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Por fin vamos a poder adquirirlos sin
tener que recurrir a la compra online
directa desde Estados Unidos, pagan-
do gastos de envio espeluznantes e
impuestos aduaneros idem.

¢0no?

La excelente noticia de poder tener tan
cerca lo ultimo en tecnologia, rapida-
mente se vio opacada por la dolorosa
realidad de su elevadisimo precio.

Los productos de Apple son caros.
Muy caros. Eso se sabe de ante-
mano. La empresa que dirige Steve

~ cubrir su esquina inferior izquierda).

Pero cuesta creer que la politica de

- Apple sea la Unica responsable por

los nimeros a los que cualquier fana-
tico de los gadgets se enfrenta hoy.
Por ejemplo, el iPhone 4 més chico
(16 GB), que en Estados Unidos se
vende a u$s 199, en Argentina cuesta
entre $2099 y $2899, dependien-

do de la empresa (lo comercializan
Claro, Movistar y Personal) y del plan
de abono elegido. Con el iPad pasa
algo muy parecido. Su version mas

~diferencia de precios. Por suerte,

los tenemos a Uds. que nos siguen

~ también desde DattatecBlog.com y

nos dejan sus opiniones. Como Je-
rénimo, que le encontré una vuelta
de tuerca turistica al asunto:

“Sale mas barato vigjar a EE.UU.,
comprarlo y volver. De paso, cono-
cemos Miami.”

¢Uds. también se sorprendieron
con el precio del iPad y el iPhone
4? Cuéntenme escribiendo a
lectores@dattamagazine.com
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M QA CM @ O:
REGRESO
A LA INFANCIA

LOS ADULTOS JOVENES QUE TRANSITAMOS LA TERCERA O CUARTA DECADA DE
VIDA TUVIMOS NUESTROS PRIMEROS CONTACTOS CON COMPUTADORAS CASI SIN
DARNOS CUENTA. DURANTE NUESTRA TIERNA NINEZ, NUESTROS PADRES NOS LLE-
VABAN DE VEZ EN CUANDO A ESAS INCREIBLES GALERIAS, PLETORICAS DE LUCES
Y SONIDOS, EN DONDE NOS ESPERABAN LOS MARAVILLOSOS VIDEOJUEGOS, QUE
NO ERAN OTRA COSA QUE EQUIPOS INFORMATICOS ARMADOS DENTRO DE ENOR-
MES GABINETES, CON UNA GRAN PANTALLA DE RAYOS CATODICOS POR LA CUAL
MOSTRABAN LAS IMAGENES DEL JUEGO Y PARLANTES CON UN VOLUMEN SIEM-
PRE ALTiSIMO POR LOS QUE EMITIAN LA MUSICA Y EFECTOS SONOROS. POR TODA
INTERFAZ, CONTABAMOS CON UNO O DOS JOYSTICKS (QUE, EN AQUEL MOMENTO,
LLAMABAMOS “PALANCAS”) Y VARIOS BOTONES, Y, POR SUPUESTO, EL INFAL-
TABLE FICHERO, POR DONDE INTRODUCIAMOS FICHA TRAS FICHA A LO LARGO

DE TODA LA TARDE, ENFLAQUECIENDO RAPIDAMENTE LOS BOLSILLOS PATERNOS.
ALGUNOS HABILIDOSOS ADQUIRIAN DIVERSAS MANAS QUE PERMITIAN JUGAR
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SIN PAGAR, Y, EN MUCHOS CASOS, NUESTROS PROGENITORES DEBIAN ARRAS-
TRARNOS DEL LUGAR CASI POR LA FUERZA, YA QUE, MAS ALLA DE LA CANTIDAD
DE HORAS QUE HUBIERAMOS JUGADO A LOS “FICHINES”, A NOSOTROS SIEM-
PRE NOS PARECIAN DEMASIADO POCAS. YA COMO ADULTOS, SON MUCHOS LOS
QUE RECUERDAN CON NOSTALGIA AQUELLOS GLORIOSOS JUEGOS, QUE SI BIEN
ESTABAN A ANOS LUZ DE DISTANCIA DE LOS TiTULOS ACTUALES EN RUBROS TEC-
NICOS COMO GRAFICOS Y SONIDO, NOS BRINDABAN UN NIVEL DE JUGABILIDAD
Y ENTRETENIMIENTO QUE ESCASOS JUEGOS MODERNOS ALCANZAN, AL MISMO
TIEMPO QUE SENTABAN LAS BASES SOBRE LAS QUE DESCANSAN LOS DISTINTOS
GENEROS DE LOS VIDEOJUEGOS DE HOY EN DIA. MUCHOS JUGADORES AVIDOS DE
AQUELLOS ANOS YA LO SABEN, PERO TAMBIEN SON NUMEROSOS LOS QUE DES-
CONOCEN LA EXISTENCIA DE SOFTWARES EMULADORES QUE NOS POSIBILITAN
REVIVIR ESAS EPOCAS DORADAS DESDE NUESTRA PC, CON UN GRADO ABSOLU-
TO DE FIDELIDAD Y SIN QUE NOS CUESTE NI UN CENTAVO.
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“Salmoria
transformo su
preocupacion por el
paso al olvido y la

posible desaparicion %

completa de tantos
juegos maravillosos
de su infancia en un
proyecto concreto
poara volverlos a la
vida.”

El programador italiano Nicola Sal-
moria es uno de los tantos que cre-
cimos jugando a los videojuegos que
se tornaron furor desde fines de la
década del setenta, con la aparicion
de “Space Invaders”, el titulo japo-
nés de la empresa Taito que se volvid
tan masivo como para provocar |a
falta de monedas en el pais oriental.
Durante el afio 1996, Salmoria trans-
formd su preocupacion por el paso
al olvido y la posible desaparicion
completa de tantos juegos maravi-
llosos de su infancia en un proyecto
concreto para volverlos a la vida.
Habil programador y matematico,
estudiante en la Universidad de Sie-
na, concibid en lenguaje C++ varios
emuladores capaces de imitar el fun-
cionamiento del hardware necesario
para ejecutar un pufiado de videojue-
gos cldsicos de su nifiez. Tras notar la
gran semejanza en el funcionamiento
de dichos emuladores, pocos meses
después los unié en un Unico progra-
ma, al que bautizé “Multiple Arcade
Machine Emulator”, desde alli mas
conocido por sus siglas: “MAME”. Al
fin y al cabo, muchos de estos juegos
usaban los mismos componentes de
hardware, como el popular y econé-
mico microprocesador de 8 bits Zilog

280, y se diferenciaban principalmen-

te en el “software”, que, en aquellos
tiempos, venia grabado en un chip
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de memoria ROM (no volatil). La pu-
blicacién del ejecutable del Proyecto
MAME, junto con su cédigo fuente,
provocd que rapidamente otros pro-
gramadores nostalgicos se sumaran
al proyecto para colaborar, como

el también italiano Mirko Buffoni,
quien tomo el liderazgo del proyecto
mientras Salmoria cumplia el servicio
militar. Muchos fandticos comen-
zaron a acercarle a los miembros

del equipo el hardware de distintos
videojuegos para que pudiera ser
analizado y aplicados los procesos
de ingenieria inversa necesarios para
llevar a cabo una correcta emulacion.
Una vez afirmado este proceso, el
equipo de desarrolladores, que no
paraba de crecer, pudo incorporar

al cédigo la emulacion de circuitos
de hardware mas complejos, como
aquellos videojuegos basados en el
CPU de 16/32 bits Motorola 68000.

IMPARABLE CRECIMIENTO

El nimero de colaboradores y usua-
rios de MAME comenz6 a crecer
exponencialmente, lo que tuvo
como resultado la incorporacion

de una increible cantidad de juegos
soportados por el emulador. Apenas
dos afios después de su lanzamiento
oficial, MAME ya soportaba mas

de mil titulos, si bien un porcentaje
muy menor se ejecutaba con algu-
nos problemas o era directamente
injugable. En 2002, a cinco afios

de iniciado su desarrollo, se logré
duplicar la cantidad de juegos emu-
lados, superando los 2000, habién-
dose incorporado soporte para casi
todas las plataformas de hardware
mas populares empleadas por los
videojuegos de los setenta, ochenta
e, incluso, muchos de la década

del noventa, lo que representd un
desafio técnico superior. En 2001, se
portd MAME (escrito originalmente
para DOS) a Windows, la cual paso
a ser la plataforma primaria de desa-
rrollo. En 2003, Salmoria transfirio el
liderazgo del proyecto al programa-
dor David Haywood (alias “Haze”),
bajo cuya batuta el proyecto afiadio,

en el transcurso de los dos siguien-
tes aflos, otros 1000 titulos a su ya
inmensa cartera. En 2005, le trans-
firi6 el mando del equipo a Aaron
Giles, actual coordinador, quien

no solo consiguio alcanzar la meta
de 5000 videojuegos soportados
por el proyecto, sino que también
agreg6 una sencilla interfaz grafica
al emulador para facilitar su em-
pleo, ya que hasta entonces habia
sido un programa que se ejecutaba
desde la linea de comando. Aunque
existian diversas utilidades escritas
para trabajar como “front-end” de
MAMIE, la incorporacion de una
GUI nativa facilité enormemente las
cosas, sobre todo para los usuarios
de menos experiencia. Durante esta
década también se desarrollaron
ports para ejecutar MAME sobre
otros Sistemas Operativos, como
GNU/Linux, Mac OS X y otros S.O.
basados en UNIX.

LAS IMAGENES DE ROM,

UN TEMA POLEMICO

Como muchos lectores habran
podido adivinar, el Proyecto MAME
siempre tuvo su costado controver-
sial desde el punto de vista legal. Ya
no caben dudas de que el desarrollo
y el uso de MAME son completa y
absolutamente legales, luego de que
algunas empresas como Sony y Nin-
tendo intentaran forzar su desapari-
cion mediante el inicio de juicios por
violacién de derechos de propiedad
y afortunadamente fallaran su come-
tido. De todas maneras, est3 claro
que emulador solo, sin las imagenes
de las ROM de los videojuegos que
puede emular, basicamente no sirve
de nada. El estatus legal de las ROM
de los titulos soportados es una
historia totalmente diferente. Existe
un escaso nimero de ROMs cuya
tenencia y distribucion es legal, ya
sea porque los tenedores de sus
derechos de propiedad intelectual
las han liberado expresamente o
porque las empresas propietarias
de estos titulos han desaparecido.
La inmensa mayoria de los titulares
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de los derechos de los juegos de
aquella época dorada ha optado por
no definirse al respecto, no per-
siguiendo activamente a quienes dis-
tribuyen y descargan las imagenes
de las ROM de sus titulos, ya que
han comprendido que, en definitiva,
redunda en una ventaja comercial

y de marketing que sus creacio-

nes de antafo, que ya no poseen
practicamente ninguna posibilidad
de ser explotadas comercialmente,
permanezcan activas en la memoria
colectiva de la comunidad de los
gamers. Por lo tanto, aunque tanto
el emulador como las imagenes de
ROM liberadas se consiguen en el
sitio oficial del proyecto, [http://
mamedev.org/], el resto de las
ROMs sdlo pueden descargarse
desde sitios web piratas.

LICENCIA DEL CODIGO
FUENTE DE MAME

Las primeras versiones de MAME
fueron publicadas bajo la licencia
publica GNU (GPL), por lo cual eran
consideradas “Software Libre”
bajo el criterio de la Free Software

------

-------------

LiveS 99 Py

Foundation, y “Open Source” por la
Open Source Initiative. Sin embar-
go, los responsables del Proyecto
MAME cayeron pronto en la cuenta
que las licencias de la FSF y la OSI
permitian la explotacion comercial
de los productos cubiertos por sus
licencias o sus derivados. Esto abria
la puerta a que los duenos de galerias
de arcade, bares y otros estableci-
mientos similares reemplazaran sus
maquinas por PC equipadas con
MAME, lo que, ademds de traer mas
problemas legales a los desarrollado-
res, era considerado poco ético por
los participantes del proyecto. Por
esta razon, el mismo afio en que se
liberd la primera version publica de
MAME, se abandond la licencia GPL
y se adoptd una basada en la licencia

BSD, pero prohibiendo expresamente |

el uso del proyecto y sus derivados,
tanto de manera ejecutable como
de cddigo fuente, en cualquier
emprendimiento de tipo comercial.
Dada esta circunstancia, aunque el
codigo fuente de MAME se encuen-
tra disponible publicamente, ya no
es considerado “Software Libre” u

e DD

Tehkan World Cup:

Mame ejecutando el Tehkan World Cup,
un juego de futbol que causo sensacion
durante el Mundial 86, el mds recorda-
do por los argentinos.
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Mame Cabinet:

Un gabinete de arcade para cuatro ju-
gadores, realizado en el taller hogarefio
de un nostdlgico y fandtico gamer.

“Open Source” por la FSF y la OSI,
ya que ambas entidades permiten la
explotacion comercial de obras pu-
blicadas bajo sus licencias, siempre y
cuando se ofrezca de modo gratuito
tanto el codigo fuente de las mismas
como de los trabajos derivados del
proyecto original. Claro estd que esta
licencia es mas que nada una toma
de posicion respecto del uso del
cddigo de MAME con fines de lucro,
ya que al estar integrado el equipo de
desarrollo completamente por volun-
tarios, sin ninguna organizacion o en-
tidad que los respalde, la posibilidad

OcTuBRE 10 / #9
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de contratar a un equipo legal para
monitorear la violacion de la licencia y
perseguir a los incumplidores es casi
indudablemente nula.

- un realismo casi total. Esta moda ha

disparado el surgimiento de diversos

. sitios especializados en la creacion
- de este tipo de gabinetes, los cuales

. se pueden lograr con una inversion
- economica sorprendentemente baja,

Aunque el soft de MAME puede
ejecutarse en casi cualquier PC, por
m3s antigua y de baja potencia que
esta sea (tengamos en cuenta los es-
casos requerimientos técnicos de los
videojuegos escritos hace tres déca-
das), los gamers mas nostalgicos de
aquellos tiempos en los Gltimos afios
se han volcado a diseiar y construir
gabinetes de arcade de escala real
para poder alojar sus PC con MAME
y revivir los juegos de su infancia con

. aunque, por supuesto, hay que po-
- seer tiempo libre y ser habiles para el

trabajo manual. Uno de los sitios web
ma3s populares entre los constructo-
res de gabinetes “estilo arcade” es
[http://www.arcadecab.com/].

MESS

El cédigo fuente de MAME ha sido
tomado como punto de partida para
otro proyecto llamado M.E.S.S.
(Multiple Emulator Super System).

“Esta moda ha disparado el surgimiento
de diversos sitios especializados en la
creacion de este tipo de gabinetes, los
cuales se pueden lograr con una inversion
economica sorprendentemente baja.”
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- Ocurre que asi como millones de
. gamers comenzaron sus “carreras”

en las galerias de arcade, otros tantos
pasaban miles de horas jugando vi-
deojuegos en casa, frente a la pantalla
del televisor, gracias a computado-
ras hogarefias como la Sinclair ZX

- Spectrum y la Commodore 64, 0 a las
: primeras consolas, como las célebres

Atari 2600 y Coleco Vision. MESS es
capaz de emular m3as de 500 de estos
€quipos Y sus variaciones, Y, por con-
siguiente, puede ejecutar los juegos
desarrollados para estos sistemas.
Sin dudas, se trata de un trabajo muy

- interesante, aunque todavia no es tan
- popular como MAME, pero sin dudas

meritorio de una nota enfocada prin-
cipalmente en él, que realizaremos en
breve. Por ahora, nos limitaremos a
mencionar el sitio oficial de MESS, del
que pueden descargar el emulador y

- encontrar informacion adicional acer-
- ca de él: [http://www.mess.org/].

