l Re nde rMan y los 
q ue  h ace n gráficas e n tie m po re al con O pe nGL o 
D ire ctX, últim am e nte  h a sido im pre sionante  la 
ve locidad a la q ue  se  h an ido ace le rando los 
ace le radore s gráficos e l pode r de  cóm puto q ue  
tie ne n e s tre m e ndo y cada año andan dicie ndo: 
“e l año  próxim o vam os a pode r h ace r Re nde rMan 
e n tie m po re al”, no tie ne n ide a de  lo q ue  e stan 
h ablando, por m ass rápidos q ue  se an, h ay una 
gran dife re ncia e ntre  e l tipo de  im áge ne s q ue  se  
ge ne ran e n tie m po re al y lo q ue  h ace  un re nde r 
com o Re nde rMan; e s de cir a la h ora q ue  se  h ace  
e l re nde r para un cuadro de  pe lícula com o 
Buscando a Ne m o o Los Incre íble s usando 
m áq uinas rápidas, e stan h ablando de  q ue  van de  
unas cuantas h oras a m as de  24 h oras de  re nde r 
pe ro lo m as im pre sionante  e s q ue  m ane jan las 
gráficas a un nive l de  abstracción m uch o m as 
alto, no andan m ane jando polígonos, m ane jan 
NURBS, subdivision surface s q ue  pe rm ite n 
re pre se ntar de  m ane ra m uy com pacta la 
ge om e tría de  de talle s tam bién tie ne n los sh ade rs 
proce durale s, q ue  las nue vas tarje tas ace le radoras 
tie ne n sus sh ade rs y sus sh ading language  q ue  se  
e je cutan e n los pixe l sh ade rs pe ro e stan lim itados 
a los m étodos, a las rutinas q ue  pue de n m e te r, un 
sh ade r  q ue  se  usa para una pe lícula pue de  te ne r 
varios m ile s de  líne as, no cabe  e n un ace le rador 
gráfico, y aún com pactando todo e so, e l form ato 
RIB de  Re nde rMan pe rm ite  guardar la 
inform ación m uy com pacta, una im áge n típica de  
pe lícula un RIB, la de scripción ge om étrica e s de  1 
a 2 Gigas m as a parte  2 o 3 GB de  te xturas y a 
parte  lo sacan e n una re solución m uch o m ayor a 
cualquie r pantalla de  te le visión o m onitor de  
com putadora, e ntonce s algo inte re sante  sobre  e so 
e s q ue  e l ch iste  de  Re nde rMan e s, e l algoritm o 
REYES q ue  usan e s lle gar a e sa calidad, digam os 
ah í e l obje tivo e s calidad y de spués m ayor 
ve locidad, m ie ntras q ue  los ace le radore s graficos 
e s prim e ro ve locidad y de spúe s la m e jor calidad 
q ue  logre m os a por lo m e nos de  30 a 60 cuadros 
por se gundo...

... e ntonce s, las im áge ne s de  de m o q ue  vie ne n con 
jrMan y las q ue  se  ve n e n nue stro w e bsite  son 
pe q ue ñas prue bas, nosotros para probar jrMan 
h ace m os im áge ne s m uch o m as com ple jas, h e m os 
h e ch o im áge ne s q ue  e s gigante sco la cantidad de  
poliígonos q ue  se  re nde re an; una m ane ra e n la 
funciona REYES e s q ue  divide  toda la supe rficie  
obte nida e n m icropolígonos, h e m os ge ne rado 
im áge ne s q ue  tie ne n de l orde n de  arriba de  m il 
m illone s de  m icropolígonos para probar q ue  
re alm e nte  funciona, e s de cir, no e s un jugue tito.

Esce na re nde re ada e n 3m in 30 s con un Duron 
a 1Gh z

RSL- ¿Cre e n q ue  e n e l futuro alguna e m pre sa 
tom e  su proye cto para h ace r, no sé, lo q ue  e stá 
h acie ndo por e je m plo PIXAR actualm e nte ?

GH - Pue s a m i m e  agradaría m uch o, aunq ue  e stam os 
un poco te m prano com o para e so, yo cre o q ue  si 
se guim os trabajando talve z para m e diados de l 2006 
te ndre m os algo q ue  ya se  use  para re nde re ar e n 
se rio, q ue  tie ne  todos los fe ature s de  Re nde rMan 
para pode r re nde re ar y de  e so, dándole  a la ge nte  
tie m po para q ue  trabaje  e n él y q ue  lo afine m os, se  
podría usar. Bue no ah ora una ve ntaja q ue  tie ne  e s 
q ue  e l Ph oto Re alistic Re nde rMan de  PIXAR aun 
ah orita con sus nue vos pre cios, sigue  costando 3m il 
dólare s o algo así por CPU, e l re nde r para una 
pe lícula e s de  unos cuantos m ile s de  CPU, 
pote ncialm e nte  alguie n se  podría ah orrar unos 
cuantos m illone s de  dólare s e n lice ncias de  softw are , 
otra ve ntaja e s q ue  los fue nte s e stán disponible s sin 
re striccione s, los fue nte s de  Re nde rMan, por e je m plo 
Industrial Ligh t &  Magic los tie ne , pe ro e sta m uy 
lim itado q uie n pue de  ve rlos y m e te rle s m ano.



JV- Se ría te rm inarlo para q ue  tuvie ra todos los 
fe ature s y e ntonce s yo cre o q ue  si la ge nte  se  
anim aría, porq ue  e n e l e stado e n e l q ue  e stá pue s 
faltan cosas m uy im portante s com o  m otion blur y 
cosas q ue  le  dan la parte  re alística al re nde re o, 
ah orita podrían h ace r im áge ne s fijas q ue  saldrían 
bastante  de ce nte s, pe ro ya algo e n m ovim ie nto 
se ría algo m uy com plicado, bue no re alm e nte  e s 
im posible

GH - Bue no saldría e l m ovim ie nto pe ro se  ve ría 
m uy salte ado porq ue  le  falta e l m otion blur, q uizá 
ah orita los sh ade rs h ay q ue  e scribirlos e n Java

RSL- M e  im agino q ue  ie njinia surgió de  la 
inq uie tud de  h ace r una consola com o e l 
Com m odore  64 o e l Apple  ][ , ¿alguie n de  
uste de s tuvo una Com m odore  64?

EG- Ge rardo h a te nido todas las consolas de  la 
h istoria (risas)

GH - Yo program é bastante  e n Apple  ][, 
program ando e n Pascal y e n Asse m ble r 6502, e n 
Atari 800 acce sando al h ardw are  de  gráficas, m e  
inspiré bastante  e n e l h ardw are  de  gráficas de l 
Atari 800 para algunas cosas, tom é algunas cosas 
de  la arq uite ctura de  la Com m odore  64, q ue  e sa 
no la usé tanto, si lle gué a h ace r algunas cuantas 
cosas e n Asse m ble r  m arcando los ch ips, nos 
basam os un poco e n la inform ación q ue  h ay de  
cóm o e ra e l Ninte ndo original, e l Cole coVision q ue  
te nía un ch ip de  Te xas Instrum e nts, e l 9 9 18, e l 
m e canism o de  sprite s y de  tile s q ue  m ane jam os e s 
m uy pare cido, e s una m e zcla de  varios de  e sos, 
h icim os com o una abstracción, dise ñam os e l ch ip 
virtual y lo sim ulam os, por e je m plo e so e stá 
inte re sante , e n la consola virtual de  ie njinia y e n 
e l de vk it e stam os e n softw are , e n Java, sim ulando 
e l ch ip y e l ch ip e sta dibujando e n la pantalla con 
todo, con sprite s 25 ve ce s por se gundo, sim ula la 
inte rrupción de  ve rtical blank  para pode r llam ar a 
una rutina y ade m ás e stam os ge ne rando e l audio 
e n 4 canale s inde pe ndie nte s y tam bién lo e stam os 
sinte tizando e n softw are , h ay un th re ad q ue  e stá 
sim ulando e l h ardw are  de  vide o y otro th re ad q ue  
e stá sim ulando e l audio y aún e n una m áq uina no 
m uy re cie nte  funciona sin proble m as y e stá e scrito 
e n Java.

RSL- ¿Qué m as nos pue de n platicar ace rca de  
ie njinia?

