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Software Libre
en Sancti-Spiritus

Lisbet Vallés Bravo / lisbet@ssp.jovenclub.cu

Se desarrollé el Evento
Provincial de Migracion a
Software Libre e
Informatizacion en la
Asamblea Provincial del
Poder Popular de Sancti-
Spiritus.

Temas relacionados con la
Informatizacion de la sociedad; la Seguridad Informati-
ca y la Migracion a Software Libre fueron analizados
en el Gobierno provincial.

La jornada comenzo6 con un resumen ofrecido por el
representante de la Oficina Nacional de la
Informatizacion del territorio, sobre el trabajo realizado
durante el transcurso del afio 2011. Proyectos como el
de Control de Flota de Transporte; Control y Registro
de Multas; y Seguridad Social, asi como los progra-
mas de informatizacion en la Salud, Educacion,
Estandares Abiertos y Red Cuba dentro del que se en-
cuentra el proyecto EcuRed, fueron analizados en este
espacio. Asimismo Carmen Alonso, representando a
DESOFT, present0 una estrategia de informatizacion
de la localidad y los Joven Club ofrecieron una sintesis
de su papel en la comunidad en cuanto al desarrollo
del tema en el periodo.

La Resolucion 127/2007 del MIC y la experiencia ad-
quirida en la APPP, constituyeron uno de los aspectos
tratados en cuanto a la Seguridad Informética. De igual
forma se present6 el Proyecto YAYABO y el Proyecto
NOVA por parte de Yunier Soler Franco y Jorge Luis
Machi, graduados de la UCI que llevan a cabo esta
tarea en Sancti-Spiritus.

Firefox 7 optimizado y
mas veloz que nunca

Juan Pablo Pérez Manes / webmaster @atenas.cult.cu

Realmente el lanzamiento de Firefox 7 y sus mejoras
en velocidad de arranque y optimizacion de recursos
han evitado que acabara de migrar a Chrome, en esta
nueva entrega los desarrolladores de Mozilla han lo-
grado crear un navegador mas liviano con una interfaz
donde se aplican pequefias modificacion que ayudan
gue Firefox logre ponerse a tono con el desarrollo de
la red, la inclusion de la nueva version del motor de
JavaScript JAgerMonkey mejora la velocidad a la hora
de mostrar un sitio web, con tiempos de inicio mas ra-
pidos, aceleracion de graficos renderizados y mejoras
en la velocidad de carga de las paginas, Firefox esta
lleno de grandes mejoras en el rendimiento que nota-
ras instantaneamente.

El tiempo de ejecucion ha disminuido considerablemen-
te, el tan comentado consumo de memoria se ha redu-
cido en un 30% aprox, gracias entre otras cuestiones
al también mejorado el motor de Javascript (que ayu-
da a liberar memoria innecesaria).

3D en la Web

WebGL trae graficos en 3D a Firefox, abriendo la puer-
ta para que los desarrolladores puedan crear juegos y
nuevas formas de visualizacidon y experiencias para la
Web.

Aceleracion hardware

Experimenta una aceleracion grafica super rapida de
video y contenido web con un nuevo sistema grafico
basado en capas que saca ventaja de Direct2D y
Direct3D en Windows y OpenGL en Mac.

Para mas informacion descargar este PDF http://
www.haciendoweb.cult.cu/wp-content/plugins/
download-monitor/download.php?id=20

www.revista.,jovenclub.cu
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Microsoft con fuerza en el
mercado de los tablets

NVIDIA saca la artilleria
pesada con sus Tegra 3

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu
Pese a que ya hay algun
tablet de estilo similar a
los de tipo ligero como el
iPad o la miriada de equi-
pos con Android de varios
fabricantes, que funciona
con Windows 7, la entra-
da de Microsoft en este
sector no se producira "a
lo grande" hasta que Windows 8 esté en la calle.

No se han dado fechas oficiales definitivas para este
lanzamiento, pero todo apunta que se producira en al-
gun momento del afio que viene.

Windows 8 sera la primera version de esta plataforma
gue pueda correr sobre chips de arquitectura ARM, lo
gue le va a permitir ejecutarse, por ejemplo, en tablets
equipados con microprocesadores nVIDIA Tegra o
SnapDragon de Qualcomm.

Los primeros fabricantes en apostar por Windows 8
seran, con toda probabilidad, Samsung y Nokia. La
multinacional surcoreana ya tiene un dispositivo de este
tipo funcionando con Windows 7, su Tablet Slate Se-
ries 7 (valga la redundancia), por lo que puede tranqui-
lamente reciclar esta experiencia previa en un nuevo
dispositivo, probablemente mas ligero.

En lo concerniente a Nokia, los rumores son mas va-
gos: segun un articulo publicado en el rotativo francées
Les Echos, el director de la filial gala de la multinacio-
nal finlandesa, Paul Ansellem, ha afirmado que hacia
mediados de afio habra un tablet Nokia funcionando
con Windows en el mercado.

Microsoft entra tarde en este sector, lo que puede re-
ducir sus posibilidades en el mercado, pero en un mo-
mento suficientemente iniciatico como para que adn
pueda ganarse un cierto espacio en él.
Tomado de: www.mastermagazine.info

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

El fabricante californiano
se adelanta a sus principa-
les rivales en el terreno de
los microchips para dispo-
sitivos moviles (y, en con-
creto, a Qualcomm) al pre-
sentar el primer
microprocesador de arqui-
tectura ARM con cuatro
nucleos para dispositivos moviles (tablets y
smartphones), el Tegra 3.

Realmente, son cinco los nucleos que integra este
procesador, aunque el quinto se reserva para tareas
gue requieran un bajo consumo de energia, como por
ejemplo el modo de stand-by.

Tal vez sea por ello que desde nVIDIA afirman que el
rendimiento de los nuevos Tegra 3 quintuplica al de la
anterior generacion de Tegra 2.

El primer dispositivo en integrar estos nuevos
procesadores sera el tablet de Asus Eee Pad
Transformer Prime, seguido probablemente del
smartphone HTC Edge. Ambos dispositivos se conver-
tiran, de esta forma, en los mas potentes del mundo.

Si antes mencionabamos a Qualcomm, esta compa-
fiia tiene planes de entregar al mercado su primer chip
de cuadruple nacleo en algin momento entre el primer
y el segundo trimestre del afio que viene.

Nvidia, empresa conocida especialmente entre los
amantes de la computacion de alto rendimiento grafico
y los "videojugadores”, también quiere su trozo de pas-
tel, y por ello ha presentado nuevos chips de su gama
Tegra para dispositivos moviles.

Tomado de: www.mastermagazine.info

www.revista.,jovenclub.cu
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Blacole.O. un troyano para
archivos Adobe Flash

Windows 8 con nuevo
sistema para desbloquear

Yolagny Diaz Bermudez / yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu

El Centro de Respuesta de
Incidentes del Instituto
Nacional de Tecnologias
de la Comunicacion
(Inteco-CERT) ha catalo-
gado esta semana el virus
Blacole.O., un troyano que
se aprovecha de una vul-
nerabilidad en Adobe
Flash para infectar los equipos mediante archivos Ado-
be Shockwave Flash (.SWF).

Estos archivos (.SWF) se distribuyen a través de pagi-
nas web aparentemente legitimas que han sido com-
prometidas por medio del kit de explotacion 'Blackhole'.
Los efectos que provoca este virus redirigen a los
navegadores web a paginas controladas por los
atacantes y les hace descargarse el nuevo malware.

Como prevencion, el Inteco recomienda a todos los
usuarios actualizar el programa Adobe Flash. Como
medida, si se utiliza el sistema operativo Windows Me,
XP o Vista y se sabe cuando se produjo la infeccion,
se puede usar la caracteristica de "restauracion del sis-
tema" para eliminar el virus.