KEGA FUSION

No caben dudas de que SEGA
siempre ha sido una empresa muy
relevante dentro de la industria de

.~ los videojuegos. En un principio con
© sus maquinas para galerias de arcade

y, posteriormente, con la venta de
consolas como Genesis/Mega Drive
y DreamCast. La historia de Kega se
inicia en 1997, cuando el fanético de
Sega Steve Snake escribe el emulador

- KGen para PC/DOS con el objetivo de
- reemplazar al Unico y pobre emulador

de Sega Genesis existente en aquel
entonces. Un afo después, Snake
lanzd KGeng8, una nueva version del
emulador absolutamente reescrita y
mucho m3s eficiente. En 2002, libera
una nueva version, reescrita una vez

- mds para plataformas Windows y con
- amplias mejoras, ya bajo el nombre

Kega. Este emulador requeria un
equipo de buenas prestacioens para

Space Invaders:

¢ Mame en accion, ejecutando Space In-
© vaders, uno de los primeros videojuegos
. en transformarse en un éxito comercial.



ejecutar los juegos de SEGA en una
velocidad similar a la de las conso-
las reales, por lo que era necesario
contar con una PC con procesador
de no menos de 500 Mhz. Luego

de un crash en su disco rigido que
implico la pérdida total de los datos,
incluyendo los fuentes del emulador,

en 2004 Steve publicé la version final

del emulador, bautizada Kega Fusion,
la cual ha seguido evolucionando
hasta nuestros dias. En los ultimos
afnos, Snake ha desarrollado ports del
emulador (originalmente programado
en gran parte en lenguaje Assembler,

otros Sistemas Operativos, como
GNU/Linux y Mac OS X. Las distintas
versiones de Kega pueden descargar-
se desde su web, ubicada en [http://
kega.eidolons-inn.net/].

VISUALBOY ADVANCE

Hacia fines de la década del ochenta,
nacié una nueva tendencia entre los
pequefios gamers de aquel momento:
llevar sus videojuegos en el bolsillo,
adonde quiera que fueran, gracias a la
exitosisima serie de consolas portati-

les de Nintendo: GameBoy, lanzada en !
1989, y sus sucesoras GameBoy Color

y GameBoy Advance, que vieron la
luz en 1998 y 2001, respectivamente.
El gran éxito de estas “consolas de
bolsillo” (todavia en la actualidad son
buscadas en el mercado del usado

por fanaticos y coleccionistas) genero

el desarrollo del Proyecto VisualBoy
Advance, capaz de emular las tres
consolas portatiles de Nintendo y
ejecutar sus juegos. Adem3s de correr
en PC bajo distintos S.0., como Win-
dows, GNU/Linux, *BSD, BeOS y Mac

OS X, lo distintivo de este proyecto es

que existen ports para ejecutarlo so-

bre las consolas de dltima generacion

de Nintendo, como GameCube y Wii.
El emulador fue escrito inicialmente
por un programador anénimo conoci-
do por el alias de “Forgotten” y luego
continuado por otro desarrollador

de apodo KXU. Luego de haber sido
“forkeado” en mdltiples versiones di-

. desarrollo por un tiempo, el proyecto
- ha renacido bajo un paraguas que ha

consolidado las distintas versiones en
una sola y optimizado una gran canti-
dad de aspectos técnicos del emula-
dor. VisualBoy Advance se consigue
en el sitio [http://vba.ngemu.com/].

Al igual que con el Proyecto MAME,
Kega y VisualBoy Advance no emulan
el 100% de los juegos disponibles
para las plataformas emuladas. Hay

. una cantidad de juegos que se ejecu-
lo que explica su gran eficiencia) para |
. sonido) y otros que directamente son

tan con problemas (por ejemplo, sin

injugables. También nos encontramos
con el mismo problema legal que con
MAME respecto de las imagenes de
las ROM, aunque, en el caso de las
consolas, hay acuerdo general en que

. la tenencia de los cartuchos de los
. juegos originales habilita al propie-

tario a tener una imagen ROM de
respaldo. Igualmente, la obtencion de
dichas imégenes desde los cartuchos
presenta un desafio técnico que no
estd al alcance de cualquier usua-

. rio, pero, de todas formas, pueden

obtenerse descargdndolas de Internet
desde sitios similares a los que ofre-
cen ROMs para MAME. Todos estos
emuladores reemplazan los controles
de las consolas y arcades originales
mediante el teclado, aunque, natural-
mente, también soportan joysticks y
gamepads, mas apropiados para los

. gamers de consola, que no estan tan

a

L

. Sega Genesis:
Sega Genesis, la popular consola de
ferentes, y haber sido abandonado su

Sega emulada por Kega Fusion.

. acostumbrados como los gamers de

PC a manejar el juego con las teclas.

EN NUESTRAS PROXIMAS
EDICIONES...

La temética de los emuladores es un
mundo aparte y el tema ofrece mucha
tela para cortar. En la presente nota,
apenas si hemos rascado la superficie.
Ademds de multiemuladores como
MESS, existen otros proyectos de
emulacion que ameritan articulos en
los que los presentemos a los lecto-
res. Aparte de software que posibilita
emular casi a la perfeccion adoradas
computadoras hogarefias de antafio,
como Apple Il, Commodore 64 0 Ami-
ga, en los cuales podemos ejecutar no
solamente juegos, sino también cual-
quier otro tipo de software y lengua-
jes de programacion disefiados para
trabajar con estos venerables equipos,
existen, asimismo, emuladores para
consolas de videojuego de generacio-
nes mas recientes, como la ultrapo-
pular Sony Playstation o la Nintendo
GameCube. Es nuestra intencion ir
acercandole a los lectores a través de
estas paginas todos estos proyectos
para brindarles la oportunidad de
reencontrarse con gratos recuerdos
de sus infancias y poder compartirlos
con sus amigos y familiares. Estamos
seguros de que van a disfrutar de este
“revival” tanto como lo hacen millo-
nes de gamers de todo el mundo. Serd
entonces hasta la proxima ocasion y...
ia jugar se ha dicho!
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PRE

CON

fROL

DE EQUIPOS

SILENCIOSO

PROTEGE TU NOTEBOOK CON UN SISTEMA DE BLOQUEO Y RASTREO GRATUITO
QUE SE ACTIVA EN CASO DE ROBO.

SEGURAMENTE, en muchas oportu-

nidades, pensaron en la seguridad
de su portétil como algo utopico.
Sin embargo, la correcta proteccion
de nuestro equipo informatico no
estd muy lejos de la realidad. Eso si,
tenemos que contratar algun ser-
vicio externo, pago, para asi poder

conseguir la tan preciada seguridad.

Por eso, en este nimero de Datta-
Magazine, les voy a presentar una
completa aplicacion gratuita, basa-
da en codigo abierto, |a cual anexa
un servicio de recuperacion y mas
utilidades interesantes.

Comencemos con la definicion
directa del proyecto segun sus
desarrolladores:

Su sitio web:
http://preyproject.com/es/

Como veran, el sitio se encuentra

completamente en espafiol, con

el software a instalar en el mismo

idioma, como asi también la ayuda
basica (ya que la avanzada, desde

el foro, es en inglés).

PONGAMOS MANOS

A LA OBRA

Lo primero que debemos hacer es
descargar la versiéon para nuestro
sistema operativo, ya sea Win-
dows, Mac o Linux. Una vez que lo
descargamos, lo debemos instalar.

Paso seguido, vamos a lanzar la
aplicacion para realizar la configura-
cion bésica, crear una cuenta y dejar

nuestra laptop o PC protegida de
forma completamente silenciosa.

Tengo que reconocer que, en
principio, me senti medio reticente
en la instalacion de un software
que vigile una PC/laptop/netbook
y que esté por encima de cualquier
accion que de forma personal
pueda realizar. Pero, claro, cuando
de una portatil se trata, donde es
peligroso tener informacion que
puede ser robada, utilizada para
vaya uno 3 saber qué fin o la con-
creta pérdida de nuestro bien (en
este caso, portétil), €S necesario
sacrificar un poco la privacidad de
nuestro equipo para su resguardo.

Cabe aclarar que la aplicacion es
completamente libre, de codigo

#12 i OcTuBRE 10
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Proaccounis. FAQ Blog Troubleshooling

Contact

Home Download

Download

A eu

Pre orks in all operating systems (well, at least all popular onesj and each one of them has its own installer and configurator. If you wish to
download the source code, you can 4o 50 directly from our repo . You can find our release archive
St Preyﬂ#}for“ﬁndows = Preyﬂ#?.fu'!bhcns

| 378 KB) 1 209 KB
Ly *

J 4

Pre,rolf.?,fu'Ll:untu —— Preyo#sforhnmc

| ‘,'.( Deb package xBE/64 (592 KB) 'AJ 1 (636 KBJ
| -
I J

abierto, con lo cual no existe la
posibilidad de que contenta cédigo
malicioso.

Listo, ya creamos la cuenta y configu-
ramos nuestra portatil con Prey. S6lo
resta ingresar a nuestro usuario desde
otro equipo para ver qué esta pasan-
do, y ahi si, desde esa web, poder
configurar los pardmetros de seguri-
dad correspondientes al equipo.

Aclaremos que cualquier funcio-
nalidad de este sistema solo aplica
cuando el mismo fue sustraido, ya
que desde el panel web cuenta con
la opcion de lanzar Ias acciones que
el duefio decida de forma automs-
tica ni bien el equipo se conecte a
internet. Mientras tanto, solo se mo-
nitorea, se podrd saber su ubicacion

| Prey 0.4.3 for Android

aproximada, si es necesario poder
ver quién esta frente a la portatil (si
es que activamos I3 opcion web-
cam), y tantas otras funciones.

El sistema chequea o monitorea el
equipo segun el seteo que activa-
mos en el tiempo configurado.

Hasta acd estamos hablando de
la configuracion basica, y espe-
remos que jamas tengamos que
usarla.

Algunas de las definiciones de
Prey son:

SILENCIOSO PERO FULMINANTE
Basicamente, instalas un pequefo
agente en tu PC o teléfono, que si-
lenciosamente espera una sefal de

activacion remota para despertar y
hacer su trabajo.

Esta sefial se envia y te permite
obtener informacion de redes, es-
tado y la ubicacion del dispositivo,
y opcionalmente activar acciones
especificas en él.

VEAMOS )
SUS CARACTERISTICAS:

LOCALIZACION PRECISA

Prey usa el GPS del dispositivo o
los puntos de acceso WiFi cerca-
nos a él para triangular y obtener
su ubicacion. La precision llega a
dar miedo!

AUTOCONEXION WIFI
Si lo activas, Prey intentard conec-

OcTuBre 10 / # 13
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Download

Arey
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Crear nueva cuenta

ey

tarse a la primera red WiFi abierta
que encuentre, en caso de que no
encuentre conexion a Internet.

LIVIANO COMO UNA PLUMA
Prey tiene muy pocas dependencias e
incluso no usa memoria en el sistema
hasta el momento en que despierta.

CONOCE A TU ENEMIGO
Témale una foto al ladréon con la
webcam de tu laptop para que
sepas quién es y donde se estd
escondiendo. Poderosa evidencia.

OBSERVA SUS MOVIMIENTOS
Obtén una captura del escritorio de
la sesidn activa -- si tienes suerte lo
puedes pillar logueado a su email o
cuenta de Facebook!

MANTEN TUS DATOS
SEGUROS
Esconde tu informacion de Outlook

# 14 / OcTuBRE 10

O

Todos tus dispesitivos

preEy

o Thunderbird, y opcionalmente
elimina tus contrasefas guardadas,
para que nadie pueda meterse en
tus cosas.

BLOQUEA EL PC

Usa el modulo lock para hacer

tu maquina inusable a menos de
que una contrasefa especifica sea
ingresada. El tipo no podra hacer
nada!

REVISA TU HARDWARE

Obtén un completo listado de la
informacion del BIOS, CPU, tarjeta
madre y la memoria RAM de tu PC.
Funciona como avién junto con el
modo Activo.

ACTUALIZACIONES
AUTOMATICAS

Prey puede revisar su version
actual y automdgicamente bajar e
instalar las nuevas versiones, para

Agregar nuevo dispositivo

=Ta=TE

que no tengas que hacerlo manual-
mente cada vez.

HAGAMOS UN PASO )

A PASO DE LA INSTALACION
Y CONFIGURACION PARA
USUARIOS SIN
CONOCIMIENTOS

La primera sensacion, para los

mas nuevos en tecnologia que
deseen proteger su equipo, serd
no entender bien coémo configurar
Prey de forma 6ptima, con lo cual
ingresamos este paso a paso con el
unico fin de conseguir un resultado
excelente.

1.
Debemos acceder al sitio de
descargas para nuestro sistema
operativo Linux, Windows, Mac o
Android
http://preyproject.com/download
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2,
Realizamos la instalacion de Prey.
En esta imagen mostramos la
instalacion en el sistema operativo
Ubuntu/Linux.

%
Una vez instalado, vamos a iniciar

el Wizard de configuracion o bien
activacion en nuestro equipo.

4.
Contamos con dos opciones, la

primera es crear una cuenta desde
la aplicacién en nuestro equipo o,

la segunda, desde la web de Prey:

http://control.preyproject.com/

5.
La cuenta fue creada y, si no tenemos
instalada la aplicacion en nuestro
equipo o movil, podemos realizarlo
desde este mismo enlace. Obviamen-
te, habran visto que hay varias ma-
neras de instalarlo o crear la cuenta.
Cualquiera de ellas es correcta.

6

Ahora le toca el turno a la carga del
dispositivo en nuestro sistema.

7-
Se verifica el dispositivo, ya sea

Afmalitrinds kol adtbosh

==

w

ingresando el usuario en nuestro
equipo o desde la web del proyecto.

8.
En esta imagen vemos como se car-
ga la cuenta creada desde la web.

9.
Se activo y cargo en el sistema de
forma 6ptima.

10.
En esta imagen vemos las dife-
rentes opciones que tenemos

con Prey por defecto, las cuales
podemos cambiar con tan solo un
clic y guardar los cambios. Los
mismos serdn actualizados en el
dispositivo ni bien el equipo sea
monitoreado.

11.

En esta imagen vemos las opciones
mas basicas que el sistema configu-
ra por defecto. Normalmente, son
las clasicas y justas para cualquier
dispositivo.

12.
Como era de esperar, el proyecto
tiene una lista donde se pueden
realizar consultas. La mayoria estan
en inglés.

OPCIONES ADICIONALES
Como ustedes ya se deben imagi-
nar, el proyecto es completamente
libre pero, claro, siempre hay fun-
ciones adicionales que tienen cos-
tos extra previo pago del servicio.

