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Editorial

Masjy/mejor;

#’.

Este mes de mayo nos encuentra agrandados y renovados.

Agrandados, porque nuestro staff acaba de sumar un nuevo miembro: desde esta edicion,
podran disfrutar del contenido de Ariel Corgatelli.

| Para quienes no lo ubicaran, Ariel es especialista en GNU/Linux, defensor de las alternativas

libres v capacitador todoterreno. Empezd su carrera en el aiio 2000, integrando el plantel de
capacitacion del portal educativo LinuxaDistancia.com.ar v colaborando activamente con la
publicacion impresa Linux Users (actualmente descontinuada).

Hoy, aparte de contar con medios propios, como su revista TuxInfo.com.ar ¥ su portal con
podcasts diarios sobre tecnologia Infosertec.tv, recorre la Argentina dictando seminarios y
capacitando a profesores de todo el pais.

Desde aqui, nuestra calurosa bienvenida a Ariel, que mes a mes nos pondra al tanto de las
ultimas novedades en el mundo del software libre y en esta edicién nos tira los mejores tips
para hacer una migracion a Linux,

También decimos que estamos renovados. Es porque estamos estrenando un motor nuevo

para la revista. Lo basico va a permanecer igual, es decir van a poder navegarla pagina por

pagina, disfrutandoe del flipping, saltar a una pagina en particular, descargar la edicién en ——
PDF; etc.

Pasemos a las novedades: va a cargar mucho mas rapido, porque el download es on-demand.
Aparte, van a poder verla en thumbnails (la edicidon resumida en capturas en miniatura de po-—
cada pagina), para que puedan encontrar rapidamente la nota que quieran leer, Otra b
caracteristica util es un buscador, que les va a permitir ubicar en segundos sus temas y i .
autores favoritos; también se destaca la opcion de enviarla a sus amigos v un link de A3Rite
Contacto, para que nos cuenten qué opinan de la revista,

Esperamos que los cambios sean de su agrado. Como siempre, estamos abiertos a escuchar
todas sus criticas y sugerencias. Tienen a su disposicion el mail lectores@dattamagazine.com.

Ahora si, no los distraigo méas: a disfrutar de una nueva edicion de DattaMagazine!

Debora Orue

Jefa de Redaccién

Dattatec.com Webmagazine
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Completamente renovado

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

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

m — enterarte cuando estamos buscando nuevo personal!

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

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

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

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

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

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

pasando por herramientas para encontrar rapidamente en que posicion e
esta tu web, hasta como conocer que sitios te tienen linkeado. i —
Aprende como estar Primero en Google! hitip://1engoogle.com H



/>HOME/ SUMARTO

Débora Orue

COLUMNISTAS

Luis Altamiranda
Ariel Corgatelli
Juan Guimann
Ariel Palazzesi
Javier Richarte
Christian Sochas

PARTICIPARON DE
ESTA EDICION

Santiago Ramirez

COLABORAN CON
ESTE PROYECTO
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. n Hardware: tu equipo por dentro

“Sound Blaster X-FI Fatallty Titanium". Christian Sochas te invita a
descubrir ese elemento que no muchos tienen en cuenta al jugar con la
PC: las placas de sonido. Esta vez, analiza la mas potente de Creative
Labs. {¢Qué te hace falta para disfrutarla al maximo? éCudnto cuesta?

How To: hagalo Ud. mismo

“Cuidando nuestra notebook”, Las computadoras portatiles son enormes
aliadas. Pero para alargar su vida util hay que saber tratarlas. Luis
Altamiranda te acerca los mejores tips para que tu relacién con tu
notebook sea duradera,

Now: la actualidad de internet

“The Pirate Bay: Culpable”, Los creadores del sitio de descarga de
torrents mas usado del planeta sufrieron un fuerte revés judicial,
Nuestros amigos de Alkon te cuentas detalles de la sentencia. dQuéva a
pasar con el sitio?

Software libre: ultimas novedades

“Columna de Software Libre"”. Ariel Corgatelli te acerca su primera
entrega de una columna mensual destinada a mostrarte como avanza en
el mundo el movimiento del soft libre.

A fondo: informes tecno

“Tecnologias aplicadas en pantallas”, {éQué tener en cuenta a la hora de
elegir tu nuevo monitor? éDe tubo, plasma o LCD? éDe 17 o de 19
pulgadas? Tiempo de respuesta, brillo, cantidad de colores, resolucion,
vida qtil... Javier Richarte te explica todo lo que debés saber.

Nota de tapa: informe destacado

“OpenOffice.org 3: Qué tiene y qué le falta a la nueva version de la
mejor suite de Oficina de codigo abierto para competir con Microsoft
Office 2007, dltima encarnacidn del pulido producto del gigante de
Redmond”. Juan Gutmann te presenta la version mas reciente del paquete
de utilidades de oficina gratuito que esta haciendo ahorrar miles de
doélares a cada vez mas empresas.
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How To (2): hagalo Ud. mismo

“Migracion hacia software libre y sus aplicaciones”, Cambiar de sistema
operativo implica acostumbrarse no s$6lo a un entorno nuevo, sino
también a aplicaciones nuevas (reproductor multimedia, paquete de
utilidades de oficina, cliente de correo, navegadores, etc.). Por eso, hay
gque encarar la migracion de manera gradual. Ariel Corgatelli te explica
cOmo pasar a Linux, sin arrepentirte en el intento.

In the beginning: asi empezo todo

“Home Computers ”, Treinta largos afios pasaron para que la PC se
convirtiera en el artefacto indispensable que es hoy en dia. £Te gustaria
saber como fue evolucionando? Ariel Palazzesi te explica como y a cargo
de quién estuvieron las primeras computadoras hogarefias o "home
computers”. Algunos nombres los vas a ubicar rapido, Otros, mas alla de
sus indiscutibles aportes, seguro los escuchaste nombrar mucho menos.

Como si estuvieras ahi: los mejores eventos tecno

“Game Developers Conference 09", En San Francisco tuvo lugar el evento
para desarrolladores de videojuegos mas importante del mundo. Santiago

Ramirez, de Alkon, te cuenta todo lo que paso.
Reviews: criticas de videojuegos

“The Godfather [1, o el sindrome de las secuelas”. Sabemos que en el
mundo de los videojuegos las segundas partes siempre superan a las
primeras. éPasard lo mismo con este titulo ligado al cine, donde la regla
suele ser la opuesta? Juan Gutmann te saca la duda.
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Desde las primeras ediciones, la
mayor parte de mis notas siempre
fueron dirigidas al publico
entusiasta del hardware 3D, ya
sea disenadores, arquitectos, o en
la mayoria de los casos, a todo
aquel que use una buena parte de
su tiempo para jugar, Ya sea en
alguna carrera de autos, disparar
las armas mas comunes (y porqué
no, las mas imaginativas), idear
un atagque estratégico en grupo, y
un largo etcétera, pero todo
concluye en la actividad preferida
de muchos: jugarcon la PC. Y
como los juegos cada vez vienen
mas sofisticados en cuanto a sus
aspectos tecnicos, de lo primero
gque se habla es de sus graficos y
de las placas que puedan
moverlos con total soltura, como
si se tratara de una carrera con
podio donde la empresa numero
uno es la que mas ventas tendra
en la temporada.

Pero muchas veces no solo los
graficos son “la clave” de los
Jjuegos, ya que la jugabilidad vy el
sonido cumplen un papel igual de
importante: el primero decide si
un juego as aburrido o no,
mientras que el sonido es el
encargado de mantenernos
inmersos en la historia o
atmésfera recreada por los
programadores. Asi como las
aceleradoras 3D nos pueden
cambiar la forma de "percibir” un
juego, las placas de sonido
también pueden ofrecernos un
nuevo mundo en cuanto a la
forma de “sentir” el juego. Y en
este caso, tenemos bajo la lupa
una de las placas mas potentes
del mercado en cuanto a la

Sound|BlastepXsEl

aceleracion de sonido para juegos,
fabricada por la mitica y conocida
empresa Creative Labs: hablamos
de la Sound Blaster X-Fi Fatallty
Titanium Edition.

La vieja ¥y conocida S5B...

La mayoria de ustedes
sequramente habran escuchado al
menos unas cientos de veces la
frase "Sound Blaster”, conocida
por muchos como las primeras
placas de sonido masivas para PC
(recuerdo la Sound Blaster 16 v se
me pianta un lagrimdén). Hasta
hoy, esa madquinaria de marketing

No solo los graficos son
“la clave" de los juegos,
va que la jugabilidad v el
sonido cumplen un
papel igual de
importante: el primero
decide si un juego es
aburrido o no, mientras
que el sonido es el
encargado de
mantenernos inmersos

éen la historia o

atmosfera recreada por
los programadores.

de marketing sigue vigente, y del
100% de los usuarios actuales que
arman un equipo extremadamente
potente para jugar, el 99% tiene
dentro de la lista de compras una
Sound Blaster, y realmente no
estan tan errados. El sonido es
algo que siempre se deja de lado, v
principalmente en estos tiempos
donde las soluciones de audio
onboard son méas que decentes...
pero creanme que muchas veces el
audio de un juego puede transmitir
diferentes sensaciones. Para esto
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p Sound|Blaster’ X-Fl Fatality Titanium

se cred la SB X-Fi, una placa de
sonido que integra un procesador
EMU20K2, sucesor de las
conocidas Audigy pero con
muchas mejoras dentro (que en
realidad causan mas impresion
leerlas que escucharlas). Entre
ellas, agrega soporte nativo
PCI-Express, soporte de memoria
X-RAM, y un poder de proce-
samiento mucho mayor a su
antecesor. En este caso,
evaluamos la version Fatallty, la
cual estd patrocinada por el
jugador profesional Johnathan
Fatallty Wendel, es decir, varios
logos del mismo en la caja, en la
carcaza metilica de la placa, y no
mucho mas. La interfaz de la
misma es PCI-Express, con el
objetivo principal de aumentar el
ancho de banda y eliminar
latencias indeseadas al procesar
el sonido, mientras que las
salidas y entradas son variadas:
Micrdofono, cuatro salidas para
utilizar desde el tipico sistema

estéreo hasta un sofisticado 7.1,

y finalmente entrada y salida
Gptica para sintoamplificadores
(0 cualquier otro dispositivo que
maneje audio digital). Incorpora
64MB de X-RAM, que es5 una
memoria utilizada por unos pocos
juegos (hasta el momento) para
descomprimir el audio en ella y
no utilizar ciclos del CPU o la
propia RAM del equipo.

La instalacidon de la placa fue
realmente sencilla, pero como
particularmente nos tiene
acostumbrados Creative Labs, la
pesadilla siempre aparece a la
hora de instalar los drivers. No
stlo son instalaciones sumamente
largas y aburridas, sino que
muchas veces pueden colgarse en

medio del proceso mas de una vez,
o quedar mal instalados, v una
larga lista de problemas que se
podria solucionar con un soporte
mas decente de drivers por parte
de la empresa. Este problema lo
padezco desde que tengo
memoria, v si buscan en Google
veran que no soy el Gnico... ya que
por ejemplo, en el caso de la X-Fi
Fatallty Titanium, obtuve un lindo
cuelgue de la PC al intentar
instalar sus drivers por primera
vez, pero al segundo intento tuve
mejor suerte y se instalaron
exitosamente. Lo que si destaco es
el paquete de programas que
incluye la placa, tanto de Creative
(reproductor de audio, conver-
tidores, catalogadores, entre
otros) como de terceros
(PowerDVD por ejemplo).

<Tan claro como un cristal?

La linea de placas X-Fi tienen
varias caracteristicas para realzar
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y mejorar el sonido de nuestra PC,
va que una vez instalada, entrando
a la consola de audio de Creative
podemos encontrar muchos
ajustes que repercuten en el audio
general. Posee diferentes modos
de audio (Juego, muasica, entre
otros) que realzan las
caracteristicas de cada modo en
particular, y la diferencia suele ser
notable. Otra caracteristica
interesante es el X-Fi CMS85-3D
Virtual, que transforma cualquier
fuente de sonido estéreo v la
reproduce de forma mas
“envolvente”, efecto que se
aprecia mucho al utilizar
auriculares. Ademads incluye
efectos EAX, Karaoke, Dolby
Digital Live, EQ general, entre
otros.
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De todas maneras, defi-
nitivamente la caracteristica mas
llamativa de la linea X-Fi es su
tecnologia “Crystalizer”. Dentro
de la maquinaria de marketing de
la empresa, lo que ellos aseguran
en las cajas es que Crystalizer
hace que los MP3 con 16 bits de
resolucidon se escuchen como si
fueran de 24 bits, reconstruyendo
la informacién perdida en la
compresion. Al indagar un poco
mas en la documentacion de la
placa, Crystalizer "analiza el
audio para encontrar elementos
que fueron perdidos en el proceso
de compresion, y los remasteriza
con un sistema especial para
realzar audio”. Esto en la practica
es algo totalmente imposible ya
que esa informacion “perdida” es
imposible de reconstruirse, pero
de todas maneras, sea como sea
el proceso, la realidad en la
practica es que la diferencia se
hace notar y bastante. Algunos
MP3 con bajo bitrate, suenan mas
claros y definidos con Crystalizer
activado, y utilizando parlantes o
auriculares de alta calidad, no
quiero decirles que un MP3 suena
como un CD-Audio gracias a

Crystalizer, pero esta bastante,
bastante cerca. Quede sorprendido
con la diferencia en la calidad de
sonido, que de todas maneras
cambia segin el tipo de cancion y
codificacidn utilizada (en algunos
archivos la diferencia es
imperceptible y en otros se nota
una mejora sustancial).

Experiencias subjetivas

Antes de comentarles la
experiencia, les recordamos que la
diferencia de sonido solamente se
nota utilizando auriculares o
parlantes de alta calidad, de otra
forma, estamos desperdiciando
todo el potencial de la placa.
Utilizar una X-Fi con los parlantes
chiquitos y comunes (llamados “de
kit") es igual a utilizar una
GeForce GTX 295 con un monitor
de 9 pulgadas blanco v negro
tipico de supermercado =D.

En nuestro caso, la mayoria del
tiempo fue probada con unos
auriculares Sennheiser de alta
calidad, y la diferencia entre la

placa de sonido onboard HD Audio
Realtek y la X-Fi es realmente

inmensa. Los MP3 con la opcidn
Crystalizer son otro mundo, y los
juegos con la opcidén CMSS5-3D
Virtual crean un campo inmersito
espectacular, sobre todo en los
FPS donde se escucha hasta de
dénde vienen las balas. La claridad
de sonido es realmente admirable
v no podria dejar de recomendar
esta placa a todo aquel que se
tome muy en serio la actividad de
jugar con la PC. En este caso, hay
que escuchar para creer...

La uinica contra de este producto
s su precio, ya que supera los
Us$S 250 en Argentina, pero la
misma calidad de sonido se puede
encontrar en la versidon "Xtreme
Gamer"” o "Xtreme Music” a un
precio mucho mas accesible. No
confundir esta dltima con la
version “Xtreme Audio”, yva que la
misma es sélo una Audigy
renombrada, ¥y no goza de la
mayoria de los beneficios reales de
la serie X-Fi,

Christian Sochas = /
christian.sochas@dattamagazine.com
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apreciado. Pero esta '

Hoy en dia, la practicidad que nos da la notebook |
‘practicidad” tiene su costo pues, por Ei v

es, sin dudas, lo mas

for de una notebook, podemos

conseguir una computadora de escritorio mucho mas potente. Sin embargo, con algunos aspectos a

tener en cuenta, podremos cuidar al maximo la inversion realizada.

La fuente de poder

Como todo elemento portatil,
recibe su alimentacion de energia
de una bateria. En el caso de las
notebook, éstas podran tener
mayor 0 menaf capacidad,
haciendo nuEStrﬂqui]:Jr} mas o
menos auténomy.

Las baterias son toda'yna ciencia
por si misma, pero 4 grandes
rasgos hay que tenen
cuidados minimos para,
asegurarles la mayor vid

mismas van acortando s

capacidad para mantener la

energia. Asi, es normal que una
bateria brinde, inicialmente, 3
horas de autonomia pero al aio
se reduzca a 2 horas vy media
aproximadamente.