Este es uno de los 10 virus publicados en los ultimos
siete dias por Inteco-CERT, al que se suman otras 22
vulnerabilidades, segun hay informado el Inteco en una
nota recogida por Europa Press.

El Instituto publica diariamente las vulnerabilidades y
los virus encontrados que mas afectan a los internautas.
En total, ha catalogado mas de 48.800 vulnerabilida-
des traducidas al espafiol y alrededor de 10.500 los
virus con la finalidad de ofrecer datos mas cercanos a
los internautas de habla hispana.

Tomado:http://www.europapress.es/castilla-y-leon/noti-
cia-inteco-detecta-virus-blacoleo-troyano-infecta-equi-
pos-archivos-adobe-shockwave-flash-

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

Microsoft acaba de desarrollar una nueva forma para
desbloquear el ordenador en el sistema Windows 8.
Este nuevo sistema ya no necesitara contrasefnas es-
critas ni nada parecido, sino que utilizara imagenes.

Para desbloquear tu ordenador con Windows 8 nece-
sitaras una imagen y una serie de dibujos que haras
sobre ella para poder acceder a tu informacion.

Microsoft ha tratado de innovar su nuevo sistema
Windows 8 de pies a cabeza, primero con su nueva
interfaz Metro y ahora con una nueva forma de desblo-
quear la PC, la cual consiste en generar un patron de
lineas para poder entrar.

¢,Que es lo que necesitas hacer para desbloquear un
ordenador con Windows 87

1. Elige una imagen dentro de tu biblioteca de fotos.
2. Cuando estés configurando la opcion, necesitas crear
un patron de tres gestos o figuras que dibujaran sobre
la foto, pueden ser lineas rectas, circulos o puntos en
varias partes de la imagen.

3. Solo tienes que memorizar estas formas y ya po-
dras desbloquear el ordenador, segun explican en
msdn.

El principal objetivo con este nuevo método es reducir
el tiempo que se hacia cuando escribimos una contra-
sefa, es por esto que desarrollaron este nuevo siste-
ma, asi que ya no habra que escribir nimeros ni letras,
unicamente lineas y otros trazos.

Me parece una forma divertida de accesar al ordena-
dor, otros smartphones y tablets tienen maneras pare-
cidas de desbloquear estos dispositivos.

Antes del lanzamiento oficial todavia quedan muchas
cosas por conocer de este nuevo sistema operativo,
que seguramente descubriremos hasta que salga al
mercado.

20120105140815 html

www.revista.,jovenclub.cu
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en Internet existe toda la inform
site, algo que tiene mas de cierto qu
bargo cuando no se emplea correcta
pueden resultar frustrante los resulta
Muchas veces, los usuarios terminan pad oloque
se denomina “angustia de la informacion”, hay dema-
siados datos revoloteando por el ciberespacio, imposi-
bles de procesar y la tarea de encontrar informacion
especifica se convierte en una mision imposible.

‘el argot popular muchas veces

En ocasiones esto hace que la persona se desespere
al buscar una pagina o documento sobrg un tema de-
terminado y que olvide lo mas importante: dedicar pre-
viamente un tiempo a comprender exactamente cOmo
funcionan los sistemas de busqueda de Internet. Si se
mira de otro modo, es como aprender el funcionamien-
to de un nuevo software para sacarle el mayor partido:
todo el tiempo empleado en esta formacion es extre-
madamente valioso e importante.

Para conformar correctamente la estrategia de busque-
da en los buscadores de Internet es necesario obser-
var rigurosamente la sintaxis de los llamados operado-
res logicos o booleanos. Casi todos los buscadores
admiten la utilizaciéon de la l6gica matematica, unos,
mediante listas en la que se elige el operador l6gico
gue se debe introducir en la caja de didlogo del meca-
nismo de busqueda; entre las distintas palabras sepa-
radas por espacios, y otros, mediante conjunciones en
inglés o espafiol mezcladas en el texto. Generalmente,
se admite, también, el uso de paréntesis y comillas para
frases completas al construir la estrategia de busque-
da.

Q, www.revista jovenclub.cu
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peradores booleano.s
a) AND: El operador AND es el operador de intersec-
cion de dos conjuntos de busqueda. Equivale a la con-
juncion “y" e indica que se recuperaran los documentos
gue contengan los dos o méas términos. El resultado de
este operador entre dos conjuntos, por ejemplo, contie-
ne solo aquellos elementos que son comunes a ambos
conjuntos o palabras claves indicadas. El operador AND
es uno de los mas utilizados debido a la restriccién que
anade a la busqueda y que redunda en la pertinencia
de los resultados.

b) OR: El operador I6gico OR (O) es el operador para la
union de conjuntos. Se utiliza para ampliar el alcance
de la busqueda e incrementa, por lo general, el nimero
de documentos a recuperar. Al utilizar OR se indica al
buscador que se desea recuperar documentos donde
aparezca uno, otro o ambos argumentos indicados. El
operador OR es especialmente util para indicar asocia-
ciones de palabras o sinGnimos en la estrategia de bus-
queda.

c) AND NOT o NOT: El operador AND NOT o NOT es el
operador de exclusion de conjuntos. Los resultados del
empleo de este operador son registros que contienen
todos los elementos del primer conjunto y no, los del
segundo. Este operador es el Unico que solo necesita
un argumento y su funcién es negar o excluir las pala-
bras claves que se indiquen a continuacién. AND NOT
y NOT son muy utiles para minimizar los problemas
ocasionados por la polisemia. Generalmente, se utiliza
después de explorar de forma preliminar los resultados
devueltos por el buscador y asi refinar de la bausqueda

los resultados irrelevantes. Hay que tener precaucion

&=
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con Su uso, porque puede represe
documentos relevantes; y revisar |
dor para comprobar si utiliza la e
la palabra NOT o0 sus equivalentes
no).

d) XOR: Este operador constituye una
Indica al buscador que recupere solo o
gue contengan una de las dos 0 mas

indicadas, pero que excluya aquella
las dos a la vez. El operador XOR nc
lente claro en espafiol, no es muy u
nocen muchos buscadores que lo

ombinacion de los operadores
cion de paréntesis y comillas, per
plejas estrategias de busqueda. En ta
operador elegido, debe estar precedid
de espacio, es decir, no deben estar unid
palabra.

En algunos buscadores se utilizan los signos matema-
ticos mas (+) y menos (-) en sustitucion de los operado-
res l6gicos AND (+) y AND NOT o NOT (-). En ambos
casos, el signo correspondiente se coloca delante de la
palabra clave, sin dejar espacios. .

Por ejemplo, al escribir en el cuadro de busqueda de
Google revista+Tino se localizan todos los documentos
gue contengan ambos términos.

En el caso de que se escriba concurso —“revista Tino”
se localizaran todos los documentos que contengan la
palabra concurso pero que no contengan la frase revis-
ta Tino. Notese que al utilizar los operadores AND, OR
0 AND NOT, es necesario colocar espacios entre el
operador y la palabra clave.

Operadores de proximidad

Los operadores de proximidad permiten definir la posi-
cion de las palabras dentro de las paginas o documen-
tos en la estrategia de busqueda.

Es muy importante revisar la ayuda del buscador elegi-
do o la opcion de busqueda avanzada para conocer Si
estos operadores son validos o los utiliza el motor de
busqueda.

R
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1as que contengan las
no separadas por mas
ss entre si. Se parece al
‘puede sustituirse por el
para encontrar palabras
R es especialmente Util para
apellidos. Su uso implica que ambos

han de estar relativamente cerca.

te operador significa "junto” y se utiliza para
njuntos de blsgqueda adyacentes. Se pa-
I'AND pero exige que entre ambas palabras no
sta otra, es decir, que los términos aparezcan jun-
0s, sea el orden que sea. En algunos buscadores, pue-
den encerrarse entre comillas ambas palabras para
obtener resultados similares.