Quizas sea interesante ver Ias fun-
ciones que el sistema nos brinda,
solo que hasta ahora las gratuitas
son muy efectivas y excelentes.
Ahora, si ustedes son usuarios cor-
porativos donde es necesario saber
en todo momento qué estan hacien-
do con los equipos, como también
tener mucho mas control sobre los
mismos o cargar en una cuenta toda
una flota, lo correcto seria abonar
por el servicio adicional para contar
con el soporte pago de Prey.

CONCLUSION.

Debo reconocer que todo el sistema
me sorprendié gratamente, y no so6lo
porque la aplicacion funciona con mi
sistema operativo preferido, sino por
la funcionalidad del mismo, la sim-
pleza en su instalacion/configuracion
y todo lo relacionado al monitoreo.
Sinceramente, tengo que afirmar que
Prey es uno de los mejores soft-
wares de monitoreo que conozco.

OcTuBRE 10 / # 15



NEGOCIOS # Presencia en internet
W/ /[ L

LA INTERNET ACTUAL SE HA CONVERTIDO EN UNA

PODEROSA HERRAMIENTA QUE LAS EMPRESAS PU-

EDEN UTILIZAR PARA INFLUIR SOBRE SUS CLIENTES

Y PROMOCIONAR SUS ACTIVIDADES, INDEPENDI-

ENTEMENTE DE CUAL SEA SU TAMANO O SU POSI-

CIONAMIENTO EN EL MERCADO EN EL QUE OPERAN.

LOS CONSUMIDORES DE TODO EL MUNDO NO SOLO

RECURREN A INTERNET PARA BUSCAR SOLUCIONES COMO OBTENER LA ATEN-
QUE SATISFAGAN SUS NECESIDADES PERSONALES CION ADECUADA EN LINEA
Y LAS DE SUS EMPRESAS, SINO TAMBIEN PARA RE- 2 simole bisaued por poia.
ALIZAR TRANSACCIONES EN LINEA DESDE LA COMO-  rjar como resultado més de
DIDAD DE SUS HOGARES U OFICINAS. LATINOAMERI-  10.000 categorias relacionadas
CA TAMBIEN HA EXPERIMENTADO UN CRECIMIENTO  7°° °*° dge[n";'gg:;u'lgfe”;‘)égﬁgde
EN EL NUMERO DE EMPRESAS Y USUARIOS EXPER- resultado de esta situacion. a los
TOS EN LA WEB QUE ESTAN APROVECHANDO LAS consumidores actuales se les pre-
FACILIDADES QUE OFRECE INTERNET. EN LA ACTUALI-  S¢7'en opciones imitadas en un
DAD, LATINOAMERICA TRASPASO LOS 186 MILLONES®  sbarrotado de ofertas. El principal
DE USUARIOS DE INTERNET, LOS CUALES INCLUYEN  desafio es atraer visitantes hacia
MAS DE 72 MILLONES EN BRASIL, 20 MILLONES EN su sitio Web y luego convencerles

de que hagan negocios con usted,

ARGENTINA Y MAS DE 30 MILLONES EN MEXICO". haciendo que se transformen de

#16 / OCTUBRE 10




ERICA SAITO* # info_dominios@verisign.com

‘clics’ en ‘clientes’. Por eso es
importante pensar como usted ha-
ria una busqueda en linea, cudles
palabras serian utilizadas en esta
busqueda y registrar nombres de

dominios con estas palabras clave.

Luego, es importante direccionar
estos nombres de dominios hacia
su sitio Web principal.

UN NOMBRE DE DOMINIO
.COM PUEDE AYUDAR

A CIMENTAR EL EXITO

EN EL COMERCIO EN LINEA
El primer paso importante para
hacer negocios por Internet es

VILL/// S/ HH990000000 440/ / /4477700000000 0 7040470000000 4744944477000 07

elegir y registrar un nombre de
dominio. El nombre de dominio
puede usarse para representar la
marca, la identidad, un producto
y un servicio de su compafiia en
Internet. Para que su empresa
incremente su visibilidad en la
Web y para establecer su marca en
linea, se debe escoger un nombre
de dominio significativo y regis-
trarlo lo antes posible.

Asi como la ubicacién de un
negocio convencional resulta im-
portante para su crecimiento, un
nombre de dominio .com puede
ser la piedra angular de su éxito

en linea. Los nombres de domi-
nio .com estan entre los nombres
de dominio m3s populares de In-
ternet en la actualidads. AGn m3s,
ellos le ayudardn a que su marca
en linea obtenga visibilidad y cre-
dibilidad instantdneamente, tanto
en Argentina como en México o
cualquier parte del mundo.

DE LAS BUSQUEDAS

EN LINEA A LAS COMPRAS
EN LINEA

Con la creciente popularidad de
ciertos servicios que se brin-

dan por Internet, tales como las
reservas de viajes, las reservas de

OcTuBre 10 / # 17
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“Es importante
pensar como
usted haria una
busqueda en
linea, cudles
poalabras serian
utilizadas en
esta busqueda
y registrar
nombres de
dominios con
estas palabras
clave.”

#18 / OcTuBRE 10

entradas para el cine y I3 banca
en linea, la Web ha creado una
oportunidad para que las empre-
sas, pequefias o grandes, convier-
tan su publico objetivo en linea en
clientes efectivos. En Argentina,
unos 3.6 millones de usuarios ya
hicieron compras en lineay en
México, por ejemplo, el 13% de
sus usuarios de Internet ya hicie-
ron compras en linea*.

Una de las principales razones que
explican este crecimiento subito de
las compras en linea es la conve-
niencia de las ofertas disponibles
por Internet. La presencia en linea
representa una importante opor-
tunidad para las empresas mas
pequefas en el campo del comer-
cio electrénico, pues ahora pueden
promocionar sus negocios en linea
reduciendo sus costos generales y
adquiriendo nuevos clientes. Inter-
net se ha transformado en un gran
ecualizador para muchas compa-
filas y vendedores. Las empresas
pequefas pueden competir con
empresas mas grandes sin necesi-
dad de invertir una fortuna.

PARA ENTENDER )

AL COMPRADOR EN LINEA

La idea es que, un sitio Web debe
lograr que sus visitantes tengan
animo de comprar. El sitio debe
llamar la atencién de los visitan-
tes, ya que estos se muestran mas
dispuestos a comprar cuando su
grado de interés es alto. Existen
caracteristicas especificas de su si-
tio Web que pueden ayudarle a lo-
grar ese objetivo. Un buen disefio
de navegacion es un ingrediente
esencial para cualquier buen sitio
Web. La navegacion es la hoja de
ruta de su sitio Web. Los visitantes
a su sitio Web deben saber tres
cosas esenciales: donde estan, a
dénde pueden ir y como pueden
volver al lugar de donde vinieron.

EN PRIMER LUGAR, BRINDE
INFORMACION ABUNDANTE
PERO AL MISMO TIEMPO
RELEVANTE

Cuando un cliente potencial visita su
sitio Web, presentarle las caracteris-
ticas mas interesantes y exclusivas
de su producto o servicio puede
ayudarle a captar su atencion.

Algunas reglas generales son:

* No llene su pagina principal de
detalles innecesarios.

» Defina con claridad su mensaje
sustancial usando la menor can-
tidad posible de palabras.

» Use descripciones breves,
subtitulos, listas con vifetas y
parrafos cortos.

» Adopte un formato estandar

a una columna para facilitar la
lectura.

FACILIDAD DE USO

Debe asegurarse de que su sitio
Web es facil de usar, esto es impor-
tante. El meny y la navegacion de
su sitio Web deben ser muy intuiti-
vos, ofreciéndole al cliente toda Ia
informacion que pudiera necesitar
de un modo simple, sin que deba
navegar mucho el sitio para acce-
der a ella. Por ejemplo, si usted
tiene un sitio Web de reservas de
boletos de avion, el contenido de
su pagina principal puede destacar
algunas de las principales ofer-

tas de las que dispone, contener
informacion sobre todos los vuelos
e indicar claramente como llegar

a la pagina de reservas. Todas las
ofertas deberian estar vinculadas
directamente a su pagina de reser-
vas, de modo que, cada vez que el
cliente haga clic en ellas, éste sea
conducido a la pagina donde puede
obtener todos los detalles acerca
de la oferta y reservar sus boletos
mediante unos PocoS pasos senci-
llos. La regla fundamental a la hora



de vender en linea es “menos es
mas”. Es decir, cuantos menos clics,
mejor. iEsa es una gran cantidad de
ventas para cualquier empresa!

INSPIRE CONFIANZA E
INCREMENTE LA SEGURIDAD
Lograr que un cliente tenga confian-
za en su negocio en linea puede ser
un desafio. En el mundo de I3 Inter-
net, su sitio Web habla por usted;
por lo tanto, exhibir su credibilidad
dentro la industria y su capacidad le
ayuda a que el visitante deposite su
confianza en usted.

Por ejemplo, si usted tiene un hotel,
su sitio Web debe mostrar las
habitaciones que ofrece mediante
una galeria de imagenes elaborada
y detallada. El sitio también puede
incluir una seccion “éQuiénes so-
mos?” exhaustiva, que cubra todos
los aspectos de su negocio, con
informacion sobre los servicios que
ofrece y que de ser posible también
incluya resefas de los medios de
comunicacion y de los clientes, de

“Asi como la ubicacion de un negocio
convencional resulta importante para su
crecimiento, un nombre de dominio .com
puede ser la piedra angular de su éxito en

linea.”

manera que los visitantes de su

sitio Web puedan conocer todo lo
posible sobre su hotel y evalden
personalmente su credibilidad. Si

su sitio Web ofrece la opcion de
realizar compras en linea, también
es importante que sus clientes con-
sideren que realizar una transaccion
a través de su sitio Web resulta con-
fiable. Esta confianza puede ganarse
implementando un sistema de pagos
Seguros en su sitio.

Usted puede ayudar a que su nego-
cio crezca con un poco de planifi-
cacion estratégica. Si usted trabaja
duro para que la gente haga clic en
su sitio Web, équé puede ser més
importante que convertir esos clics
en clientes? Nada.

iBienvenido al mundo de la Internet!

Para mas informacion, visite www.
tenetudominio.com.

* Erica Saito es Gerente Regional de Es-
trategia de Negocios para Latinoamérica
de VeriSign

1/ Internetworldstats diciembre de 2009
2/ Internetworldstats diciembre de 2009
3/ Durante el cuarto trimestre de 2009,
la base general de nombres de dominio
.com y .net alcanzé los 96,7 millones de
nombres de dominio, de acuerdo con el
Resumen de la Industria de Nombres de
Dominio de VeriSign (febrero de 2010)
4] EMarketer, marzo de 2010.
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LAS TRAMPAS
MAS COMUNES
DE LOS CIBER-

CRIMINALES

UN EVENTO IMPORTANTE,
UNA GRAN OPORTUNIDAD
Imaginen que el hombre llega
a Marte, iqué revolucion que

seria! Todo el mundo estaria ha-

blando de eso, no habria medio
de comunicacién que no hiciera
informes al respecto. ¢Cuanto
apostarian que no recibiran al
menos un mail con el asunto
“Impactante video de la llegada
a Marte!”? Seguramente que
nada... Pues bien, eso es lo que

# 20 / OcTuBre 10

. suelen aprovechar quienes inten-

tan diseminar una infeccion de
virus informatico o crear nuevas
estafas.

. Junto al mail, puede ser que

- reciban un archivo adjunto de
- apariencia inocente que lleva la
. peligrosa carga (conveniente-

mente nombrado como “video.
zip” para que no dudemos de
su contenido) o incluso un link
que facilmente puede disimu-

. larse como perteneciente a un

reconocido portal de noticias

o de investigaciones pero que,
en realidad, conduce a un sitio
web malicioso que se encarga-

. ra de infectar nuestra compu-
. tadora.

. Y esto puede darse no solamente

a nivel mundial, sino también a

algo mas local. Un acontecimien-
to propio de un pais (las eleccio-
nes presidenciales, por ejemplo),



POR LUIS ALTAMIRANDA # luis.altamiranda@dattamagazine.com
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suele ser también utilizado con
este fin.

LA CURIOSIDAD MATO

AL GATO

Es propio del ser humano, no
podemos negarlo: somos natu-
ralmente curiosos. Deseamos
saberlo todo. Y si nos llega

un mensaje instantaneo de un

contacto ofreciéndonos las fotos

que se sac6 en una fiesta recien-
te, no dudaremos en intentar
verlas.

Y de ese mismo modo, al aceptar

el archivo adjunto que nos estan
ofreciendo, estaremos abriendo
la puerta a que puedan tomar el
control de nuestra computadora
de forma totalmente desaperci-
bida para nosotros. Al hacerlo,
quizas nos salga algin error del
archivo, cosa que nos parecera
“comuin” pensando que hubo
un error en la transmision del
mismo, pero ya serd demasia-
do tarde: sin saberlo habremos

permitido que el mensaje cumpla

su cometido.

El lograr que desde una com-
putadora “infectada” se envie

automaticamente un mensaje
instantaneo a todos sus con-
tactos no es algo demasiado
complicado de realizar. Es por
esto que muchas veces se
reciben mensajes de ese tipo
ofreciéndonos algun archivo
adjunto o seguir algun link asi
de la nada, sin siquiera haber
“hablado” con ese contacto
todavia. Si bien en un princi-
pio estos mensajes estaban en
inglés, haciendo un poco sos-
pechoso que nuestro contacto
hispanoparlante nos hable en
ese idioma, lo cierto es que han
ido evolucionando de manera
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“(...) un link que fdcilmente puede disimularse
como perteneciente a un reconocido portal
de noticias o de investigaciones pero que, en
realidad, conduce a un sitio web malicioso
que se encargard de infectar nuestra

computadora.”

tal que ya llegan los mensajes
en perfecto castellano.

ERIKA HAS SENT YOU A MES-
SAGE (DE FACEBOOK)

¢Quién no ha recibido un mail
de ese tipo? A mi me ha pasa-
do. Y lo mas gracioso es que no
tengo Facebook. Pero eso si, si

sigo el enlace que en el mail me

proporciona para leer el men-
saje que me dejaron, lo primero
que aparece es una pantalla
idéntica a la de Facebook
preguntandome mi nombre de
usuario y contrasena.

Ya se imaginan el resto, éver-
dad? Estaremos dando nues-
tro usuario y contrasefia a un
desconocido que seguramente
tendra dudosas intenciones. Y
no seria tan serio si no es mas
que nuestra cuenta en Face-
book, pero lo mismo puede
suceder con las cuentas de
home banking. Por ejemplo, un
mail pidiendo que corrobore-
mos nuestros datos personales
(direccion y teléfono) del banco
en donde tenemos una cuenta.
De nuevo, vemos un link que
parece ser real, pero en reali-
dad nos esta dirigiendo a otro
sitio. Alli observamos la mis-
ma pagina de nuestro banco,
completamos los datos para
poder ingresar al sitio y eso es
todo, le habremos dado acceso

# 22 / OcTuBRE 10

. a nuestra cuenta bancaria a un
. desconocido.