Es por eso que se recomienda,
siempre que se pueda, trabajar
con la energia eléctrica directa
(es decir, conectando la notebook
a la red eléctrica a través del
cable cargador de la bateria). Lo
gque nos lleva a otro punto,
dcudndo poner a cargar la
bateria? Como regla general diria
que lo ideal es comenzar a
hacerlo cuando veamos que nos
estamos quedando sin carga (no
s@ preocupen, el sistema

operativo les avisara cuando esto
suceda) y dejar que se cargue al
100%. Si bien las baterias
madernas no tienen lo que antes
s& llamaba “efecto memoria” no
recomiendo dejar la carga de la
bateria a medias. Todos quienes
hemos tenido la oportunidad de
trabajar con una notebook
sabemos que su autonomia nos
termina resultando siempre
@scasa, por lo que recomiendo
tener siempre la bateria con carga
completa y asi tratar de evitar
quedarnos con las cosas a medio
hacer por no poder conectarla a la
red eléctrica a tiempo.

Entonces se preguntaran, Lcomo
hago para conectar la notebook a
la red eléctrica pero sin cargar la
bateria al mismo tiempo? Es
simple, quitdndola del equipo. Asi
&%, no tengan miedo en quitar la
bateria, guardarla en un lugar
seguro vy de esta manera conectar
la notebook a la red eléctrica sin
ningin tipo de inconveniente. Esto
es sumamente recomendable
hacerlo, especialmente, cuando
sgpamos que habremos de estar
utilizando el equipo por varias
horas, en la oficina o nuestro
hogar, teniendo a mano la
posibilidad de un conector de
energia eléctrica.

Se recomienda, siempre

que se pueda, trabajar
con la energia eleclrica
directa (es decir,
conectando la notebook
a la red electrica a
traves del cable
cargador de la batera).
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Para verte mejor

Sin dudas uno de los elementos
principales de nuestro equipo es
la pantalla. Es de tipo LCD (liquid
crystal display, pantalla de cristal
liguido) y debemos ser muy
cuidadosos con la misma,

No sé por gué, pero pareciera ser
un “iman” para los dedos. Si,
todo el mundo, en forma
instintiva, ni bien esta viendo la
pantalla estira su mano para
sefialar algo, tocando la
superficie de la misma. Enun
monitor de “los viejos” no tiene
mayor importancia pues lo que
tocamos no es mas que un vidrio,
pero en un LCD es distinto. El
funcionamiento del mismo es a
través de elementos electronicos
que se encuentran detras de la
pantalla y que "iluminan” el
cristal liguido que la compone, Si
se presiona muy fuerte se corre ¢l
riesgo de danar estos elementos
provocando en algunos casos lo
que se denomina "pixel muerto”,
es decir, se dejan puntos en la
pantalla que no se encienden
cuando corresponde gquedando
slempre en negro.

De esto se deduce el primer
cuidado: evitar, a toda costa,
tocar la pantalla de nuestra
notebook. Todo muy lindo en la
teoria, pero entonces écomo
limpio la superficie gque se
ensucia con polvo y demas? Pues
bien, teniendo en cuenta lo
anterior, deberemos se
cuidadosos en la lin

Un pano suave que no deje
pelusas, apenas humedecido en
agua sin ningun tipo de agregado,
es suficiente. Lo pasaremos por la
pantalla muy suavemente, no
haciendo presion, quitando asi el
polvo ¥ posibles manchas.

Por favor, ino utilicen nunca
liguidos limpiavidrios! La
superficie del LCD no es un vidrio,
&5 mas bien un recubrimiento
plastico transparente gque puede
dafiarse con los abrasivos
gquimicos.

Existen liguidos creados
especialmente para la limpieza de
las pantallas LCD que también son
una buena opcidn.

Cuando calienta... ila
notebook?

Quienes hayan intentado pasar un
buen rato disfrutando de su
notebook sobre sus piernas,
sabran que el calor que despide la
misma puede resultar mds que
molesto, hasta me atreveria a
decir que doloroseo.

Como en toda computadora, su
funcionamiento genera altas
temperaturas. Si bien todos los
componentes estan pensados para
gque esto se produzca en la menor
medida posible, el calor, en la basg
de la notebook, se nota. Y, pc
supuesto, someter el aparato @
altas temperaturas no es page
nada recomendable.

f>HOME /NOTEBOOK 2

Existen en el mercado unas bases
que estan pensadas para aumentar
la ventilacion en la zona inferior y
asi disminuir la temperatura. Las
hay de todos los precios y
calidades, colores y formas, pero
basicamente la idea es siempre la
misma: una base con uno o varios
ventiladores sobre la cual se apoya
la notebook.

Algunes son de calidad bastante
pobre, notandose especialmente
en las terminaciones del plastico
que los componen. Esto nos hace
pensar si realmente no podriamos
fabricar la nuestra, y con un poco
de maia, algo de conocimiento de
electrénica y muy poco dinero
podremos hacerla nesotros
mismos. Una visita a un comercio
de computacién, medianamente
importante, nos proveera de los
ventiladores (coolers) que pueden
ser los mismos que se utilizan para
refrigerar los gabinetes de las
computadoras de escritorio.
pcluso, los mas atrevidos, pueden
snseguir de los que vienan con
fices led y darle a la base para la

fiitebook un togque todavia mas
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Cuidando nuestra Notebook

El agua, mala companera

Creo que esta de mas decirlo,
pero la notebook no es
impermeable. Debemos intentar
alejar todo tipo de liquidos que se
puedan derramar sobre nuestra
notebook,

Hay modelos que dicen ser a
prueba de liquidos, vertiendo, por
ejemplo, una taza de café sobre el
teclado v pudiendo seguir
funcionando sin problemas, pero
creo que estaran de acuerdo gque
no conviene arriesgarse.

Algo similar sucede con el
alimento: evitemos comer cuando
estemos trabajando con la
notebook. Las migas que puedan
meterse debajo del teclado,
aungque este esté sellado y
separado de los componentes, a
la larga pueden comprometer el
funcionamiento correcto del
mismo, Y desarmar el teclado de
una notebook no es una tarea tan
“simple” como lo es la de un
teclado convencional.

Manteniendo el look...

La limpieza externa de nuestro
equipo, si bien puede parecer
algo trivial y "de pinta” no debe
tomarse a la ligera. En la parte
inferior del mismo existen
rendijas de ventilacién que
debemos mantener lo mas lim-
pias posibles, pues el sobreca-
lentamiento en el interior de la
notebook puede ser fatal para la
misma.

Olvidense de elementos extrafios
para la limpieza, que sea lo mas
“natural” posible. Un pano suave
apenas humedecido con agua

pura es mas que suficiente. No
utilicen elementos quimicos que
pueden dafar el material del
acabado.

Existen unas mini aspiradoras que
se alimentan a través del puerto
USB generalmente utilizadas para
la limpieza de los teclados que
pueden sernos muy utiles también
para cuidar nuestra notebook.

No nos olvidemos de los datos

Al ser un elemento portatil, la
notebook pasa por muchos lados.
Y puede terminar arriba de un
escritorio, sobre la cama, en la
cocina, cerca de cualguier otro
objeto. No olvidemos que el centro
de almacenamiento principal de
nuestro equipo sigue siendo el
disco rigido,

No voy a entrar en detalles sobre
el funcionamiento de los discos
rigidos, pero si me interesa que
tengan en consideracion el hecho
de que la base del funcionamiento
de los mismos es el magnetismo.

Luis Altamiranda

Iuis. altamiranda@dattamagazine.com

En una computadora de escritorio
no es tan problematico, pues el
gabinete con el disco suele estar o
en el piso, alejado de todo, o sobre
el escritorio, pero con los discos
mas “protegidos” que en una
notebook. Algo sumamente comin
es dejar el teléfono celular junto a
la notebook sobre el escritorio,
pero tengan en cuenta que clertas
fundas de teléfonos celulares
tienen imanes. La notebook en si
no corre riesgo de "romperse”
pero si de perder la informacidn
alli almacenada,

En definitiva, cuidando lo
nuestro

Como habrén observado, no es
muy complicado el cuidado de
nuestra notebook. Como dijera en
un principio, son equipos bastante
costosos y la idea es que podamos
aprovechar nuestra inversion por
mucho tiempo, cosa que
lograremos siguiendo las pautas
brindadas.
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El 17 de abril se dio a conocer el veredicto final en el juicio contra los cuatro responsables

de The Pirate Bay.

El pasado 17 de abril se conocid
el veredicto contra The Pirate
Bay, donde sus cuatro
responsables deberan pasar un
aflo entero en la carcel y pagar
multas que entre todas juntan
unos U$53.260.000.

Los jueces declararon que Peter
Sunde, Fredrik Neij, Gottfrid
Svartholm y Carl Lundstrom
asistieron en habilitar contenido
protegido por el copyright y
fueron demandados por millones
de ddlares en dafos.

“La corte ha encontrado que el
uso del servicio de Pirate Bay
permite compartir masica,
peliculas, juegos de computadora
y otros archivos que fueron
declarados en este caso, Este
acto va contra la ley de
transferencia de musica con
derechos de copyright.”

Por lo que declararon lo
siguiente:

Peter Sunde

(nacido el 13 de Septiembre de
1978) alias ‘brokep’;
Veredicto: Culpable - 1 ano de
prision y dafios a pagar en
U$5905.000

Buscar Torrents | Explorar Torrents | Torrents Recientes | Shows de TV | Musica

Su abogado dijo: “Yo hablé con
Peter y él no se sorprendid
demasiado. Un periodista con
gquien habld le habia contado una
hora antes del anuncio oficial que
los cuatro serian declarados

culpables. El veredicto fue robado
de la corte y quiero ver qué efecto
puede tener en la sentencia. Es
inaceptable que el veredicto sea
robado de la corte.”

Fredrik Neij
(nacido el 27 de Abril de 1978)
alias 'TiAMO’;

Veredicto: Culpable - 1 ano de
prision y dafios a pagar en
U$5905.000

Gottfrid Svartholm

(nacido el 17 de Octubre de 1984)
alias "Anakata’;

Veredicto: Culpable = 1 afio de
prision y daifios a pagar en
U$5905.000

La corte dijo que los cuatro
acusados trabajaron como
un mismo equipo, sabiendo
que el material que
utilizaban ¥ compartian en
Pirate Bay estaba bajo los
derechos del Copyright.
Este es un delito severo y
los cuatro lo cometieron al
trabajar en The Pirate Bay.

La corte dijo también que
2l uso de Bittorrent en The
Pirate Bay es ilegal, lo que
significa también que otros
torrents estaran siendo
vigilados muy de cerca por
la justicia.

The Pivate Bay

M todos O Todo O video O Aglicaciones [ Juegos O otros
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La defensa dijo que el juez habia
caido bajo la presion de politicos
internacionales, comentario que
el juez negd diciendo que tomd su
decision basandose en el caso
presentado. En un momento
dado, le preguntaron al juez si
era consciente de que su
seguridad personal podria correr
peligro por haber tomado dicha
decision, a lo que respondio que
no habia recibido ninguna
amenaza y se sorprendia por la
pregunta,
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Roger Wallis habld a favor de The
Pirate Bay v dijo que “Este caso
tendrd consecuencias severas
contra los ISP, debido a que si
astos chicos asistieron en infringir
la ley de copyright, entonces los
ISP también lo hicieron. Muchas
empresas deberdn tener cuidado
porque se vienen consecuencias al
respecto.”

Peter Sunde dijo que el veredicto
es “irreal” ¥ que no esperaba una
sentencia en la carcel. Habld con

HEHDNEHJUDIEIAL 2
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Fredrik y Gottfrid, y todos
estaban muy sorprendidos. Y
respecto a las multas, Peter
dijo “No podemos pagar esa
cantidad, no la tenemos v si la
tuviesemos tampoco la
pagariamos, Prefiero quemar
todas mis posesiones a
pagarles.”

Peter finalizd prometiendo que
The Pirate Bay continuara; el
sitio mismo nunca estuvo en
tela de juicio, sdélo los
individuos que la manejaban.

Santiago Ramirez
(Director de Contenidos de Alkon)
alkon@dattamagazine.com
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Este mes fue un mes bastante
agitado en cuanto a lo que se
refiere a empresas relacionadas al
software libre, comenzando por las
mas afianzadas hasta las de menor
emprendimiento. La realidad
marca que el software libre y su
adopcion desde las empresas
consumidoras, ya sean de gran o
baja envergadura, va en aumento y
esto se debe a varias razones.

Una de ellas y quizas la que mas
hizo que muchas empresas, como
Gobiernos, estén pensando en el
software libre y GNU/Linux como
reemplazo de sus sistemas
privativos clasicos, pasa en
primera medida por la
archiconocida crisis mundial en la
que estamos sumergidos de desde
hace un tiempo y que hace que
cualquier directivo de TIC piense
que migrar hacia plataformas
libres puede traer consigo una
elevada economia para las
mismas.

El segundo motivo es el clasico
problema de los sistemas
operativos actuales que esta
desarrollando la empresa
Microsoft, donde se esta por
interrumpir el soporte en
versiones mas antiguas, obligando
a un cambio hacia una version mas
nuava, lo que implica desembolsar
enormes sumas de dinero para
gestar el cambio de tecnologia
necesario.

Luego, y quizas el que deberia ser
mas importante, es la seguridad
basada en sistemas abiertos, Ya
todos estamos al tanto de los
beneficios que brindan muchos de
los mas taquilleros productos de
software libre como ser Firefox,

o "-li_ '
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Libre
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Blender, Apache, MySQL,
OpenOffice (suite ofimdatica que
golpea muy duramente a
Redmond, por sus altisimos costos
en licencias de su suite ofimatica
Office) y tantos otros que podran
leer desde el otro articulo de
migracion a GNU/Linux del cual
hablamos en esta misma edicidn,

La realidad marca que el
software libre y su
adopcion desde las

empresas consumidoras,

ya sean de gran o baja
envergadura, va en
aumento

Con lo cual, empresas que en su
momento no tenian nada en comun
won el software libre como ser
woogle, Nokia, Symbian, Intel,
Cisco y tantas otras se unen por la
misma causa: impulsar la nube.

La Nube., Otro punto mas que
importante del por qué las
emprasas y los mismos usuarios
hogareiios estan pensando cada
dia mas en que el sistema
operativo no lo es todo, v que
pueden tener acceso a internet
desde cualquier parte del planeta y
poder acceder a sus documentos, a
sus archivos y datos en general sin
importar si lo estan realizando
desde una MIDS que corre como
sistema operativo Linux, o bien
Windows Mobile, si lo estan
haciendo desde un desktop que
tiene todavia instalado Windows
XP, Vista, o bien Linux.

Todo lo contrario a lo que se
pensaba, la red esta haciendo que
cada dia sea menos importante el
sistema operativo que utilizamos,
siempre y cuando tengamos las
aplicaciones necesarias, como los
son navegadores potentes para
poder estar en Internet de forma
segura, y asi poder utilizar todos
estos servicios que en la mayoria
de los casos son gratuitos y que
estan para nuestra utilizacion de
forma mas que simple.




51 tenemos que destacar a uno en
particular no podemos dejar de
hablar de Google, con su aporte
cada vez mas fuerte en la
movilidad desde Android v todas
las herramientas que nos brinda a
los usuarios de sus servicios.

Bueno ya hablamos bastante, asi
que ahora relatar algunas de las
noticias mas importantes que
marcaron este mes en materia de
software libre.

Google Update adopta el uso de
Open Source.

El servicio Google Update permite
que las aplicaciones instaladas en
forma local siempre estén
actualizadas, pese a que algunas
personas argumentaban que es
una filosofia “secretista”. De esta
manera s que Google ha abierto
este desarrollo para evitar
malentendidos. Mas informacion:
http:feode.google.com/pfomaha/

Brasil ahorrd 123,7 millones en
2008, usando software libre

La utilizacion de licencias de
codigo abierto para sistemas
operativos, navegadores de
Internet, programas de correo
electronico y otras aplicaciones,
permitid un ahorro equivalente al
doble de la inversidén para el
sistema de declaracion de
impuesto de renta por Internet v a
un cuarto del presupuesto del
propio Serpro.

Este ahorro permitié la instalacion
de 5.000 telecentros para el
programa de inclusion digital.
Después de la decisidn de utilizar
software libre por parte del
Gobierno brasileiio, el 40% de los
organismos estatales ya dotd sus
programas hasta el usuario final
con sistemas de codigo abierto.