- FAR: Con este operador se localizan documentos en
los que las palabras claves de busqueda indicadas apa-
rezcan con 25 palabras o méas de distancia, al menos
en un caso.

- BEFORE: Este operador funciona como el AND, sig-
nifica "antes de". Difiere del AND en que los términos o
palabras indicadas deben aparecer en el orden que se
especifique, pero pueden encontrarse a cualquier dis-
tancia en el mismo documento.

- FOLLOWED BY: Este operador significa en espafiol
"seguido de". Los resultados que se obtienen son muy
parecidos a los del operador NEAR, pero marca clara-
mente el orden de las palabras claves. No es utilizado
por muchos buscadores.

Operadores de exactitud o truncamiento
Presencia: El operador de presencia especifica que las
palabras deben aparecer en el resultado, es decir, el
término debe estar presente. Por lo general, se afiade
al inicio de la palabra clave el signo de sumar (+) sin
espacio, para indicar al buscador que la palabra que
sigue se incluira obligatoriamente en la informacion re-
cuperada.

Ausencia: En la estrategia de busqueda, puede indicar-
se la ausencia de alguna palabra clave, de forma tal
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derecha es, tal vez, el mas utilizad
buscadores de Internet, pero tambié
cio 0 en el medio de la palabra clave. C
utiliza para truncar el simbolo de aste
gunos buscadores admiten otros simb
?). Es muy importante, como se ha sef
casos, revisar cuidadosamente la a
o la opcién de busqueda avanzada
tipo de truncamiento que admite el
. El truncamiento permite co
2pciones o formas en que puede
mino o palabra que se trunca. Co
documentos que contengan la palabre
bién aquellas en la que la palabra sea
simbolo mas utilizado es el asterisco, e
za una serie indeterminada de letras. Por ejemplo

Al escribir hipert$ el buscador devolvera referencias a
paginas o documentos sobre hipertension,
hipertiroidismo, hipertonia, etcétera.

Frases literales entre comillas: El uso de frases entre
comillas indica la interseccion de palabras en la bus-
gueda, que ademas, aparecen adyacentes. Es muy
parecido al AND pero exige que la secuencia de pala-
bras sea idéntica. En el resultado de la busqueda, la
frase aparecera en el texto recuperado. Se aconseja
indicar frases cortas que contengan términos que apa-
recen con frecuencia en los documentos consultados
en el mecanismo de busqueda. Por ejemplo:

"Joven Club de Computacién y Electronica"
Es posible utilizar el guion para concatenar palabras y
obtener resultados similares.

Funciones especiales

Algunos buscadores admiten la utilizacién de coman-
dos o funciones especiales para buscar informacion,
entre los que se encuentran:

anchor:texto
El buscador identificara aquellas paginas que contie-
nen la palabra o expresiones especificadas en el texto

g, www.revista.jovenclub.cu

1i0, se restringe la bus-
0 tipo de dominios en
rciales, gubernamentales,
e desea recuperar informa-
itios de la red cubana que traten sobre
usqueda habria que construir la siguiente
. de busqueda:

_de basqueda" AND domain:cu o "search
ain:cu

:nombre del host.

ocaliza paginas ubicadas en un servidor especifico o
las excluye, en dependencia de las combinaciones que
se realicen con los operadores AND (+) y AND NOT o
NOT (-). Generalmente, cuando los sitios son muy gran-
des, los buscadores no los rastrean completamente, sino
gue se limitan a buscar en sus propias bases de datos
en busca de resultados. Esta técnica se utiliza cuando
se necesita recuperar informacién en uno de estos si-
tios muy grandes y que no tienen un motor de busque-
da interno.

image:nombre del archivo.

Localiza paginas con imagenes que tengan un nombre
de archivo especifico. Aqui es util truncar hacia la dere-
cha con el signo de asterisco (*) si se desea recuperar
cualquier archivo de imagen sobre un tema determina-
do.

link:texto url
Busca las paginas que contienen un vinculo a una péa-
gina con el texto del URL especificado.

text:nombre del texto

Con esta funcion se localizan las paginas que contie-
nen el texto especificado en cualquier parte de la pagi-
na excepto una imagen, un vinculo o un URL.

title:texto del titulo

Con esta funcién, se buscan las paginas en cuyo titulo,
nombre o descripcion, esté la palabra o expresion es-
pecificada, que se visualiza normalmente en la barra
de titulo del navegador.
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url:nombre de la url
Esta funcion es (til para encontrar
presenten en el texto de su direccion !
frase especificada. Por ejemplo, si Se
URLSs en las que aparezca la palabra
url:jovenclub

Busqueda por campos
La busqueda por campos es una de las fa
cipales que poseen las conocidas bases
la opcién de basqueda avanzada de a
de busqueda existe esta posibilidad,
derablemente a encontrar la informé
’rnet. No todos los buscadores t
lo que seré necesario recurrir a la
especialmente a la opcién de busqg
existiera.

Uso de mayusculas y minusculas en la busqueda
La mayoria de los autores sugieren que el texto de la
estrategia de busqueda debe escribirse preferentemente
en mindscula. Si se escribe todo en mayuscula, el bus-
cador solo recuperara los documentos o paginas que
estén en mayusculas y viceversa. Algunos buscadores
admiten las dos formas de escritura.

como mejorar la calidad
se los recursos y posibi-
scador que se esta em-
4 A que se pierde algo de
Seguro que éste se recupe-
en el trabajo futuro con el mis-

. Referencias
s.sld.cu/revistas/aci/volll 5 03/aci02503.htm
csanzc.en.eresmas.net/

“usooperadores.htm
3- http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/
internet/recursos-online/1004-busquedas-avanzadas-
en-google
4- http://www.alipso.com/monografias/2845_logicos/
5- http://www.slideshare.net/n3gro87/informatica-resu-
men
6- http://www.softhoy.com/google-algunos-operadores-
busqueda.html
7- http://www.wikilearning.com/articulo/
el uso de los buscadores _en_internet-
uso_de _operadores logicos y funciones_espedides de_busqueda/
8344-4
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la puesta en practica del

ren “Preparados y preparada:
racanes y sequias en los municipio
de la provincia de Las Tunas“ surge
crear una multimedia que de forma a

estimulara a los participantes para pre
diversos temas del proyecto.

Para la elaboracién, disefio y puesta en practica de la
misma se comenzdé con la busqueda y analisis de la
informacion, la cual se inici6 mediante un estudio de
fuentes bibliograficas, documentos, programas, banco
de imégenes, de archivos y otros textas, se hicieron
encuestas y entrevistas para obtener in(?ormacién am-
plia, directa y variada sobre el conocimiento que po-
seen los docentes y estudiantes, relacionados con los
huracanes y sequias; ademéas de los componentes
multimedia que les interesaba que estuvieran presen-
tes (imagenes, textos, videos y sonidos).

A partir de estos elementos se cre0 la multimedia y se
puso en practica en los tres municipios de la costa nor-
te de la provincia Las Tunas (Manati, Puerto Padre y
Jesus Menéndez), que trajo como resultado la creacion
de varios circulos de interés, sociedades cientificas,
obras de teatros, canciones, poemas, dibujos. Se esti-
mulé a los estudiantes a prepararse mejor en caso de
desastres naturales, proteger el medio ambiente, parti-
cipacion en las actividades del proyecto y a matricular
en los Joven Club de Computacion en cursos
multimedias.