JV- Bue no yo cre o q ue  ie njinia nace  de  la ne ce sidad 
de  ge ne rar ge nte  q ue  se pa program ar, q ue  e s un 
gran proble m a q ue  te ne m os e n México porq ue  nos 
h e m os dado cue nta, principalm e nte  e n nue stros 
trabajos, q ue  lle gas a una e m pre sa q ue  se  de dica a 
de sarrollar softw are  y la ve rdad e s q ue  m uy pocos 
re alm e nte  sabe n program ar, q ue  su nive l de  
abstracción, de  todo lo q ue  tu q uie ras e s m uy bajo, 
no pue de n sacar softw are  de  calidad ni algoritm os 
corre ctos y e l e sfue rzo q ue  se  h izo con ie njinia fue  
pre cisam e nte  darle s una m ane ra am igable , q ue  se  
pudie ra inte re sar la ge nte  jóve n y q ue  obviam e nte  si 
sabe s program ar un jue go de  vide o pue s pue de s 
program ar todo.

GH - Tam bién otra cosa e s q ue  h e m os visto q ue  h ay 
una crisis e n de sarrollo de  softw are , pe ro casi todo 
lo q ue  h ace n aq ui e s q ue  tratan de  arre glarlo con 
solucione s adm inistrativas, m e todologías y vam os 
ah ora a h ace r e l dise ño   yo cre o q ue  prim e ro 
de be rían e nfocarse  e n form ar program adore s q ue  
se pan program ar; e sto de  sabe r program ar e s com o 
sabe r le e r y e scribir, se  supone  q ue  ya un porce ntaje  
m uy alto de  la población e n México sabe  le e r y 
e scribir, pe ro e so q uie re  de cir q ue  pue de n e scribir un 
re cado sin de m asiadas faltas de  ortografía y q ue  
pue de n le e r e l nom bre  de  una calle , los pone s a le e r 
un te xto de  una página, de ja tu un libro, nada m as 
una página y no son capace s de  e nte nde r lo q ue  
le ye ron, bue no pue s la gran m ayoría de  los 
program adore s e stán así, ge nte  q ue  se  gana la vida 
com o program ador, son program adore s 
profe sionale s, pue s sabe n h ace r un pe q ue ño loop o 
unos if's pe ro de  ah í no pasan, no tie ne n ide a de  lo 
q ue  son e structuras de  datos, base  algoritm os o 
dife re nte s le nguaje s...



... e ntonce s h ay q ue  e m pe zar a te ne r ge nte  q ue  
se pa e scribir softw are  y tam bién a e m pe zar a 
propagar la ide a de  q ue  un program ador no e s un 
obre ro, e s de cir, e se  conce pto de  fábricas de  
softw are  de  q ue  h ay alguie n q ue  lo dise ñe  y lue go 
se  lo pasan a los program adore s q ue  lo fabriq ue n, 
no funciona así, no pue de s se parar la 
program ación de l dise ño e so e s totalm e nte  falso y 
h ay q ue  e m pe zar a m atar e sa ide a q ue  causa 
m uch o daño.

EG- Y otra cosa e n la q ue  pe nsam os cuando lo 
dise ñam os, pe nsando e n cóm o le  ibam os a h ace r 
para q ue  fue ra acce sible  para los adole sce nte s, 
e ntonce s e stuvim os buscando algunas 
h e rram ie ntas q ue  h abía por ah í para la e nse ñanza 
y acabam os pe nsando q ue  lo m e jor e ra e scribir la 
propia y e l e nfoq ue  q ue  le  dim os e s q ue  fue ra 
supe ratractivo para los adole sce nte s, para q ue  
cualquie ra, yo tam bién q uise , apre nde r a h ace r un 
vide o jue go. Entonce s por un lado la m otivación 
e s e sa, de  q ue  apre ndan y por otro lado q ue  se an 
jue gos de  vide o para q ue  se a supe ratractivo y 
ade m ás ve s los re sultados, te  pone s e nfre nte  de l 
de vk it y le  pone s un com ando y e stas h acie ndo 
q ue  la pantalla pinte  lo q ue  tu dijiste  y e so e s 
supe ratractivo porq ue  te  re troalim e nta lue go 
lue go y e so da m uy bue n re sultado.

GH - Nos h a dado re sultados m uy inte re sante s, 
e stá e nfocado a adole sce nte s, lo h e m os probado 
con varios niños, tam bién e n adole sce nte s, le s h a 
gustado m uch o y con e l ITAM  h ace  unos m e se s, la 
se m ana de spués de  se m ana santa, e n la últim a 
se m ana de  m arzo e n e l ITAM  le s re galaron a 
algunos alum nos de  pre paratoria q ue  e staban 
inte re sados, gratis un curso q ue  dim os nosotros 
de  ie njinia, q ue  fue ron cuatro tarde s, y de  
prácticam e nte  de  ce ro, e n cuatro tarde s ya 
e stuvie ron program ando un vide o jue go bastante  
inte re sante , un program a ya de  cie rto tam año y 
q ue  lo e stuvim os h acie ndo junto con e llos, fue ron 
apre ndie ndo de  program ación, e n e l ITAM  le s 
gustó bastante  e l re sultado y e m pe zando e n 
agosto, los alum nos q ue  e ntre n al ITAM  a una 
carre ra de  com putación, su prim e r m ate ria de  
program ación y lo prim e ro q ue  van a ve r va a se r 
con ie njinia.

RSL- ¿Y cóm o fue  conce bido e l ipl, e l le nguaje  de  
ie njinia?

EG- De  m uch as noch e s e n q ue  Ge rardo trataba de  
arre glar un e rror... (risas)

GH - Em pe zam os usando e l Be anSh e ll q ue  e s un 
le nguaje  de  scripting para Java, q ue  e s re alm e nte  un 
intérpre te  de  Java, tu le  pude s pone r código e n Java 
y te  lo inte rpre ta, pe ro tie ne  la opción de  un m odo 
sim plificado e n e l cual no ne ce sitas de clarar los tipos 
de  las variable s y argum e ntos, e ntonce s e s com o si 
fue ra una e spe cie  de  BASIC o Pyth on e n cuanto a 
e so, e ntonce s dijim os: e sto e sta pe rfe cto, para un 
curso de  introducción no im portan los tipos, la parte  
de  obje tos no nos inte re sa tanto, nos inte re san los 
conce ptos básicos de  program ación, e l Be anSh e ll con 
su sintaxis sim plificada funciona y para la prim e r 
ve rsión de l de vk it lo e stuvim os usando con 
Be anSh e ll y a la h ora e n q ue  e m pe zam os a pre parar 
m ate rial de  cursos, pue s ya te ne m os la le cción uno, 
dos y tre s, para la le cción cuatro e m pe zam os a 
introducir arre glos y al e star h acie ndo las le ccione s 
m e  topé con un bug q ue  no e nte ndía porq ue  no 
jalaba e l program a, h asta q ue  m e  dí cue nta de  q ue  
por ah í com o q ue  se  transpare ntaba la parte  de  com o 
e m ular Java, e ntonce s h abía cosas q ue  la se m ántica 
no e ra m uy clara y dijim os: e sto no sirve  para los 
e studiante s, e stuvim os volvie ndo a analizar 
le nguaje s, volvim os a analizar q ue  si usam os Jyth on, 
o e l Jrubi, h asta pe nsam os e n Sch e m e , dijim os: e sto 
no lo van a q ue re r usar los profe sore s ytotal, dijim os: 
bue no la opción m as se ncilla e s e l le nguaje  tal com o 
lo e stam os usando e n Be anSh e ll, la m ism a sintaxis, 
nada m as q ue  h aga lo q ue  de be ría de  h ace r a nive l 
básico...