Software Libre

Intel pasa el control de Moblin
a la Linux Foundation

Maoblin 05, que hasta ahora estaba
siendo desarrollado por Intel,
pasara a formar parte de la Linux
Foundation. En realidad, los
lideres del provecto seguiran
siendo trabajadores de Intel. El
apoyo de un gigante al uso del
software libre de la mano de un
sistema operativo completamente
disefiado con kernel Linux.

Un caso de éxito completo en
tiempo de crisis mundial; Red
Hat cierra su ano fiscal con
fuertes alzas en sus ventas

El dia 26 de marzo de 2009, Red
Hat anuncid los resultados
financieros del cuarto trimestre y
del ejercicio fiscal finalizado el 28
de febrero de 2009,

Los resultados fueron: Un
crecimiento del 25% en los
ingresos anuales respecto del
ejercicio anterior, a USD 653
millones - Durante todo el ejercicio
fiscal 2009 la empresa rescatd
USD 570 millones de deuda
convertible y comprd 2,9 millones
de acciones ordinarias propias de
la compaiiia, Su flujo de fondos
operativo anual fue de USD 236
millones.
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Novell, con su politica de cada vez
estar mas cerca de Microsoft
Sin lugar a dudas, Novell reafirma
cada dia mas la buena relacion con
Microsoft, v el lanzamiento de
SUSE Linux Enterprise 11 no hace
otra cosa que confirmarlo.
Microsoft y Novell firmaron hace
dos afios vy medio un acuerdo de
colaboracion para garantizar la
interoperabilidad de sus
soluciones.

Una de las caracteristicas de
SLES/SLED 11 es la de permitir
trabajar con desarrollos de la
plataforma .NET gracias a la
inclusion de la llamada Mono
Extensién, la plataforma paralela
para Linux que permite este tipo
de compatibilidad v la cual ha sido
incluida en la nueva distribucidn
empresarial GNU/Linux de Novell.

La mascota de Linux sera
reemplazada de Tux por Tuz
“s6lo por tres meses”

En la version 2.6.29 del Kernel de
Linux, la tradicional mascota, el
pingiiino “Tux", sera reemplazado
por un demonio de Tasmania que
se llamard “"Tuz”.

Dicha noticia fue anunciada por el
mismisimo Linus Torvalds
(creador de Linux) durante una
conferencia de Linux realizada en
Australia. La explicacién fue muy
simple: el nombre seria cambiado
para enfatizar su preocupacion por
el demonio de Tasmania, un
animal originario de Australia, que

s& encuentra en grave peligro de
extincion, debido a un tumor facial
contagioso que esta acabando con
toda la especie.

Aungue el Kernel 2.6.29 todavia se
encuentra en etapa de desarrollo,
estd préximo a ser lanzado de
manera oficial. El cambio sera de
forma transitoria y se estima que
sea por 3 meses.

Red Hat y Cisco se unen para
ofrecer Linux empresarial

Red Hat y Cisco a mediados de
mes anunciaron que trabajaran
juntos para ofrecer software Red
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Hat Enterprise Linux junto al Cisco
Unified Computing System, una
solucion que ayuda a los clientes a
desplegar aplicaciones criticas en
un entorno de centro de datos
virtualizado de alto rendimiento.
Ademas, Red Hat y Cisco
colaboraran para ofrecer ventas
globales v servicios conjuntos, asi
como compromisos con el cliente,
y capacitacidn,

Y no podiamos dejar pasar que el
creador del movimiento de
software libre, Richard Stallman,
cumplid afios.

Richard Stallman nacido un 16 de
marzo del afio 1953 en la isla de
Manhattan, Su nombre completo
es Richard Matthew Stallman.
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Tecnologias aplicadas

en pantallas

Te presentamos las caracteristicas, el funcionamiento, los pros, los contras y las
diferencias entre los distintos tipos de tecnologias empleadas para monitores de PC y
paneles (TV/iHome Theatre/HTPC/Game Station).

El mercado actual nos ofrece una
serie de tecnologias, cada una con
sus ventajas v desventajas, para
sacar el mejor provecho a la
imagen de nuestra computadora y
nuestro Home Theatre. Los
“viejos" monitores de tubo, las no
tan nuevas pantallas LCD vy otras
tecnologias se ponen frente a
frente para demostrar cudl es la
mejor opcion a aquellos usuarios
sedientos de color. Algunas de las
que mencionaremos en esta nota
se encuentran aun en fase de
desarrollo, pero daremos también
una descripcion sobre ellas para
ver lo que se viene an materia de
dispositivos de pantalla.

Rayos Catodicos

Creado inicialmente en 1897 por
el fisico aleman Carl Braun para
el primer osciloscopio, también
creado por el cientifico. No fue
hasta los primeros afios del siglo
XX gque se uso ese mismo
concepto para reproducir
imagenes en movimiento, dando
nacimiento a la television

Dentro del tubo de vidrio sellado
al vacio, se dispara un rayo
catddico -un flujo concentrado de
electrones que viaja a alta
velocidad- desde un catodo hacia
un anodo, debido al alto voltaje de
este ultimo, de entre 18.000 y
25.000 volts. Ese haz de
particulas atraviesa una rejilla
ubicada justo detras de la

superficie de la pantalla e
impacta en ella iluminando
pequeanos puntos
de fésforo, que
se mantienen "encen-
didos” durante un breve lapso
de tiempo.

El rayo de electrones deberéa
recorrer cada punto de la pantalla
(pixel) para formar una imagen
completa; por lo cual el haz es
desviado por electromagnetismo
gracias a unas bobinas ubicadas
en &l fondo del tubo, general-
mente a este conjunto de bobinas
se les llama "yugo”. Una vez que
el rayo catodico dibujé el altimo
punto de la pantalla (abajo a la
derecha), vuelve a iniciar el ciclo
debido al breve lapso de
incandescencia del fosforo,
fluminando el primer pixel (arriba
a la izquierda).
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Este trayecto que el haz debe
recorrer "dibujando” la pantalla,
es conocido como “barrido” y lo
ideal es que se efectile cada 72
Hz (ciclos por segundo). Una tasa
de refresh inferior a ese valor
produce parpadeo en la imagen,
que desemboca en cansancio en
la vista y dolor de cabeza para el
usuario. Una tasa de actualizacion
mayor es siempre bienvenida, casi
la totalidad de placas de video y
monitores CRT actuales soportan
desde 85 a 120 Hz, dependiendo
de la resolucidén utilizada.

En realidad, lo explicado hasta
aqui comprende el principio de
funcionamiento de las pantallas
monocromaticas, para el caso de
los modelos a color, son tres los
cafiones de rayos y cada punto de
la pantalla esta formado por tres
celdas de fosforo -una roja, una
verde y una azul- que, variando de
la intensidad de cada rayo se
pueden formar todos los colores.

Actualmente la fabricacidén de
estos modelos ha decrecido
bastante. En Estados Unidos y
Europa practicamente ya no se
comercializan este tipo de
modelos, aunque afin siguen
siendo los mas elegidos por los
gamers, va que muestran la
imagen mas fiel, sobre todo en los
juegos FPS.

Ventajas: bajo costo, ideales para
gamers por su alta tasa de refresh
v nitidez, son fieles a la imagen en
cualgquier angulo de visidn,
ideales para disefiadores graficos
por su fidelidad de color.

Desventajas: emanan radiacidn,
se marca la pantalla al mostrar
imagenes fijas durante periodos

prolongados, cansan la vista,
ocupan demasiado espacio.

Cristal liquido

El significado en espaiol del
término Liquid Crystal Panel (o
LCD) es "Pantalla de cristal
liquido”. Estas pantallas
funcionan gracias a la utilizacién
de sustancias que combinan
propiedades de sdélidos y liquidos
a la vez; combinados con una
grilla X - Y para acceder a cada
pixel.

Cuando un haz de luz traspasa
una particula de estas subs-
tancias tiene necesariamente que
seguir el espacio vacio que hay
entre sus moléculas, tal como lo
haria al atravesar un cristal
solido, pero a cada una de estas
particulas se le puede aplicar una
corriente eléctrica que cambie su
polarizacién dejando pasar la luz
o no. Una pantalla LCD esta
formada por dos filtros
polarizados colocados perpen-
dicularmente entre si de forma
que al aplicar corriente al
segundo de ellos dejaremos pasar
0 no la luz que ha atravesado el
primero de ellos,
Para conseguir el
color es necesario
aplicar tres filtros
mas para cada uno
de los colores
primarios (rojo,
verde y azul) y para
poder mostrar
varias tonalidades
de color, se aplican
diferentes niveles
de brillo inter-
medios entre luz y
no luz, lo cual se
consigue con

cambios en el voltaje que se
aplica a los filtros, logrando asi
tonalidades claras a oscuras de
los colores en cada pixel.

Su uso estd ampliamente
difundido por estar incluidas en
notebooks v celulares, ademas
desde hace unos anos vienen
desplazando a los modelos CRT.
Existen dos versiones de
pantallas LCD: las DSTN (Dual
Scan Twisted Nematic) v TFT
(Thin Film Transistor), también
conocidas como “matriz pasiva”
y “matriz activa” respec-
tivamente. El principio de
funcionamiento es idéntico en
ambos, s6lo que en las TFT hay
una capa suplementaria de
transistores para mejorar el
tiempo de respuesta y el
contraste,

WD
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El término “liquido” no se refiere
exactamente a un fluido como el
agua, por ejemplo. En este caso,
el término se refiere a una calidad
peculiar de cierto tipo de cristal y
no a su apariencia fisica. El cristal
liquido de torsion nematica (TN)
es el tipo mas comun de cristal
liquido que se usa hoy en dia para
aplicaciones de pantallas (es
decir, televisores LCD, monitores
LCD, v proyectores LCD), Tiene
una estructura cristalina
naturalmente retorcida. El
término se refiere a la flexibilidad
relativa de los mismos cristales,
én otras palabras, de su
capacidad de retorcerse.

A pesar de su elegante apa-
riencia, muchos desconocen las
grandes contras que estas
pantallas traen consigo, Para
empezar, 1a resolucidén a usar es
fija y establecida por el fabri-
cante, al emplear resoluciones
menores, la imagen se degrada
perdiendo nitidez. Otro tema es la
aparicion de “pixeles muertos” o
puntos oscuros. Son celdas que
dejan de funcionar ni bien salen
de fabrica o al cabo de un tiempo.
Detalle a tener en cuenta a la
hora de adquirir una pantalla
LCD: siempre probarlo antes de
comprarlo vy revisar que no
existan puntos apagados. La
mejor forma de comprobarlo es
visualizar una imagen con tonos
claros o directamente una
pantalla completamente en
blanco. También existe software y
sitios web dedicados a mostrar
imdgenes especiales v asi poder
detectar pixeles muertos.

Con respecto al tiempo
derespuesta, los monitores LCD
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estandar del mercado suelen
tener velocidades de respuesta
comprendidas entre los 30 y 16
milisegundos. Aptos para
cualquier aplicacion de oficina,
pero no para juegos o
reproduccidn de videos, debido a
que aparecen fantasmas o pixeles
que no llegan a tiempo a cambiar
de estado o color, Las pantallas
de alta gama tienen un tiempo de
actualizacién menor (de 10 a 8
ms) y 5on capaces de mostrar
buena calidad de imagen en
juegos, pero su costo es
considerablemente superior. En la
actualidad se estan desarrollando
monitores de cristal liquido de 2
ms 0 menos de velocidad de
respuesta.

Ventajas: menor consumo, son
de dimensiones menores y mas
elegantes, ficilmente portables,
no producen cansancio en la
vista.

Desventajas: tienen un angulo de
vision reducido, son mas costosos
que los de tubo, baja tasa de
refresh, resolucion fija, la mayoria
de estos modelos muestran hasta
18 bits de color en vez de 24,
pueden aparecer “pixeles
muertos”

Plasma

Son también conocidos como
PDP o (Plasma Display Panel). El
mecanismo de funcionamiento es
muy similar al de las pantallas
LCD, aungue en este caso se
emplean en cada celda, gases
nobles como el nedn o el xendn,
que se convierte en plasma
cuando se lo expone a una
corriente eléctrica. Cuando el
gas se carga eléctricamente
libera luz ultravioleta, que excita
particulas de féosforos RGB y
forma la combinacidn de color
deseada.

Al igual gue los primeros
modelos de monitores de cristal
liquido, los de plasma deben
mantener alimentados
eléctricamente cada celda, por lo
tanto ninguna de ellas queda
totalmente "apagada” y emiten
algo de luz, lo que reduce el
contraste. Recientemente, en
ambas tecnologias se ha logrado
elevar el nivel de contraste a
400:1. Y actualmente se
consiguen modelos profesionales
v de costo mas elevado de 800:1
de nivel de contraste.
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El costo de fabricacién de una
pantalla de plasma es inferior a la
de una de cristal liquido, por lo
tanto el costo final también es
inferior, pero atn estin muy por
arriba del valor de un monitor
CRT.

La gran desventaja de estos
modelos es su corta vida atil, que
ronda las 10.000 horas. Para usos
especificos como reproducir
presentaciones o peliculas
ocasionalmente se justifica su
costo. Pero para un uso diario en
nuestra PC hogarena no tiene
sentido adquirir una de estas
unidades, ya que encendido varias
horas durante todos los dias
duraria poco méas de un afio,

Igualmente esta tecnologia es
mas aplicada a televisores que a
monitores de PC, debido a que los
fabricantes no logran producir
celdas de plasma de menos de 0,3
mim.

Ventajas: menor consumo, son
de dimensiones menores y mas
elegantes.

Desventajas: vida util escasa
(10.000 horas), son mas costosos
que los de tubo.

SED

La sigla SED significa Surface
conduction Electron emitter
Display. Es una tecnologia que
toma casi todas las ventajas de
los sistemas mencionados
anteriormente y practicamente
ninguna desventaja.

La empresa Canon comenzd a
desarrollar esta tecnologia en el

Conserva casi el mismo principio
de funcionamiento que una
pantalla CRT. Utiliza rayos
catodicos, pero no solamente tres

que son desviados para iluminar |

cada pixel, sino que emplean
Imiles de ellos! Es decir, tres
rayos (RGB) para cada pixel de la
pantalla, Los emisores o caiones
de rayos se encuentran a unos
pocos centimetros de la rejilla y la
pantalla de fosforo, por lo tanto,
la profundidad de estas pantallas
disminuye hasta casi parecerse a
una LCD o de plasma.

La pantalla de vidrio también esta
cerrada al vacio, como en el caso
de los CRT yv poseen una
diferencia de potencial entre el
emisor v el receptor, de 10.000
volts., Todos los rayos de
electrones viajan desde sus
canones hasta sus celdas de
fosforo, iluminandolas y formando
el color deseado.

Empleando esta tecnologia se
evitan los efectos indeseados
como los de contraste, angulo de
visidon y profundidad de color;
ademds de ser mds livianas y
portables. En definitiva, la calidad
de imagen es excelente, 1os costos
son inferiores a los de una
pantalla de plasma o LCD y tienen
una profundidad de tan sdlo 4
centimetros,

Se espera que esta tecnologia
salga al mercado en breve, ya que
reine lo mejor de cada uno de los
sistemas empleados en las
pantallas actuales.

Ventajas: bajo costo, ideales para
gamers y disefladores, buen
angulo de vision, contraste y
nitidez de color, tamaiio reducido,
prolongada vida atil.

e’
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Desventajas: iguales a las de un
CRT, salvo por el tamaiio que

ocupan,

Tecnologias varias

Existen ademdas otras tec-
nologias como FED, LEP,
PHOLED y OLED

FED (Field Emission Display o
Pantalla de emision de campo)
funciona de manera muy similar
al sistema SED, pero posee dos
grandes desventajas: emplean
iluminacidén desde atras
(backlight), lo que reduce el
contraste. La otra desventaja son
s5us enormes costos de
fabricacion,

Una de las mas importantes en
este terreno es la tecnologia
LEP, muy poco desarrollada
hasta la fecha. Significa Light
Emitting Polymer (Polimero
emisor de luz) y emplea ciertos
polimeros (materiales sintéticos
como ] plastico o el caucho) que
son capaces de conducir
electricidad y luz a la vez. Es una
de las tecnologias mas
prometedoras en este campo y
se encuentra aun en fase
experimental.