La multimedia se disefi6 en la plataforma Mediator 9.0
y se utilizaron otros programas como: Macromedia
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Obdulio Miguel MorgA '
Co-autor: Julia e
, 3D Max 6, Sound Forge 7.0
e forma tal que pueda ser usado como una multimedia
en todas las instituciones educacionales del pais.

En la elaboracion de la interfaz grafica de la multimedia
“Lucha contra la sequia y los huracanes” se persiguio
como principio basico, la unidad de la imagen grafica
en correspondencia con la tematica abordada; el uso
de los colores, la iconografia y los estilos fueron ensa-
yados en prototipos a los que se les realizaron proce-
sos de simplificacion y refinamiento, con el fin de lograr
un disefio que resultara sencillo y de uso directo.

Se elabor6 un video de presentacion de la multimedia,
editado en 3D Max 6, el cual se visualiza al iniciar la
interaccion con la multimediay al oprimir latecla ENTER,
se puede ir directamente a la pantalla principal. La eta-
pa de disefio es la que definid el estilo visual de la
multimedia, en ella se establecieron colores, formas y
fondos, es decir el disefio en general.

B="-Lucha contca\a seavtay\es huracanes- 7 x

1. Generalidades

2. Principales medidas

3. Curso; Ciclanes tropicales.
4. Huracanes

6. Anticiclan dal Alantica Norte,

4.7 octubre de %3

Multimedia: Lucha contra la sequia y los huracanes
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ma.

1- En la parte superior el titulo y &
nes ayuda y cerrar.

2- A la izquierda y en la parte super
de nuestra bandera continuando con
los ministerios y organizaciones no
que participaron en el proyecto que &
informacion relacionada con los mis

- Al centro imagenes y animacior
S huracanes y la sequia. Y
acion general del proyecto.

4- En la parte inferior los botones pa
temas. (Cada pantalla tiene animacio

Al contenido principal de la multimedia se puede acce-
der mediante los botones siguientes:

1- Ciclones: Al hacer clic se tiene acceso a las genera-
lidades, principales medidas, un curso sobre ciclones
tropicales que abarca, una animacion sobre los hura-
canes, asi como del anticiclon del atlantieo norte

Temas: Generalidades, principales medidas, curso so-
bre ciclones tropicales, animacién sobre“uracanes,
anticiclén del atlantico norte.

2- Sequia:

Temas: ¢Qué podemos aprender de este fendmeno
meteoroldgico, efectos destructivos, clasificacion, me-
didas para enfrentar estos eventos (fases).

3- Mapas de riesgo:

Temas: ¢ Qué es un desastres?, elementos mas comu-
nes, ¢qué es el AVC?, mapas de riesgo.

4- Juego:

Juego “Laberinto contra desastres”, para comenzar us-
ted tiene que introducir su nombre, el mismo consiste
en _un laberinto, se arrastra una ficha pero para llegar

w.revista.jovenclub.cu
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los que para pasarlos
relacionadas con el
al inicio del juego y al
untas son aleatorias por
si falla 3 veces pierde y
a2 meta sale una pantalla
tandolo por el trabajo reali-

e 11 videos y 60 imagenes sobre las
oyec'asi como de huracanes y se-

6- Reflexiones de Fidel: contiene 11 reflexiones relacio-
nada con el medio ambiente.

7- Libros: Es una biblioteca donde podemos encontrar
15 libros con bibliografia actualizada relacionado con
los temas estudiados en el proyecto.

En todas las pantallas podemos encontrar animacio-
nes, imagenes y sonidos.

Para acceder a la ayuda lo puede hacer por el botén o
por F1.

La multimedia hace un aporte innovador a la educacion
ambiental para el desarrollo sostenible, contribuyendo
a la formacion de una conciencia ambientalista y a la
preparacion de los estudiantes, las familias y las insti-
tuciones de la comunidad para la proteccién del medio
ambiente y la reduccion de los riesgos. Se consolido e
implemento una estrategia de sensibilizacion con infor-
macion, educacion y comunicacién dentro del sistema
educativo y de la comunidad local persiguiendo un cam-
bio de las actitudes y practicas para contribuir a una
reduccion del riesgo en los desastres futuros. Se moti-
vO a estudiantes y docentes a la utilizacion de medios
informéaticos en la aplicacion de software educativos.

RETEIENEES
1- ACOSTA CALZADO, AMILKAR. Huracanes. Institu-
to de Meteorologia. Cuba. 2006.

2- Otros contactar al autor
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noémeno de los videojuegos no

‘ﬁismo tratamiento a lo largo de s
el punto de vista cientifico, ni desd
publico. La ténica general de los di
realizados sobre los videojuegos parec
falta de especificidad cuando se analiza conjun-
to. Las cuestiones que generalmente plantean los au-
tores en este sentido son tanto de orden conceptual
como de orden funcional.

Por un lado, los trabajos efectuados sobre este tema
utilizan, de forma indistinta, el mismo término
“videojuego” tanto si el analisis se refiere a los compo-
nentes tecnoldgicos como si abordan el tipo de juego, 0
bien, los propios efectos que éste produce en los juga-
dores.

Por otra parte, existe poca precision a la hora de con-
cretar la funcion predominante de los videojuegos en el
entorno humano, dandose una clara tendencia a consi-
derarlos, en exclusiva, como elementos puramente
ludicos.

El Videojuego y la Educacién

La actividad ludica es una caracteristica de la sociedad
humana, los historiadores del juego han mostrado la
existencia de juegos en las mas diversas culturas.

Generalmente la accion de jugar habia estado asocia-
da al entretenimiento y a la diversién hasta finales del
siglo XIX. Desde el punto de vista educativo, este he-
cho cambio gracias al movimiento pedagdgico de la
Escuela Nueva en la que el juego adquirié un papel
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prlmordlal como meto&logia de ensefanza.

El juego fue introducido en la escuela como algo mas
gue un entretenimiento o una diversion, los educado-
res vislumbraron algo que muchos afios después ha
sido confirmado por numerosas investigaciones: los jue-
gos tienen un potencial educativo importante. Pero el
valor de los juegos no es solo su factor motivacional
sino que a traves del juego se puede aprender, se pue-
den desarrollar destrezas, habilidades, estrategias.

Es concluyente que se puede aprender jugando.

Los nifios y nifias tienen ahora tantas maneras de co-
nocer el mundo y tantos entretenimientos que pasan
por lo visual, y resulta interesante observar en qué me-
dida algunos medios contribuyen a ampliar o limitar su
capacidad cognitiva, como influyen sobre la conducta o
tienden a reforzar estereotipos.( Demaria, 2001).

Actualmente la forma en que los infantes tienen acceso
al conocimiento son tan variadas e incontables que no
es de sorprender que muchos medios son tomados
como uno de estos elementos de los que se han apro-
piado para cumplir su objetivo de indagar y descubrir
su entorno.

Con el desarrollo de la tecnologia informatica surge un
nuevo tipo de juego: los videojuegos, estos poseen unos
atributos propios y diferentes de otros tipos de progra-
mas aunque buena parte del software educativo actual
intenta copiar los disefos de los juegos para aumentar
la motivacion al usarlos. No obstante, las diferencias
en cuanto a formato de los videojuegos y de los juegos
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educativos aln son notorias.

Las investigaciones que parecen
terreno de la informética educativz
hablar de los videojuegos se tiene
qgue el medio en si mismo posee de L
cas propias diferentes a otros progran
y, ademas, existen muchas formas de
de los videojuegos que llevan a consic
pectos.