... no q ue  trate  de  e m ular Java si no lo q ue  
e spe ram os y pue s fue  im ple m e ntar e l ipl, la 
prim e ra ve rsión de l ipl fue  una se m ana de  trabajo 
m as o m e nos, de spués otra se m ana inte grarlo con 
la consola, e l de vk it, corre girle  unos bugs y ya 
te nie ndolo fuim os poniéndole  otras e xte nsione s, 
tie ne  cosas avanzadas, una variable  pue de  
conte ne r una lam bda e stilo Lisp, se  pue de  pasar 
un m étodo com o argum e nto a otro m étodo, 
pue de s h ace r un m étodo q ue  re gre se  nue vos 
m étodos; q ue  un e studiante  q ue  e stá e m pe zando 
no ne ce sita sabe r e so, no le  afe cta, pe ro a la h ora 
q ue  e m pie ce  a ade lantar m as, no le  va a q ue dar 
corto e l le nguaje , por cie rto algo q ue  h icim os e n 
e l site  de  ie njinia, para pode r ir h acie ndo la 
docum e ntación m as rápido, pasam os a usar un 
w ik i, q uitam os nue stras páginas e státicas de  h tm l 
y lo pasam os todo a w ik i, e stam os usando 
M e diaW ik i, e l m ism o de  la w ik ipe dia, pusim os lo 
m ism o q ue  te níam os de l w e bsite , los FAQ's y todo 
e so, lo q ue  te ne m os pre parado de l m ate rial de  
cursos, las tre s prim e ras le ccione s, casi la cuatro, 
ya las pusim os online , tie ne n varios e rrore s, 
sigue n sie ndo de talle s de  las le ccione s q ue  e stan 
todavía e nfocados a Be anSh e ll q ue  te ne m os q ue  
actualizar, pe ro la ide a e s e starla actualizando, e l 
q ue  le  inte re se  pue de  dow nloade ar e l softw are  
gratis, e l q ue  te nga e l runtim e  de  Java le  va a 
funcionar, y e stán las le ccione s online  para q ue  
pue dan ir apre ndie ndo, la ide a e s darle s 
oportunidad a los q ue  te ngan pote ncial, darle s 
acce so a la inform ación, porq ue  cre o q ue  e s uno 
de  los proble m as q ue  te ne m os e n México, no cre o 
q ue  la ge nte  se a m as tonta o m as inte lige nte  q ue  
e n otros paíse s, lo q ue  se  ne ce sita e s e l acce so a la 
inform ación y lo h icim os pre ocupándonos por 
México pe ro e n cualquie r lugar de l m undo lo 
pue de n ve r, e s de cir e l w e bsite  e stá e n inglés, e s 
ch istoso, y los cursos e stán e n e spañol.

EG- Los cursos e stán orie ntados a ge nte  q ue  no 
sabe  nada, q ue  van e m pe zando y e stán e n un 
le nguaje  fam iliar, lo h icim os tratando de  q ue  se a 
lo m as am igable  posible  para q ue  tu lle gue s, lo 
le as y pue das solo, aunq ue  nadie  te  e sté dando 
soporte , apre nde r a program ar y a program ar 
bie n, porq ue  tam bién nos pre ocupam os por e l 
e stilo q ue  e s m uy im portante .

GH - Bue no e stam os e n contra de  e so de  te  voy a 
e nse ñar a program ar cóm o de be rías de  program ar 
bie n con bue n e stilo, e stá m e zclado e n e l curso, a 
m e dida q ue  vam os e xplicando q ué h ace n las 
dife re nte s instruccione s, e n q ué consiste  program ar y 
q ue  vam os h acie ndo un program a, le s vam os 
e xplicando cóm o convie ne  e structurarlo, q ue  
convie ne  pone rle  nom bre s a los m étodos y a las 
variable s q ue  signifiq ue n algo, vam os m e zclando la 
e xplicación de  q ué e s program ar con las bue nas 
prácticas, y nos gustaría pe nsar q ue  cuando de cim os 
bue nas prácticas nos re fe rim os re alm e nte  a prácticas 
q ue  son bue nas, no com o m uch os lugare s e n la 
industria q ue  dice n bue nas prácticas y se  re fie re n a 
lo q ue  h ace n los de m ás, q ue  e n m uch os casos no 
tie ne n nada de  bue nas prácticas.

JV- Y obviam e nte  si e stá e n Java pue de s bajar la 
consola y corre rla e n lo q ue  q uie ras, m ie ntras te ngas 
e l Runtim e  pue s corre rá, igual si usas Linux pue s ah i 
lo tie ne s, si usas  W indow s, e n nue stras Mac 
funciona sin proble m as.

GH - ah orita e stam os usando Mac para de sarrollo 
pe ro funciona pe rfe cto e n W indow s, funciona 
pe rfe cto e n Linux.

EG- Ah orita una cosa q ue  nos falta son los jue gos 
para de m ostrar lo q ue  se  pue de  h ace r, aunq ue  e s una 
consola q ue  sim ula a las consolas de  8 bits, e n 
cuanto a las gráficas, e n la parte  de  cóm puto usa e l 
proce sador de  la com putadora pe ro la parte  gráfica 
se  ve  com o una de  8 bits y los jue gos se  ve rán com o 
los de  8 bits de  aq ue lla época pe ro tam bién e so fue  
inte ncional, q ue  apre ndas a program ar, no q ue  te  
ande s pre ocupando por q ue  tus gráficos se an los m as 
padre s, porq ue  se  pe rde ría todo e l tie m po, porq ue  
ah i te  vas con los gráficos...

JV- y nunca se rá obsole ta, porq ue  bie n lo dice  e l logo 
fue  cre ada obsole ta por dise ño, si sale n m e jore s 
m áq uinas no im porta, si tie ne s e l Runtim e  lo pue de s 
corre r y se guir de sarrollando, no im porta q ue  te ngas 
una m áq uina dife re nte , m as avanzada, sie m pre  se rá 
com patible ; e ntonce s lo inte re sante  de  los cursos e s 
q ue  las de finicione s e stán ocultas, lo típico q ue  nos 
pasa sie m pre  cuando e studiam os e s: a ve r m e  te ngo 
q ue  apre nde r todo e ste  cuade rno...



... de  de finicione s ace rca de  e stas cosas, no, 
de ntro de l curso e stan todas las de finicione s  q ue  
se  van ne ce sitando e n e l orde n e n e l q ue  se  vayan 
re q uirie ndo pe ro de  alguna m ane ra e l alum no ni 
cue nta se  dá q ue  ya se  apre ndió una de finición, 
ni h ay un re nglón q ue  m e  lo te ngo q ue  
m e m orizar, no, no, no, sim ple m e nte  lo apre ndí 
porq ue  lo ne ce sité.

GH - y lo e stas ocupando para de sarrollar un 
jue go.

RSL- ¿En q ué form a se  pue de  colaborar con e l 
proye cto? 

GH - En m uch as cosas, pue de n e scribir jue gos, los 
pode m os pone r  alli para q ue  se  pue dan 
dow nloade ar, e stam os e spe rando a q ue  h aya 
ge nte  q ue  nada m as use  la consola virtual y q ue  
dow nloade e  jue gos, e ntre  m as pue s h abrá m as 
h abrá otros alicie nte s y dife re nte s m otivos para 
h ace r jue gos, le s va a dar gusto q ue  la ge nte  
jue gue  sus jue gos. Pusim os toda la 
docum e ntación e n W ik i para q ue  si alguie n 
q uie re  h ace r una le cción o pone r e n e spañol la 
parte  q ue  ah orita te ne m os e n inglés o ayudar a 
docum e ntar m as, la ide a e s q ue  todo e l m undo 
pue da participar alli.

EG- O tra cosa con las le ccione s e s q ue  las 
pe nsam os h asta la le cción cuatro...

GH - bue no com o h asta la le cción se is com o una 
e spe cie  de  tronco com ún y q ue  se  bifurq ue n, por 
e je m plo q ue  h ay unas le ccione s q ue  se  van m as a 
cóm o m anipulas a nive l h ardw are  e l ch ip, porq ue  
h ay unos m étodos de  alto nive l q ue  te  pe rm ite n 
m anipular e l h ardw are  de  audio pe ro h ay q ue  
e m pe zar las le ccione s q ue  e xpliq ue n la notación 
h e xade cim al, e l siste m a binario, e l dire ctorio de  
m e m oria y q ue  vayan dire cto a cóm o usar e l ch ip y 
sacarle  prove ch o, otras q ue  h able n m as de  
e structuras de  datos, otras sobre  algoritm os de  
inte lige ncia artificial para los jue gos, otras por 
e je m plo sobre  la física, e staría m uy dive rtido q ue  
alguie n h icie ra un pinball, q ue  las gráficas lo 
pe rm ite n y todo pe ro no e stá nada trivial.

EG- Y e stá abie rto a q ue  si alguie n tie ne  
conocim ie ntos ace rca de  alguna ram a e n particular, 
pue s e stá abie rto a q ue  tom e  alguno de  los track s de  
una ram a y q ue  nos ayude  con e so.

JV- Y bue no e s ope nsource  e ntonce s si alguie n 
q uie re  colaborar y se guir am pliando lo q ue  te ne m os, 
q ue  lo ve o un poco re ducido de  alguna m ane ra 
porq ue  va a lle gar un m om e nto e n q ue  la consola va 
a e star te rm inada, pe ro obviam e nte  la inte nción e s 
e nse ñar pue s a lo m e jor q ue  h ay m e jore s m étodos, 
q ue  h ay m e jore s e je m plos.

GH - Alguie n con un curso de  com piladore s pue de  
bajar los fue nte s de l ipl y ah i e stan los fue nte s 
com ple tos de l com pilador, porq ue  e l ipl re alm e nte  
com pila a una re pre se ntación inte rna a un código 
inte rm e dio q ue  e s e l q ue  de spués ya inte rpre ta pe ro 
h ay un com pilador com ple to.