Tecnologias aplicadas en pantallas

Los paneles OLED (Organic
Light-Emitting Diode) emiten luz
gracias a un efecto llamado
“electrofosforescencia”. Esta
tecnologia ofrece una calidad de
imagen excelente, con muy buena
nitidez de color, contraste y brillo.
No s0lo estan destinadas a
grandes pantallas como
monitores o TV, sino que se
utilizan en celulares, camaras
digitales, PDA's y reproductores
MP3/video portatiles. Su gran
ventaja radica en la buena calidad
de imagen con un bajo consumo
de electricidad. Aunque ya existen
televisores de 40 pulgadas, se
estima que en unos 2 anos veran
la luz los primeros monitores para
PC con esta tecnologia.

OLED posee variantes muy
interesantes como las pantallas
OLED transparentes (llamadas
TOLED), para su uso especifico en
cascos militares o paneles de
aviones, Otra tentadora propuesta
son las pantallas OLED flexibles,
conocidas tambien como “papel
electrdénice” o PHOLED,
destinadas celulares y PDA's en
los que podremos, en un futuro no
muy lejano, leer sitios web,
diarios v hasta libros.

Aspectos importantes a la
hora de comprar

Tamano

Actualmente los modelos mas

buscados por los usuarios son los
de 19 pulgadas de diagonal:
poseen la mejor relacion
tamainio/costo, ya que su precio se
encuentra muy cercano al de un

monitor de 17 pulgadas, pero aun

muy alejado de los modelos de 20,
21 o 22 pulgadas.

Por lo tanto, si estaban pensando
en adguirir un monitor LCD de
17" lo mejor que pueden hacer es
hacer una minima inversion extra
v adquirir uno de 19.

Los modelos de superior tamano,
como los de 22 o 24 pulgadas
pueden convertir cualquier PC en
un home theatre envidiable a un

costo accesible.

Formato

Existen dos formatos para las
pantallas de cristal liquido. El
clasico 4:3, como en los monitores
de tubo (esos numeros indican la
relacion entre el ancho y el alto
de la pantalla) y los wide-screen.
Estos ultimos son tendencia hoy
en dia v son mas faciles de
conseguir que los de 4:3. La
relacion de un monitor wide-
screen suele serde 16:9 0 16:10,
lo cual los convierte en ideales
para ver peliculas, aunque no
tanto para trabajar.

Tiempo de respuesta

En un monitor LCD, el tiempo de
respuesta es un parametro casi
tan importante como el tamano de
la pantalla, por decirlo de alguan

modo. El tiempo de respuesta es
el lapso que demora una celda de
cristal liguido en pasar del estado
activo (color negro) al inactivo
(color blanco) y luego volver al

activo.

expresa en milisegundos y
cuanto menor sea este valor,
mas rapida sera la transicion de
las celdas. Esto se aprecia en
texto v graficos, pero mas
todavia en animaciones,
video-juegos v reproduccidn de
video, donde con un tiempo de
respuesta “bajo” del orden de los
8 ms 0o mas, suelen aparece

“fantasmas” o estelas en la
imagen, debido a que las celdas
no logran actualizarse a Hempo.

Un valor tipico es el de entre 16
v 8 ms, para los paneles
economicos; mientras que los
modelos de 5 ms (un poco mas
costosos), ofrecen una mejor
calidad de imagen. Para los mas
entusiastas o los fanaticos de los
videojuegos, existen versiones de
monitores LCD de tan solo 2 ms
de tiempo de respuesta, siendo
los modelos de mayor precio.

Brillo

El brillo de un monitor LCD se
mide en nits, una unidad de

medida no perteneciente al

Sistema Meétrico Internacional,

pero equivale a una unidad que

1 s& utiliza en ese sistema: las

candelas por metro cuadrado.

Normalmente estas pantallas
ofrecen valores de entre 50 y

300 nits..
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La relacidn de contraste se refiere
a la diferencia entre el tono mas
claro v mas oscuro que la pantalla
puade ofrecer. Valores tipicos son
los de 500:1, 700:1 u 800:1,
siendo este altimo el mejor de los
tres casos mencionados, Un valor
de relacitn de contraste infinito,
seria el ideal, ya que es aguel que
al mostrar su tono mas oscuro, no
emite luz en absoluto.

Cantidad de colores

Los colores en pantalla mostrados
por un panel LCD no son los
mismos que un CRT, que es mas
cercano a la cantidad total
perceptible por el ojo humano:
16,7 millones de colores, mientras
que un LCD puede rondar entre
los 15 v los 16 millones de
matices en total.

Angulo de visualizacion
El angulo de visualizacion es otro

parametro esencial y posee un
valor muy inferior en los

monitores LCD,  con m@ecmalni'___
de tubo de rayo: ﬁg ___i.,__{

Resolucion

Los monitores LCD también
poseen el parametro de
resolucién maxima al igual que
los CRT v otro, llamado resolucion
recomendada, que es el modo de

video donde mejor se adaptan la
cantidad de celdas con la
cantidad de pixeles a representar.
Por ejemplo, en una pantalla que
ofrece una resolucién maxima de
1280 x 1024, esa sera la reco-
mendada por el fabricante. Una
resolucidén menor, como por
ejemplo 800 x 600 degradaria la
imagen distorsionando la
ubicacion de los pixeles en la
grilla de celdas.

Frecuencia de actualizacion

En cambio, la frecuencia de
actualizacién maxima no siempre
coincide con la recomendada. Es
decir, si un monitor recomienda
una frecuencia de 60 Hercios y lo
hacemos operar a 75 Hz,
notaremos reiterados pantallazos

de color negro que apareceran

espontdneamente.

su pantalla pierde el 50% del
brillo tras el paso de los anos.

Pixeles muertos

Ademas, tienen la desventaja de
posible aparicién de "pixeles
muertos” o puntos oscuros, que
emergen cuando una de sus
celdas estd defectuosa. Un
detalle importante a considerar
en el momento de adquirir un
monitor LCD o computadora
portatil es el de probarlo
siempre antes de comprarlo y
verificar que no haya puntos
apagados en la pantalla. Una
buena forma de corroborarlo es
mostrar una imagen con tonos
claros o poner la pantalla
completamente en blanco.
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Queé tiene y qué le falta a la nueva version de la mejor suite de Oficina de codigo abierto
para competir con Microsoft Office 2007, altima encarnacion del pulido producto del

gigante de Redmond.

Sun Microsystems es una de las
empresas mas destacadas en el
mundo de la informatica actual.
Ademds de fabricar vy
comercializar poderosos
servidores v magnificas
estaciones de trabajo, ha
desarrollado productos de
software importantisimos para la
industria, como el Sistema
Operativo Solaris o el lenguaje de
programacidn Java, que ha
disparado la creaciéon de todo un
universo de tecnologias de
software relacionadas. Sin ir mas
lejos, en estos dias IBM considera
seriamente invertir 7000 millones
de dolares para aduefiarse de
este participante fundamental del
mercado. De la union de Sun
Microsystems con la comunidad
de desarrolladores de software
libre y de cédigo abierto no podia
sino surgir algo beneficioso, v el
resultado es OpenOffice.org, la
notable suite de oficina libre y
multiplataforma. Veamos,
entonces, qué nos ofrece la
version 3 de este paquete de
aplicaciones y las semeajanzas y
diferencias respecto de la edicion
2007 del Office de Microsoft.

Writer: Procesando textos

Los componentes de Open
Office 3

Es sabido que el Office de
Microsoft se comercializa en casi
una decena de presentaciones
diferentes: Basic, Home, Standard
v Professional son algunas de
ellas, cuyo contenido varia en
funcidn del precio del pagquete.
Mientras que la version "Basic" (la
mas econdmica) solo incluye Word,
Excel y Qutlook, la "Enterprise” (el
tope de linea) integra diez
productos distintos de software de
oficina (algunos de una utilidad
real bastante dudosa). Ademas, al
comprarlo debemos elegir el
idioma con el que vamos a
trabajar, el cual no se puede
cambiar (si bien es posible
trabajar con documentos en
diversos idiomas, la interfaz,
menues, etc, permanecen en el
idioma de origen del paquete).
Aqui comienzan las diferencias
entre la suite de MS vy s5u
contraparte libre. Como
OpenOffice es libre y gratuito, se
ofrece en un anico pagquete, por lo
cual debemos tener en cuenta, al
descargarlo, inicamente la

plataforma sobre la que va a
gjecutarse. Los componentes de
la version 3 son: Writer
(procesador de textos), Calc
(planilla de calculos), Impress
(editorfvisor de presentaciones),
Base (un soft de base de datos
inspirado en Access), Draw
(programa para realizar dibujos
e ilustraciones simples) y Math
(editor de ecuaciones
matematicas). Asimismo, 000
es completamente
multilenguaje. Podemos
descargarlo en cualquier idioma
v, luego, agregarle los
"language packs" para que sea
capaz de trabajar en casi
cualgquier idioma, no solamente
con los documentos, sino con la
totalidad del programa (incluida
la ayuda en linea), que ha sido
traducido a mas de cincuenta
idiomas, entre los que se
encuentran lenguas orientales,
dialectos, etc. y las fuentes
(tipos de letra) necesarias para
trabajar con aquellos que no
hacen uso del alfabeto latino.
Pero pasemos a analizar uno a
uno los programas que integran
la suite OpenOffice vy
descubramos sus puntos fuertes
v sus limitaciones,
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El procesador de textos siempre
es el componente mas relevante
de cualquier suite para oficina.
Ocurre que no hay oficinista o
estudiante que no deba alguna
VEZ recurrir a este programa
para redactar y presentar con
velocidad, prolijidad vy elegancia
desde una carta breve hasta una
extensa tesis doctoral. Por lo
general, es el software mas
utilizado de los que integran el
paquete, tal vez perdiendo, en
algunas pocas oportunidades,
frente a la planilla de calculos,
herramienta principal de los
estudios contables. Es por ello
que comenzamos nuestro
analisis por Writer. Al ejecutar
este procesador de textos, su
apariencia visual nos recuerda
formateado en OpenOffice se
veia inmediatamente al estilo
estético habitual en el MS Office
hasta la salida de Office XP.
Quienes hayan sido usuarios de
MS Office 97 o de Office 2000,

El otro software critico de la
suite es Calc, la planilla de
calculo. Se trata de un muy
logrado clon del Excel, que hara
que hasta los usuarios mas
fanaticos de uno de los mejores
productos de software de
Microsoft se sientan comodos y
hagan el pasaje definitivo de uno
a otro casi sin darse cuenta. Calc
ofrece todas las prestaciones a
las que los usuarios de Excel
estan acostumbrados: funciones,
macros, acceso a fuentes de
datos externas, generacion de
graficos y mas. Ademas de ser
capaz de leer diversos formatos
de archivo, comprendidos los

i
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se sentirdn como en casa desde
un principio. Las barras de
herramientas y los menies se
han dispuesto de modo muy
parecido, y las acciones mas
comunes se hallan convenien-
temente dispuestas en el mismo
lugar. Y lo que todavia es mejor:
ni rastros de Clipo, ni ninguno
de sus colegas, los irritantes
"Asistentes", que nos hacian
sentir no sélo como princi-
piantes, sino casi como
disminuidos, con sus cons-
tantes interrupciones y sus
irrelevantes preguntas. Tambien
s& pondran felices los usuarios
de Word Perfect, un gran
producto va desaparecido,
dado que se hallan disponibles
algunas prestaciones unicas que
ofrecia este procesador. Writer,
mas alla de ser muy completo y
poderoso, nos permite trabajar
con una inmensa cantidad de
formatos de documento y
archivos de texto. Ademés de

los propietarios de MS, puede
exportar la informacidén de
multiples maneras, inclusive
PDF, una caracteristica poco
comun y particularmente valiosa
para muchas personas (Write
también puede exportar
documentos al formato de
Adobe). La maxima extension
para una planilla, al igual que en
Excel, es de 65536 filas por
1024 columnas (hasta la
columna AM]J). 5i bien este
limite, en algin caso muy
puntual, puede ser molesto, es
universalmente aceptado que es
una cantidad mas que suficiente
en la mayoria de las ocasiones.

poder leer todos los formatos
propietarios de documento de
Microsoft, se ha mejorado
mucho el soporte para los
formatos visuales y estéticos de
los documentos de texto. En
versiones anteriores de 000,
era usual gue, al abrir un
documento generado con el
procesador de textos de MS, a
veces se apreciaran ligeros (y
otras veces no tan ligeros)
cambios en el formato del
documento, o viceversa: suce-
dia que un documento correc-
tamente formateado en
OpenOffice se veia
incorrectamente en Word. En
esta nueva version de Writer se
ha optimizado en este aspecto la
interoperabilidad entre ambos,
va que se producen menos
deficiencias de este tipo y,
cuando suceden, por lo general,
tienen menor impacto y son mas
sencillas de solucionar respecto
a versiones previas.

Cuando estas cantidades se
queden cortas para ciertos
datos con los que se necesite
trabajar, es mas conveniente
almacenarlos en una base de
datos, que esta orientada a
manejar volimenes muy
grandes de informacidén. En
forma similar a Write, las ba-
rras de herramientas, los
menges vy la barra de estado han
sido distribuidos de modo casi
idéntico a Excel 97/2000. Hasta
los nombres y argumentos de
las funciones se han respetado,
a fin de lograr total compa-
tibilidad con los documentos
generados con la planilla de MS,
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aungue se haga uso extensivo de funciones, graficos y otras caracteristicas especiales. Pueden encontrarse

algunas diferencias menores de formateo visual (como también sucede en Write), pero, generalmente, la
interoperabilidad con los documentos de Excel funciona muy bien. Una ventaja importante de Calc sobre
Excel es que no sufre de algunos bugs bastante serios. Uno de los mas conocidos, que impedia trabajar con
fechas anteriores al afio 1900, obligd a mas de un usuario "hardcore" de Excel a adoptar Calc, que es
totalmente ajeno a este inconveniente,
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Impress: El poder de la imagen

Impress es un editor y
visualizador de presentaciones,
claramente inspirado en
Powerpoint. Posiblemente, este
sea el producto mas débil de la
suite, al enfrentarlo con su
contraparte del paguete de
Microsoft. Aunque la interfaz es
semejante, lo que la torna
sencilla @ intuitiva, no se ofrecen
tantas posibilidades como en
Powerpoint. Aqui encontraremos
tambien contrastes mas serios
en el formato visual de los
documentos, los que, en algunas
oportunidades, resultan criticos,
va que el aspecto visual en una
presentacién lo es todo, v
algunas deficiencias surgidas al
abrir presentaciones generadas
con la suite de Redmond son
bastante notorias y no son
sencillas de corregir.
Por otro lado, son varios los
casos en los que para adornar

una presentacion se hace un uso
extensivo de efectos visuales, de
sonido o de caracteristicas que
emplean el lenguaje de
programacion VBA (Visual Basic
for Applications), que se
encuentra integrado a los
componentes de MS Office, pero
(obviamente) ausente en 000.
En estas ocasiones, la pre-
sentacidén no se verd tal como
fue pensada, por lo que puede
experimentar comportamientos
inesperados o, inclusive, no
funcionar. Otro punto
importante para el usuario
casual es la inclusidén de
plantillas ("templates") de
diversa clase y galerias de "clip
art" (imagenes de todo tipo que
son ttiles para mejorar el disefio
grafico de una presentacion).
MS Office siempre se caracterizd
por afiadir abundantes tem-
plates y galerias de "clip art"

de muy buena calidad para
todos sus productos, pero,
especialmente, para Powerpoint.
En este sentido, Impress aporta
muy poco, lo cual puede no ser
relevante para los usuarios mas
avanzados, pero es critico para
los menos avezados, aunque se
puede subsanar la situacién con
la instalacion de la galeria libre
"Open Clip Art", que se
descarga desde [http:/fwww.
openclipart.org/]. Una ventaja
interesante sobre Powerpoint es
que las presentaciones se
pueden guardar como SWF, por
lo que el archivo resultante es
capaz de observarse con un
reproductor de Flash o
incrustarse en una pagina web
para ser vista con un navegador,
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Base: Administrando datos