Estos atributos propios estan en func
nen notaciones simbolicas tales cc
ales, sonido, musica, animacio
enes en tres dimensiones, dive
encuentran presentes en una sola pa
dinamicos, ya que permite mostrar en
nos de procesos cambiantes. Las im&
das por el videojuego pueden crear moo ‘
quier fendbmeno real, posible o imaginario. Por altimo
son altamente interactivos; ya que existe las posibili-
dad de apropiarse del medio y personalizarlo.

Son estos atributos los que diversas investigaciones han
tomado para demostrar que muchos videojuegos favo-
recen el desarrollo de determinadas habilidades, de
atencién, concentracion espacial, resolucion de proble-
mas, creatividad, etc. por lo que se concluye gue en su
conjunto, desde el punto de vista canitivo, los
videojuegos suponen algun tipo de ayuda en el desa-
rrollo intelectual.

Tipos de Videojuegos

EL mercado del Videojuego esta en constante movi-
miento y cambio, aun asi hay una serie de juegos que
tienen caracteristicas similares y que se pueden agru-
par en las siguientes categorias:

ARCADE: Ritmo rapido de juego, tiempo de reaccion
minimo, atencion focalizada, componente estratégico
secundario. Plataformas, deportivos, de accion,
simuladores, de carreras.

SIMULADORES: Baja influencia del tiempo de reaccion,
estrategias complejas cambiantes, cocimientos
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entidad especifica, solo

el juego, desarrollo me-

frece un grupo de situaciones las cuales

mismo debe ser capaz de solucionar, a la vez que
aya venciendo estas situaciones el estudiante obten-
dra mayor puntuacion, pasara de nivel o podré vencer
un conocimiento adquirido durante una clase o confe-
rencia.

Los Videojuegos que son Programas de Ejercitacion o
Entrenadores tienen entre sus principales finalidades
gue el estudiante practique mediante una repeticion de
preguntas y ejercicios. Responden a la necesidad de
aprender destrezas especificas sencillas. Los entrena-
dores se disefian con diferentes niveles de compleji-
dad, en dependencia del fin que se persiga con el mis-
mo (de aplicacion reproductiva o productiva). Su princi-
pal objetivo es la adquisicion por parte del estudiante
de habilidades que lo conduzcan implicitamente a la
reafirmacion o consolidacion de conocimientos.

Teniendo en cuenta el producto en si mismo, los
videojuegos presentan unos atributos propios que po-
demos sintetizar en los siguientes aspectos:

- Los videojuegos integran diversas notaciones simbo-
licas.

En la mayoria de los juegos actuales podemos encon-
trar informaciones textuales, sonido, musica, animacion,
video, fotografias, imagenes en tres dimensiones. Di-
versas notaciones se encuentran presentes en una sola
pantalla.

Las investigaciones sobre los medios todavia no han
llegado a ninguna conclusion relevante sobre la efica-
cia real de la combinacion de las diferentes notaciones
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simbdlicas en un s6lo medio. El hec
avance técnico indudable. Sin em
en el disefio del software no se p
velocidad y la armonizacién de las
nes no siempre se consigue. Muchc
binan tantas notaciones simbdlicas o
Unica pantalla que se hace dificil pens
tenga la capacidad suficiente comc
decodificar dicha informacion.

Aunque, por otra parte, se observan ¢
cativas en la decodificacion de los r
jugadores expertos y los jugadores

b

- Los videojuegos son dinamicos
El medio informético permite mostrar
menos de procesos cambiantes. Las |
cidas por el ordenador pueden crear moc
quier fendmeno real, posible o imaginario. En este sen-
tido, la creacién de simulaciones y entornos virtuales
se va haciendo cada vez més sofisticada y el usuario
tiene una sensacion cada vez mayor de implicacion en
las historias ofrecidas a través de la pantalla. De he-
cho, la uno de los campos de aplicacion prioritarios en
el disefio de la realidad virtual lo constituyen los juegos
de ordenador.

- Los videojuegos son altamente interactivos

La mayoria de los juegos de ordenador son altamente
interactivos. El grado de interactividad de un medio pue-
de medirse a través de muchas variables diferentes,
Levys (1998) destaca las siguientes:

- Las posibilidades de apropiacion y de personalizacion
del mensaje recibido, sean cual sea su naturaleza.

- La reciprocidad de la comunicacion.

- La virtualidad.

- Laimplicacion de laimagen de los participantes en los
mensajes.

- La telepresencia.

En el caso de los videojuegos, éstos poseen en la ac-
tualidad tres formas diferentes de difusion: unilateral,
reciprocidad y multiplicidad. Los juegos pueden ser usa-
dos de forma individual sin alterar de forma considera-
ble las dimensiones del juego propuesto. Pero pueden
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a cualquier cosa que pase por tu imagina-
condicion es que la construcciéon de los

videojuegos en la escuela: unanecesidad apla-
ada

Desde el punto de vista intelectual, la complejidad de la
mayor parte de los juegos de ordenador actuales per-
miten desarrollar no so6lo aspectos motrices sino, sobre
todo, procedimientos tales como las habilidades para
la resolucion de problemas, la toma de decisiones, la
basqueda de informacion, la organizacion, etc. Desde
el punto de vista afectivo, los juegos ejercen una impor-
tante motivacion y pueden utilizarse para el trabajo de
aspectos relativos a la autoestima.

Ademas de los juegos de ordenador, recientemente la
industria multimedia ha empezado a disefiar los deno-
minados juegos educativos. ¢ Qué diferencia hay entre
unos y otros?. Una primera respuesta es bastante ob-
via, laintencionalidad. Efectivamente, en los videojuegos
la intencion es entretener, divertir. Los juegos educati-
vos se disefian para que el niilo aprenda. No se trata
de "perder" el tiempo jugando, hay que aprender algo
durante el juego. Esta diferencia en cuanto a intencién
encierra unas consecuencias importantes. Los juegos
educativos estan pensados para ser utilizados en las
escuelas o para que los compren los padres.

Los juegos educativos se presentan en este momento
como una alternativa a los videojuegos. Incluso existe
una coleccién de juegos en cuya caratula se dice "la
alternativa inteligente a los videojuegos". Pues bien, en
mi opinion, esta alternativa no resulta tan "inteligente"
ya que a menudo, tras el disefio de un juego multimedia
educativo se esconde un disefio instructivo muy poco
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elaborado y fundamentado en princi
za-aprendizaje puramente conduct
Efectuando una revision de los prod
tes aparecidos en el mercado espa
mos con que la mayoria de los juegos et
tan muy parecidos. Se centran en propc
realizacion de una serie de actividades
en la mayoria de los productos: laberint
emparejamiento, de dibujo y actividade
miento de letras, colores, nimeros, f
musicales. En cualquier caso, no ofre
rencias respecto a programas puram

ierta forma, falsean con su pre

ya que no es jugar sino aprende
te rutinaria con un entorno, eso Si, m

Los videojuegos son la puerta de entrad oria
de los nifios y adolescentes al mundo de la informatica.
En este sentido, considero que esta puerta de entrada
debe ser explotada por los educadores por diversas
razones. En primer lugar, se trata de materiales que
resultan muy conocidos por los estudiantes. Realizan-
do una buena seleccién, estos programas nos permi-
ten trabajan con contenidos curriculares, con procedi-
mientos diversos y, ademas, incidir en aspectos relati-
vos a los valores que los propios videojuegos encie-
rran. Si se ayuda a que los nifios se den cuenta de los
diferentes contenidos que podemos encontrar en los
videojuegos, es una buena forma de adquirir criterios
de seleccidon mas criticos de los que actualmente se
tienen que son, practicamente nulos.

Si nos planteamos introducir los videojuegos en el am-
bito educativo. Al producto en si mismo hemos de afa-
dir la influencia del entorno de uso. El videojuego intro-
ducido en la escuela se trasforma, ya no es un progra-
ma para jugar sino que el juego tiene una intencionalidad
educativa. Utilizaremos el juego para desarrollar unas
determinadas habilidades o procedimientos, para moti-
var a los alumnos y/o para ensefiar un contenido
curricular especifico.