Es por esto que muchas veces

. veremos en NUMerosos si-

tios recordatorios del tipo de
“nunca le pediremos por mail

. su contrasefa” pero, seamos

honestos, pocas veces les
prestamos atencion. Cuando
reciban correos electrénicos
de este tipo, lo primero que
deben hacer es ingresar al sitio
web en cuestion directamente
desde su navegador, siguiendo
la ruta que hagan habitualmen-

. te. Siles llegé un nuevo men-

. saje de Erika, alli estara para

. que lo lean. Si deben confirmar
. ciertos datos en el banco, alli

aparecera un mensaje para que
lo hagan.

LAS FOTOS DE TU ACTOR
FAVORITO EN EL SET DE
FILMACION DE SU ULTIMA
PELICULA

Las celebridades, mas alla de ge-
nerar amor para unos, odio para
otros, generan mucho movimien-

. to en la red. Ya sea en forma de

noticias, videos, presentaciones,

. alcanza con escribir el nom-

bre de cualquier celebridad en
Google para darse cuenta de la
enorme cantidad de sitios a los

. que se puede acceder en donde,
. supuestamente, se hace referen-
¢ cia a la misma.

¢ Sin dudas, esto es algo que no

. se les escapa a quienes desean
. causar algun mal. Es por esto

. que abundan sitios maliciosos

. que, abusando de diferentes

. técnicas de SEO, se aprovechan
. para posicionarse primero en

los resultados de los distintos

. buscadores.

. SEO es la sigla en inglés de

. Search Engine Optimization, o

. sea, “Optimizacion para moto-

. res de busqueda”. Basicamente,

lo que hacen es incorporar en

. el sitio informacién para hacer
. que los distintos buscadores

lo tomen “mas en cuenta” al

. momento de recibir una peticion
. de busqueda de determinadas
. claves.

De esta manera, la idea es que

. pueden lograr armar un sitio

: malicioso ofreciendo las fotos

. de la ultima pelicula de tal o cual
. actor famoso que aparezca en

los primeros puestos del busca-

. dor. Y asi, atraer a mas incautos
: a su sitio web convirtiéndolos en
. potenciales victimas.

~ CUIDADO AL JUGAR POR
 INTERNET

Hoy en dia existe un muy am-

. plio mercado para los juegos
. que se utilizan estando en linea.

Los hay de todo tipo: de accion,

. aventura, estrategia, rol, etc.



Esto se ha convertido en otro
posible blanco de los cibercri-
minales.

Aprovechandose de la populari-
dad de ciertos titulos, se lanzan
a las redes de intercambio de
archivos versiones pirateadas
de los juegos con ciertas mo-
dificaciones que, por ejemplo,
implantan un programa en la
computadora que graba toda

la actividad del teclado (y por
consiguiente, los nombres de
usuario y contrasefa de los
distintos servicios que utilice-
mos), y la envia periodicamente
a un servidor en donde estara
al alcance de un desconocido
que no tendrd seguramente las
mejores intenciones.

También, es muy comuin que
al jugar en linea se produz-
can conversaciones entre los
distintos jugadores. Y es aqui

: en donde podemos encontrar-

nos con técnicas similares a
las ya comentadas respecto

. a la mensajeria instantanea.

Recibimos un mensaje de otro

jugador que nos muestra un

link invitdndonos a seguirlo y,
por consiguiente, terminamos

~ accediendo al posible sitio

malicioso.

¢COMO PROTEGERNOS?
Siempre parecen estar los
malos “un paso adelante” de
nosotros, puesto que son quie-
nes llevan la iniciativa tratando
de buscar la manera de hacer

. sus negocios. Sin embargo, no

por eso significa que estamos a

. su merced.

La desconfianza es el factor

. clave en la defensa contra este
. tipo de técnicas. No aceptar
- archivos de desconocidos y ain

 “Recibimos un

mensaje de otro

~ jugador que nos

muestra un link

~ invitandonos a
seguirlo y, por

consiguiente,
terminamos
accediendo al posible

sitio malicioso.”

- si fueran de conocidos, tener la

plena certeza de que realmente

. ellos lo han enviado de manera
. consciente. Y tener mucho cuida-

do al momento de hacer un click

. en un link, donde no todo es lo

que parece.
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Inclusion
digital en
las escuelas

UNA MIRADA SOBRE LOS DIVERSOS PROYECTOS DE INCLUSION DIGITAL
EN INSTITUCIONES EDUCATIVAS DE NUESTRA REGION.

DESDE QUE SE PRESENTO la
famosa OLPC all3 por el afio 2006,
comenzamos a replantearnos

la forma de acceder y brindar
conocimientos y educacion en las
escuelas. Las ideas eran muchas
pero, obviamente, la piedra angu-
lar en todo proyecto ambicioso de
este tipo debe tener un gran sus-
tento: buena implementacion y un
planeamiento pedagodgico de inclu-
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sion curricular, para que ninguna
materia o espacio curricular quede
aislado del avance tecnologico.

Es por eso que muchos proyectos
se retrasaron y otros comenzaron
con pequefas pruebas pilotos para
luego poder pisar sobre suelo fir-
me en un drea poco frecuente en
las escuelas de nuestra region.

Si bien hay muchas diferencias
entre los proyectos adoptados por

los diferentes paises, persiguen
un gran objetivo comun: acortar
la brecha digital e incluir a las
escuelas, alumnos y docentes a
una escuela acorde a los tiempos
que corren.

En este informe, ademas de hacer
un recorrido por los diferentes
proyectos de inclusion digital en
diversos paises, pensamos que
era de suma importancia hacer un

R AR



andlisis desde adentro, para saber
coémo han evolucionado y cudles
son las expectativas de logro, es
por eso que encontrardn también
las opiniones de los profesionales
en el area, directamente involucra-
dos en llevar la educacion al siglo
XXl'y a la era digital.

SITUACION REGIONAL
Aunque el titulo parezca salido de
un cuento de Issac Asimov, esta-
mos hablando de lo que podemos
apreciar hoy en dia en las aulas de

nuestras ciudades. La tan esperada
inclusion digital estd tomando for-
ma en escuelas de muchos paises
de nuestra region y del mundo;
écudl es la idea?, que cada alumno
cuente con su propia portatil para
llevar adelante diferentes activida-
des en los diversos espacios curri-
culares. La idea es que la Tecno-
logia informatica se convierta de
una vez por todas en ese espacio

A A

transversal con el que siempre
coqueted, pero nunca terminé de
conquistar, o sea brindar soporte y
ser el sustento para el aprendizaje
de los alumnos. Muchos paises se
embarcaron en proyectos de inclu-
sion, y otros adn estdn evaluando
las diferentes posibilidades para
cubrir y enriquecer el acceso a la
informacion en las aulas.

Si bien existen varios equipos

que dieron a luz a los diferentes
proyectos de inclusion digital; las
computadoras mas famosas son la
OLPC y la Classmate, es por eso
que haremos hincapié en estos
dos modelos y veremos qué tienen
para ofrecer, tanto a los docentes
como 3 los alumnos.

La OLPC es un proyecto ideado
por el guru tecnoldgico Nicholas
Negroponte en el afio 2006; desde
un primer momento el proyecto se
conoci6 con el nombre clave XO

y se preveia que cada una de las
computadoras costaria alrededor
de U$S100, aunque luego el valor
final fue algo superior.

Si hablamos del apartado técnico,
la OLPC se queda algo atrds con
respecto al modelo Classmate de
Intel, al contar con algunas falen-
cias que pueden ser de gran peso
a la hora de pensar en la imple-
mentacion de OLPC en algunos

anos. Su mayor cuello de botella
se produce por su microprocesa-
dor AMD Geode de 433 mhzy su
memoria RAM de 256, que si bien
pueden correr Windows XP, no
estan preparadas para los sistemas
operativos de nueva generacion.
Otras contras con respecto al
equipo tienen que ver con las di-
mensiones de su pantalla; 7,5” es
un espacio reducido para los tiem-
pos que corren. Por otra parte, |a
OLPC cubre con creces Ias posibi-
lidades de conectividad gracias a
su chip y conexion Wi Fi.

En los ultimos meses se ha dejado
ver el modelo XO-2 del proyecto,
un dispositivo téctil tipo tablet,
del cual sélo se han visto algunos
modelos en etapa disefio.

Por otro lado, la Classmate es
fabricada por la empresa Intel,
que tiene en su haber tres mode-
los, que se han ido reemplazando
a medida que la tecnologia ha
avanzado y demandado nuevas ca-
racteristicas técnicas. La primera
version de Classmate contaba con
un microprocesador Celeron My
una pantalla de tamafio reducido,
con una apariencia algo fragil. En
esto se hizo hincapié para relanzar
el proyecto para las Classmate de
segunda generacion, que conta-
ban con un disefio mas robusto y
con la potencia y bajo consumo
que ofrece un procesador para
ultraportatiles, como lo es el
Atom. Para su tercera version,
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Intel apost6 a la tecnologia tactil
mediante teclado rebatible, con la
posibilidad de convertir a la Class-
mate en una Tablet y asi disponer
de nuevos contenidos como libros
electrénicos o para realizar nuevas
actividades con el |3piz 6ptico.
Comparando ambos equipos, pode-
mos tener en cuenta algunos pun-
tos: si bien hoy en dia la Classmate
de Intel se encuentra mejor posicio-
nada en el mercado gracias a su po-
tencia que permite correr software
mds actual, es evidente el ahorro al
realizar las implementaciones tec-
noloégicas con OLPC, dado que hay
una importante diferencia de precio
entre ambos equipos. De cualquier
forma, si bien la Nettop de Intel se
encuentra con algunas ventajas de
cara al futuro, hoy en dia se pueden
crear proyectos sustentables de
educacion en TIC’s con ambas
computadoras.

Algo muy légico en un proyecto
pedagdgico de estas caracteris-
ticas, que tiene como objetivo la
inclusion a las NTIC'’s en diferentes
materias curriculares, es la inclu-
sion de aplicaciones que sirvan

a los propdsitos de cada espacio
curricular especifico. Es mas que
obvio que, analizando la situacion,
los equipos se verian sumamente
desaprovechados si utilizdramos
las herramientas basicas como una
suite de oficina y los programas
para aprovechar la conexion a
Internet. Es por eso que en todos
los proyectos de inclusion digital
se incluyen las mas variadas apli-
caciones para espacios de suma
importancia en la educacion de los
alumnos como Fisica, Quimica y
Matematicas, entre otros.

Dentro de los programas mas
interesantes, encontramos una
extensa lista de la cual podemos
destacar varios programas famo-
S0S por tener versiones tanto para
Windows como para GNU/Linux.
Esto no es un dato menor con-
siderando que muchos de estos

proyectos fueron concebidos para
que los alumnos puedan utilizar
ambos sistemas operativos de ma-
nera “dual boot”, tanto con alguna
distribucion de Linux (Fedora,
RxArt, entre otros elegidos) y el
sistema operativo de Microsoft.
Para matemdticas encontramos
aplicaciones para resolver pro-
blemas aritméticos y geométricos
como Geogebra, graficadores de
funciones como Winplot y hasta
un programa para trabajar con
polinomios, Maxima.

Dentro del campo de la quimica
podemos utilizar BkChem, un
programa para dibujar sustancias
quimicas, Avogadro, un editor de
moléculas y ACD/Chemsketch
para dibujar estructuras quimicas.
Por otro lado, en Fisica encon-
tramos 3 Modellus, para simular
fendmenos fisicos, Phun para
simular y representar leyes fisicas
en 2D o Forcepad para observar
el comportamiento de estructuras
sometidas a diversas cargas.

DattaMagazine: ¢Coémo serdn las
entregas de los equipos al go-
bierno? (En etapas?, ¢de cudntos
equipos estamos hablando?
Sebastian Szdcs: El martes 6 de
abril de 2010 el gobierno nacional
anuncio el Programa “Conectar
Igualdad”, que tiene por objetivo
reducir drasticamente |a brecha
digital llevando tecnologias a la
educacion en las escuelas publicas
argentinas. En este marco, el Mi-
nisterio de Educacion de la Nacion
licitard 861.000 maquinas (30 %) y
la ANSeS 2.009.000 (70 %). Seguin
la informacién oficial del Gobierno
Nacional, para la ejecucion del
programa se invertirdn unos 750
millones de dodlares en la compra
de computadoras, la adecuacion
de la infraestructura de las es-

cuelas, la instalacion de Internet
inaldmbrico y la capacitacion a los
docentes.

La implementacion Ia llevardn a
cabo conjuntamente el Ministe-
rio de Educacion de la Nacion; el
Ministerio de Planificacion Federal,
Inversion Publica y Servicios; la
Administracion Nacional de Segu-
ridad Social (Anses); y la Jefatura
de Gabinete de Ministros.

DM: éQue caracteristicas técni-
cas tienen los equipos?

SS: Las primeras 250.000 (que
fueron anunciadas en febrero) son
de marca Exomate y modelo X352.
Tienen pantalla de 10,1 pulgadas,
procesador Atom N450, 1 GB de
memoria RAM expandible, disco
rigido de 160 GB, conectividad Wi-
Fi'y sistemas operativos Windows
XP y Linux (booteo dual).

DM: Algo que preocupa, sabien-
do que los equipos serdn utili-
zados por ninos, es el servicio
técnico y mantenimiento de las
Netbooks.

SS: Classmate PC es un disefio de
referencia creado por Intel para
que empresas de cada pais pue-
dan adoptarlas y tomarlas como
propias. En este punto en particu-
lar, el fabricante nacional que se
encarga del soporte, ensamble,
configuracion y comercializacion
es EXO en el caso de las maquinas
ya vendidas. Dentro de las empre-
sas que también trabajan con este
diseno de referencia se encuentran
Bangho y BGH.

DM: Otro aspecto de suma

Y
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importancia es la capacitacion
que se brindard a los docentes,
écomo serd implementada?

SS: La capacitacion es dada por el
mismo Ministerio de Educacion en
diferentes encuentros capacitando
a las Parejas TIC, programa imple-
mentando hace varios afios donde
estas parejas conformadas por un
pedagogo y un técnico recorren

las escuelas para facilitar la adop-
cion de tecnologia en la clase. No
obstante, desde 2002, Intel lleva
capacitados mas de 8o mil docen-
tes a través de su programa Intel
Educar. Estimamos que para fines
de 2010, 90 mil docentes se habran
capacitado a través de este progra-
ma. El Programa Intel Educar es un
conjunto de iniciativas pedagogicas
destinadas al desarrollo profesional
de los docentes en la adaptacion
de métodos de ensefianza y conte-
nidos curriculares para fomentar el
desarrollo de capacidades del Siglo
21 en los alumnos. Intel Educar
promueve métodos de ensefian-

za basados en proyectos y en el
trabajo colaborativo. Los cursos
ayudan a los docentes a integrar

de manera efectiva el uso de la
tecnologia en sus practicas en el
aula y asi mejorar tanto la ensefian-
za como el aprendizaje y desem-
pefio de los alumnos. Intel Educar
ya ha capacitado a 7 millones de
docentes en todo el mundo, y a
mds de 80.000 docentes en toda la
Argentina al afio 2009. El programa
ha sido disefiado y financiado por
Intel, en colaboracion con institu-
ciones educativas y gobiernos. Por
su amplitud, flexibilidad y posibili-
dades que ofrece esta capacitacion
pedagogica, este programa puede
ser utilizado por todos los docentes
y en todos los niveles del sistema
educativo.