Este componente de la suite
provoca sentimientos
encontrados a los usuarios de
MS Access. Por un lado, es el
unico producto de 000 con una
interoperabilidad muy pobre con
el formato del producto de base
de datos para Oficina de
Microsoft. Por otro, s una
manera comoda y practica de
almacenar, mantener y consultar
informacion en su propio motor
de base (una implementacion del
engine Java HSQLDB) o, ain
mejor, puede usarse como
front-end o cliente de motores de
base de datos relacionales
hechos y derechos, como
MySQL, o, directamente, con
titanes del segmento, como
Oracle. Pero vavamos por partes.
Respecto de MDB, el formato

propietario de base de datos
empleado por Access, 000 Base
nos posibilita (Gnicamente en su
version para Windows)leer los
datos almacenados en ese
formato y migrarlos a otra base,
pero no permite modificarlos ni
crear nuevas bases. Cabe
destacar que las versiones de
000 Base para GNU/Linux, Mac
0S vy otros simplemente no
cuentan con soporte para
Access. Para colmo, ni siquiera
la version de Windows es capaz
de leer, ejecutar o convertir los
reportes y formularios
almacenados en el archivo MDB.
Es evidente que la idea (que, sin
dudas, compartimos) es
incentivar al usuario a migrar
sus datos a una plataforma mas
estable y flexible que el

Mormal | Esquema I Mokas I Docurnenko I lasificador de diapositivas I

limitadisimo formato MDB. Pero
pasemos a detallar lo que
Basecon diferentes bases de
datos, como MySQL, Oracle y
Adabas D, o leer los datos desde
archivos de DBASE, planillas de
calculo, archivos de texto y
libretas de direcciones (soporta
formatos Outlook, Thunderbird
y otros). También es posible
conectarse a cualquier otra
fuente de datos mediante ODBC
0 JDBC. Una vez conectados a la
fuente de datos, podemos
consultar, agregar, modificar o
borrar tanto las estructuras de
datos como los datos mismos,
crear reportes, armar for-
mularios y mucho mas. Estas
acciones se pueden realizar en
forma grafica o trabajando
directamente con lenguaje SOQL.
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Draw: Disenando graficos

Junto con Math, Draw es uno de
los dos "chicos” del paquete. Se

trata de un editor de graficos

vectoriales, que no tiene
equivalente en la suite de

Microsoft. Tal vez, podria

compararse con Visio, que

integra las versiones mas
costosas de MS Office, pero este
Gltimo esta enfocado a la
realizacién de diagramas,
organigramas y similares,
mientras que Draw esta pensado
para propdsitos generales, Por
"graficos vectoriales",
entendemos a agquellos
compuestos de formas

geométricas o que resultan de
graficar distintas expresiones
matematicas. Este tipo de
graficos, conceptualmente
opuestos a los "gréaficos
rasterizados”, en los cuales las
figuras se distribuyen
"cadticamente" sobre una matriz
de puntos (como, por ejemplo,
en una fotografia digital), tienen
la gran ventaja de que pueden
ser escalados (achicados o
aumentados) una gran cantidad
de veces sin que sufran pérdida
alguna de calidad. Justamente,
es posible exportar al formato
SVG (Scalable Vector Graphics),

X cos3theta.odg - OpenOffice.org Draw
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cada vez mas utilizado en la
web, justamente gracias a esta
caracteristica, Draw es un
software con dos grupos de
usuarios bien diferenciados, ya
que es empleado, por un lado,
por usuarios casuales que
deseen hacer disefios graficos
sencillos en escaso tiempo y, por

otro, por matem aticos,
profesores y cientificos, ‘Existen
productos similares, mucho mas
completos y poderosos, pero
teniendo en cuenta que a este se
lo incluye en un paquete libre y
gratuito, casi a modo de "yapa",
mas no podemos exigir.
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Math: Formulando formulas

El dltimo integrante del conjunto
OpenOffice.org es Math, un
editor de férmulas matemaéticas,

parecido a MS Equation Ed{tnr.
Consiste en un programa sim-

ple, que admite diferentes
tipografias pueden ser
exporgrafias, tamafios y
notaciones para realizar las
férmulas, las que, daspués,

pueden ser exportadas en
distintos formatos o integradas
a documentos creados con otros
componentes de la suite.
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Breve historia de openoffice.org

La suite de oficina libre mas famosa fue, en su origen, un producto propietario. Desarrollada inicialmente
por la empresa alemana StarDivision, fue bautizada como "StarOffice". En 1999, Sun Microsystems compro
a StarDivision el codige fuente de StarOffice y publicé, al poco tiempo, en forma gratuita StarOffice 5.2.
Pero, mas tarde, en 2000, libero los fuentes bajo la licencia de codigo abierto LGPL, renombrando el
producto a OpenOffice.org, mientras, simultaneamente, lanzaba un sitio web con el mismo nombre, gue se
convertiria en la "base estrategica" de toda la comunidad de "la triple O". El sitio OpenOffice.org comenzo a
operar en octubre de 2000, y las betas del producto se hicieron rapidamente populares por ser livianas,
astables y tener un buen grado de compatibilidad con los formatos de documento de Microsoft, En mayo de
2002, se difundio la primera version definitiva, la 1.0. En octubre de 2005, tras casi tres anos de mejoras
constantes, se did a conocer 000 2.0, version optimizada en diversos aspectos, especialmente én la
interoperabilidad con los formatos de Microsoft, siempre cambiantes. A fines de 2008, fue liberada la
version 3 de la suite, que nos ocupa en esta ocasion.

B Chart Wizard

Chooso a chart type

1 chad Typo [

2. Dala Range I Pin
b Area

3. Dala Sedles | Line

4. Chan Elpmonls | X¥ (Scatier)
i bl
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kil Column and Ling

ODF: El formato abierto

El formato preferido por los componentes de 000 para guardar los documentos es ODF: Open Document
Format. Este formato, cuya especificacion original se caracteriza por ser sencilla, abierta y extensible, fue
creado por Sun, pero luego quedd en manos de un comité internacional llamado Organization for the
Advancement of Structured Information Standards (OASIS). A grandes rasgos, podemos decir que el
formato ODF consiste en guardar en un unico archivo comprimido con el formato ZIP una serie de archivos
XML (de manera similar a los archivos JAR de Java) que describen el contenido y &l formato del documento,
Debido a ello, el archivo resultante es muy pequeiio, ideal para ser transmitido como adjunto por e-mail.
Este formato fue aprobado por la ISO como estandar internacional ISO/IEC 26300:2006, v es el
recomendado por esta organizacidn para crear y distribuir documentos digitales.




Otras diferencias entre
000 y Microsoft Office

Microsoft ha anadido a los
diversos paquetes de Office una
gran cantidad de herramientas y
utilitarios adicionales, De todos
ellos, probablemente uno de los
mas importantes es VBA, el
lenguaje de scripting que
permite automatizar tareas,
agregar nuevas prestaciones e,
inclusive, desarrollar pequenos
sistemas informaticos por medio
de la utilizacion de los distintos
componentes de la suite.
OpenOffice, practicamente, no
incorpora otros agregados mas
que los propios integrantes del
paquete, pero eso no implica que
el equipo de desarrolladores
haya olvidado la posibilidad de
customizar vy modificar los
documentos de forma andloga a
como se hace en MS Office a
través de VBA, Para ello, nos han
provisto del "Python-UNO
Bridge", un "binding" que facilita
el acceso mediante el lenguaje
Python a UNO, el modelo de
componentes de OOo, y realizar,
de esta manera, mejoras y
modificaciones similares a los
que pueden hacerse con VBA,
Otra diferencia fundamental
entre las versiones mas recientes
de M5 Office y Q00 es el aspecto
estético, A partir de la versién
"Office XP" (también conocida
como Office 10), Microsoft ha
realizado tres sucesivos "lavados
de cara" a la interfaz para
mantenerla consistente con la
estética de su principal Sistema
Operativo (antes XP, ahora Vista)
y simplificar su uso y hacerla
mas intuitiva y amigable. Estos
cambios han sido resistidos por
muchos usuarios, que sienten
que tienen gque aprender
nuevamente "desde cero” el uso
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de los programas al mudar de
lugar el acceso a numerosas
funciones. 000 ha elegido
mantener siempre el mismo
"look & feel", tanto por respeto
al conocimiento ya adquirido de
los usuarios, como para lograr
una imagen mas homogénea de
la suite en las distintas
plataformas.

Acerca de la performance

Una de las criticas mas grandes
que habian recibido las
versiones anteriores de
OpenOffice es que sus com-
ponentes eran lentos y pesados.
Al estar desarrollado mavor-
mente en lenguaje Java, cuyo
"runtime environment"
implementa una VM (magquina
virtual) que consume abun-
dantes recursos del sistema
(especialmente memoria), va
competia en planos desiguales
con MS Office, escrito casi en su
totalidad en Visual C+ 4, que
compila binarios en codigo
macquina, los que se ejecutan con
gran velocidad. El paso del
tiempo, que siempre trae baja de
precios y adelantos en el
hardware, jugd a favor de Sun y
su apuesta por el Java, yva que,
actualmente, es habitual contar
con al menos 1 Gb de RAM.
Ademéds, constantes
modificaciones y optimizaciones
(como el "inicio rapido"” en el
port para Windows, que se carga
al iniciar el 5§.0. vy acelera
notoriamente el arrangue en frio
de cualquier componente de
Q00) han nivelado mucho la
pelea en este aspecto, 10 que ha
conseguido que, en la version 3,

los tiempos de carga y de
operacion sean muy similares a
los de MS Office.

En conclusion

OpenOffice.org 3.0 es un
producto maduro, pulido,
completo v poderoso. Clentos de
desarrolladores de varios paises
del mundo, algunos pagos por
Sun, vy muchos mas sin recibir
ninguna remuneracidn
economica, han invertido miles
de horas de trabajo para
entregarle al mundo una suite
de oficina libre y gratuita, que
se puede descargar por
Internet, v cuyo cddigo fuente se
haya publicado a disposicion de
quien guiera estudiarlo,
modificarlo o contribuir con el
proyecto. Es una digna
alternativa al estandar de facto
del mercado, la suite propietaria
Microsoft Office (cuyo costo es
muy elevado para el usuario
promedio), a la cual iguala en
muchos aspectos. Sin dudas,
una propuesta muy atractiva,
particularmente para las
empresas, que seran capaces de
ahorrar sumas impactantes an
sus costos por licencias. Basta
con comparar el costo de 200
licencias de Windows Vista y
otras tantas de MS Office 2007
con el costo cero de GNU/Linux
con OpenOffice para que mas de
un Gerente de Sistemas lo
considere seriamente.
[gualmente, dejando de lado el
aspecto econdmico y
concentrandonos exclusi-
vamente en los aspectos
técnicos v funcionales, 000 3 es
un producto gue podemos
recomendar con absoluta
confianza. Esperamos gque
aquellos lectores que
todavia no lo proba-
ron coincidan con
nosotros.
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Bajo mi experiencia puedo decir que lo mas importante para una migracion optima es
justamente tener entendido como funcionan las aplicaciones de software libre sobre cada
tipo de necesidad puntual.
Es decir el mejor y mas productivo paso a seguir antes de una migracion completa es el de
utilizar aplicaciones open source de forma previa, familiarizarse con ellas, y después la
migracion a estas mismas corriendo sobre plataforma GNU/Linux sera mas que optima.

Uno de los primeros pasos s
realizar busquedas de software
alternativo con portabilidad a
GNU/Linux desde Windows.

En GNU/Linux lo mas importante
e@s saber que la migracidén de
todas las aplicaciones, asi como
de bases de datos de cada una de
ellas que tenemos corriendo para
su backup o restauracidn, es tan
simple como copiar y pegar los
directorios donde se encuentran
alojados los archivos de
configuracién v asi toda la
aplicacion debera correr de
forma simple en nuestro
GNU/Linux sin grandes
problemas de adaptacion,

Por supuesto gque todos los
usuarios de GNU/Linux sabemos
@50 pero tampoco podemos
cerrarnos en decir que la gente
de Windows debe utilizar
software libre y asi le va ser mas
simple migrar, ellos deben tener
la libertad de utilizar el software
que deseen v nosotros por
nuestro lado debemos brindarles
soluciones vy no criticas

Asi que pasemos a ver una opcion
de como un usuario promedio
debe migrar todos sus datos y
configuraciones a GNU/Linux de
forma simple.

Para ello debo reconocer que
estuve buscando mucho por

internet y la verdad que ningin
software me termind de
convencer, porque en si no hay
mucha magia en esto, y la mayoria
era propietario justamente
rompiendo con el fin del articulo,
asi que voy a explicar dos
métodos: uno de ellos grafico,
gracias a la magnifica distribucion
Ubuntu 8.10 (actual versidon
estable de Ubuntu Linux) en donde
en la misma instalacion dentro de
su paso cinco encontramos la
opcion de hacer una importacién
de todos nuestros documentos, los
favoritos para utilizarlos en
Firefox, luego el cliente de correo
electrdnico, sus configuraciones y
por supuesto el fondo de pantalla.

Hasta aca es bien simple. Fijense
en la pantalla donde muestra las
opciones de una forma bien clara y
en nuestro idioma,

que 58 complete [a instalacién

Etapa S de 7

Irval alas

Migrar Documentos y Configuraciones

Seleccions cualesquiers cuentas que desee imponar y lene el formulano de abao para cada
una, Lot decumentos y configuraciones para &stas cuentas estardn disponibles después de

S0 D dESEa IMPOrtar MNguUna cUEntas, No selaccions nada y waya a la siguenie pdgina

En esta pantalia vemos el
wizard de migracicn de datos
que tiene incorporado Ubuntu,
donde las opciones son bien
simples y entendibles.

Crae U USUENo para enportar dentro ba cuenta seleccionada

X cancelar




Ademas, encontramos la opcion
de poder importar datos de un
usuario especifico. Tal como
Ubuntu, otras distros tenen estas
mismas funciones pero cabe
aclarar que solo este sistema va
ser 1til cuando tengamos en el
mismo disco instalado Windows,
caso contrario esta etapa no se
hara presente en nuestro sistema
de instalacidén, lo cual es
completamente ldgico.

Ahora, si nosotros queremos
realizar una migracidén un poco
mas a fondo, lo que deberiamos
hacer en nuestro sistema
Windows es tan simple como
copiar el directorio completo de
nuestro usuario tal cual muestra
la figura para luego trasladarlo a
nuestro GNU/Linux. Pudiendo de

esta manera realizar la

Migracion|hacia

importacién a mano de las
configuraciones como también de
los favoritos, mails, documentos
etc.

IMPORTANTE. Cabe aclarar que
no hay una forma exacta de
realizar la importacion de los datos
y configuraciones hacia nuestro
GNU/Linux. Quizas se pueda
recurrir a otros medios, pero
basicamente el poder copiar y
pegar el directorio del usuario es
lo mas efectivo, mismo en el caso
de que se desee volver atras en la
migracion,

Por supuesto, la gran mayoria de
los usuarios de Windows no tiene
en cuenta que tan sélo con copiar
este directorio podra tener un
backup completo de su actual

1a)
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configuracion y base de datos en
aplicaciones para restaurar todo el
sistema si asi fuera necesario.
Tampoco estan muy pendientes en
ver qué se modifica en cada
aplicacion, y si se borra el archivo
de configuracidon de determinada
aplicacion y se vuelve a correr, se
vuelve a generar sin errores, pero
ese es otro tema.

e -—

Volviendo a la migracidon de datos
v habiendo copiado del directorio
c:\Documents and Settings\ariel
tendremos las estructuras
completas para la migracion lista.

Los ejemplos son muy simples y
artesanales, en Mis Documentos
obviamente estaran todos los
documentos que teniamos en
Windows, los copiamos dentro de

P LT i) il ) Disia s el dedl| nuestro home/
Maguina QDiEpositivos  Syuda usuﬂriu }I' un tema
& ariol WElld| | menos. Luego,
tuchivo  Edciin  Ver Favortns  Mermamientss  Ayuda » | dentro de Favoritos,
estan los accesos a
. Kol 3 | Posase [ vt [T las web que tenfamos
recctn | 3 CiiDocumerds and Settigslansl v &v en el Explorer.
| fareas de archivo ¥ carpeta R I Corfigur ackin ocal _._'_,_JI Cockins zﬂi&eﬁﬁaanhtemﬂ ar
| £ s s clic o bien utilizar la
|I E T:Li:.-“” Rl A Dermntt -t Wacinken herramienta de
- importacion de
Otros sitios Erdorng e ead ,‘J Efcrkndia Ftrﬂ‘fux, haﬂl&“ﬂﬂ uso
[ Documents and Settings EE 'Estﬂ mr
M5 docunentos J ueqo, tro
j Sy G B ] ] if\? e i "Dﬂtﬂﬁ dﬁ‘
o MEC Programa",
NG 1 stios di red [ Mo ,_,.-'I M documentos encontraremos el
subdirectorio
Plandils SandTa "identidades" del
clasico Outlook v
e | NTUSER NTUSER, LT Outlook Express,
2231 | 758y ' para poder
importarlo con
Thunderbird o
e Evolution sin dejar
"7 Inicio B ol CR RPN | de lado nuestros
@ | & @[ @ ctrl Derecho mails.
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Y las configuraciones sobre el
papel tapiz, como se dice en
Windows, son tan simples como
las que el usuario promedio esta
acostumbrado a utilizar: en el
directorio Mis Documentos estan
guardadas las imagenes, asi que
tan sélo abrimos el directorio,
hacemos clic en la fotografia y a
GNU/Linux le decimos que la
ingrese como fondo de escritorio
(opcion botén derecho).