RSL- ¿Cre e n q ue  h aga falta difusión de l softw are  
libre  e n ge ne ral?

JV- Com o conce pto yo cre o q ue  no...

EG- Bue no de pe nde  de  los nive le s, e ntre  los 
program adore s si h ay una bue na difusión, bue no 
e ntre  algunos...



GH - yo cre o q ue  si, q ue  h ay q ue  difundirlo m as 
por un lado, porq ue  no todos sabe n de  él, 
se gundo, h ay q ue  h ace r e nte nde r q ue  softw are  
libre  no e s igual a softw are  gratis, q ue  gratis e s 
un punto im portante , inte re sante  y m uy padre  
pe ro no e s e l único, e s de cir a los q ue  q uie re n 
apre nde r a program ar bie n, aparte  de  usar 
ie njinia se  m e  h ace  un bue n lugar para e m pe zar, 
pe ro no se  pue de n q ue dar toda su vida e n e l ipl, 
convie ne  q ue  apre ndan varios otros le nguaje s q ue  
dow nloade e n otros proye ctos, q ue  los com pile n, 
q ue  trate n de  m odificarlos, q ue  ve an cóm o e stán 
e scritos, ah i pue de n apre nde r m uch o sobre  
inge nie ría de  softw are , por e je m plo prácticas q ue  
aq uí e n México prácticam e nte  nadie  usa, com o 
usar control de  ve rsione s, usar builds 
autom áticos, ya se a con m ak e  si e stán e n C, o 
usando e l Ant si e stán e n Java o e l asdf si e stán 
usando Com m onLisp q ue  vayan vie ndo los 
conce ptos de  te sting

EG- q ue  no sólo e s gratis, q ue  vayan vie ndo e l 
código de  los de m ás, de  ge nte  q ue  sabe  m uch o de  
program ar, te  ayuda a apre nde r, e so e s m uy 
im portante  y ade m ás si le  h ace s cam bios com o 
dice  Ge rardo pue s ya e stás m uch o m as avanzado, 
pe ro e s m uy im portante  q ue  e n proye ctos 
e norm e s com o todo lo de  Apach e  q ue  pue de s ve r 
e l código y  e s un softw are  m uy bie n h e ch o.

JV- Quizás, ya re fle xionando, la difusión a lo 
m e jor va h acia la parte  ne gocios, porq ue  h ay 
m uch a ge nte  q ue  todavía le  dá m ie do o no se  
anim a a usar softw are  libre  porq ue  pie nsa q ue  
tie ne  vicios, pie nsa q ue  no h ay un re spaldo, h ay 
una e spe cie  de  “No, softw are  libre  no, porq ue  m i 
e m pre sa e s de  m isión crítica” o “yo q uie ro q ue  
todo funcione  bie n y e l softw are  libre  no m e  lo 
garantiza”, q ue  e s la cre e ncia q ue  tie ne  alguna 
ge nte .

GH - D e  h e ch o e l softw are  libre , h ay de  todo, igual 
q ue  e l softw are  com e rcial, al m e nos ah i te ngo la 
opción de  no e star am arrado a un prove e dor, e xiste  
la opción de  arre glarlo, no q uie re  de cir q ue  se a 
trivial, pe ro te ngo la opción de  arre glarlo si e l 
prove e dor no m e  re sponde  y tam bién m uch as ve ce s 
no q uie re n usar softw are  libre  porq ue  no h ay alguie n 
q ue  se  h aga re sponsable , pue s la próxim a ve z q ue  
instale n W indow s e n una m áq uina q ue  ve an la 
lice ncia, M icrosoft tam poco se  h ace  re sponsable  de  
los proble m as, e s de cir, yo pue do te ne r una e m pre sa 
q ue  q uie bre  porq ue  algún softw are  com e rcial no jaló 
y la lice ncia dice  q ue  e llos no se  h ace n re sponsable s 
por lo q ue  pase  si e l softw are  no jala, e ntonce s allí 
no e xiste  ninguna dife re ncia. Pe ro yo cre o q ue  se ría 
m as im portante , h ay m uch o softw are  q ue  se  
de sarrolla, por e je m plo una e m pre sa de  re pe nte  por 
alguna razón se  dá cue nta q ue  ninguno de  los 
siste m as de  nóm ina q ue  e xiste n le  sirve n, e ntonce s 
tie ne  q ue  e star de sarrollando su propio siste m a de  
nóm ina, q ue  se  de n cue nta q ue  le s convie ne  
publicarlo com o softw are  libre , lo m as probable  q ue  
pase  e s q ue  no pase  nada, pe ro si por sue rte  otras 
e m pre sas lo e m pie zan a usar, m uch as ve ce s dice n 
para q ue  lo voy a h ace r yo, para q ué lo q ue  yo gasté 
para darle s ve ntaja a otras e m pre sas q ue  te ngan un 
softw are  de  nóm ina; pe ro q ue  se  de n cue nta de  q ue  
e ntre  m as pe rsonas lo e ste n usando, van a re partirse  
e l costo de  m ante nim ie nto e ntre  todos y típicam e nte  
e n una e m pre sa yo m e  de dico a h ace r otra cosa, no a 
h ace r softw are  de  nóm ina, e ntonce s si yo inve rtí e n 
h ace rlo, lo pongo com o softw are  libre  y otras 
e m pre sas lo e m pie zan a usar porq ue  le s convie ne  y 
las m e joras q ue  e llos le  pongan, yo tam bién las 
pue do usar y de spués som os ya ve inte  o tre inta 
e m pre sas q ue  lo e stam os usando, e l costo de  
m ante nim ie nto de l softw are  se  dividió ya e ntre  
ve inte , todos ganam os. Por otro lado, todo e l 
softw are  q ue  se  de sarrolla para institucione s de  
gobie rno, h ace n licitacione s  e n las q ue  gastan cada 
año de ce nas de  m illone s de  dólare s e n de sarrollo de  
softw are , todo e se  softw are  de be ría te ne r una 
lice ncia de  softw are  libre , para e m pe zar porq ue  
ve m os cada de pe nde ncia de  gobie rno licitando para 
h ace r lo m ism o q ue  e stá h acie ndo la ve cina, h ay 
m uch o de  lo q ue  e s la inte gración y custom izar para 
la e m pre sa, pe ro e so no e s inge nie ría de  softw are , 
e so e s inge nie ría de  ne gocios, pe ro lo q ue  e s e l 
de sarrollo de l softw are  e n sí...
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... todo lo e stán h acie ndo de sde  ce ro, todos; 
fue ra softw are  libre , para e m pe zar si todas las 
de pe nde ncias de  gobie rno podrían h ace r de  una 
licitación pue s de cir: bue no vam os a usar e ste  y 
lo aprove ch am os; por otro lado e so e s algo q ue  se  
pagó con dine ro público, e so le  pe rte ne ce  a toda 
la nación, e so de be ría de  se r libre , de  dónde  se  
sacaron los fondos, no h ay ninguna razón para 
q ue  e se  se a propie tario.

RSL- M e ncionaron otro proye cto ade m ás de  
jrMan y de  ie njinia, ¿cuál e s e ste  proye cto?

GH - Te ne m os un proye cto q ue  lo h icim os poco, 
e s m as, lo poco q ue  h icim os re lacionado con e l 
proye cto nunca e stuvo e n CVS, lo q ue  e stuvo e n 
CVS e s otra cosa, q ue  e s e l Java O W L q ue  tie ne  
q ue  ve r con e l se m antic w e b, se  nos ocurrió q ue  
la m ane ra de  re pre se ntación se m ántica e n la 
w e b, podría se r m uy bue no para re pre se ntar 
inform ación sobre  softw are  libre , m e tadata 
ace rca de l softw are , y e n Java se  pre sta a q ue  
e stá m uy fácil de  ge ne rar, e ntonce s la ide a e s q ue  
a la h ora q ue  busq ue  un softw are  q ue  h aga algo 
o m uch as ve ce s no q uie ro todo e l paq ue te , q uie ro 
una función, un m étodo, un obje to q ue  sirva para 
algo...