El Programa Intel Educar se
propone:

- Promover el uso efectivo de la
tecnologia en el aula.

- Ofrecer recursos a docentes y
alumnos con el fin de que utili-
cen la tecnologia para mejorar el
aprendizaje mediante la investiga-
cion, comunicacion, estrategias y
herramientas de productividad.

- Estimular a los docentes a traba-
jar en grupos, resolver problemas

y participar en |a revision de sus
planes de clase con colegas.

- El Programa se implementa en
colaboracion con las autoridades
educativas de los gobiernos pro-
vinciales y con el apoyo pedagé-
gico y administrativo de la Funda-
cion Evolucion, una organizacion
pionera y lider en la implementa-
cion de proyectos de educacion y
tecnologia desde 1989.

DM: {Qué experiencia ha tenido
Intel en proyectos de inclusion
digital en otros paises? y écomo
han evolucionado dichos proyec-
tos?

SS: La compra que anuncio el Go-
bierno Nacional, sumada a la que
realizard el Ministerio de Educacion
de la Nacion a fines de 2009 para
equipar con Classmate PC a todos
los alumnos de escuelas secun-
darias técnicas nacionales (250
mil computadoras), posiciona a la
Argentina como uno de los paises a
la avanzada de la incorporacion de
tecnologia en la educacion a nivel
Mundial.

Argentina se posiciona junto a
paises como Australia, EEUU,
Alemania, Gran Bretafia, Suecia y
Canad3, que trabajan en la im-
plementacion de programas del
tipo “1 alumno, 1 computadora”
en escuelas secundarias, con una
clara vision de la tecnologia como
un elemento fundamental en el
desarrollo de la educacion de los
nifios y jovenes. Este es un verda-
dero liderazgo en materia edu-
cativa, que permitird a nuestros
jovenes contar con herramientas
clave para que puedan adquirir
las capacidades necesarias para
desenvolverse en el siglo XXI.

Prof. Daniel Cardaci: daniel@
gleducar.org.ar (Profesor de Ntic’s
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y Secretario de la ONG Gleducar)
Prof. Fernando Pelillo: fernan-
do@gleducar.org.ar (Profesor

de Ntic’s y creador del proyecto
ArgenClic)

En primer lugar creemos que la dife-
rencia de este modelo con los ante-
riores es que cambia radicalmente la
l6gica de distribucion de los equipos
y no podemos evaluar su impacto
pedagogico en lo inmediato.

En principio, podemos decir que es
un cambio de paradigma comuni-
cacional dulico rotundo, se aban-
donaria el modelo de los multiples
receptores pasivos (el docente
como Unico emisor y los estudian-
tes como pasivos receptores) y lo
reemplazaria un nuevo modelo de
emisores multiples. Es de destacar
que con las teorias constructivis-
tas del aprendizaje, el docente ya
ha abandonado el rol del emisor
Unico, o al menos se tiende a ello.
El plan se propone “Promover el
fortalecimiento de la formacion de
los docentes para el aprovechamien-
to de las TICs en el aula” pero no se
menciona un cambio de curricula
para los institutos de formacion
docente en los que se incluya la
capacitacion en TIC’s para que los fu-
turos docentes tengan capacitacion
de base.

Pensamos adem3s que existen
condiciones previas que deben ser
necesariamente analizadas como
paso previo a la implantacion de

las computadoras en las aulas,
alguna de ellas son:

- El nivel de dominio tecnoldgico
de los docentes es aun bajo.

- Se menciona capacitacion do-
cente pero no se explicita el como
ni el cuéndo.

« La saturacion dulica de compu-
tadoras sin la adecuacion espacial,
técnica y pedagogica puede ser
muy compleja y llevar a que no

se utilicen adecuadamente los
€quipos.

+ La conectividad de las escuelas,
a pesar de multiples anuncios, es
esCasa.

- La compra por licitacion a
empresas privadas en lugar de
apuntar al desarrollo del sector
publico.

- La implementacion estd pensada
para la escuela secundaria.

Quisiéramos finalizar repitiendo y
utilizando una cita de Dominique
Wolton, que resume adecuadamente
el problema ante el cual estamos
enfrentados. Wolton se pregunta:
“¢Cudndo se reconocerd que cuan-
to m3s se disponga de teléfonos, or-
denadores, televisores, multimedias
interactivos, redes... mas se plantea
la pregunta de saber qué haran las
sociedades con esas técnicas y no,
como se escucha tan a menudo,

de saber qué sociedad serd creada
por esas técnicas? En una palabra,

¢cudndo se reconocerd que el pro-
blema es socializar las técnicas y no
tecnificar la sociedad?”.

Fernando Da Rosa: http://www.
fedaro.info/ (Prof. Adj. a cargo de
la catedra de Lenguaje Audiovi-
sual, Ciencias de la Comunicacion,
Universidad de la Republica)

La sigla, que identifica el plan, se
construy6 buscando asociar el
mismo con algo de alto contenido
simbolico, el Ceibo es la flor nacio-
nal del Uruguay. La sigla, entonces,
se construye en base a la siguiente
denominacion; Conectividad Edu-
cativa Bésica para el Aprendizaje
en Linea. El plan CEIBAL es lanzado
por el Presidente Tabaré Vazquez
el 14 de diciembre de 2006.

En sus inicios fue pensado en cua-
tro fases, a desarrollar entre 2007
y 2009. El cronograma se cumplioé
tal cual estaba fijado y hoy en dia
en Uruguay se han distribuido en

el entorno de 400.000 laptops XO

a todos los nifos de las escuelas
publicas del pais. También se han
sumado muchos colegios privados.
En el 2010 se ha empezado a exten-



der también a educacion media.
Los objetivos basicamente son
favorecer la equidad, al brindar a
todos los nifios del pais la posibi-
lidad de acceder a las TIC gracias
a los equipos distribuidos y la
conectividad disponible. Y tam-
bién estimular la construccion de
nuevos entornos de aprendizaje en
igualdad de oportunidades.

Los equipos utilizados son en un
100 % laptops XO, los equipos
propuestos por Nicolas Negropon-
te en el proyecto OLPC y en un 98
% utilizan Fedora, una distribucion
de GNU/Linux. La interfase utili-
zada es Sugar, que también surge
junto al proyecto OLPC.

En el caso de experiencias globales
se pueden nombrar casos como
Portugal, Macedonia, Australia,
Brasil y Chile entre otros.

Australia (Programa DER):

El objetivo de la Revolucion Educa-
tiva Digital (DER) es contribuir a un
cambio sostenible y significativo a
la ensefanza y el aprendizaje en las
escuelas australianas que preparard
a los estudiantes para la educacion
superior, la formacion y para vivir

y trabajar en un mundo digital. A
través de la DER (Ministerio de
Educacion), el Gobierno Federal
invertird A$2.2 mil millones de déla-
res (US$1.88MM) en seis aiios para
proporcionar informacion y tecno-

logias de la comunicacion (TIC) para
todas las escuelas secundarias con
estudiantes cursando los afios 9 a
12 3 través del Fondo Nacional de
Informatizacion de Escuelas Secun-
darias.

El DER se rige ahora por la Asocia-
cion Nacional de Revolucion Digital
Educativa en la que participan el
Estado Federal, los Estados y terri-
torios, y las Asociaciones Educati-
vas Catolicas e Independientes. La
aplicacion de la DER se guiard por
el Plan Estratégico de DER y Plan de
Implementacion de los Proyectos
de Revolucion Digital Educativa,
Infraestructura y del Programa de
Apoyo.

Se decidi6 que las escuelas secunda-
rias de mayor necesidad de inversion
en TIC deberian ser las primeras en
beneficiarse de la financiacion en las
primeras dos rondas de aplicacion
del Fondo. Como resultado de las
rondas de aplicacion casi 2.700 es-
cuelas secundarias en toda Australia
ya tienen aprobada financiacion
para comprar casi 290.000 NUEVOS
equipos. El Estado pagd US$ 700
millones en la financiacion; también
se proporciond a las escuelas fondos
para hacer frente a los costos aso-
ciados con el despliegue de equipos
adicionales. Esto incluye gastos ya
realizados para computadoras com-
pradas en las tres primeras rondas
de financiamiento, asi como para los
costos futuros, también incluye una
contribucién para la sustitucion de
los ordenadores en los Ultimos afios
del programa.
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Portugal: Proyecto Magallanes
El proyecto Magallanes fue anun-
ciado en julio de 2008 e incluye
500.000 computadoras fabricadas
localmente para estudiantes de
escuelas primarias.

El Proyecto Magallanes es parte

de dos iniciativas mayores: el Plan
tecnoldgico, que es un plan nacio-
nal para alcanzar y sobrepasar los
promedios europeos de conectivi-
dad, servicios de gobierno online y
educacion; y la iniciativa e-escuela,
cuya vision es colocar a Portugal
entre los cinco paises europeos mas
avanzados en términos de moderni-
zacion tecnoldgica de la educacion.

Como habran visto, los diferentes
proyectos de inclusion digital ya
estdn en marcha y sobre ruedas

en nuestra region; muchas son

las expectativas, muchos son los
temores, pero la realidad es una:
nuestros alumnos y docentes cam-
biaran radicalmente la forma de
acceder a la informacion y la forma
de interrelacionarse entre ellos. La
revolucion tecnologica en educa-
cion ha llegado, queda esperar que
los diferentes proyectos no pierdan
sustentabilidad a lo largo del tiem-
PO y No sean una simple moda con
el unico objetivo de imitar a los pai-
ses del primer mundo, que adem3s
de poder comprar los equipos, hay
detrds ideas clara, una planificacion
acorde a las circunstancias y una
realidad social totalmente diferente.
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LA EXPOSICION DE LOS ADOLESCENTES A LOS PELIGROS QUE PRESENTA LA
RED GLOBAL, ALERTA A LOS PADRES ACERCA DE LOS CUIDADOS Y CONTROLES
QUE DEBEN EJERCER SOBRE LOS MAS JOVENES.

ESPECIALISTAS han determinado
que los jovenes de hoy estan cada
vez mas expuestos a los peligros
que conlleva Internet. Frente a

la aparente amenaza que puede
significar a los miembros de |a fa-
milia, muchos padres han decidido
ponerse al dia con el uso corriente
de la tecnologia y hacerse amigos
encubiertos en las diversas redes
sociales, para controlar a sus hijos,
los cuales, en muchas ocasiones
no estadn ni enterados que se trata
de sus progenitores bajo algin
seudo6nimo.

La brecha entre opiniones acerca
de que si es correcto o no que los
padres ejerzan este tipo de control,
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de manera encubierta, puede resul-
tar muy delgada.

DattaMagazine dialog6 con espe-
cialistas en la psicologia infantil y
todos coincidieron en un punto:

“el control debe ser moderado”.
En lugar de hacer sentir al adoles-
cente hostigado y perseguido, la
recomendacion viene por el l[ado de
la independencia, ya que la comu-
nicacion excesiva de los padres
para con los hijos, puede conducir
a la inseguridad de los hijos y, a la
larga, a la falta de confianza. Es por
ello, que la manera mas préctica,
segun los que entienden, es man-
tenerse conectados 3 las diversas
actividades que desarrollan los

jovenes y, al mismo tiempo, ofrecer
una proteccion y un control sobre-
volado.

La complicidad puede ser muy
amiga de los padres a la hora de
pedir alguna explicacion. Mu-
chos adolescentes aducen que

les molesta tener que aceptar a
sus padres como amigos en las
redes sociales, como Facebook o
Twitter, pero que deben hacerlo,
ya que muchas familias lo ponen
como una condicién sine qua non.
Por ello, las generaciones que
nacieron sin una PC en la mano,
tuvieron que familiarizarse con el
mundo virtual.

Sonia Livingstone, presidenta de la
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International Communication As-
sociattion, agrego que: “La escasa
preparacion de los padres en el
mundo virtual deja expuestos a los
menores 3 contenidos no apropia-
dos”.

Por otro lado, Alejandro Castro,
director del Observatorio de Con-
vivencia Escolar de la Universidad
Catolica, agrego: “La violencia
contra los chicos a través de las
nuevas tecnologias es omnipresen-
te. Sin embargo, sélo el 20% de
los padres reconoce haber fijado
normas para que sus hijos usen
bien esos recursos”.

También los especialistas de la

asociacion civil Chicos.net han
llegado a la conclusidn, a partir
de diversas investigaciones, que
la “proteccion de los chicos es in-
suficiente” en relacion al uso que
hacen de Ias nuevas tecnologias.
“Ni padres, ni docentes, ni los
propios chicos tienen percepcion
de que existen riesgos”, afirman.
“Los padres no saben de tecno-
logia y, por su desconocimiento
funcional, se autoexcluyen del rol
de adulto que debe brindar guia y
proteccion”, dice Andrea Urbas,
del Programa Internet Segura de
la ONG.

Pero, écdmo hacerse amigo de

Facebook?, ¢a qué adolescente le
gustaria tener a sus padres entre la
lista de contactos?

Para muchos chicos, el mundo
virtual que logran generar parale-
lamente al real es sagrado. Aqui,
en esta Matrix, se animan a hacer
o decir cosas que en la vida real
son impensadas. O cumplen con
objetivos que serian imposibles

de cumplir en carne y hueso, y ni
que hablar del prestigio y recono-
cimiento que logran tener entre los
cibernautas.

Adriana Sebastianelli, licenciada en
Terapia Ocupaciones y directora de
la carrera en la Universidad Abierta
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“Un estudio
realizado por la
Sociedad Argentina
de Pediatria revelo
que mds del 30%
de los padres no
conocia el nick
(sobrenombre) que
usaba su hijo para
chatear y mas de
lo mitad reconocio
que ignoraba los
contactos que tenia
en Internet.”

Interamericana (UAI), coincide con
las dem3s opiniones, acerca de que
es aqui donde se debe dar el punto
de inflexion por parte de los padres:
“por temor que a los jovenes les
pase algo, los padres aducen que es
necesario utilizar la mentira, y crear
perfiles encubiertos para que sus
hijos los acepten como amigos y po-
der controlar. Una cosa es supervi-
sar como padre y otra muy distinta
es encubrir 13 realidad”.

“Estoy de acuerdo con la guia y la
supervision desde la verdad y la
realidad, sin hacernos pasar por
otro personaje, ya que corremos
el riego de que se nos pueda ir

de las manos. Entonces, hay que
controlar por temor a |a violencia
por ejemplo, pero si los padres
apelan soélo a la red social virtual
para poder interactuar, son otras
las cuestiones sociales que estan
fallando. Si el chico tuviera una
fuerte presencia de otros entornos
sociales, como el club deportivo
por ejemplo, acordes a la edad de
cada uno, estas cosas no pasarian.
Se trabajaria en la sociabilizacion
del individuo. Eso vislumbra que el
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verdadero problema reside en una
falla enorme en la comunicacion
personal. Una cosa es supervisar
como padre y otra muy distinta

es encubrir la realidad. Todos los
extremos son patologicos”, agregd
Sebastianelli.