Los iconos no se pueden portar
por razones mas que obvias, pero
va casi tenemos la finalizacién de
toda nuestra maquina Windows
en GNU/Linux. £Qué nos falta?
Nuestra lista de MP3.
Seguramente, estos deben estar
dentro de Mis Documentos, asi
gque sera tan facil como abrir
Amarok desde KDE o Rhythmbox
desde GNOME vy decirle la ruta
exacta que debe tener para leer
nuestra lista de temas.
Por otro lado, los videos son
basicamente la misma opcion:
podemos abrir Totem (aplicacién
que se encuentra presente en la
mayoria de las distribuciones) y
afladir cada video dentro de una
lista.

En el caso del MSN acd es quizas
algo mas complicado y debemos
ingresar los datos de forma
manual que en si no son
complicados y seguramente los
recordamos (tanto el email como
la clave), asi que podemos abrir
Gaim, Pidgino aMSN para
cargarlos.
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Migracion hacia software Libre

Antes de terminar este articulo,
me gustaria definir algunos
conceptos muy importantes a la
hora de realizar una migracién de
forma todavia mas productiva, y
ademds brindarles mi pequeiio
secreto para una migracidn bien
exitosa.

Nunca traten de realizar una
migracion de forma compulsiva, va
que esta va fracasar de forma
automdtica. Comiencen siempre
por buscar una aplicacidn
alternativa amparada dentro del
software libre para migrar a ella
en Windows, migrar todos sus
datos, migrar las configuraciones,
comenzar a utilizarla,
acostumbrase a ella, a sus
términos - no volver de nuevo a la
propietaria - y luego la migracion a
GNU/Linux serd mucho mas facil.

Ustedes se preguntaran el por
qué.

Es una pregunta muy facil de
responder con algunos ejemplos:
ustedes en su equipo siempre
trabajaron con Internet Explorer,
pero esta en sus planes la
migracién. Como este browser no
funciona en GNU/Linux entonces
eligen Firefox. Cuando lo corran
por primera vez Firefox les
preguntara si desean importar los
favoritos de Explorer y todas sus
contrasenas, cookies, etc. Al optar
por el "si", toda esa informacion es
traspasada a Firefox, por lo cual
retendran hasta el historial.

Lo mismo va pasar con su cliente
de correo: si instalan
Thunderbird les consultara lo
mismo; hacen el traspaso de datos
vy tema solucionado.

Por el lado del Messenger, si
instalan tanto Pidgin como aMsn

deben ingresar la configuracion
por unica vez, con lo que queda
guardada la configuracion del
mensajero en Windows dentro de
los identities,

También, como para no correr
riesgos posteriores, seria ideal que
bajen OpenOffice, lo instalen y lo
comiencen a utilizar como suite
ofimatica, trabajando en los
diccionarios, para enriquecerlos,
las plantillas, migrar las actuales y
tantas otras opciones que van a ir
descubriendo.

-*—_
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Y asi puedo seguir

aplicacidén por aplmamc&n, de
funcidén a funcion, pero para
@llo les recomiendo buscar
opciones alternativas en
Wikipedia, con la frase
comparativa entre Windows y

GNU/Linux, donde
encontraran
una gran

lista de L/
software | alternativo al
que us- tedes estan

utilizan



dPor que todo esto? Muy simple,
porque cuando instalen
GNU/Linux, sin importar la distro
v habiendo copiado c:\Documents
and Settings\su_usuario podran
acceder a todas las configu-
raciones, bases de datos de cada
programa ubicadas en
Configuracion local / Datos de
programas / Identities / nombre
de aplicacidén y copiarlos en su
fhomefusuario para poder correr
todas esas mismas aplicaciones
en la distro sin configuraciones,
como tampoco importaciones.

i{MNo les parece maravilloso? En
tan solo 1 hora combinando esto
con las copia de Mis Documentos
completa, tienen cualquier distro
GNU/Linux con toda su
informacidén importante al dia y
operativa.

Y por altimo les quiero ingresar
una pequefia guia a una
migracién segura con tips para
que la misma no sea frustrante y
que sea tan metodica como
simple.

Pasos previos para el uso de
Software Libre (GNU/Linux)
en cualquier ambiente

-Utilizar software Libre en
sistemas operativos cerrados,
-Comenzar a utilizar Linux
desde un formato Live
CD/USB.

-Tener en nuestro equipo
ambos sistemas operativos
Windows y Linux.

-Paso final: migrar totalmente
a GNU/Linux gquitando
Windows del disco.
-Emulacion o virtualizacion de
software privativo en el peor
de los casos.

L T S i

{Por Qué Usar Linux?

-Encontrarnos en plena legalidad,
utilizando sistemas abiertos con la
ganancia de perdurar en el Hempo
nuastras aplicaciones, sistemas y
servicios.

-Para no ser prisioneros de la
tecnologia en cuanto a hardware.

{Quien Utiliza Linux?

-Sector empresarial.

-Sector privado u hogareno,
-Sector gubernamental.
-Sectores donde es necesario
sistemas sequros reales.

<Y con el Hardware?

-Compatibilidad absoluta de
hardware cada vez mas en
ascenso.

-No mas instalacidn de drivers,
gracias los beneficios de su nucleo
(kernel).

-Posibilidad de combinaciones de
hardware potente con obsoleto
dentro de una misma red.

Todo muy maravilloso... dy con
respecto al software?

-Compatibilidad con documentos
creados con sistemas privativos
cerrados.

-Actualizaciones constantes de
software gracias a la colaboracion
de usuarios en todo el mundo.
-Muchas alternativas de software
libre para reemplazo de software
privativo,

No todo es color de rosa, y por
supuesto hay problemas comunes
en las implementaciones privadas
-Resistencia al cambio de las
personas que utilizardn Linux en
su equipo.

-Acostumbramiento de las mismas
personas a iconos, nombres de

‘hacial
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programas, formatos, palabras,
etc,

-Migraciones de sistemas
realizados a medida en cualquier
empresa, totalmente ligado al
desarrollador.

Soluciones a estos problemas

-Brindar un beneficio tangible al
usuario (empleado) derivado de
usar "Linux”,

-Capacitacidn real y basica a todo
el personal.

-Un buen desarrollo orientado a
tecnologias web 2.0 en la empresa
bhasado en estandares libres.

Y por altimo les adjunto algunos
sitios web que les serdan de gran
utilidad;

Buscador especifico de Google
para Linux:
www.google.com.ar/linux
Gran base de datos al estilo
buscador de software libre:
http://freshmeat.net/

Mayor sitio donde se alojan la
mayoria de los proyectos open
source: hitp://sourceforge.net/

Tabla de equivalencias entre
software cerrado y software libre:
hitp://www.linuxrsp.ru/win-lin-s
oft/index-spanish. hitml

Conclusion. Utilizar GNU/Linux
hoy en dia no parece ser mas una
excusa tan trillada, sdlo es tan
simple como ponerse a trabajar y
todo lo demas estara ligado a
como se acostumbran ante los
cambios y por supuesto no duden
en consultar a cualguier usuario
de GNU/Linux sobre como realizar
astos pasos si es que no lo
entienden, o bien
enviarme un mail a mi
cuenta, que con gusto
voy a contestar.

Ariel Corgatelli
ariel.corgatelli@dat,
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Casi todos los lectores de esta publicacion pasan varias horas al dia sentados frente a su
ordenador. El Personal Computer -o PC- forma parte de casi todos los hogares, v es bastante
frecuente incluso que tengamos mas de uno en casa. Pero antes de que se convirtiese en un
electrodoméstico mas, los ordenadores hogarenos vivieron una edad gracias a los llamados
Home Computers. Si alguna vez tuviste un Commodore 64, Sinclair Spectrum, Amstrad, Atari o
cualgquier otro trasto de 8 bits ya sabes de qué estamos hablando. Y si no, te enteraras al leer

este articulo,

Durante las primeras décadas
de la historia de la informatica
los ordenadores fueron
disparatadamente grandes,
caros v complejos. Salvo que
trabajases en alguna agencia de
un gobierno poderoso o
estudiases en algunas de las
pocas universidades que podian
costearse uno, era muy dificil
que pudieses siquiera verlos de
lejos. Ni hablar de que te
permitiesen tocarlos. Sin
embargo, hace unos 30 anos, el
bajo costo de los micro-
procesadores de 8 bits hizo
posible la aparicién de una
nueva clase de micro-
ordenadores: los denominados
“Home Computers” u
“Ordenadores Hogarenos”.

Por fin cualquier persona podia
adquirir un ordenador
domestico, ya que a su precio
muy accesible se le sumaba la
ventaja de que —contrariamente
a los kits como el Altair 8800-
venia ensamblada v no requeria
que uno fuese un experto para
operarlas. S4lo hacia falta
enchufarlas a un televisor
convencional para poder
disfrutar de un ordenador en
casa. 5i bien las primeras fueron
tan limitadas que era muy dificil
hacer algo 1til o divertido con

ellas, la aparicion de los
primeros modelos de Sinclair o
Commodore a principios de la
década de 1980 hizo que todos
quisiésemos tener una, Muchos
de estos equipos, como los de
Texas Instruments o Commo-
dore, fueron r.::uncehig:::s por
grandes empresas del mercado
informatico. Pero otros, como
las Apple 1 y I1, fueron disenados
v fabricados por pequeiios
grupos de hobbystas en talleres
caseros que funcionaban en
garajes.

Te invitamos a conocer algunos
de los modelos mas famosos de
esta generacion de ordenadores.

Los inventos de Sir Clive
Sinclair

El hombre gque inventd la
primera calculadora de bolsillo,
el primer mini televisor y el
primer reloj digital al alcance de
cualquier bolsillo también fue
responsable del primer
ordenador que pudo venderse
por menos de 100 Libras
gsterlinas. Estamos hablando
dél britdnico Clive Sinclair, un
genio de la electrdnica que
nunca estudié en la universidad,
quien cred el ZX80, ZX81, ZX
Spectrum v el Sinclair QL,
microordenadores que hace 20 o
30 afios se vendieron de a
millones,
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mencionaremos en este articulo, se
vendia en forma de kit. Para hacer
funcionar el ZX80 debias soldar 21
chips, ¥y un buen puiiado de
resistencias en la placa madre. De
todos modos, $i no eras
precisamente un amante de soldar
cosas, podias gastar un pogquito
mas (£130.00). y comprarlo
gnsamblado. E1 ZX80 fue tan
popular, que llegd a haber una lista
de espera de varios meses para
poder adquirirlo,

La maquina era una pequefia caja
plastica de color blanco, con la
zona de las teclas en negro y un
teclado de membrana color azul de
una sola pieza. Los comandos del
BASIC incluido en su memoria
ROM de 4KB (que también
albergaba su rudimentario sistema
operativo) no se escribian. En
lugar de ello, cada tecla tenia
asignada una palabra del
repertorio BASIC completa, ¥
permitian diferentes funciones
gracias a unas teclas especiales de
cambio. Al igual gque otros,
utilizaba un televisor como monitor
(en blanco ¥ negro) vy el
almacenamiento de los programas
se hacia en cinta de casete.

Solo disponia de un modo de video,
capaz de mostrar texto de 32 x 22
caracteres. Los graficos estaban
formados por caracteres especiales
-una submatriz de 2 x 2-, lo que
permitia una resolucion grafica de
64 x 44, menor a la de cualguier
teléfono maévil actual, A pesar de
sus limitaciones, fue un gran éxito
de ventas.

Sinclair lanzd la ZX81 el afo
siguiente. La idea era proporcionar
un ordenador que aprovechase los
avances de la electrénica en los
meses transcurridos desde la
presentacion del ZX80, a la vez que
s@ mejoraban a'f_gunps detalles

técnicos. La ZX81 era mas estable,
mas rapida vy, sorprendentemente,
mas barata, Tenia una memoria
RAM de 1 KB, aunque podia
comprarse una expansion a 16 KB,
Los expertos consideran la salida
al mercado de la ZX81 como un
verdadero punto de inflexion en la
historia de la informatica, a partir
del cual cualquier hogar podia
disponer de un equipo. Miles de
padres llevaron de regalo a sus
casas una computadora para sus
hijos para las fiestas de fines de
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1981, un hecho absolutamente
impensable apenas una década
atras.

Sinclair no se durmid en los
laureles. En América los
modelos de Commodore estaban
causando furor -sobre todo
porque eran capaces de mostrar
color y usar sonidos- y era
cuestion de tiempo para que
desembarcaran en Europa. Asiy’
fue como en 1982 Sinclair
concibe la ZX82, desfinada a
reemplazar la exitosa ZX81. La
nueva maquina incorporaba
color ¥ sonido, ¥y permitia la
creacion de vid@r}juegus muy
atractivos para la época, Antes
de salir a la venta se rebautizd la
nueva criatura como ZX
Spectrum, para hacer énfasis en
su capacidad multicromatica.



Por s&lo 125 libras (16K de RAM,
175 libras si querias el de 48K)
podias llevarte a casa un
ordenador capaz de mostrar un
modo de texto de 32%24, un modo
grafico de 256%192 con 16 colores
v un sistema de sonido de un canal
capaz de manejar un rango de 10
octavas. Una interfaz de casete
mas veloz v la aparicion de muchas
empresas que fabricaron
periféricos para la Spectrum
hicieron que rapidamente superase
en ventas a los modelos anteriores,
Durante toda la década Sinclair
seguiria reinventando el ZX
Spectrum, con modelos como el
Sinclair ZX Spectrum 128 o el ZX
Spectrum+, entre muchos otros.

Los modelos de Commodore

Muchos de los que hoy tienen entre
40 y 50 afios descubrieron la
informatica de la mano de alguno
de los ordenadores de Commodore.
Esta empresa, fundada por Jack
Tramiel, un polaco nacionalizado
norteamericano que tuvo una vida
de pelicula -estuvo detenido en
campos de concentracion cuando
era pequeno pero pudo sobrevivir y
@scapar gracias a que fue
rescatado por un batallon del
gjército de EEUU- se gand el
reconocimiento de los usuarios
gracias a sus calculadoras
electronicas.

A mediados de los 70, casi
arruinado por la competencia de
productos importados a muy bajo
precio, Tramiel decidid incursionar
en el mundo de los Home
computers.

Contratd a Chuck Peddle, un ex
empleado de Motorola que estaba
trabajando en el desarrplle del

e

microprocesador 6502, Con este
chip Commodore fabricd su primer
ordenador, el PET, que
posteriormente fue reemplazado
por el Commodore VIC-20, Linus
Torvalds, el finlandés creador de
Linux, aprendid a programar con
uno de esos.