En definitiva, considero que los videojuegos:
- Permiten aprender diferentes tipos de habilidades y
estrategias.

- Ayudan a dinamizar las relaciones entre los nifios del
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de vista de la socializa-
q,inémica de aprendiza-

5 de valores y conductas
ontenidos de los propios
|

R

e articulo se describen las diversas di-
socioeducativas de los juegos con el objeto
SU iImpacto en los nifios y adolescentes y la
d de que la escuela les abra sus puertas. La
dica del proceso educativo no debe que-
elegada a s;ue@ tradicionales, los videojuegos
mbién tienen un papel importante en el aprendizaje.

eSSl

El uso de los videojuegos como un material informético
mas en la escuela supone una aproximacion por parte
del profesorado que hasta el momento no ha visto la
potencialidad de este producto o simplemente, lo con-
sidera excesivamente complejo. En este sentido, el pro-
fesor o profesora que utiliza videojuegos debe
replantearse su propio papel dentro del aula ya que, en
muchos casos, se le escapara el control del videojuego
en si mismo ya que no es extrafio que los estudiantes
estén mucho mas capacitados que los profesores en el
dominio técnico del programa. Por ello, su incidencia
no esté en el juego sino en su uso, su analisis y utiliza-
cion para adquirir unos objetivos educativos concretos.

Referencias
1- Bandura, A. (1984): Teoria del aprendizaje social.
Espasa-Calpe. Madrid.
2- Barrueco, V. (1993): “Videojuegos: la fiebre de fin de
siglo”. IP. MARK. (405): 38-40, 9 REF. Universidad Au-
tonoma de Madrid.
3- DEMARIA, Silvia (2001) “La Videocultura de nues-
tros alumnos” Un aporte que pretende esclarecer cier-
tos aspectos sobre los videojuegos. Revista Contexto
Educativo. Revista digital de educacién y nuevas tec-
nologias. Afio Il - Namero 15. Recuperado en: http://
contexto-educativo.com.ar/2001/1/nota-06.htm [ 2005,
19 de noviembre]
4- Gros, B. (Coord) (1998): Jugando con videojuegos:
Educacion y entretenimiento. Editorial Desclee de
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5- LEVIS, Diego (1998) “ Realidad virtual y educacién”
Revista Quaderns Digitals Vol. 20
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ar;o ya se ha mencionado en otras
ibliografica mas utilizada en la
Internet, pero asi mismo es el lugar dc
dad de personas dejan plasmadas st
vivencias y conocimientos. Entonces Se
rio el estudio de la usabilidad de la Web, termino que se
ha establecido mucho antes de quedar registrado en
los diccionarios de la lengua espafiola, estableciendo
conceptos, definiciones y caracteristicas afines para
lograr un mejor resultado y calidad de los sitios que se
crean a fin de que logren cumplir con las expectativas
de los usuarios.

Del mismo modo que, cada vez en mayor.medida, exis-
ten herramientas que permiten a cualquier individuo di-
sefiar sitios razonables sin ser expertos en interfaz de
usuario, se debe capacitar a la mayor cantidad de per-
sonas en los requisitos para un buen disefio del mismo.
Pensemos en qué hariamos frente a dos sitios donde
el primero, a pesar de contener la informacién de ma-
yor calidad, resulte dificil navegar por él para encon-
trarla, y el segundo ofrezca una interfaz clara y sencilla,
donde muestre evidente los pasos a seguir para encon-
trar la informacion deseada; es claro que de inmediato
se seleccionaria el segundo para localizar la informa-
cion deseada. Entonces un requisito primordial para
garantizar la calidad de cualquier sitio Web consiste en
tener presente durante el disefio del mismo los requeri-
mientos de usabilidad.

La creaciéon de una pagina Web es de hecho un proce-
so bastante simple. El lenguaje en el que estan basa-
dos la gran mayoria de los documentos en la Web es el
HTML, la lengua franca del World Wide Web. Este es
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un lenguaje bastante s%ple de usar, pero incluso para
crear un documento en HTML no es necesario saber el
lenguaje mismo. Existen una gran cantidad de herra-
mientas, algunas mas sofisticadas que otras, que nos
permiten escribir un documento listo para publicar en la
Web. En particular, los mecanismos del tipo WY SIWIG
(What You See Is What You Get, Lo que ves es lo que
obtienes) para generar HTML estan bastante disemina-
das, e incluso los procesadores de texto mas popula-
res brindan la opcion de guardar los archivos directa-
mente en HTML. Algunos de estos editores hasta tie-
nen un asistente que ayuda a publicar el documento en
la Web.

Sin embargo, todas estas facilidades para la creacion
de paginas Web no han conllevado a una mejora en
cuanto a la experiencia del usuario. La cantidad de si-
tios Web es inmensa, pero solo un pequeiio porcentaje
de ellos han seguido normativas para conseguir que la
informacion que ofrecen sea facilmente accesible, per-
mitiendo a las personas lograr sus objetivos. Basica-
mente una gran parte de los sitios no son usables ya
gue presentan problemas de disefio. ¢(Qué es la
usabilidad?

La usabilidad es un concepto que engloba a una serie
de métricas y métodos que buscan hacer que un siste-
ma sea facil de usar y de aprender. Al hablar de siste-
ma la referencia se hace a cualquier dispositivo que
vaya a ser operado por un usuario. En esta categoria
caen los sitios Web, aplicaciones de software, hardware,
etc.

La Organizacién Internacional para la Estandarizacion
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(ISO) ofrece dos definiciones de us
ISO/IEC 9126: “La usabilidad se re
de un software de ser comprendid
y ser atractivo para el usuario, en ¢
cas de uso”

ISO/IEC 9241: “Usabilidad es la eficie
cion con la que un producto permite alc
especificos a usuarios especificos en
uso especifico”

En informatica, la usabilidad esta m
|

ccesibilidad, hasta el punto de
onsideran que una forma part
sa. Uno de estos expertos es Jak
definié la usabilidad en el 2003 co
calidad que mide la facilidad de uso
Web”. Otra definicion clarificadora es la
quien es preciso disefar sitios Web para [

rios sean capaces de “encontrar lo que necesitan, en-
tender lo que encuentran y actuar apropiadamente (...)
dentro del tiempo y esfuerzo que ellos consideran ade-
cuado para esa tarea”, es decir “el nivel con el que un
producto se adapta a las necesidades del usuario y
puede ser utilizado por los mismos para lograr unas
metas especificas con efectividad, eficiencia y satisfac-
cion en un contexto especifico de uso”.

Para obtener los mejores resultados en la usabilidad
de los sitios Web se hace necesario que el disefio del
mismo sea centrado en las personas que lo van a usar.
Por ejemplo, tras interactuar con los usuarios, el
disefiador de usabilidad puede identificar necesidades
funcionales o errores de disefio que no hayan sido an-
ticipados. De forma general deben tenerse muy en cuen-
ta la respuesta a las siguientes preguntas una vez que
se haya decidido disefar un sitio:

- ¢ Quiénes son los usuarios, cuales son sus conoci-
mientos, y qué pueden aprender?

- ¢, Qué gquieren o necesitan hacer los visitantes?

- ¢, Cual es la formacién general de los usuarios?

- ¢ Cudl es el contexto en el que el visitante esta traba-
[ando?
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Jina? ¢Que al usuario?
Is tareas previstas? Por
areas previstas a la ve-

esitan los visitantes?

mentacion u otro material de apoyo estan
ara ayudar al usuario? ¢Puede éste hallar

Ntos errores cometen los usuarios cuan-
teractian con el producto?