El control surge a partir del temor:
“Es ldgico. Se realiz6 un estudio
en la Universidad Abierta Intera-
mericana, con un muestreo de
personas de 18 anos, y pudimos
detectar que lo que les estaba
faltando eran las habilidades
sociales. Llega un punto en donde
se pierden Ias costumbres como
saludar, agradecer y esas cuestio-
nes que de a poco fueron desapa-
reciendo. Eso, en parte se debe a
que se fomenta la individualidad.
Es muy comun ver que los perfi-
les de los jovenes que se aislan

en sus mundos virtuales, son
personas con ciertas tendencias
al aislamiento y a la depresion,
justamente porque el anclaje se
da por la falta de contacto con el
otro. Todo este tema de Ia virtua-
lidad permite no ser uno mismo,
eso ha generado que en la edu-
cacion, por ejemplo, los modelos
pedagdgicos hayan ido cambian-
do, instrumentando modelos que
sean divertidos, que generen poco
esfuerzo y con calificaciones altas.
Lo que se estd viendo, en base a
los resultados, es que las socieda-
des tienen exigencias que ellos no
pueden responder. Es por ello que
los modelos educativos han tenido
que adaptarse al mundo de hoy

y a los avances tecnolégicos. La
idea de vertiginosidad que plan-
tea la red, se puede determinar

si se tienen fijados otros valores
sociales, como lo es la interaccion
personal con otros miembros de
la sociedad. Estos chicos enfras-
cados en Internet tienen muchos
mds inconvenientes para trabajar
estas cuestiones. No hay nivel de
frustraciones; como todo es tan
inmediato y todo cuesta tan poco,
se pierden otros pardmetros que

lleven a contemplar esfuerzos
en la vida cotidiana. El sobreuso,
siempre es malo”, finaliz6 la Lic.
Adriana Sebastianelli.

SIEMPRE ESTAN LOS CHICOS
MALOS

Ron Bowles es un especialista en
temas vinculados a la seguridad en
la red. Por ello, entre varias publi-
caciones, “Pirate Bay”, despliega
una lista de 100 millones de perfiles
que han sabido violar los filtros de
las redes sociales, y con ello poner
en evidencia de que todo es posible
y que siempre existen los chicos
malos que se dedican a demostrar
que con tiempo todo es posible.
Bowles afirma “soy de la opinion
de que si yo puedo hacer algo, hay
mil chicos malos que también lo
pueden hacer, por lo que creo que
es necesario sacar a la luz este tipo
de problemas”.

El informatico explicd que si, “se
trata solo de informacion publica,
por lo que hay poco dafio en la
divulgacion de la misma”, pero

si alguien ha decidido cambiar su
privacidad los datos continuaran
publicados en la red.

Espafia no hace oidos sordos a la
cuestion y realiza estadisticas per-
manentes en cuanto al riego al que
se exponen los jovenes, brindando
informacion permanente en la red so-
bre las actividades que realizan en su
jornada. Asi quedan mds expuestos

a los riegos de secuestros, abusos y
peligros de las sociedades de hoy.

En una conferencia en Espafia, se
destaco que solo el 15% de los pa-
dres controla el uso que hacen sus
hijos de la web. “El riesgo es gran-
de. Mientras navegan, los chicos se
encuentran con excesiva frecuencia
con experiencias negativas para

las cuales no estan preparados. Es
habitual que envien y reciban image-
nes sexualmente provocativas, que
revelen datos sobre su identidad o
se encuentren con mensajes relacio-
nados con el suicidio, la anorexia o



La familia Obama también
controla a sus hijas con el uso
de Internet. Es que en muchas
ocasiones pueden ser el foco
de atencion de muchos delin-
cuentes cibernéticos o de algin
Curioso.

Mamé Obama limita el uso de
los ordenadores de Sasha y
Malia, a las cuales bombardea a
preguntas cuando las encuentra
conectadas.

En declaraciones a la prensa,

la sefiora de Barak Obama co-
mento6 que “las redes sociales
como Facebook estan causan-
do algunos problemas y han
marcado una brecha genera-
cional en la tarea de educar a
los hijos”. Razén por la cual, el
matrimonio Obama mantiene
didlogos permanentemente con
sus dos hijas acerca de los peli-
gros de estas redes sociales.
Por dltimo, agregé que “cada
vez mas escuelas estan
participando en la educacion
de los padres y de los hijos
acerca de las ventajas, las
desventajas y los peligros que
conlleva Internet”.




REVIEW I # Impresoras

AHYTVLLLVHYA7070///97007 7779977077 777700 07777777777/ /77770 0777070007077/ 0 7777747707 777747

CONFIGURANDO UN NUEVO EQUIPO DE HEWLETT-PACKARD EN PCS
CON SISTEMAS OPERATIVOS ABIERTOS.

EL MES PASADO hablamos de una
printer Lexmark corriendo en una
distribucion GNU/Linux. Bueno,
esta vez le toca a la mitica marca
HP con un modelo muy nuevito en
nuestro pais. Se trata del mode-

lo PRO 8500W, que tiene varias
funciones muy interesantes para
todos los usuarios del querido
pinguino.

Comencemos hablando de que la
multifuncion tiene caracteristicas
muy robustas. La comprobacion

inicial es muy extensa, pero efec-
tiva. Tarda, aproximadamente, 30
minutos desde que arranca hasta
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que se limpian las cabezas de
impresion y se nivelan.

Luego, cuando la impresora se
encuentra ya lista para su funcio-
namiento, Nos encontramos con un
panel tactil donde se pueden confi-
gurar todas las opciones de la prin-
ter. Las disponibles son: impresora
color, escaner, fax, fotocopiadora,
lector de tarjetas, entre otras.

Luego que tenemos configurada e
iniciada la impresora, podremos
instalar en cada PC con Linux

el acceso a la misma de forma
simple.

CONFIGURANDO LA OPCION
IMPRESORA

Obviamente, tenemos que definir
si a la misma vamos acceder desde
la red Ethernet, USB o Wifi.

La opcioén Ethernet o Wifi llevan
configuraciones similares, en
cambio el acceso via USB es quizds
el mas simple para el uso desde
GNU/Linux.

USB. Como en I3 gran mayoria
de las impresoras soportadas en
Linux, s6lo debemos conectarla a
su puerto USB para que nuestro
equipo nos informe que esta co-
nectada a una impresora. Segui-




POR ARIEL M. CORGATELLI # ariel.corgatelli@dattamagazine.com

VI//IHIISLL779997000 /797700717 //7700 71779700007 /7770 707 //9777 77477477774

s

—_
=-. '==I' 7 — ;:: T -
g - it —_—
[r— = Cilbemat Pris ==
" — o= .| o T

mos los pasos que la distribucion
nos indica y listo.

Ethernet. Esta opcién es un poco
mds compleja, ya que vamos 3
necesitar que la impresora esté
conectada a un switch, que le
debe asignar una direccion de IP
vélida para nuestra red. Con ese
dato podremos acceder desde la
PC para realizar la configuracion.

Aclaracion. En todo momento,
desde la printer vamos a poder
imprimir los datos de la configu-
racion bésica que la misma tenga
cargada en ese momento, con lo

cual el acceso via Ethernet los va a
necesitar.

Una vez ingresada la direccion

IP correspondiente a nuestra HP
8500P, sélo debemos seleccionarla
de la lista y conectarla.

WIFI. La configuracion WiFi no

difiere, en principio, de la configu-

racion Ethernet, ya que la misma
necesita de un router WiFi que le
asignard la IP vélida de la red para
el posterior acceso de las PCs.
Una vez obtenida la IP desde los
desktops Linux, debemos ingre-
sarla para proceder a la configu-

racion. Ahora creo que algo muy
interesante, como para no estar
imprimiendo el status de con-
figuracion, es asignar de forma
manual la IP y los datos de red
WiFi desde el mismo panel touch
de la printer.

Con esta tarea nos ahorramos fu-
turos errores en cuanto al acceso
de los equipos a nuestra impre-
sora, por la simple asignacion de
una direccion fija y reconocible en
toda nuestra Red.

IMPRIMIENDO
Es para destacar que esta prin-
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ter cuenta con casi la misma ve-
locidad de una impresora Laser,
la misma calidad de impresion,
duracioén de la tinta, cartuchos
independientes de gran autono-
mia, sistema de impresion doble
faz, sistema de economizacion
de tinta, bandeja cubierta de
alta capacidad, entre otras fun-
ciones.

Realmente, cuenta con funcio-
nes muy profesionales, es muy
rdpida, no tan silenciosa y su
calidad de impresion es indiscu-
tible. No necesita muchos seteos
para imprimir, tanto en calidad
fotogréfica como en calidad de
documento estandar.

ESCANEANDO EN LINUX
Escanear es siempre, por asi de-
cirlo, una complicacién en Linux,
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ya que es una funcion prevista,
normalmente, para equipos que
funcionen con sistemas operati-
vos Windows y no con sistemas
abiertos.

Con lo cual tenemos siempre
que hacer uso de una utilidad
[lamada “Xsane,” la cual brinda
acceso bdsico a las funciones
del escéner - ya sea de la cama
clasica o del cargador de docu-
mentos.

Ahora, con la gran explosion de
estas multifunciones Office se es-
tdn viendo varias soluciones muy
interesantes que son totalmente
independientes al sistema ope-
rativo que tengamos en nuestra
PC. Mismo brindan la posibilidad
de manipularlo de forma remota,

ya sea via Ethernet o WiFi, con
tan solo un acceso al servidor
web que la multifuncién tiene

instalado.

¢Como? Muy simple, ingresando
desde cualquier navegador web
la IP que configuramos de forma
manual, ir a la seccidon escanery
usarlo desde la web. Las opcio-
nes son basicas. Nos brinda la
opcién del escaneo completo,
con lo cual genera un archivo
JPG que se descarga desde el
navegador.

Seguramente se estardn haciendo
la pregunta de si es posible usarlo
desde un movil. La respuesta es Si,
se puede, y la interaccion con el
mismo es idéntica.
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“Cuenta con funciones muy profesionales,
es muy radpida, no tan silenciosa y su
calidad de impresion es indiscutible”

DEMAS FUNCIONES

Las dem3s funciones de la multi-
funcion son muy bésicas y la gran
mayoria se manipulan directamen-
te desde la Office HP. Ya sean las
opciones de fotocopia, la opcion
impresion directa desde tarjetas SD
o Pendrives (esta Gltima cuenta con
un wizard para optimizar el espacio
blanco de impresion) y, por ultimo,
el sistema de FAX, el cual es de muy
simple uso.

Algunas cosas interesantes que en-
contré fueron el sistema de conteo
de impresiones, |a posibilidad de

ver en pantalla siempre los niveles
de tinta, algunas opciones de wid-
gets en pantalla, compra en linea
de cartuchos y varias opciones mas
disponibles.

PROS Y CONTRAS DE LA HP
OFFICEJET PRO 8500W

Como todo equipo tiene sus venta-
jas y desventajas.

Vamos a comenzar por las ven-
tajas: las mismas radican en la
velocidad, fortaleza, simpleza en
la configuracion de toda la Office;
el completo soporte para GNU/

La impresora que esta-
mos revisionando est3
siendo ingresada en el
mercado este mismo
mes. Es el modelo HP
Officejet Pro 8500W.
Hacemos la aclaracion
porque el modelo WiFi
HP Officejet Pro 8500
no soporta el sistema
operativo GNU/Linux de
forma nativa.

Linux del equipo y la disponibilidad
de hacer uso de muchas de sus
funciones via Web.

Las desventajas son dos, princi-
palmente. Si, por alguna razon,

el equipo se desconecta de la

red eléctrica, el tiempo de ini-
cializacion es alto y ruidoso. Y la
otra contra son los costos de los
cartuchos (aclaremos que los mis-
mos son de alta capacidad y muy
rendidores).

Conclusion. La HP Officejet Pro
8500W es una excelente multi-
funcién, muy profesional para la
oficina moderna, completamente
compatible con GNU/Linux (des-
contamos los beneficios y fun-
ciones para Windows), robusta vy,
estéticamente, muy agradable.
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MOTOROLA ANUNCIO
UE SE PODRAN AC-
UALIZAR A FROYO LOS

MILESTONE DE LATINO-

AMERICA

Creo que es una muy buena no-
ticia para todos los usuarios del
smartphone Milestone. La empresa
informo que Si se podrd actualizar
el sistema operativo. Copio de for-
ma textual un mail recibido desde
la agencia de Prensa en Argentina

(a quien, ademas, agradezco por la
informacion):

“En respuesta a los pedidos

de los consumidores, Motoro-

la confirma que ofrecerd una
actualizacion a la version Froyo
(Android 2.2) para los usuarios
del smartphone Milestone. Estard
disponible en América Latina y se
espera que tenga vigencia en el
primer trimestre de 2011. Se trata
de la segunda actualizacién que
Motorola ha puesto a disposicion
de los usuarios del Milestone”.

VIIIIIIISVISVIVIVIIVSS00000000000000000000000000000000000000000000000007

DISPONIBLE PARA DES-
CARGAR: MANDRIVA
XFCE ONE EDITION

Esta edicion estd basada en Man-
driva 2010 Spring (kernel 2.6.33.5,
Mozilla Firefox 3.6.8, OpenOffice.
org 3.2.0), y ofrece la dltima ver-
sion del entorno XFCE, la 4.6.2.
Ademas, sus desarrolladores han

agregado algunos elementos visua-

les importantes:

- M3s fondos de escritorio

- Un nuevo conjunto de iconos
(gnome-brave)

- Un nuevo tema por defecto (Ia
Ora Steel)

- Nuevas caras para |la pantalla de
inicio de sesion

Se han realizado cambios, tam-
bién, en la eleccion del software
instalado por defecto:

- Evolution sustituye a Claws Mail
- Ristretto es el visor rapido de
imagenes

- Parole y Exaile para la reproduc-
cién de videos

- Se incluyen todos los cddecs
gstreamer.

En el anuncio oficial, te invitan a
ver el resto de sus funcionalidades
en la pagina del wiki de Mandriva,
pero también se pueden consultar
los detalles técnicos y, por supues-
to, ya se puede descargar.

(4

VLC, EL MEJOR REPRO-
DUCTOR MULTIMEDIA,
PRONTO PARA EL IPAD

Cabe recordar que este repro-
ductor es libre y gratuito. Tenia
version para el iPhone desde hace
dos afios y ahora ya tiene version
para el iPad, portada por Appli-
dium, que ha enviado la aplicacion
a la App Store para su aprobacion.
VLC es capaz de reproducir prac-
ticamente cualquier formato de
video, lo que seria una interesan-
te incorporacion al iPad. Segun
Romain Goyet, co-fundador de
Applidium, el motor es el mismo
que el del reproductor para escri-
torio, pero como el iPad no es tan
poderoso como una PC de escri-
torio, es logico que pueda haber
problemas decodificando peliculas
en HD, debido a las limitaciones de
hardware.

Si bien ya hay dando vueltas una
version del VLC para usar en
dispositivos con jailbreak, va a ser
muy bueno contar con una aplica-
cion oficial y gratis.
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LG Electronics Argentina lanza el
LG GW620, un smartphone tou-
chscreen con teclado QWERTY
deslizable y sistema operativo An-
droid para una navegacion rapida
y sencilla. Un teléfono inteligente,
con sistema operativo Android,
ideal para aquellos usuarios que
disfrutan de las constantes actua-
lizaciones de las redes sociales en
tiempo real.