A diferencia del PET, que estaba
orientado a los negocios, el VIC-20
se concibid como un ordenador
personal de bajo costo. La leyenda
cuenta que Commodore -que
fabricaba chips- tenia un exceso de
stock de circuitos de video VIC
(Video Interface Chip) v de chips
de memoria SRAM de 1Kbit*4. En
abril de 1980 Tramiel ordend el
desarrollo de un ordenador que se
pudiera vender por menos de US$
300. El resultado fue el VIC-20,
que se comercializd principalmente
a través de tiendas de descuento y
jugueterias, para competir
directamente con las consolas de
juegos. Commodore incluso tenia
un anuncio en el que se mostraba
al actor Willilam Shatner (el capitan
Kirk de la serie Star Trek),
preguntando, "épor qué comprar
s0lo un video juego?".
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1981, un hecho absolutamente
impensable apenas una década
atras,

Sinclair no se durmid en los
laureles. En America los
modelos de Commaodore estaban
causando furor -sobre todo
porque eran capaces de mostrar
color y usar sonidos- y era
cuestidon de tiempo para que
desembarcaran en Europa. Asi
fue como en 1982 Sinclair
concibe la ZX82, destinada a
reemplazar la exitosa ZX81. La
nueva maquina incorporaba
color y sonido, y permitia la
creacion de videojuegos muy
atractivos para la época. Antes
de salir a la venta se rebautizod la
nueva criatura como ZX
Spectrum, para hacer énfasis en
su capacidad multicromética.
Aungue el VIC-20 fue criticado,
se convirtié en la primera
computadora en vender mas de
1 millén de unidades. En su
mejor época, se vendian 9.000
unidades por dia. Se entregaron
un total de 2.5 millones de
unidades entre 1980 y 1985.

VIC-20
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Pero el producto mas exitoso de la
emprasa de Jack Tramiel fue sin

dudas el Commodore 64,
Convertido en un verdadero icono
de las home computers, el C64 fue
el ordenador méas vendido del
mundo -30 millones de unidades
segun el libro Guinnes de los
records- y permitio a toda una
generacidn dar sus primeros pasos
en el mundo de la informatica y los
videojuegos. Esta fantastica
magquina también utilizaba casetes
para almacenar los programas,
pero se podia comprar una
disquetera de 5 1/4. Disponia de un
teclado profesional mucho mas
robusto v cémodo que los
ordenadores de Sinclair, y poseia
infinidad de juegos, aplicaciones,
graficos y multimedia. Podia
mostrar 16 colores simultaneos en
una pantalla de hasta 320%200
pixeles (con algunas limitaciones) o
texto en 40%25 caracteres. En su
ROM tenia un interprete BASIC
bastante decente, y mediante
cartuchos adicionales podian
incorporarse lenguajes de
programacion como COBOL o
LOGO.

Al igual que sus mas directos
competidores, permitia la conexion
de periféricos sin necesidad de
interfaces, gracias a sus dos
puertos para joysticks, puertos
serie IEC, R8232 v C2N, salida
para television, salidas de video
compuesto vy audio mediante
conector DIN de alta fidelidad y el
va mencionado puerto de
expansion para cartuchos. Su reloj
funcionaba a menos de 1 MHz, La
C64 fue responsable de que sus
fanaticos se agolpasen en las
tiendas para comprarlas, surgieran
productos de hardware
relacionados, se creasen muchas
revistas dedicadas a juegos y
programas, y que Microsoft hiciese
negocios gracias a su hoja de
cdlculo Multiplan., Gracias al SID
6581, el mejor chip generador de
sonidos de la historia, y la
posibilidad para programar
“sprites”, este ordenador permitié
juegos muy superiores a los de
cualquier otra plataforma.

Al igual que Sinclair, Tramiel cred
otros modelos destinados a
mejorar su caballito de batalla. El
méas famoso fue en C128, un
ordenador con el doble de memoria

v mejores periféricos que podia
ademas correr los programas
originales del Commodore 64.
Todo este éxito le permitid al
empresario comprar, algunos
anos después, la emblematica
empresa Atari.

Los ordenadores Atari

Atari, una empresa gue para
muchos es sindnimo de “juego
de video” por haber sido la
creadora de las consolas de
videojuegos “2600” e inventora
del Pong, fue fundada en los
Estados Unidos en 1972 por
Nolan Bushnell y Ted Dabney.
Pero ademas de éxitos tan
rotundos como la mencionada
Atari 2600, esta compafnia
fabricd muchos ordenadores
personales con caracteristicas
muy interesantes. Desde 1979
Atari construyd una serie de
“Home computers” de 8 bits
basados en el CPU 6502 de MOS
Technology, el mismo utilizado
por los C64 (de hecho, MOS era
propiedad de Commodore).
Durante la década de 1980 se
pusieron a la venta varias
versiones del mismo disefio
basico, como el Atari 400 y el
800, v sus sucesores, la serie de
ordenadores XL v XE. Fueron
primeros computadores
personales disenados con chips“j
por encargo.s
f

Las primeras madgquinas de Atari
se anunciaron en diciembre de

1978 como los computadores
Atari 400 y BUEI aunque no
estuvieron dnspumhles hastq
noviembre de 19F9. Los

nombres originalmente se
refirieron a la cantidad de
memoria (4K de RAM en el 400 v




en el 400 y 8K en el 800), aunque
la baja de precios de los chips de
RAM hizo que llegaran a los
usuarios con 8K y 16K
respectivamente. Durante su
desarrollo, estos ordenadores
fueron conocidos como conocida
como Candy (Atari 400), y Colleen
(Atari 800), una maquina de mas
alto nivel conocida, Se rumoreaba
que fue llamada de esa manera
debido a una atractiva empleada
de Atari.

En 1982 Atari comenzd a trabajar
en el diseno de las maquinas
destinadas a reemplazar las dos
anteriores. Buscaban un ordenador
que fuese mas facil de ensamblar y
menos costoso de producir, que
ademas mejorase un poco las
caracteristicas del 400 vy el 800. El
resultado fue el Atari 1200XL.
Disponia de con 64KB de RAM,
rutinas de autodiagnostico, un
teclado redisefado y mejores
puertos de conexion. Sin embargo,
el 1200XL también incluyd un gran
numero de problemas que lo
condenaron al fracaso. Por
ejemplo, el conector del chasis de

ATARL B0 0
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expansiéon no estaba enfrentado
con ningun hueco en la carcasa
plastica que permitiese usarlo, el
nuevo chip de video -que
proporcionaba mejores colores- no
tenia conexidén con el monitor, etc.
Al afio fue discontinuado.Este
fracaso, mas la caida de precios de
los ordenadores de la competencia,
forzd a la Warner (propietaria por
ese entonces de Atari) a vender la
compaiiia a Jack Tramiel, quien a
su vez se habia desvinculado de
Commodore. Tramiel rapidamente
se puso a trabajar, y puso a la
venta algunos modelos como el
Atari 65XE v el 130XE. El 65XE fue
el reemplazo del 800XL, que
originalmente habia sido bautizado
900XLF. El 130XE tenia 128KB de
memoria, accesible por medio de
seleccion de bancos. XE significaba
XL-Expanded (XL-Ampliado).
Nunca se convirtieron en maquinas
populares, y finalmente el 1 de
enero de 1992, Atari Corp. elimind
oficialmente todo el soporte
restante para su linea de
computadores 8 de bits.
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v mejores periféricos que podia
ademas correr los programas
originales del Commodore 64.
Todo este éxito le permitid al
empresario comprar, algunos
anos después, la emblemdtica
empresa Atari.

Amstrad, el otro
contendiente

Amstrad era una empresa con
sede en Brentwood (Essex,
Reino Unido), fundada en 1968
por Alan"'Michael Sugar. De
hecho, su nombre no es mas que
una contraccion de Alan Michael
Sugar Trading. A finales de los
80 Amstrad logrd hacerse con
un 25% del mercado de
ordenadores en Europa y en
Espafia, v sus equipos
substituyeron en gran medida a
los ZX Spectrum de Sinclair,

Bajo el nombre "Amstrad CPC"
s@ crearon una serie de
ordenadores personales de 8
bits, comercializados durante la
década de 1980 y parte de la
siguiente., La sigla CPC se
referia a Color Personal
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Computer (Ordenador Personal en
Color), aungue era posible
comprar un CPC tanto con pantalla
estandar en color (CTMG640) como
de fosforo verde (GTG5/66. El
primer ordenador de la empresa,
llamado CPC 464 fue puesto a la
venta en 1984, e intentaba
competir con los exitosos
Commodore 64 y Sinclair ZX
Spectrum, A pesar de que parecia
una batalla perdida de antemano,
Amstrad logrd vender mas de 3
millones de equipos CPC 464
durante la vida til del ordenador.

Amstrad publicitaba sus
ordenadores de la serie CPC como
una mejora de los de la
competencia, haciendo hincapié en
(que eran “sistemas completos”. En
efecto, el modelo 464 incorporaba
dentro de la caja del teclado una
unidad de cinta de casete, v los
modelos CPC 664 y CPC 6128
disponian en ese lugar de una
unidad para disquetes de 3
pulgadas. Todos incluian el
monitor y un altavoz, y era posible
utilizar el monitor como pantalla
de television con un convertidor de
TV opcional, Esto brindaba un
aspecto mas profesional al
conjunto, poniéndolos al nivel de
los equipos utilizados en la
empresas, algo muy apreciado por

de los ordenadores DEIE{ID&IEEE‘
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los usuarios. Tanto el modelo 464
como el 664 tenian 64 KB RAM,
mientras que el 6128 (creado para
reemplazar al 664) tenia 128 KB.El
7 de abril de 1986 Amstrad compro
Sinclair Research por 5 millones de
libras, Junto con la empresa estaba
adquiriendo los derechos
mundiales sobre todos los
ordenadores producidos por
Sinclair hasta la fecha, incluido el
ZX Spectrum. Pronto aparecieron
én el mercado tres nuevos
modelos, conocidos como
Spectrum 42 (un Spectrum+ con
una unidad de cinta integrada
como el CPC 464), el Spectrum +3
(con una unidad de disco integrada
como el CPC 664 o CPC 6128); v el
Spectrum +2A/+2B, gque
combinaba la electrdnica del
Spectrum 43 en un gabinete con
una unidad de cinta como el
Spectrum +2. Pero los
ordenadores basados en la
arquitectura del IBM PC se
estaban imponiendo, v Amstrad se
sumd a esta tendencia con sus
PC1512 en 1986 (que logrd el 25%
del mercado europeo) y el
PCWE8512, un ordenador
especializado en el procesamiento
de texto presentado en 1987,
Luego de intentar imponer algunos
modelos mas, como un portatil
llamado PPC 512, la empresa fue
lentamente abandonando el mundo

La propuesta del Japon

Japdn, un pais especializado en
la manufactura de productos
electronicos de consumo, habia
seguido con interés el desarrollo
de las Home Computers en el
resto del mundo. La falta de
estandares, que impedia usar los
programas escritos para un
modelo de ordenador en otro,
habia desalentado hasta ese
momento a 1os fabricantes
nipones. Sin embargo, el 27 de
junio de 1983 un ejecutivo de
Microsoft Japén, llamado
Kazuhiko Nishi presentd un
estandar para el diseflo vy la
fabricacion de microcompu-
tadoras compatibles entre si.
Nishi llamé a su estandar que
determinaba tanto el software
como el hardware- "MSX", por
“Machines with Software
eXchangeability”. Los
microordenadores que se
ajustaran a esa norma incluirian
una versién del Microsoft BASIC
llamada MSX BASIC, v un
sistema operativo (MSXDOS)
compatible a nivel archivos con
el M5-DOS de las IBM-PC.

Rapidamente las empresas de
electronicos japonesas -Canon,
Casio, Hitachi, JVC, Panasonic,
Sony, Toshiba y Yamaha-
comenzaron.a fabricar distintos™
modelos de ordenadagres que
funcionaban bajo la norma MSX,
Al poco tiempo, decenas de
modelos inundaron el mercado.
También comenzaron a sumarse
empresas de otros paises, como
las coreanas Daewoo, Goldstar §
Samsung o la holandesa Philips,

que propusieron sus propias

versiones de ordenadores "MSX
compatibles”. Parte del éxito se
debia a que el estandar requeria
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componentes genéricos pero de
buenas prestaciones y bajo precio.
Todos los ordenadores MSX
utilizaban un CPU Zilog Z80
corriendo a 3.5 MHz, un chip de
video Texas Instruments TMS9918
como el utilizado por la TI-99 o los
videojuegos ColecoVision), incluian
un minimo de 16K de RAM
(algunos modelos tenian hasta
128KB), modos de texto de 32%24
0 40*24 caracteres y graficos de
256%192 pixeles con 16 colores. El
chip de sonido era el famoso
General Instruments AY-3-8910,
que proporcionaba 3 vias de sonido
bastante decentes (aunque no
podia competir con el SID de
Commodore). En los 32KB de ROM
entraba el intérprete de MSX
BASIC y el 50. Todos contaban con
ranura para cartuchos de ROM y
un teclado de calidad profesional,

Estos ordenadores, mas tarde
desplazados por los mas potentes
*MSX2" lograron una gran parte
del mercado en casi todo el mundo
-excepto EE.UU.- antes de que las
home computers fueran barridas
por los PC.
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iY hay mas!

La decada del 80 vio nacer (y
morir) centenares de modelos de
ordenadores hogarefios. Ademas
de los mencionados, existieron
algunas joyas como el TI-99/4A de
Texas Instruments, que con sus 16
bits tenia todo para ser el rey del
mercado pero que nunca llego a
superar a Commodore o0 Atari.
Otras marcas, como Oric, Acorn,
Coleco o Jupiter Ace también
lograron vender miles de unidades,
aunque tarde o temprano
desaparecieron sin dejar rastro.
Apple, con su Apple II, también
tuvo una importantisima presencia,
sobre todo en los Estados Unidos,
pero eso no le bastd para resistir el
avance del estandar IBM PC.

A pesar de que en los primeros
afos de los 805 los IBM PC eran
caros y tenfan poguisimas
aptitudes correr juegos o siquiera
programas que utilizasen color o
sonido, el cardcter abierto de las
especificaciones de IBM hizo que
poco a poco otros fabricantes
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comenzasen a interesarse por la
plataforma. En menos de una
década dominaban el mercado, y
lo que originalmente era una
madquina pensada para las
oficinas hizo su desembarco
triunfal en millones de hogares.
En la actualidad hablar de
ordenadores es casi sindnimo de
“PC compatible”.

Y justamente esa fue la clave de
su exito: la compatibilidad.
Mientras que las Home
Computers, con su arquitectura
cerrada y propietaria, impedian
que los programas escritos para
una corriesen en otra, los PC
podian ejecutar cualquier
aplicacion de cualquier
fabricante, sin importar si el
ordenador habia sido construido
por IBM o por una empresa
japonesa. Hoy dia millones de
nostalgicos usuarios mantienen
sitios dedicados a estas
maravillosas maquinas de 8 bits,
que les permitieron a toda una
generacion hacer sus primeros
pinitos en la informatica.

Ariel »
Palazzesi .

\mu'ﬂi.parazzsﬂ@da:magaﬂna.cum
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" Bevelopers

Un resumen del evento para desarrolladores de videojuegos mas importante del mundo.

{Queé es la GDC? (Game
Developers Conference)

Este evento es el mas importante
a nivel mundial para desa-
rrolladores profesionales de
videojuegos, donde se concentran
en aprender, ensefiar, inspirar,
compartir, premiar y todo lo que
un evento pueda tener.

Una de las cosas mas llamativas
de este evento es el “Game
Developers Choice Awards”,
donde premian los mejores
videojuegos en cualquier aspecto
del desarrollo, masica, sonido,
imagen, motores, aspectos
generales v los mas detallados.

El 25 de Marzo entonces se
realizaron dichas nominaciones,
donde el Fallout 3 recibio el
premio al “Juego del ano”
abriendo la ceremonia de la GDC
09. Otro juego muy aplaudido fue
el LittleBigPlanet, presentado en
la GDC 07, vy que este afio gand el
premio como “Mejor Disefio”,
“Mejor Tecnologia”, “Mejor
Debut” y “Mas Innovador”. Este
juego fue desarrollado por Media
Molecule's v se encuentra
disponible Gnicamente para
PlayStation 3.

Continuando cOg
donados, se encuentra el Prince
of Persia de Ubisoft, el cual gand
el premio por "Mejores Efectos
Visuales” y el God of War: Chains
of Olympus como el “Mejor Juego
para Consocla Portatil”, El Dead
Space de Electronic Arts, por su
parte, gand el premio como

gand durante el 2009 premios
como “Juego mas innovador
independiente” ¥y "Mejor
Experiencia Técnica”, pero este
afio se llevd el “Juego mas
descargado” por su titulo World of
Goo.

Por dltimo y no menos importante,
entregaron el premio mas grande
a Hideo Kojima, Productor
Ejecutivo y Director, ademads de
desarrollador, de la serie Metal

Gear, a quien le dieron el "Lifetime
Achievement Award”.