si e se  tie ne  bue n m e tadata q ue  se  pue de  buscar e n 
inte rne t, m e  pue de  ayudar a localizarlo, por otro 
lado m uch as ve ce s digo aq uí te ngo una clase  q ue  m e  
pasé a xm l pe ro m e  e spe ra algo q ue  se a un im put 
source , pe ro yo lo q ue  te ngo e s un arch ivo, e ntonce s 
e n una de  e sas com o q ué cade nita de  clase s te ngo 
q ue  arm ar para q ue  m i xm l parse r le a m i arch ivo, e s 
de cir la inform ación e stá pue sta com o m e tadata q ue  
la com putadora pue de  proce sar y e ncontrar e n e l 
proye cto cuál e s la cade nita de  clase  q ue  h ay q ue  
arm ar. Entonce s e se  algún día lo se guire m os, de  
e ntrada e staría bie n publicar lo q ue  ya te ne m os de  
softw are  pe ro no e stá e n nue stras prioridade s, e ntre  
lo q ue  h ace m os de l trabajo, e ntre  e l ie njinia q ue  a la 
m e ra h ora se  volvie ron, e l ie njinia solito son tre s 
program as, e stá la consola, e l de vk it y e l ch are ditor, 
ade m ás de  e so e stá la parte  de  le nguaje , q ue  e stá e l 
le nguaje  ipl, y e stá la base  de  datos idb, e ntonce s allí 
van cinco program as; por otro lado e stá jrMan q ue  
e stá e l re nde re r y e stá e l com pilador de  sh ade rs q ue  
te ne m os q ue  sacar, e ntonce s e l de  Java O W L lo 
vam os a de jar dorm ido ah orita un rato

JV- h asta q ue  nos volvam os m illonarios y podam os 
de dicarle

GH - podam os de dicarle  fulltim e  a e sto



EG- h ay q ue  trabajar ade m ás, no?

JV- h ay q ue  gastar dine ro e n otras cosas 

RSL- ¿Algo m ás q ue  q uie ran agre gar?

GH - Se  ace ptan donativos (risas)

JV- De spués de  e ste  e sfue rzo se  ace ptan 
donativos, no nos h an donado un ce ntavo

Enlace s d e  inte re s:

h ttp://w w w .ie njinia.com
h ttp://w w w .jrm an.org

La Revista SL agradece  a Ge rardo, Elm e r y 
Jorge  por las facilidade s y su tiem po. 
De sd e  aqui un saludo y nue stros m ejore s 
d e se os para sus proyectos.



Eventos SL
La agenda de los geeks

Festival Latinoamericano de Instalación de Software Libre
Carlos Augusto Lozano Vargas

vendetta@zonartm.org

El pasado 25 de  Marzo se  lle vó acabo una e dición 
m as de l Fe stival Latinoam e ricano de  Instalación 
de  Softw are  Libre  (FliSoL), e ve nto q ue  re unío a 
tre ce  paise s con de ce nas de  ciudade s q ue  al 
m ism o tie m po re alizarón actividade s de  
instalación de  softw are  libre , talle re s, confe re ncias 
y h asta torne os.

México no se  podia q ue dar atras y varias ciudade s 
de l país participarón, com o fue rón la Ciudad de  
México, Guadalajara, Apizaco, Tijuana, Ciudad 
Ne zah ualcoyotl, Ecate pe c, Cuautla, Toluca y Baja 
California.

Entre  las actividade s q ue  se  re alizarón e n las 
dife re nte s se de s de l país, e stuvie rón las fie stas de  
instalación, confe re ncias, platicas inform ale s, 
talle re s, m ue stras de  proye ctos e  incluso torne os de  
jue gos bajo lice ncias libre s.

Laboratorio de  Ine stigación y D e sarrollo de  Softw are  
Libre  (LIDSOL-UNAM)

Grupo de  Usuarios Linux del 
Estado de  H idalgo (GULEH )

De  acue rdo a los re gistros e n e l sitio w e b 
w w w .flisolm e xico.info se  tuvie rón 512 asiste nte s a 
nive l nacional, sin e m bargo la se de  IPN de  la Ciudad 
de  México por si m ism a supe ró e se  núm e ro de  
asiste nte s, por lo q ue  se  e stim a q ue  alre de dor de l 
pais se  pudie ron te ne r de  1200 a 1500 asiste nte s, 
participando e n las actividade s de l FLISO L 2006. Se  
e spe ra e l proxim o año q ue  m as grupos, 
patrocinadore s y asiste nte s se  unan a las 
ce le bracione s.

Com ite  O rganizador FLISol Ciudad de  
M éxico e n el CECyT Juan de  D ios Batiz - IPN



Se lo que hicierón el Chetumal pasado 
(1era parte)

Tec. Victor Hugo Cordova Madrid
vhcordova@linux-chetumal.org.mx

Pe rm ítanm e  pre se ntarm e , m i nom bre  e s Víctor 
Córdova pe ro pue s ViCh O  e sta bie n ;)

Voy a h ablar de  lo q ue  fue  e l “1e r Congre so de  
Softw are  Libre  Ch e tum al, Q.R. - Be lice ” ó 
Congre soFS (Fronte ra Sur) e n su ve rsión corta, e l 
cual se  lle vo a cabo e n la ciudad de  Ch e tum al 
capital de l e stado de  Quintana Roo, México los 
días 7, 8 y 9  de  Abril de l año e n curso e n las 
instalacione s de l Te atro “Constituye nte s de l '74” 
(h ttp://w w w .iq c.gob.m x/te atro_constituye nte s_de l
_74.h tm ).

Este  e ve nto fue  iniciativa de  la Com unidad de  
usuarios Linux de  Ch e tum al (CLC 
h ttp://w w w .linux-ch e tum al.org.m x), organizado 
conjuntam e nte  con la Com unidad Linux de  Be lice  
(h ttp://w w w .linux.bz) y la Unive rsidad de  
Quintana Roo (h ttp://w w w .uq roo.m x).

No e ntraré m uch o e n de talle s de  la organización 
de l e ve nto, ya q ue  de  e so no se  trata e ste  artículo, 
pe ro pue s a lo m e jor e n una siguie nte  e dición de  
la Re vistaSL podría e scribir un H ow  To 
“Re alizando tu Congre so” =P ya q ue  e l vivir una 
e xpe rie ncia com o organizador te  h ace  ve r com o se  
m ane jan y com o se  de be n lle var a cabo las cosas, 
sie m pre  h ay de talle s q ue  se  pasan por alto y un 
artículo así podría se rvir de  ayuda para pe rsonas 
q ue  se  q uie ran ave ntar e l com prom iso de  
organizar un e ve nto de  tal m agnitud por prim e ra 
ve z, pe ro bue no de je m os e so un poco de  lado y 
e ntre m os a lo q ue  nos ocupa q ue  e s h ablar de  lo 
q ue  fue  e ste  e ve nto.

El Congre so dio inicio e l día Vie rne s 7 de  Abril de  
2006, a las 09 :00 h oras com e nzam os con lo q ue  
fue  e l re gistro de  asiste nte s e n e l Te atro...

Poste r oficial del Congre soFS

... ya q ue  le garon grupos de  otros lugare s de  la 
re pública com o Ve racruz y Tabasco, e ste  proce so fue  
un poco m ás tardado de  lo q ue  te níam os pe nsado 
pe ro todo salió bie n.

Alre de dor de  las 10:30 h oras se  re alizó la 
inauguración de l e ve nto dando pie  así a la prim e ra 
confe re ncia “Fre e  and O pe n Source  Softw are ” la cual 
im partie ron nue stros com pañe ros de  Linux Be lice , 
tratando te m as m e ram e nte  básicos ace rca de  lo q ue  
e s la filosofía de l O pe n Source  y Softw are  Libre , para 
q ue  nue stros asiste nte s pue dan te ne r una ide a 
concisa de  los te m as q ue  se  iban a tratar con e l 
transcurso de  los días.

Andre s Vargas re cib ie ndo el re conocim ie nto FS



La se gunda platica fue  alre de dor de l m e dio día y 
e l título de  la m ism a fue : “Montando un se rvidor 
w e b case ro” q ue  nue stro am igo Andre s Vargas 
(zodm an) se  e ncargó de  pre se ntar. En e sta 
confe re ncia se  e xplicó com o m ontar y configurar 
un se rvidor con los se rvicios Apach e 2, M ySQL, 
PH P4, FTP y SSH , e xplicando las configuracione s 
m ás im portante s de  e stos se rvicios (de  otra form a 
una sola h ora no h ubie ra sido suficie nte  para 
pode rlo e xplicar), ade m ás se  e xplicó q ue  se  
m ane jó com o se rvidor w e b “case ro” porq ue  se  
sustituye n algunos se rvicios q ue  im plican costo 
com o lo e s una IP e stática y se  h abló de  la 
configuración de  dom inios sin e m ple ar bind, para 
lue go aplicar dich as configuracione s al se rvidor 
case ro, una m uy bue na platica por parte  de  
zodm an.