El LG GW620, con pantalla total-
mente tactil de 3” y un teclado
QWERTY deslizable en 5 lineas, es
ideal para jovenes profesionales
que buscan un equipo con disefio
funcional que permite disfrutar de
una experiencia informatica movil
rapida y amigable.

Este equipo, de gran conectivi-
dad e interfaz S-Class 3D, opera
con red GSM a 850, 900, 1.800 y
1.900 MHz. Posee GPS con so-
porte A-GPS, WiFi y Bluetooth 2.0
+EDR que permite transferir datos
0 conectarse 3 otros dispositivos
equipados con la misma tecnologia.
Ademas, el GW620 cuenta con
cdmara de fotos de 5 megapixels
con flash LED, grabay reproduce
videos en formato DivX & Xvid,
que permite editar fotos y armar
videos propios, reproduce audio
en formatos: MP3, MP4, AMR,
AAC, AAC+, WAV, WMA, MPEG4,
WMV, H.263 con resolucion QVGA
(320 x 240 pixeles) y H.264 en
HVGA (480 x 320 pixeles).
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DISPONIBLE:
FIREFOX 4 BETA 5

Esta es la version mas reciente del
navegador de la Fundacion Mozilla,
que se aproxima a la version final.
Entre Ias nuevas caracteristicas que
encontramos en Firefox 4 beta 5 se
destaca sobre todo que la acelera-
cion por hardware para Direct2D
en sistemas operativos Windows 7
viene activada por defecto, adem3s
de soporte para el protocolo de
seguridad HSTS (HTTP Strict Trans-
port Security) y de la nueva API de
audio de HTMLs.

Firefox 4 beta 5 estd disponible
para usuarios de las plataformas
Windows, Mac OS X'y Linux.

Se espera que la version final de
Firefox 4 esté disponible para el
proximo mes de noviembre.

Se descarga de: www.mozilla.com.

DISPONIBLE PARA DES-
CARGAR: UTORRENT
SERVER VERSION LINUX|

Con varios meses de espera ya
tenemos lista la version alpha,
nativa de la aplicacion de torrents
para Linux.

Se trata del primero de dos progra-
mas que lanzaran para la platafor-
ma. uTorrent Server, tal su nombre,
permite a los usuarios manejar los
torrents desde la consola y via web.
Aquellos que estamos esperando el
cliente tradicional, deberemos ser
pacientes un poco mas.

El programa ha sido probado en
Ubuntu, Debian y Fedora. Si bien
deberia funcionar en cualquier
distribuciéon que posea el kernel
2.6.13, funciona mejor en sistemas
de 32 bits.

DISPONIBLE: CHROME 6
FINAL

Google lanzé Chrome 6, en el fes-
tejo de su cumpleafios ndmero dos.
Dentro de las mejoras que se dejan
ver, encontramos un retoque en la
interfaz, mejoras en la herramien-
ta de sincronizacion agregando
soporte para formularios en linea

y extensiones. También, se corri-
gieron bugs de la version anterior
(siete de ellos considerados como
de riesgo de seguridad elevado), y
hasta mejoras en su desempefio.
En cuanto a la interfaz, sélo se
pueden apreciar algunas cosas,
entre las cuales estan la fusion de
los dos menus principales en uno
sdlo, la recolocacion y recolora-
cién de botones, y un motor Javas-
cript V8 ain mas veloz y estable.
Al igual que en versiones anteriores,
Chrome 6 final est4 disponible para
plataformas Windows, Mac y Linux.
Descarga:
www.google.com/chrome

AL FIN EN LINUX! LLA-
ADAS DE VOZ Y VI-
%(;?NFERENCIA EN

Ya van casi dos afios que los usua-
rios de Gmail, sobre plataforma
Windows y Mac, pueden utilizar
llamadas de voz y videoconferen-
cias a través de Gmail. Les tocaba
el turno a los usuarios de Linux.
Desde distribuciones con base

en Debian es posible instalar esta
excelente funcion.

Por ahora, s6lo se encuentran los
binarios .DEB pero muy pronto esta-
ran disponibles para las basadas en
RPM. Si alguien logro instalarla en
OpenSuse, Fedora, Mandriva, etc.,
por favor paseme el tip por mail.




DISPONIBLE: MOZILLA
THUNDERBIRD 3.1.4

Esta es la nueva version del cliente
de correo electronico gratuito Motzilla
Thunderbird 3.1.4, basado en Gecko,
disponible en espafiol y multiplata-
forma, disponible para los principales
sistemas operativos Windows, Mac
OS y Linux.

Mozilla Thunderbird trae las siguientes
novedades:

- Nuevas busquedas con herramien-
tas avanzadas de filtrado. El campo
de busqueda global incluye auto-
completado.

- Nuevo asistente simplificado de
configuracion de nuevas cuentas de
correo electronico.

- Navegacion por pestanas.

- Archivado de correos.

- Mejorada la integracion con Gmail.

- Thunderbird 3 se integra con los
resultados de busqueda de Windows
\NER

Descarga: http://www.mozillamessa-
ging.com/es-ES/thunderbird/

DISPONIBLE PARA
DESCARGAR: WINE 1.3.1

Esta es la Ultima version de la
herramienta que nos permite eje-
cutar programas disefiados para
Windows bajo sistemas operativos
GNU/Linux, BSD, Solaris y Mac
OS X, sin necesidad de instalar el
sistema de Microsoft en otra par-
ticion o tener que usar programas
para la virtualizacion de sistemas
como VirtualBox o VMware.
Encontramos en esta nueva
version un importante nimero de
bugs solucionados y los siguientes
cambios:

- Soporte para arrastrar y soltar
entre X11y OLE

- Nueva herramienta incorporada,
ipconfig.exe

- Soporte para favoritos en Inter-
net Explorer

- Comenzando a crear una shell de
control de Explorer

- Limpiado el codigo de Direct-
Draw

- Mejoras en el control del calen-
dario

M3s informacion: www.winehg.
org.

Descarga: www.winehq.org/down-
load.

Microsoft le declaroé el amor al Open Source

Las vueltas de la vida... recuerdo
alld por junio de 2001, cuando
Steve Ballmer se referia al software
libre y, mas precisamente, a Linux
como el “cancer” de la propiedad
intelectual. Pero, bueno, los tiem-
pos cambian y las personas van
cambiando sus discursos.

Ahora Jean Paoli, directiva de Mi-
crosoft dijo:

“Amamos el Open Source. Hemos

trabajado con él mucho tiempo ya.

El error de meter a todo el Open
Source en el mismo saco que a Linux
fue hace mucho, en los comienzos de
todo. Comprendemos nuestro error.”
Paoli es la encargada del equipo de
estrategia interoperacional en la
compafiia. Con 14 afos de experien-
cia en la empresa, es también co-
creadora de la especificacion XML.
Obviamente, la relacion de Mi-

DISPONIBLE PARA
DESCARGAR: UBUNTU
TWEAK o0.5.6

Esta es la Ultima version de la
herramienta con la que configurar,
gestionar y mejorar el escritorio.
Permite cambiar un importante
numero de opciones Utiles de
sistema y escritorio que el entorno
por defecto no muestra.

Esta nueva version incluye una
interesante novedad aun en fase de
desarrollo, llamada Desktop Reco-
very, con la que se nos ofrece la
posibilidad de hacer una copia de
seguridad del estado actual de nues-
tro escritorio para posteriormente
poder restaurarlas en cualquier
momento y de una forma sencilla.
Con esta nueva caracteristica van
a poder hacer un respaldo de la
configuracion del escritorio GNO-
ME (tema, fondo), de configuracio-
nes de las aplicaciones que utilizan
GConf (gedit, Compiz, Empathy,
Nautilus...) o de componentes

del sistema (método de entrada,
network-manager, proxy...).
Pueden obtener m3s detalle sobre
Desktop Recovery desde blog.
ubuntu-tweak.com.

Descarga: www.ubuntu-tweak.com.

crosoft con el mundo libre se va
afirmando cada dia por la simple
razén que ya no es una tendencia
de fanaticos y geeks, sino un alza
por usuarios corporativos. La ver-
dad, positiva la declaracion y, creo,
muy cierta.
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RENE AGUARDABA SOLICITO. Como
el recuerdo de un suefio, la frase
permanecia destellante en un rincon
cercano al olvido, pero, no obstante,
indefectiblemente presente. “El pen-
samiento es una roca en el espacio”
sentenciaban los caracteres oscuros
albergados en un marco luminoso.
Alan ansiaba concluir la obra.

No poseia titulo, ni ambicion de
tenerlo. La vorégine habia sido su
paleta. René conocia la intensidad
y el tono, la simetria del caos y el
imperfecto orden de los colores.
Alan se reservaba cada ultima
mirada. Todo inmovil retoque de
sus o0jos se transformaba en la re-
presentacion del proximo paraiso
perdido. René casi siempre estaba
en desacuerdo con las decisiones
de Alan, pero no hallaba el valor ni
deseaba pagar el precio por expre-
sar su rechazo. Alan confiaba en
que René seria, mientras perdurara
esa sociedad ideal, su sumiso alia-
do, su asistente discreto y eficaz.
René desconfiaba de los humanos.
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La pintura era pastel y era ocre
y, también, era punto tras punto

ordenados pacientemente por René.

Alan se asombraba, en mas de

una ocasion, de la depuracion de
desechos artisticos que realizaba
frecuentemente René. El cuadro
contenia la esencia del universo
actual mezclada con un poco de
decadencia primitiva. La sintesis

de un nuevo mundo, la colision de
culturas que exploto en el origen de
un cosmos integrado por maquinas
y hombres. Tan frégil, tan distante
era esa tela que reflejaba el espiritu
de un ser y otro ser. Como la reali-
dad en el espejo, dificil discutir su
veracidad pero aun mas complicado
confirmar su existencia.

Sélo uno de ellos planeaba consa-
grar |la obra a su autoria. Alan ha-
bia perseguido incansablemente el
reconocimiento. Pero le resultaba
imposible reconocer los méritos
de ese otro constantemente silen-
te. Como una tara que su especie
acarre6 a lo largo de los intermi-

nables siglos, el egoismo era su
identidad Unica e irrevocable.

René intuy6 con juicio matemético de
maquina pensante que Alan lo trai-
cionaria. Se supo obrero en el pro-
yecto de un arquitecto megalémano.
Y se pregunto quién es el auténtico
realizador de una obra: si aquel que
la forj6 en su mente o el que la cred
con sus herramientas. Mas no toda
cuestion germina en respuesta. Pero
si en reaccion. René sinti6 cdlera
como si en verdad sintiera.

Trabajé sin descanso y sin apuro en
su labor infinita. La tumba en donde
viviria eternamente la pintura debia
ser estrictamente construida, mi-
nuciosamente calculada. Cifra tras
cifra, la suma de las horas multipli-
cada por el esfuerzo invertido en
esa obra daria como resultado un
numero sorprendente. Ese que nin-
gun humano seria capaz de develar.

Alan se solazaba en las creencias.
Las moléculas arcanas que inte-




POR NATALIA SOLARI # natalia.solari@dattamagazine.com
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POR JUAN GUTMANN # juan.gutmann@dattamagazine.com

EN 2002, UN ESTUDIO CASI DESCONOCIDO DE ORIGEN CHECO LLAMADO ILLUSION
SOFTWORKS SE SUBIO A LA OLA DEL NUEVO GENERO INAUGURADO POR EL RE-
VOLUCIONARIO “GRAND THEFT AUTO III” CON SU TIiTULO “MAFIA”. SU SOBRESA-
LIENTE MANUFACTURA TECNICA Y EL ACABADO Y EMOTIVO ARGUMENTO CAUSO
SENSACION, Y LO TRANSFORMO EN UNO DE LOS MAS DESTACADOS JUEGOS DE
PC DE TODOS LOS TIEMPOS. CUANDO LOS DESARROLLADORES CHECOS ANUN-
CIARON LA SECUELA DE “MAFIA” EN UN EVENTO DURANTE 2007, TODA LA COMU-
NIDAD GAMER ESPERO SU LANZAMIENTO CON ANSIEDAD Y GRAN EXPECTATIVA.
CASI TRES ANOS DESPUES, A FINES DEL MES PASADO, FINALMENTE “MAFIA II”
SALIO A LA VENTA PARA PC, PLAYSTATION 3 Y XBOX 360. TRAS LA LARGA ESPE-
RA, TANTA ILUSION HA DEJADO A LOS FANATICOS DE LA PRIMERA PARTE CON
GUSTO A POCO, YA QUE SU CONTINUACION ES NADA MAS QUE UN MUY BUEN
JUEGO, LO QUE EN OTROS CASOS SERIA BASTANTE, PERO ESTA LEJOS DE SER UN
CLASICO COMO LO ES SU PREDECESOR. AQUI TE CONTAMOS LOS MOTIVOS.

VITO SCALETTA:
DE DELINCUENTE JUVENIL
A HEROE DE GUERRA

Cuando “Mafia II” comienza, nuestro
protagonista, Vittorio Scaletta, es

un joven problematico. Una infancia
dura, debido a la poca presencia

de su padre, un humilde trabajador
portuario, lo lleva a buscar malas
companiias. Junto con Joe Barbaro,
un delincuente italo-americano de
escasa monta, realizan pequenos
robos en el Little Italy, el barrio

en donde residen los inmigrantes
italianos de Empire Bay, una ciudad
claramente moldeada a imagen y
semejanza de New York (recordemos
que el “Mafia” original transcurria
en una urbe llamada “Lost Heaven”,
netamente inspirada en la ciudad de
Chicago en los tiempos de Al Capo-
ne). Durante uno de estos hurtos,
Vito es capturado por la policia,
mientras que su compinche Joe logra
escapar. Pero habiéndose involucra-
do recientemente los Estados Unidos
en la Segunda Guerra Mundial, y

teniendo el ejército la necesidad
concreta de reclutar hombres que
hablen el idioma del Dante para la
campaniia en territorio italiano, Vito
es enrolado y enviado a combatir a
Sicilia. Es asi como se inicia el juego:
sin anestesia ni aviso previo, Nos en-
contraremos en el fragor del comba-
te en medio de una “piazza” siciliana
y tendremos escaso tiempo para
aprender el sistema de combate y
los movimientos del personaje si no
queremos que nuestro protagonista
termine lleno de plomo. Por mas
abrupto que esto pueda parecer, les
garantizamos que es una excelente
forma de aprender a controlar a Vito
en unos pocos minutos, y, ademas,
de captar nuestro interés y subir
nuestros niveles de adrenalina desde
el principio mismo del juego. Las
misiones del juego estan divididas en
capitulos, al igual que en el “Mafia”
original, lo que también nos trans-
mite la sensacion de estar viviendo
en carne propia |a historia de una

de las novelas de mafiosos del gran
Mario Puzo. Este primer capitulo no

es muy largo, pero su final es muy
significativo para nuestro héroe, que
aprende desde joven el poder y la
influencia que puede tener sobre

la gente un “hombre de honor”,
elegante eufemismo para denominar
a un capo-mafia.