Game Developers Conference

La Game Developers Conference
09 se llevd a cabo a finales del mes
de marzo en San Francisco, donde
asistieron mas de 17 mil personas.
El foco de este evento, ademas de
sresentar lo dltimo en videojuegos
desarrollos, fue mostrar la fuerza

Wl la industria.

I éxito de la GDC demuestra la
fuerza de la industria de
videojuegos” dijo Meggan Scavio,
director del evento.

Esa cantidad de personas incluian
profesionales v fanaticos, quienes
asistieron a mas de 500 sesiones




de lectura, tutoriales, paneles,
foros de discusiones y charlas
presentadas entre olros por
Satoru Iwata y Hideo Kojima. Lo
importante de la GDC en este afio
@s (que a pesar de los problemas
economicos que sufre esta
industria al igual que las demas,
es que casi ni se noto, ya que el
afio pasado asistieron unas mil
personas mas, lo cual es una
diferencia baja considerando que
no todos tenian la posibilidad
econdmica de viajar.

OnLive

Durante el evento se presentaron
muchisimos juegos v muchisimos
adelantos tecnoldgicos para la
industria, como es el caso de
“OnLive”, una ‘consola’ gque
funciona con una tecnologia
llamada “En las Nubes", donde la
gente puede jugar cualquier tipo
de juego sin la necesidad de una
computadora de punta o una
consola con tecnologias de alto
costo. OnLive funciona
hasicamente como Netflix, donde
se puede descargar por stream el
video (en este caso el videojuego)
v jugarlo ya sea desde una PC o
una TV.

Esta microconsola puede cambiar
el curso de la industria de los
videojuegos, va que hasta el dia
de hoy para jugar juegos de
tiltima generacion se necesita una
buena placa de video junto a
diferentes componentes para
armar una PC Gamer, o bien una
consola como la Xbox 360 o
PlayStation 3. Sabemos también
que ya hay varias empresas que
han firmado con OnLive, como

Game)DevelopersiConference[09

Electronic Arts quienes proveeran
titulos como Burnout, Mirror's
Edge v otros titulos. También se
encuentra Ubisoft en tratativas y
quienes han dicho que "OnLive es
una plataforma diferente gque
ofrece un nuevo modelo de
negocios. Con OnLive los
jugadores tendran acceso a nuevas
comunidades para jugar con
personas de todo el mundo. Lo
unico que necesitan es una
pantalla y acceso a internet”.
Otras empresas interesadas en
participar de este “cambio”, si es
que se puede llamar de esa forma,
son Epic, Atari, Take?2,
Codemasters, Eidos vy Warner
Bros. La pregunta ahora que nos
queda es si esta microconsola
liquidara la industria tecnolégica
de videojuegos para PC, es decir
que yva no se necesitaran mas
placas de video de ultima

generacion, ni demas compo-
nentes extremadamente caros.

Habra que ver también como
responden las empresas como
Microsoft, Nintendo v Sony ante
esta "amenaza”, ya que también
estan en proceso de cambio,
ofreciendo todo tipoe de contenido
online, v si lo vemos desde la
perspectiva de los usuarios de PC,
podemos decir que Steam,
Direct2Drive ¥ Amazon estan
trabajando en ello, Es decir que
quienes se veran afectados son los
locales retall, aunque cualquier
cosa puede pasar.
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CryENGINE 3

Continuando con el auge de la
tecnologia para videojuegos,
durante la Game Developer
Conference, Crytek presento el
CryENGINE 3, un motor grafico
que nada en la actualidad puede
COrrer.

Cevat Yerli, Presidente y CEQ de
Crytek mostrd una demo de coémo
funciona este motor grafico, que
también ha dicho, no esta armado
para consoelas como Xbox 360,
PlayStation 3 ni PC, sino que
estard disponible para las
consolas de proxima generacion,
las cuales podrian ser Xbox 720 y
PlayStation 4.

Si bien el motor es demasiado
pesado, Crytek hizo una
adaptacion para presentarlo en
las consolas PS3 v Xbox 360, ¥y
seqgun los testigos la presentacion
fue extremadamente impre-
sionante. Las diferencias entre el
CryENGINE 2 y el 3 son muchas,
porgque yva desde el vamos, el
CryENGINE 3 no es una “mejora
del 27, sino que tuvieron que
escribir todo el cddigo de cero,
debido a que este motor grafico
podra ser utilizado en consolas,
en cambio el 2... no. Los detalles
mas notables del CE3 son, por
ejemplo, que hay manejo de luces
en tiempo real, sistema de
animaciones globales en tiempo
real, y detalles técnicos que
hacen del juego una experiencia
inigualable.

Crytek explicd que el CE3
funcionara mejor en las consolas
de la préxima generacion, pero
como no existen todavia, estén

armando todo en base a la PS3,
Xbox 360 vy PC con la ultima
tecnologia. El motor mejorara
mucho a medida que el tiempo
pase, pero les dijeron a los
desarrolladores que si quieren ir
preparando un videojuego
diferente, que utilicen este motor,
El CryENGINE siempre se
diferencid por ser mas pesado, y
mejor,.. por eso los juegos como el
Far Cry y Crysis tal vez no tenian
la mejor historia, pero sin duda
eran una experiencia nueva, la
cual muy pocas personas podian
sentir va que se necesitaba, en el
momento de lanzamiento de
dichos juegos, una computadora
que no todos tenian en sus casas.

Los desarrolladores que quieran
estar un paso adelante,
simplemente tendran que probar
este motor, ya que tranquilamente
pueden armar un juego con el
CryENGINE 3 y funcionara a la
perfeccion en las consolas futuras.
Lo Gnico que falta para que esos
juegos funcionen... son las
consolas.
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Resumen de la GDC 09

Estas dos presentaciones - entre
tantas que mostraron durante el
evento - abren una polémica.
OnLive, microconsola que no
precisa de numerosas partes
tecnoldgicas en una PC 0 en una
Consola, contra el CryENGINE 3,
gque posiblemente necesite “Le
crem della crem” en lo que a
partes de computadoras se refiere,

Durante el evento han presentado
una infinidad de videojuegos,
desde el Metal Gear Solid para
Celulares, hasta lo que se viene de
Blizzard y Valve entre otras
empresas. Luego se vendra la E3,
evento famoso tambien por tener
presentaciones de este tipo, ¥
nuevamente, ¢l ano que viene, del
9 de Marzo al 13 de Marzo (afio
2010) se llevara a cabo la Game
Developers Conference 2010 en el
Moscone Center, en 5an
Francisco, predio reservado hasta
el ano 2015.
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Dicen los cinéfilos que las
segundas partes nunca fueron
buenas. En el mundo de los
videojuegos, por lo general, se
suele dar lo contrario. Las
secuelas son, usualmente,
versiones mejoradas v
actualizadas de sus originales,
gque se aprovechan de las
novedades constantes con las
que nos sorprende el mundo de
las tecnologias informaticas.
Particularmente en el terreno de
las placas de video, en los
ultimos afios, se han hecho
avances impresionantes e
impensados apenas una década
atras, lo que ha provocado que
algunas franquicias de
videojuegos especialmente
lucrativas, como las deportivas
(caso FIFA, PES, NBA, etc.),
comercialicen nuevas versiones
de sus juegos todos los afios, en
algunas oportunidades, apenas
con la mejora de las texturas y el
anadido de unos pocos efectos
visuales. Pero, en el caso de la
secuela que nos ocupa en esta
ocasion, nos queda una
sensacion extrana: es dificil decir
5i "The Godfather 2" es mejor o
peor que su antecesor, "The
Godfather: The Game®, un clon
del "Grand Theft Auto III"
lanzado en marzo de 2006,
ambientado en el universo de las
novelas creadas por el escritor
italo-norteamericano Mario
Puzo, llevadas al cine
magistralmente por Francis Ford
Coppola.

Dos juegos en uno

Qcurre que la secuela que
estamos analizando es, en
realidad, dos juegos en uno, Es
una version optimizada de su
predecesor, con &l que comparte
algunas de sus virtudes y casi
todos sus defectos. 51 bien los
graficos son mejores en esta
version que en la anterior, los del
primer juego se veian muy bien
para su época, superiores a los
de otros juegos similares de
aquel momento, En esta ocasion,
ocurre mas bien lo contrario:
el juego tiene un aspecto visual
decididamente mediocre en
constraste con lo que otros
engines pueden ofrecer en la
misma maquina. La interfaz y el
manejo de cdmaras han
mejorado bastante, pero el
argumento es mas pobre y
menos novedoso que el del juego

60

La lograda ambientacion y
buena calidad de los
doblajes. Los modos de
combate v las armas. El
agregado de estrategias y
administracion de recursos.

Universo chico y limitado.
Misiones repetitivas y poco
originales. Graficos
mediocres y con errores de
clipping ¥ cAmaras (igual que
en la primera parte). El
agregado de estrategias y
administracion de recursos.




original, v con escasas
apariciones de los personajes de
las novelas (v las peliculas, por
supuesto). Varias de las misiones
son también poco creativas y
repetitivas, particularmente para
quienes hayan jugado la primera
parte. El universo "sandboxed"
aparenta ser todavia mas
reducido que aquella, aunque
ahora el mapa se pueda ver en
3D en una perspectiva
pseudoisométrica, muy atractiva
visualmente pero poco practica y
bastante confusa. Para colmo de
males, es necesario recurrir
frecuentemente a este mapa, ya
que el minimapa que aparece en
el HUD durante la accion apenas
si abarca unas pocas manzanas.
Otra contra es que las misiones
deben realizarse en una forma
bastante lineal, a diferencia de
juegos como el GTA y sus
secuelas, en donde tenemos
mucha libertad para decidir en
qué orden las cumplimos.
Tampoco encontramos casi
minijuegos ni carreras de
vehiculos que se vayan
"desblogqueando” al avanzar en el
juego, que siempre aportan
variacion y color a este tipo de
antretenimiento.

La cuota de estrategia

Daciamos que "The Godfather 2"
a5 ahora dos juegos en uno, A las
misiones en tercera persona, se
les agrego como complemento
un componente estratégico.
Cada uno de los comercios que
paguen "proteccion” generaran
un ingreso monetario que debera
ser administrado eficazmente,

destinado a contratar guardias y
mejorar sus caracteristicas. A
medida que vayamos jugando,
sera posible incorporar a nuestra
familia a "Soldados”, mafiosos
mas resistentes que los guardias
comunes vy con habilidades
especiales que nos ayudaran a
superar determinadas misiones.

Por ejemplo, podemos afadir a
nuestra banda a un médico
(extremadamente atil, ya que
"revive" al jugador o sus com-
paiieros cuando estan a punto de
morir), a un experto an
demoliciones que nos permitira
ingresar a lugares vedados, a un
piromano gque se ocupe de las

(de manera similar al GTA: San
Andreas podemos ordenarles
gue nos sigan). Si resultan muy
utiles sus caracteristicas
especiales, v debemos
seleccionar con cuidado los
acompafnantes ideales para cada
mision. Podemos ir optimizando
las capacidades de nuestros
soldados v hasta entregarles
negocios para que ellos los
manejen, pudiendo llegar, mas
adelante, a formar su propia
familia, siempre al servicio de los
intereses de los Corleone, Estas
modicas cuotas de "admi-
nistracion de recursos” pueden
resultar entretenidas para los
partidarios de ese género, pero
aburrirdan soberanamente a
quienes prefieran los juegos de
accion. Ademas, da la sensacién
de gque cortan el desarrollo
argumental del juego, lo cual,
sumado al argumento ya poco
atractivo de por si, puede dejar
una sensacion bastante
frustrante. Es muy dificil
integrar exitosamente dos
modalidades de juego tan di-
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ferentes entre si en un mismo
titulo v, en este caso, la prueba
no parece haber sido superada.

La ambientacidon

Un punto a favor del juego es su
correcta ambientacion. Los
modelos de los coches, la
vestimenta de los personajes y
peatones, el estilo arquitectdnico
de edificios y comercios recrean
eficazmente la época en la que
transcurre el juego, que se
dasarrolla mas o menos en el
mismo periodo en el que sucede
el film "The Godfather 2" (fines
de la década del 50 y comienzos
de la del 60). Algunos videos
pre-renderizados, entre
misiones, ayudan a representar
la atmosfera adecuada, al tiempo
que nos dan pistas sobre cédmo
desenvolvernos en determinados
aspectos del juego. La musica,
basada en la banda original de
los films, acompana ade-
cuadamente la accion y los
efectos de sonido estan bien
realizados, aunque el juego no
impresione especialmente en el
apartado auditivo. A diferencia
de la primera parte, en la que
varios miembros del reparto de
las peliculas prestaron su voz
para el juego, esta vez el unico
actor de aquellas que dobla a su
personaje es Robert Duvall,
quien interpreta a Tom Hagen,
hijo adoptivo de Don Corleone y
"consiglieri” de la familia. 5in
embargo, los doblajes estan bien
logrados, lo que contribuye a la
buena ambientacion, aungue

en este aspecto, desluce
bastante el hecho de que el
rostro de Michael Corleone no
sea el del actor Al Pacino (a
diferencia de los demas
personajes, quienes si poseen la
misma cara que los actores de
los films). Imaginamos que se
debe a algun problema de
derechos econdémicos, pero, de
todos modos, es inexplicable que
en una licencia oficial se deban
tomar este tipo de deter-
minaciones que, sin dudas,
decepcionan a los fans de la
saga, principales compradores
potenciales de este videojuego.

Los modos multijugador

Si bien otra adicidn a la secuela
es la posibilidad de competir
contra otros jugadores humanos
a través de Internet, lo cual, en
principio, siempre s buena idea
para extender la vida til de un
juego que ya de por si es breve
(completarlo lleva entre 12 y 15
horas) y no se caracteriza por
su rejugabilidad, en esta
oportunidad dificilmente la
adopcidén de modos multi-
jugador sea capaz de levantar
un poco las ventas de este
titulo. Aunque existen varias
modalidades multiplayer (Team
Deathmatch, Demolition
Assault, FireStarter vy
Safecracker: en las ultimas tres,
dependemos de tener al
especialista correspondiente en
nuastro equipo), ninguna es
particularmente interesante,
probablemente debido a los
problemas de diseno que tienen
los mapas, demasiado amplios
para la cantidad médxima de
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jugadores en simultaneo (16).
Los modos "no-deathmatch® no
estan correctamente
balanceados y se puede superar
a los jugadores mas tacticos
simplemente con la acumulacion
de frags. Ni siquiera el intento
de asignar un rol especial a un
jugador (el "Don") resulta
entretenido: el Don puede
navegar libremente por todo el
mapa, "volando" (aungue
siempre a la misma altura) por &l
como s$i fuera un Dios
omnisciente y, dentro de las
pocas acciones que puede
realizar, la principal es
comunicar a sus "soldados" la
ubicacién de los enemigos o ir
dejando "beacons" indicadores
para sus coeqguipers.

El veredicto

Se torna complicado recomendar
un titulo en estos dias si no es
peculiarmente bueno. Con los
precios elevados de los juegos
para PC (en este caso, alrededor
de 50 ddlares en Estados Unidos
vy Europa) y las todavia mas
Onerosas versiones para consola,
adqguirir un titulo mediocre
simplemente por afinidad con su
tematica o porque ostente una
licencia probadamente popular,
como en esta oportunidad, no
esta al alcance de muchos.
Solamente los aficionados mas
hardcore a las peliculas y
novelas originales deberian
comprar este juego. A los
amantes de las peliculas y libros
de "gansters" o para quienes
gusten del genero "sandboxed"”,
con un universo abierto, no lineal

y singular, les aconsejamos que
inviertan su dinero y su tiempo
en el "Mafia: The City of Lost
Heaven", un titulo de 2002 (cuya
secuela, casualments, se anuncio
para el presente afo), realizado
por una pequeia compailia de la
Republica Checa, que supera
ampliamente al "Godfather 2" en
todos los aspectos, incluidos los
graficos y el sonido, pese a haber
sido desarrollado hace mas de

15l |

siete anos. Quienes no lo
conozcan no deben dejar de
jugarlo. Y a quienes lo hayan
hacho, es un buen momento para
desempolvarlo, instalarlo vy
comprobar como las cosas
verdaderamente sobresalientes,
como las piezas musicales de ].
S. Bach, no pertenecen a una
epoca en particular, sino que son
etarnas.

Jjuan.gutman
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