Al m ism o tie m po q ue  se  lle vaba a cabo la platica 
de  zodm an e n e l Te atro, e n e l m ism o e dificio, pe ro 
e n e l “Salón Latinoam e ricano” se  im partía e l talle r 
de  Ruby on Rails, e l cual fue  talle r substituto de l 
q ue  te níam os program ado (Fire birdSQL) ya q ue  e l 
pone nte  no pudo lle gar, pe ro e l Ing. Fabie n 
Manne ssie r nos h izo e l favor de  dar e l talle r ante s 
m e ncionado de  Ruby on Rails, e l cual duró 
alre de dor de  2 h oras, de  las 12:00 a las 14:00 
h oras.

Fabie n M anne ssie r im partie ndo el talle r de  Ruby on Rails

A las 13:00 h oras e n e l te atro se  im partió la 
confe re ncia: “Montanto un se rvidor Sam ba+ ldap 
para adm inistrar usuarios e n un laboratorio de  
com puto (Caso e n e l ITSLP)”,  por parte  de  
nue stro bue n com pañe ro H ugo Franciso Gonzále z 
Roble do...

e sta plática trato ace rca de  un caso de  éxito de  la 
im ple m e ntación de  un se rvidor de  arch ivos (sam ba) 
y Ligh tw e igh t D ire ctory Acce ss Protocol (LDAP) para 
adm inistrar los usuarios de  los laboratorios de  
com puto de l Instituto Te cnológico de  San Luis 
Potosí. H ugo m ane jo e l te m a con bastante  soltura y 
cre o q ue  fue  m uy claro para todos los asiste nte s.

A las 14:00 h oras dim os un de scanso de  2 h oras, 
para q ue  tanto los asiste nte s com o pone nte s y Staff 
fue ran a tom ar sus alim e ntos, ase arse  y de scansar un 
poco, a las 16:00 h oras re anudam os las actividade s, 
e sto fue  así los 3 días de l e ve nto.

H ugo González Roble do

A las 16:00 h oras ya de  re gre so al Congre so e n e l 
Te atro e l Ing. Fabie n Manne ssie r Be lva (cate drático 
de l ITESM  cam pos Toluca) im partió la confe re ncia: 
“De sarrollo Ágil de  Aplicacione s W e b con Ruby on 
Rails” la cual trato sobre  un bre ve  re corrido de  los 
m étodos de  de sarrollo de  aplicacione s para lle gar a 
una introducción de  lo q ue  son los m étodos ágile s y 
lue go se  pre se ntó Ruby y Ruby on Rails com o las 
h e rram ie ntas q ue  pe rm ite n im plantar de  m ane ra 
e xitosa e stos m étodos de  de sarrollo. La ve rdad q ue  
e sta plática tuvo un gran éxito ya q ue  h abían varias 
pe rsonas e ntre  e l público q ue  se  de dicaban al 
de sarrollo de  aplicacione s w e b, ya se a con PH P, 
PERL, e tc., y q ue daron e ncantados al ve r las 
m aravillas q ue  podían h ace r e n un pe ríodo m uy 
corto de  tie m po con Ruby on Rails. Aprove ch ó para 
m andarle  un cordial saludo al Ing. Fabie n y de se arle  
e l m ayor de  los éxitos e n todos los proye ctos q ue  
e m pre nda, e spe ram os con ansias e sa traducción de l 
libro de  Ruby ;)

Al m ism o tie m po se  lle vaba a cabo e l talle r: 
“Introducción a iptable s – NAT y Filtrado de  
paq ue te s” im partido por e l Ing. Edgar Je sús Sánch e z 
Uicab e n e l cual se  h izo una de scripción bre ve  de l 
protocolo TCP, com o se  conform an los paq ue te s y 
algunos conce ptos e se nciale s de  re de s.



De scripción de l filtrado de  paq ue te s e n Linux, q ue  
parte  de l siste m a lo m ane ja. Iptable s, ¿q ue  e s 
iptable s?, com o inte ractúa con e l núcle o y una 
e xplicación de  cóm o se  usa. Filtrado de  paq ue te s 
con iptable s, e xplicación de  cóm o usar iptable s 
para filtrar paq ue te s. NAT con iptable s, ¿Qué e s 
NAT?, y com o funciona e n Linux, se  e xplicaría 
com o m ane jar NAT con iptable s e n sus distintos 
tipos. El talle r duró ce rca de  2 h oras.

A las 17:00 h oras com e nzó la confe re ncia: 
“Siste m as Expe rtos e  Inte lige ncia Artificial” por 
parte  de  nue stros bue nos am igos de  Ice ne tX 
(Gape r, BRIO  y Ayzax, un saludo para los tre s). En 
e sta plática se  pre te ndió h ace r una análisis 
profundo sobre  lo q ue  son los siste m as e xpe rtos, 
com o funcionan y e n q ue  nos ayudaran e n un 
futuro, com o se  e stán de sarrollando y su e stre ch a 
re lación con la Inte lige ncia artificial. De  e sta 
m ism a se  de rivara un análisis sobre  e l te m a 
Inte lige ncia Artificial de sde  com o trabaja h asta 
com o se  aplica. De finición de  IA y Siste m as 
e xpe rtos Infe re ncias y lógica de  de sarrollo para IA 
Siste m as e xpe rtos al de talle  Siste m as Inte lige nte s 
(softw are  con IA) le nguaje s de  de sarrollo (Prolog y 
Lisp).

En punto de  las 18:00 h oras e n e l Salón 
Latinoam e ricano daba com ie nzo e l talle r: 
“Transaccione s a una BD MySql con Pe ar DB” a 
cargo de  Adib Saave dra Bocane gra, m ie m bro de l 
GULITESCO  de  Coatzacoalcos, Ve racruz.

A la m ism a h ora pe ro e n e l auditorio de l Te atro, 
Le o Utsk ot (D ire ctor Ge ne ral de  Copyle ft México) 
nos h acía e l favor de  e xpone r la confe re ncia: 
“¿Qué significa W e b 2.0 y cóm o pode m os 
im ple m e ntarlo con softw are  libre ?”, se  re visaron 
los oríge ne s de l térm ino, q ue  significa re alm e nte  y 
re visaron las te cnologías atrás de  e ste  cam bio 
e xponie ndo e je m plos concre tos de  
im ple m e ntacione s de  te cnología W e b 2.0 y 
e xplicacione s de  com o softw are  libre  fue  utilizado 
para im ple m e ntarlos.

Finalm e nte  a las 19 :00 h oras se  lle vo a cabo la 
Confe re ncia Magistral de l día titulada: 
“Pre se ntación de l proye cto Ge k k o”, im partida por 
José Carlos Nie to Jarq uin (xiam ) y Josué Gutiérre z 
H e rnánde z (BlacKNasH )...

Leo Utsk ot, d ire ctor de  Copyleft

de sarrolladore s de  e ste  inte re sante  CMS. Se  e xplicó 
¿Qué e s Ge k k ow are ? ¿Qué e s un CMS? Se  m ostraron 
las caracte rísticas de l proye cto. Por q ue  se  e ligió PH P 
y M ySQL. Se  h abló de  cóm o inicio e l proye cto 
Ge k k ow are  y com o h a sido e l de sarrollo de l m ism o a 
lo largo de  sus ve rsione s. La ve rdad e s q ue  la 
Confe re ncia Magistral fue  todo un éxito y e l público 
q ue do e ncantado con Ge k k o 
(h ttp://w w w .ge k k ow are .org/), h ubó bastante  
inte rés por e l proye cto y cada ve z son m ás sitios, 
com o e ste , donde  se  e sta im ple m e ntando e ste  
pode roso CMS q ue  actualm e nte  e sta e n su ve rsión 
0.6.4 re cie nte m e nte  lanzada.

Así e s com o concluim os de  m ane ra m uy e xitosa e l 
prim e r día de  actividade s de l Congre soFS y por e l 
m om e nto e s todo, e spe ro q ue  e sta prim e ra e ntre ga 
h aya sido de l agrado de  todos uste de s y e n las 
siguie nte s e dicione s de  la Re vistaSL publicare m os la 
crónica de  los otros dos días de l Congre soFS.

Un saludo m uy cordial y re cue rde n q ue : “La 
Tole rancia e s parte  de  la Libe rtad”.

Jose  Carlos Nieto y Josúe  Gutie rre z. Proyecto Ge k k o



Proyectos SL
Trabajando desde las cuevas...

Generando un kernel con Freepascal
Matias Vara

matiasvara@yahoo.com

Bue no tal ve z e l titulo no se a m uy de scriptivo 
pe ro básicam e nte  lo q ue  tratare  de  e xplicar e s 
com o ge ne rar un e je cutable  e n fre e pascal sin q ue  
e ste  utilice  llam adas al siste m a , lle vando 
obviam e nte  a la caída de l siste m a .