REGRESO A EMPIRE BAY
Herido de bala en combate, Vito es
enviado a recuperarse a su pais natal,
pero, a poco de retornar, comprue-
ba que sus problemas no s6lo no

han desaparecido, sino que apenas
comienzan. La ciudad estd viviendo el
invierno mas duro y frio en muchas
décadas, y luego de recorrer su
barrio y conversar con los antiguos
vecinos, que le manifiestan su alegria
por volver a verlo, se entera de que
su padre ha fallecido, dejando a su
madre y hermana endeudadas con
un usurero que tiene a su familia
amenazada ante la imposibilidad

de devolver el dinero. El encuentro
de Vito con uno de los géngsters
mandados a presionar a su herma-
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“Es asi como se inicia el juego: sin anestesia
ni aviso previo, nos encontraremos en el

fragor del combate en medio de una “piazza”

siciliana y tendremos escaso tiempo para
aprender el sistema de combate y los
movimientos del personaje si no queremos
que nuestro protagonista termine lleno de

plomo.”

na es una magnifica excusa para
aprender a dominar otra habilidad
fundamental en el juego: el combate
a pufo limpio. Después de aporrear
al matén, y sabiendo que apenas ha
ganado una batalla, pero que si no
consigue devolver el dinero la suerte
de su familia estd echada, a Vito no
le queda alternativa que recurrir a su
amigo Joe y regresar al “mal camino
para amasar rapidamente una buena
suma de metdlico que libere a su
madre de las garras del usurero. Alli
empieza verdaderamente la aventura
para nuestro protagonista. Joe estd
contactado con algunos “sabeloto-
dos”, mafiosos de menor categoria,
que le encargan una serie de “traba-
jos” menores 3 cambio de una buena
suma de dinero. Luego de que uno
de estos trabajos termina mal, Vito
va a parar con sus huesos a la carcel,
en la que permanece encerrado
durante unos cuantos afos, situacion

”
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que, en definitiva, redunda en su ven-
taja: ademas de refinar sus técnicas
pugilisticas a lo largo de su encierro,
se transforma en el protegido de un
importante mafioso, que se ocupa-
ra de su liberacion prematura y de
ubicarlo dentro de la estructura de
una de las tres “familias” que operan
el crimen organizado en la ciudad. Al
salir de la prision, todo parece color
de rosa para Vito: es primavera y

el tiempo es maravilloso, la guerra
ha finalizado y la vida ha mejorado
notoriamente para los habitantes de
la ciudad. Los autos son mas moder-
nos y veloces, el vestir de hombres

y mujeres més refinado y la musica
ma3s vibrante que nunca, ya que co-
mienzan a escucharse por la radio las
primeras canciones de rock’n roll.

SISTEMA DE COMBATE
La interfaz que permite atacar y

defenderse a Vito es uno de los
puntos mas logrados del juego, y
en buena hora, ya que pasaremos
una gran parte del tiempo toman-
donos a golpes de pufo o partici-
pando de enfrentamientos arma-
dos. Para los primeros, contamos
con dos tipos de golpes basicos,

un pufietazo corto y rapido, y un
contundente gancho, que pueden
ser mezclados en combos de varios
golpes. También podemos cubrir-
nos armando guardia y contraata-
car cuando el oponente ha fallado
un pufetazo. Cuando alcancemos a
dejar “groggy” al enemigo, sere-
mos capaces de liquidarlo con una
serie de golpes especiales, como
rodillazos, patadas o cabezazos. En
cuanto al combate con armas de
fuego, ademds de manejar el punto
de mira libremente con el mouse,
podemos “apuntar” manteniendo
presionado el botén derecho del ra-
ton, lo cual mejorara notablemente
la punteria de Vito. Nuestro héroe
puede ocultarse detrds de diversos
obstaculos y parapetos, asomando-
se para disparar cuando sus enemi-
gos queden expuestos. Cubrirse de
este modo es imprescindible si no
queremos que nos cocinen a bala-
zos con una sola rafaga de ametra-
lladora, pero tampoco podemos
confiarnos, ya que el entorno es
absolutamente “destruible” tanto
al recibir el impacto de proyectiles,
o especialmente cuando nos atacan
con explosivos arrojadizos, como
granadas o bombas molotov. El
sistema en general estd muy bien
hecho y es, al mismo tiempo, facil
de aprender a manejar y realista,

lo que torna los enfrentamientos
armados en emocionantes. Su gra-
do de dificultad estd perfectamente
balanceado: los combates no son ni
aburridamente sencillos, ni frus-
trantemente imposibles. Hay tres o
cuatro escenas a lo largo del juego
que son particularmente dificiles de
superar, pero luego de pensar un
poco y planificar con cuidado nues-
tra estrategia podremos superarlos
sin inconvenientes.



LO BUCNO:
Graficos, sonido, anima-
cion y fisica excelentes.

Gran ambientacion.
Notable argumento y de-
sarrollo de los personajes

principales.

LO MALO:
Historia completamente
lineal y breve, sin misio-
nes secundarias ni mini-

juegos. Carece de modos
multijugador.

ARMAMENTO

Adem3s de las cldsicas armas ya pre-
sentes en el “Mafia” original, como
la pistola Colt 1911 0 la “Tommy
Gun” (subametralladora Thomp-
son), disponemos de nuevas armas,
caracteristicas de la Segunda Guerra,
como el rifle M1 Garand, las ame-
tralladoras M3 y MP-40, o la temible
ametralladora de pie alemana MG42,
cuya capacidad de fuego era inigua-
lable en aquel momento. Asimismo
aparece el revolver Magnum .44,
que, al decir de “Harry el sucio” (ha-
cia quien hay un guifo en el juego)
es “el arma de puiio mds poderosa
que existe”. Hay varias tiendas en
las que podemos adquirir armamen-
to y municiones, aunque es posible
terminar el juego sin haber gastado

ni un solo délar en este rubro, ya
que los enemigos al morir dejan

en el suelo suficiente cantidad de
armas y balas como para hacer feliz
al traficante de armas encarnado por
Nicolas Cage en la pelicula “Lord of
War”. Un detalle que afecta un poco
al realismo del juego, y un defecto
compartido por bastantes juegos del
género, como los de la saga GTA, es
que Vito puede portar simultdnea-
mente todas las armas que quiers, lo
que no solamente es escasamente
creible (ya que el peso de semejante
cantidad de pistolas y ametralladoras
deberia hacerlo arrastrarse en lugar
de caminar), sino que también le
resta al juego el “costado tactico”
que podria tener el hecho de obligar
al jugador a elegir el armamento

m3s adecuado para cada situacion.
Agrava todavia mas este problema el
detalle de que los lapsos de recarga
son muy rapidos en todos los casos.
Si tenemos un limite de municiones
que podemos llevar para cada arma,
pero al agotarse las balas de una,
simplemente pasamos a otra y segui-
mos disparando, para luego recargar
al caminar sobre los pertrechos
dejados por los enemigos caidos.

VEHICULOS Y CONDUCCION
Aunque hay una buena seleccion
de automdviles “de época” en todo
el juego, Vito comenzard a manejar
durante la década del cuarenta y

en pleno invierno, es decir, en |a
circunstancia en la que los coches
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menos responden y son m3s lentos

y dificiles de dominar a causa de las
calles nevadas. Las pocas persecucio-
nes de autos que posee el juego son
ya en los cincuenta y en pleno verano,
cuando ya conducimos a la perfeccion
a los vehiculos. Al igual que en otros
titulos del género, la policia ni siquie-
ra se mosqueard si pasamos todos

los semaforos en rojo, pero si nos
perseguird si superamos los limites de
velocidad, aunque podemos zafar de
la situacion sencillamente frenando

y pagando la multa. Si nos persiguen
por un delito grave, podemos recurrir
a un taller para cambiar las chapas pa-
tente o repintar el auto. Un bonus de
estos talleres es la opcion de mejorar
la performance del motor para lograr
m3s velocidad en los coches, lo que
es particularmente Util con los lentos
y pesados vehiculos de los primeros
capitulos del juego. Lamentablemente,
este aspecto en general estd bas-
tante desaprovechado, y no existen
carreras de autos ni la posibilidad de
conducir otro tipo de vehiculos, como
motocicletas o bicicletas.

LAS MISIONES
Uno de los grandes defectos de “Ma-
fia II” es que las misiones son comple-
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tamente lineales. No hay posibilidad
de realizarlas en distinto orden, ni hay
lineas argumentales paralelas con mi-
siones secundarias que desbloqueen
otras misiones ni confluyan en algun
punto, tal como estan habilmente enla-
zadas las misiones de los juegos de la
saga GTA. Tampoco existen minijuegos
ni hay muchas cosas que hacer en la
ciudad de Empire Bay, lo cual es una
verdadera I3stima, ya que la ambien-
tacion de época es muy veridica y la
ciudad realmente se siente “viva”, con
sus habitantes yendo y viniendo, tanto
a pie como en automavil. Apenas si
podemos comer 3algo en algunos bares
o restaurantes (lo que recarga puntos
de vida) o comprar diferentes prendas
en tiendas de ropa, lo que evitard que
la policia nos capture cuando hemos
sido identificados en el transcurso de
alguna fechoria. Uno de los contados
alicientes que tenemos para explorar
mas en detalle los diversos escena-
rios del juego es descubrir distintas
ediciones de la época de la revista
“Playboy”, que se encuentran escon-
didas en infinidad de rincones y cuyo
hallazgo desbloquear en un mend

de “coleccionables” la posibilidad de
acceder 3 fotografias de modelos de
aquellos tiempos con poca o ninguna

Ascot Bailey
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ropa. Las misiones de la trama princi-
pal en si mismas son algo repetitivas y
basicamente en gran parte consisten
en combates a pufio limpio o en tiro-
teos, y, en realidad, se perciben mas
que nada como una suerte de “excu-
sa” para contarnos la historia de Vito a
lo largo de las aproximadamente doce
horas que dura el juego. Afortunada-
mente, el aspecto narrativo es uno

de los puntos més fuertes del juego.
Los personajes estan sélidamente
construidos, tanto desde lo grafico (las
expresiones faciales son increiblemen-
te detalladas y realistas) como desde
lo argumental, y los didlogos son
excelentes y muy bien encarnados por
los actores de voz. El guion general es
impecable y nos cuenta una tipica his-
toria de mafiosos, en la cual la amistad
y la traicion juegan papeles principales,
pero en ningun instante sentimos que
el relato cae en los cldsicos clichés

del género. El final es tan redondo
como inesperado, y le dejard un gusto
amargo en la boca tanto a Vito como
a nosotros mismos, con el inequivoco
mensaje de que el crimen no paga. Es
memorable, asimismo, el momento

en donde se unen los argumentos

de “Mafia” y “Mafia II”, en un guifio
particularmente dirigido a quienes no



REQUERIMIENTOS DE HARDWARE

Mafia Il para PC precisa de Sistema Operativo Windows XP, Vista o
Windows 7. Tenemos que contar como minimo con un CPU Pentium
D de 3 Ghz o AMD Athlon 64 X2 3600+, 2 Gb de memoria RAM y 8
Gb de espacio libre en el disco rigido. La placa grafica debe ser una
GeForce 8600 / ATl Radeon HD 2600 o superiores. Los requerimien-
tos recomendados para disfrutar el juego en su méaximo detalle grafi-
co son procesador de cuatro ntcleos (Intel Core 2 Quad de 2.4 Ghz
o equivalente), 10 Gb de espacio en disco y tarjeta de video GeForce
9800 GTX o ATl 3870. Es importante mencionar que el juego necesita
de conexion a Internet para su activacion tras la instalacion.

hayan olvidado el emotivo final de la
primera parte, que también se desta-
caba especialmente en su relato.

RUBROS TECNICOS

Al igual que “Mafia” en su momento,
su secuela sobresale en todos los as-
pectos técnicos. Los graficos, los efec-
tos sonoros, la animacion y Ia fisica de
personajes y vehiculos estan llevados
a cabo a la perfeccion, con lujo de de-
talles; desde la nieve que salta de los
techos de los autos al chocar contra
algun obstaculo, hasta el cuerpo acri-
billado de un enemigo al desbarran-
carse desde una escalera, todos los
elementos del juego se comportan de
una manera extremadamente realista.
Los rostros y los primeros planos se
destacan por su buena realizacion,
puntualmente durante las “cut sce-
nes”, integramente hechas en tiempo
real con el motor del juego, al estilo
GTA. Un elogio especial se llevan la
musica y los locutores radiales, tanto
por la perfecta recreacion de época,
pletérica de éxitos del mejor jazz y
rhythm and blues de aquel entonces,
como por las noticias sobre hechos
de la Segunda Guerra que luego
fueron mundialmente conocidos, o las
propagandas tipicas de esos tiempos
de guerra instando a los ciudadanos a
colaborar con su pais. Entre los can-

tantes que componen la banda sonora
encontramos a Bing Crosby, Bill Haley,
Chuck Berry, Little Richard y Muddy
Waters, entre otros. Particularmente
inolvidable es la mision en la cual Vito
debe aguantar a sus compinches total-
mente borrachos entonar una horri-
blemente desafinada version de “Solo
TU” a coro con el gran Dean Martin,
otra prueba de que los amantes del
cine de esos afos se haran un festi-
val con las referencias y alusiones a
aquellas décadas. En cuanto al sistema
de salvado, es mediante checkpoints,
los cuales estan adecuadamente se-
leccionados e implementados, ya que
justamente otro de los puntos fuertes
de este juego es que practicamente
no tiene demoras en los tiempos de
carga, ni al cambiar de mapa (por
ejemplo, al entrar o salir de edificios)
ni al recuperar un checkpoint salvado
cuando el personaje muera.

CONCLUSIONES

“Mafia II” es un muy buen juego,
bien hecho, entretenido y con una
narrativa solida y particularmente
fascinante para los adictos al género
y los fanaticos del primer “Mafia”. Su
mayor contra es que tiene todos los
ingredientes para haber sido un juego
mucho mas completo y sofisticado de
lo que es, lo que lo hubiera trans-

formado en un clsico igualmente
admirable que su predecesor e, in-
clusive, superarlo. La riqueza técnica
del juego y la pululante y detallada
ciudad han sido desaprovechadas al
no generar mas contenidos y estirar
la vida util del juego, que de por si
es bastante corta y posee un escaso
valor de rejugabilidad al no incorpo-
rar modalidades multiplayer, aunque
ya existe una expansion ofrecida en
formato DLC (contenido descarga-
ble) para las versiones de consola, y
2K Czech (nuevo nombre de Illusion
Softworks tras su compra por parte
de Take-Two Interactive) promete
liberar mas en el futuro. Pese a estas
criticas, es un titulo muy recomenda-
ble y ampliamente superior a la gran
mayoria de los juegos que se publican
en los ultimos tiempos, especialmen-
te desde el punto de vista argumen-
tal. Su enfoque casi cinematografico
deslumbrard a quienes amen al cine
y los videojuegos de idéntico modo.
Tal vez su principal defecto es que
un juego de manufactura tan notable
dure tan poco. Dicen que lo bueno,
si es breve, es dos veces bueno,
pero, en esta oportunidad, nos deja
algo tristes por tener que aguardar
nuevamente varios afos para poder
disfrutar de “Mafia lll”, que espera-
mos que subsane los baches de esta
segunda parte.
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