- ¢ Puede el visitante recuperarse de los errores? ¢ Qué
ha de hacer para ello? ¢ Ayuda el producto a recuperar-
se de los errores? Por ejemplo, ¢ muestra el software
mensajes de error informativo?

- ¢, Se han tomado medidas para cubrir las necesidades
especiales de los usuarios con discapacidades? (Es
decir, ¢se ha previsto la accesibilidad?)

Teniendo en cuenta estos elementos como premisa se
garantiza una gran parte de los visitantes al sitio. Si-
guiendo a Nielsen, capacitar a muchas personas es di-
ficil de lograr, pero al menos seria bueno saber las re-
glas minimas para disefiar un buen sitio Web. Las nor-
mas mas importantes estan basadas en el sentido co-
mun, el cual como sabemos es el menos comun de los
sentidos. Ellas se refieren tanto al contenido como a la
forma (presentacion) del sitio. ¢ Qué es méas importan-
te, la forma o el contenido? Por supuesto que el conte-
nido dirdn ustedes, pero en realidad no importa si no
podemos llegar a €l. Es decir un sitio es usable, solo si
lo podemos encontrar. ¢ Como podemos encontrar un
sitio? Hay tres formas principales:

Directa: conocemos la direccién del sitio ya sea por
publicidad en medios de comunicacion tradicionales o
por medio de otra persona.

Navegando: para esto debe haber enlaces al sitio, ya
sea mediante publicidad en Internet o por otras razo-
nes.
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Usando un buscador: para esto e
ber previamente encontrado el sitic

Al concepto de estar en la Weby p
y visto lo llamamos ubicuidad. La
partes: el poder encontrar el sit
buscabilidad. Para usar un sitio Web
contrarlo, hay que poder verlo; y a es
como visibilidad. '

Existe un espacio de la ciencia deno
de Usabilidad (IU) es un area de i
mputadora (Human-Computer |
S para obtener productos ca
abilidad, esto mediante la aplic
métodos en diferentes etapas del p
desarrollo de una manera estructura
El objetivo principal de la ingenieria ¢
mejorar la interfaz de usuario.

€s

En las primeras etapas de desarrollo del producto, la
evaluacion de usabilidad sera utilizada para decidir so-
bre distintos disefios de interfaces de usuario y final-
mente concluir cudl seré en el que se trabajara. En las
siguientes etapas, las evaluaciones de usabilidad ayu-
daran a verificar que el sistema cumpla ¢en los requeri-
mientos iniciales.

¢,Cudles son las formas para evaluar la usabilidad de
un sistema?

Son varias, por ejemplo:

1- Mediante una inspeccion formal de usabilidad: Por
medio de esta un grupo de expertos realiza una espe-
cie de evaluacion de la interfaz, con uno de los partici-
pantes actuando como moderador, resaltando las for-
talezas y debilidades de la aplicacion.

2- Prueba o testeo de usabilidad: Se graban los resulta-
dos del desempefio de un grupo de usuarios para un
analisis posterior.

3- Pensar en voz alta: En esta prueba se le pide al usua-
rio que realice una serie de tareas especificas, pero debe
expresar sus acciones verbalmente.

g, www.revista.jovenclub.cu

enzar a desarrollar un sitio Web sea pre-
finir la audiencia que va a manejar. Re-
tando informacion relacionada con los siguientes
aspectos:

- Perfil del usuario (informacion demografica, ocupacion,
preferencias en cuanto a recreacion, etc.)

- Perfil de navegacion (como usa la Web)

- Uso del sitio (lo que le gusta, lo que no le gusta, que
es lo que realiza en él regularmente)

- Nivel de tecnologia (hardware, tipo de navegador, ve-
locidad de conexion)

Como colofon de este articulo se hara referencia a las
diez heuristicas de Usabilidad presentadas por Jacob
Nielsen en 1990 y que luego en 1997 Keith Instone adap-
tara especificamente para la Web:

1- Visibilidad del estado del sistema.

El usuario siempre debe saber exactamente qué es lo
gue el sistema estd haciendo. En sitios Web esto se
puede lograr informandole al usuario donde se encuen-
tra, siempre. Uno de los mayores problemas para na-
vegar por la red es la desorientacion. Es vital asegurar
una consistencia de todo el sitio.

2- Similitud entre el sistema y el mundo real.

El sistema debe hablar el lenguaje del usuario, emplean-
do un nivel del mismo acorde con la investigacion reali-
zada sobre la audiencia que intervendra en el mismo.

3- Control por parte del usuario y libertad.

Los usuarios frecuentemente eligen funciones por error
y necesitaran de “salidas de emergencia”’ claramente
marcadas.
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4- Consistencia y cumplimiento de
Los usuarios no tienen por qué p
palabras, situaciones o acciones
Hay que seguir las convencione ‘
las que se esta desplegando el sitic
so cuando desarrolle sitios con mul
cialmente aquellos desarrollados
desarrolladores. Es importante usar d
el fraseo, imagenes y fuentes a traves
la idea de consistencia. El uso de hoj
mantener la consistencia del disefo

5- Prevencion de errores.
ejor que el desarrollar bueno
ner un disefio cuidadoso que €
de errores. Hay que asegurarse de
nes estén escritas de una manera
sean desplegadas de forma convenien
quier tipo de contaminacion visual.

6- Preferencia al reconocimiento frente a la memoriza-
cion.
Haga que los objetos, acciones y opciones sean Visi-
bles.

7- Flexibilidad y eficiencia de uso.

El sistema debe de tratar eficientemente tanto a los
usuarios expertos como inexpertos. Los sitios Web se
deben de cargar lo mas rapidamente posibﬁ, indepen-
diente del tipo de conexién a la red utilizado por el usua-
rio.

8- Estética y disefio minimalista.

Los dialogos no deben de contener informacion que sea
irrelevante o que rara vez sea de utilidad. Ademas se
recomienda reducir el nimero de imagenes al minimo,
hay que recordar que cada imagen implica una descar-
ga desde el servidor y esto en conexiones lentas puede
ser un problema serio. Es altamente recomendable que
la informacion mas importante sea colocada en la parte
superior de la pagina, pues ésta es la region que siem-
pre es visible en el navegador.

9- Ayuda para que el usuario reconozca, diagnostique y
se recupere de los errores.

Los mensajes de error deben de ser expresados en un
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el escritorio

Cias), indicando ‘exacta-
? constructivamente una

za alguna caracteristica
ente complicada, sera ne-
Star y dar documentacion a los usua-
e el tiempo de desarrollar un sistema de

7z

@& auxilio relevante cuando el usuario lo re-

traves de éste y otros muchos
; onados con el tema de la usabilidad en
Web, son varios los aspectos a tener en cuenta du-
ante el disefio y creacion de los sitios Web con vistas a
elevar este aspecto durante su funcionamiento. De for-
ma general el disefio de la funcionalidad de un sitio debe
ser dirigido por los usuarios (user-driven design), esto
implica un analisis de los logs de navegacion y las con-
sultas realizadas por los mismos; y una exhaustiva in-
vestigacion por parte de los desarrolladores durante la
primera etapa de disefio del sitio, y por ultimo tener en
cuenta las investigaciones realizadas por investigado-
res del tema como Jacob Nielsen, entre otros. Con toda
la razon alguien expreso “Las ideas de Jakob Nielsen
sobre como escribir para la Web tienen una gran reper-
cusion en todo el mundo”.