A la h ora de  com e nzar a e scribir un S.O. la 
principal duda q  se  m e  plante o fue  q ue  
com pilador iba a utilizar . Ele gí Fre e pascal , 
porq ue  ade m ás de  gustarm e  e l le nguaje  m e  e ra 
fácil portarlo pue sto q ue  e s inde pe ndie nte  de l S.O. 
sobre  e l cual corra , e sto no significa q ue  no utilice  
llam adas al siste m a sino q ue  pose e  un capa de  
abstracción de  llam adas prim itivas las cuale s son 
adaptadas al S.O. sobre  e l cual corra , e s por e so 
q ue  al com pilador no le  inte re sa e l S.O. sobre  e l 
q ue  se  e je cuta .

En e l caso de  la ve rsión 1.0.6 de  FP utilizando e l 
e xte nsor go32v2 e l te m a e s bastante  fácil . 
Cuando se  utilizan proce dim ie ntos y funcione s 
de pe ndie nte s de l S.O. com o por e je m plo w rite ln , 
w rite  , re ad ,e tc . ( no así size of () , le n() , e tc . ) 
e l com pilador e nlazada nue stro e je cutable  al 
arch ivo obje to donde  se  e ncue ntran e stas 
llam adas , básicam e nte  lo q ue  se  h izo e n Toro e s 
capturar e stas llam adas , cre ando e l arch ivo 
Lib/fpclib/fpclib.pas con e stas llam adas y 
link e andolo junto con todo e l k e rne l .
Por e je m plo :

llam ada m uy utilizada para e l tratam ie nto de  
strings

procedure 

int_strconcat(s1,s2:pointer);[public,alias:'FPC_SHORTSTR_C

ONCAT'];

var

s1l, s2l : byte;

type

pstring = ^string;

begin

if (s1=nil) or (s2=nil) then

exit;

s1l:=length(pstring(s1)^);

s2l:=length(pstring(s2)^);

if s1l+s2l>255 then

s1l:=255-s2l;

move(pstring(s1)^[1],pstring(s2)^[s2l+1],s1l);

pstring(s2)^[0]:=chr(s1l+s2l);

end;

Tam bién se  podría h abe r link e ado dire ctam e nte  e l 
arch ivo obje to de  FP donde  se  e ncontrase  la llam ada 
, pe ro h aría cre ce r e l k e rne l e norm e m e nte !!! .

En las unidade s m ie ntras no se  utilice n llam adas q ue  
de pe nde  de l S.O. o q ue  prove ngan de  unidade s 
e xte rnas no h ay proble m a , e l com pilador no 
re alizara llam adas al siste m a .
La cosa cam bia con un e je cutable  . Cuando se  
com pila e l arch ivo k e rne l/k e rne l.pas , e ste  ya no e s 
una unidad sino q ue  e s un program a , para volve rlo 
“lim pio” de  llam adas al siste m a lo q ue  se  h ace  e s 
sim ple m e nte  q uitarlas de l código asse m ble r :

Extracto de l arch ivo /k e rne l/Mak e file  .



$(FPC) $(FPC_FLAGS) kernel.pas

$(GREP) -iv "INIT$$SYSTEM" kernel.s > kernel.tmq

$(GREP) -iv "FPC_INITIALIZEUNITS" kernel.tmq > 

kernel.tmp

$(GREP) -iv "FPC_DO_EXIT" kernel.tmp > kernel.kkk

$(GREP) -iv "OBJPAS" kernel.kkk > kernel.s

Estas son los sím bolos q ue  de be n se r re tirados y 
q ue  lle van a la caída de l k e rne l cuando boote a ( a 
la caída m e  re fie ro a una e xce pción , m uy com ún 
la 13 )

Una ve z com pilados todos los arch ivos obje tos 
son link e ados con ld , pue de  pasar q ue  tire  
e rrore s de  sím bolos de sconocidos , e s de cir h ay 
funcione s o proce dim ie nto q ue  e stán llam ando a 
otros q ue  no se  e ncue ntran e n los arch ivos 
obje tos link e ados . Lo m as posible  e s q ue  h aya 
e rrore s e n e l tipe ado de  nom bre s , o q ue  e l h e ad 
de  la función no h aya sido de clara com o publica . 
Si todo e sto no e s corre cto h abría q ue  ve r si e s 
una llam ada a libre rías de l com pilador , si e s así , 
se  de be ría buscar e l proce dim ie nto o función e n 
e l código de  FP , copiarlo al arch ivo 
lib/fpclib/fpclib.pas y de clararlo com o publico 
con e l alias de vue lto com o e rror e n ld .

FPC 2.0.0 sobre  w in32 y linux :

Sobre  e stas plataform as la cosa no m e  re sulto 
fácil , lam e nto inform a q ue  no h e  lle gado a una 
ve rsión boote able  de l k e rne l de  toro com pilado 
sobre  w in32 , e s por e so q ue  las distribucione s se  
h arán por ah ora para go32v2 y para linux , o tal 
ve s solo para linux pue sto q ue  se  de jaron 
producir ve rsione s de  FPC para DO S .

Para e l caso de  FPC 2.0.0 sobre  linux , al com pilar 
e l arch ivo k e rne l/k e rne l.pas solo se  q uita e l 
sím bolo:

$(GREP) -i 'FPC_INITIALIZEUNITS' -v kernel.s > kernel.q

Para e l caso de  llam adas al siste m a lo q ue  opte  
h ace r ah ora fue  dire ctam e nte  e l link e o de  los 
arch ivos obje to q ue  contie ne n las llam adas 
utilizadas por e l com pilador e stas son :

/usr/lib/fpc/2.0.0/units/i386-linux/rtl/prt0.o

/usr/lib/fpc/2.0.0/units/i386-linux/rtl/system.o

/usr/lib/fpc/2.0.0/units/i386-linux/rtl/objpas.o

Lo q ue  h ace  e s incre m e ntar e norm e m e nte  e l arch ivo 
toro-1.1 , q ue  pose e  casi e l triple  de l m ism o arch ivo 
ge ne rado con e l FPC para DO S .

La unidad Lib/fpclib/fpclib.pas de ja de  utilizarse  para 
e l FPC sobre  linux . Por supue sto , posible m e nte  
de ntro de  e stos arch ivos obje tos h ayan funcione s q ue  
re alice n llam adas al siste m a , pe ro no causaran 
proble m as m ie ntras no se  las llam e  :) .

Espe ro q ue  e ste  articulo le s sirva para sabe r com o se  
pue de  ge ne rar un e je cutable  totalm e nte  boote able  
(por e je m plo un e lf para grub o un binario para un 
boote ador propio) sin q ue  posible s llam adas de l 
com pilador lle ve n a e xce pcione s no de se adas .

Aclaración! si e l e lf ge ne rado va a se r utilizado por 
un boote ador com o grub tie ne  q ue  se r cre ado bajo la 
norm a m ultiboot sino grub no podrá le vantarlo , toro 
fue  cre ado bajo e se  Standard , e n próxim os 
docum e ntos de scribiré com o h ace r un e lf q ue  pue da 
se r le vantado con grub .
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Las colas ligadas son un m étodo e ficaz para 
m ante ne r agrupados una cantidad ilim itada de  
e le m e ntos . En Toro son utilizadas para agrupar 
los proce sos , los tim e rs , los supe rbloq ue s , los 
inodos , los buffe rs , e tc. , se  le  h a dado gran 
cantida de  uso .

Pode m os clasificarlas e n dos tipo : sim ple m e nte  
ligadas o doble m e nte  ligadas .

Por lo ge ne ral las e structuras q ue  se  e ncue ntran 
e n una cola sim ple m e nte  ligada pose e  solo un 
cam po q ue  apunta a la siguie nte  e structura y la 
ultim a de  la cola pose e  e ste  cam po a un punte ro 
nulo , e s de cir solo pue de n se r re corridas e n un 
solo se ntido .
A dife re ncia de  e stas , las doble m e nte  ligadas 
pose e  dos cam pos una punte ando a la siguie nte  
e structura y otra a la ante rior , pudiéndose  así 
re corre rla e n am bos se ntidos y de  m ane ra cíclica .

La principal dife re ncia e s para q uè van a se r 
utilizada . Por un lado las sim ple m e nte  ligadas 
pose e  un cam po m e nos , e s de cir ocupan m e nos 
m e m oria , pe ro si e n la cola se  e stán agre gando y 
q uitando e le m e ntos continuam e nte  se  consum e  
m uch a cpu , porq ue  por cada e le m e nto q ue  de bo 
q uitar de bo re corre r toda la cola para e ncontrar 
e l ante rior! .
Este  proble m a se  soluciona cre ando un nue vo 
cam po apuntando al e le m e nto ante rior , así 
surge n las doble m e nte  ligadas .
Es por e so q ue  las colas q ue  m antie ne  a los 
proce sos , inodos , tim e rs ,e tc. , son colas 
doble m e nte  ligadas , m ie ntras q ue  las colas q ue  
m antie ne  a los buffe rs q ue  de be n se r e scritos a 
disco se  e ncue ntran e n colas sim ple m e nte  ligadas 
, cada buffe r e s agre gado al com ie nzo y cuando 
de be n se r q uitados por la llam ada sync() , se  
re corre  la lista de sde  e l inicio sacando de  a uno 
todos .

Todo m uy lindo , pe ro e l h e ch o de  q ue  se an tan 
utilizadas h ace  ne ce sarios proce dim ie nto m uy 
rápidos y e ficie nte s , y e ste  e s e l m otivo de l articulo .
Lo q ue  se  trato de  cre ar fue  proce dim ie ntos 
ge ne rale s para e l tratam ie nto de  colas ligadas , tal 
com o lo h ace  linux , pe ro e n fre e pascal .

Todo e l código de l m ane jo de  colas ligadas se  
e ncue ntra e n e l arch ivo Include /H e ad/list.h

Este  com o se  ve  no e s una unidad sino solo un 
arch ivo q ue  de be  se r incluido e n la unidad lue go de  
IMPLEMENTATIO N

Para q ue  funcione  de be n se r de clarados e n la 
unidad cuatro sím bolos ,de  la m ane ra tradicional , 
{$DEFINE Use _Tail} , e stos son :

Use _Tail : le  indica al com pilador q ue  e l código de  
m ane jo de  las lista de be  se r incluido

nodo_struct : De be  conte ne r la e structura de  los 
e le m e ntos de ntro de  la cola , por e je m plo para una 
cola ligada de  proce sos valdría :

{$DEFINE nodo_struct = p_tarea_struc}

Sie m pre  se  conside ra a nodo_struct com o un 
punte ro .

nodo_tail : Punte a al e le m e nto cabe ce ra de  la lista , 
pue de  e star de finido o no .

ne xt_nodo y pre v_nodo : Estas e structuras pose e n 
los cam po de ntro de  los e le m e ntos de  la lista q ue  
punte an al siguie nte  e le m e nto y al ante rior , por 
e je m plo para e l caso de  cola de  proce sos , e stos 
valdrían :

{$DEFINE next_nodo = next_tarea }

{$DEFINE prev_nodo = prev_tarea}



El proce dim ie nto para e ncolar un e le m e nto , si se  
h a de finido nodo_tail :

proce dure  Push _Node (Nodo : nodo_struct) ; 
inline  ;

o e n e l caso de  q ue  no se  h aya de finido nodo_tail :

proce dure  Push _Node (Nodo : nodo_struct;var 
Nodo_Tail : nodo_struct);inline ;

La dife re ncia de  q ue  se  de fina o no nodo_tail , e s 
la capacidad de  trabajar e n una unidad con m as 
de  una cola ligada , pue sto q ue  de  lo contrario se  
de finiría un único valor para e l sím bolo nodo_tail 
, con e sto se  e spe cifica e l nodo cabe ce ra de  la cola 
e n cada llam ada .

Sie m pre  e l e le m e nto e s agre gado al com ie nzo de  
la cola .

O jo! nodo_tail no e s una e structura sino solo un 
punte ro al prim e r e le m e nto de  la cola .

Para q uitar un e le m e nto suce de  lo m ism o :

El proce dim ie nto para q uitar un e le m e nto , si se  
h a de finido nodo_tail :

procedure Pop_Node(Nodo : nodo_struct );inline;

o e n e l caso de  q ue  no se  h aya de finido nodo_tail :

procedure Pop_Node(Nodo : nodo_struct;var 

Nodo_tail : nodo_struct);inline;

Com o se  ve  todos los proce dim ie nto son 
de clarados com o inline  para ace le rar su e je cución

Para h ace r un poco m as “e nte ndible ” e l código 
sue lo de finir otro sím bolo q ue  oculte  a e stos 
proce dim ie ntos :

{$DEFINE push_buffer = push_node }

{$DEFINE pop_buffer = pop_node }

Lo bue no de  e sto q ue  de finie ndo un par de  
sím bolos ya te ne s todo e l código para la 
m anipulación de  listas ligadas sin im portar las 
e structuras , cam pos , e tc .

Para e l caso de  colas sim ple m e nte  ligadas , se  de be  
de finir e l sím bolo Use _Sim ple _Tail
para com e nzar a trabajar con e lla .
Igual q ue  e n e l caso de  las doble m e nte  ligadas se  
cue nta con los proce dim ie ntos :

para agre gar un e le m e nto :

procedure Push_Snode (Nodo , sNodo_Tail : 

snode_struct);inline;

y para q uitar un e le m e nto :

procedure Pop_Snode (Nodo,sNodo_Tail : 

snode_struct);inline;

Ah ora los sím bolos nodo_struct y nodo_tail pasan a 
llam arse  snode _tail y snode _struct re spe ctivam e nte

Espe ro q ue  le s h aya se rvido e ste  pe q ue ño articulo .
Una saludo

M atias Vara, e s un argentino que  
actualm ente  e studia la unive rsidad. 
Em pe zo a e scrib ir Toro en el 2003 de b ido 
al inte re s que  e ncontro en el foro de  
H ispabyte

El sitio w e b  d e  Toro e s: 
h ttp://toro.sourceforge .net



Bytez! SL
Sentimentalismo friki...

D e spue s de  m as de  och o m e se s de  no h abe r libe rado un núm e ro de  la 
re vista, m is com pañe ros e ditore s no podian cre e r cuando e n m i blog 
e scribi q ue  e n dos se m anas saldria e l nue vo núm e ro, ¿com o e s posible  e l 
trabajo de  m e se s h ace rlo e n un par de  se m anas?, pe or aun, no te niam os 
Staff SL, faltaban de m aciadas cosas, con tanto tie m po se  pe rdie rón 
articulos q ue  te niam os para e ste  núm e ro, e tc., un gran re to, pe ro e l 
núm e ro e sta aq ui y uste de s lo tie ne n arch ivado e n su com putadora.

Pe ro e ste  núm e ro q ue  tie ne  un dise ño se ncillo, pue de  q ue  inform ación de  
poco o m uch o inte rés para uste de s, e s e l fruto de l trabajo de  de m e nte s 
partidarios de l softw are  libre ; para todos e llos q uie ro aprove ch ar e ste  
e spacio, para agrade ce rle s su trabajo, a todos los e ditore s q ue  e n ve z de  
pone rse  a trabajar o e studiar se  tom arón e l tie m po de  se ntarse  a e scribir 
sus articulos, a los dise ñadore s q ue  te rm inan con los ojos rojos pe ro 
sie m pre  e n la m añana se  e ncue ntran e -m ails de  e llos con sus 
colaboracione s, al w e bm aste r q ue  a pe sar de  e star e n m e dio de  e xam e ne s 
tuvo tie m po de  pre parar todo para te ne r e l e nlace  de  de scarga, a los 
colaboradore s q ue  e nviarón sus articulos y sobre  todo al e ditor e n je fe , 
gracias a q uie n e stoy e n m e dio de  la noch e  y con las m anos atrofiadas 
e scribie ndo e sto :)

Sin e m bargo, y a pe sar de  e ste  gran e xfue rzo ne ce sitam os apoyo, 
ne ce sitam os colaboracione s para pode r se guir m ostrando e l trabajo de  la 
com unidad a la com unidad, ne ce sitam os de  su ayuda para q ue  e l proye cto 
se  difunda a todos los rincone s e n donde  e ntie ndan e l e spañol. Tam bién, 
com o se  h a m e ncionado varias ve ce s, nue stro sue ño e s ve r e sta re vista 
im pre sa, para e llo solicitam os su apoyo e n form a de  donacione s o 
patrocinio, la re vista lo agrade ce ra e n todas las form as q ue  e ste n a nue stro 
alcance .

Bue no, de spue s de  tanto se ntim ie nto e le ctronico m e  de spido, 
agrade cie ndole  a ti q ue rido le ctor, q ue  nos le e s y q ue  e spe ram os se a de  tu 
agrado e l pre se nte  arch ivo.

Carlos Augusto Lozano Vargas
ve nde tta@ h ack e rtm .org