U110 O
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cnologia de la informacion y |
desarrollandose a una velocidac
pensamos en el 2000, que veriam
hemos visto en 5. Ya la ciencia ficcia
sus ideas, si no quiere ser alcanzada

Actualemente la moda tecnologica esta, en los disposi-
tivos moviles (SmartPhone, Laptop, Netbook y Tablet),
en este articulos nos vamos a referir a los tres altimos
dispositivos. Los cuales tiene diferentes caracteristicas
y han sido desarrollado para un uso y proposito especi-
fico, segun las necesidades de cada quien.

La laptop .

El primer ordenador portatil considerado como tal, fue
el Epson HX-20, desarrollado en 1981. Las laptops ac-
tuales son dispositivos informaticos primordiales para
usuarios exigentes. Son potentes PCs moviles que tie-
nen la misma potencia que una PC de mesa, y estan
dirigidos a crear multimedia y/o aplicaciones, participar
en videojuegos y ver video en alta definicién, etc.

La ventaja de este dispositivo es su movilidad, el peso
normalmente entre 1 y 3 kilogramos. La pantalla, con
unas dimensiones de 14 a 19 pulgadas, una autonomia
de una hora (en algunas como las de la compafiia Apple,
mucho mas), un teclado convencional y un mouse inte-
grado. Ademas de un lector/quemador de DVD, puer-
tos USB, altavoces stereos, puerto de red, etc.

¢,Doénde radica su debilidad? en el peso y el espacio.
Actualmente, las personas estan apostando mas por la
reduccion de espacios-peso, aunque por ello, deban
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el escritorio

faymond@joven

acrificar algunas funciones.
La NetBook

Es un subportatil, es una categoria de ordenador porta-
til de bajo costo y generalmente reducidas dimensio-
nes, lo cual aporta una mayor movilidad y autonomia.
Es utilizado principalmente para navegar por Internet y
realizar funciones basicas como procesador de texto y
de hojas de célculo.

La era moderna de estos dispositivos comenzo
realmemte en 2007, de la amno de la compafiia Asus,
cuando comercializ6 el ordenador personal ASUS Eee
PC. Ahora la mayoria de subportatiles vienen con una
pantalla de 10.1 pulgadas, y con mejores procesadores
(lo normal son 1.6 Ghz). Aunque su punto débil sigue
siendo la tarjeta grafica y la frecuencia del micro.

Las NetBook, fueron las que acuedieron al llamado de
auxilio de los usuarios, cuando solicitaban un dispositi-
vo, que fuera ligero (solo dos libras), y que pudieran
llevar facilmemte (a penas 23 x 17 cm), para realizar
acciones sencillas como conectar a Internet, revisar el
email, utilizar el Office, etc.

Una netbook no remplazara al laptop o al PC de escri-
torio, con todas las caracteristicas conocidas, pero le
permite desarrollar al usuario medio sus actividades.

Pero no pas6 mucho tiempo antes de que apareciera el
gue es hoy, el Rey de los dispositivos méviles (sin co-
nexion telefénica).
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El Tablet

Lo que encontramos en este dispc
computadora portétil, de mayor ta
inteligente estilo (iPhone o Samsu
grado en una pantalla tactil (sencilla ¢
gue se interactua con los dedos, sin r
clado fisico ni raton. Estos se ven ree
teclado virtual en la pantalla.

Otra vez, en la era moderna, a finales
pafiia Apple Inc. que habia cambiac
sentacion de su SmartPhone iPt
iPad, alcanzando el éxito com
la interfaz adecuada.

Hoy en dia las tablet utilizan mayoritar
ma operativo disefiado con la movilidac
Android y el minoritario Symbian; MeeGa !
dejando por el momento de lado al sistema operatlvo
Windows, de Microsoft, pensado mas con el ordenador
de escritorio en mente. Pues solo existen versiones
moviles para celulares (Windows Mobile 7, es la ultima)
Aunque hay que tener en cuenta, que ya se desarrolla
en su fase final, el Windows 8, que esta previsto, sea el
sistema operativo que lance a la compaiiia al mundo
de las Tablet.

Los usuarios encuentran en el table, el Santo Grial. Es
un dispositivo portatil de bajo peso (a penas 1 Lb o
menos), una pantalla entre 7 y 10.1 pulgadas, cuenta
con conexion Wi-Fi a Internet y algunas conexion 3G.
Puertos USB, salida de audio de conectores minijack
de 3,5. Algunas ademas de su capacidad interna (que
varia entre 8, 16, 32 y 64 Gb) poseen ranura para tarje-
tas de almacenamiento microSD, hasta 32 Gb.

Entre las utilidades que brindan a los usuarios estan:

- Lectura de libros electronicos.

- Lectura fuera de linea de paginas web.

- Consulta y edicién de documentos ofimaticos.

- Navegacion web.

- Llamadas telefénicas, si son 3G, sustituyendo asi al

teléfono mavil; se suele utilizar un manos libre bluetooth.
- GPS.
- Reproduccién de musica.
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‘Su facilidad de uso en ambientes no favorables al no
poseer un teclado y un ratén.

- Su peso ligero.

- El entorno tactil hace que en ciertos contextos -como
en la edicion de imagenes, masica o juegos- el trabajo
sea mas facil que con el uso de un teclado y un raton.
- Facilita la realizacion de las artes plasticas, al poder
dibujar directamente sobre la pantalla.

- Permite -con el software adecuado- la interaccion con
diferentes accesorios.

- La duracién de la bateria es mucho mayor a la de una
computadora portétil.

Desventajas
- Precio superior: Debido a la complejidad de la panta-

lla (mecanismo de rotacion y la tecnologia tactil), es
Mas cara que un portatil.

- Velocidad de interaccion: la escritura a mano sobre la
pantalla, o escribir en un teclado virtual, puede ser
significativamente mas lento que la velocidad de escri-
tura en un teclado convencional. Sin embargo, algunos
soportan teclados externos.

- Menor capacidad de video: la mayoria de las Tabletas
estan equipadas con procesadores graficos incorpora-
dos en lugar de tarjetas de video. Aunque esto esta
cambiando con la introduccion por parte de la compa-
fila nVidia, de su tarjeta Tegra 3.

- Riesgos en la pantalla: las pantallas de las Tabletas se
manipulan méas que las de los portétiles convenciona-
les, sin embargo, muchas estan fabricadas de manera
similar, por lo que corren un mayor riesgo de dafios
debido a los golpes y al mal uso.
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Wil laboratoric,)is

Cuando deseamos transferir archivos a traves de
una red local o como Internet, es recomendable
gue estos sean lo mas pequeiio posible, para evi-
tar que por su tamafio pueda caerse la transferen-
cia o presentar errores durante el proceso. Gnome
Split es una aplicaciéon que podemos utilizar para
facilitar el proceso de transferencia de archivos
haciéndolos mas pequenios.

Gnome Split es una herramienta disefiada para tra-
bajarbajo entornos de escritorio Gnome, que divj-
de en partes pequefias cualquier archivo, facili
do latarea de transferencia de datos a través de la
red y luego, vuelve a unir estas partes para disfru-
tar del archivo transferido, como si la transferen-
cia hubiese sido completamente monolitica. El pro-
grama esta escrito en Java y utiliza una interfaz
de usuario GTK + (gracias al proyecto java-gnome).
El objetivo es ofrecer una implementacion nativa
de proyectos similares que puede manejar varios
formatos de archivo (por ejemplo, Xtremsplit).

-Dos veces mas rapido que todos los lanzamien-
tos anteriores.

Caracteristicas principales:

-Dividir y fusionar con un formato de archivo gené-
rico (como "split" y herramientas de "gato").

-Archivo de verificacion de integridad mediante el
algoritmo MD5.

-Notificaciones para mostrar el final de un corte o
una fusion.

-Asistente para dividir y fusionar de forma facil para
los nuevos usuarios.

-Indicador de velocidad para saber qué tan rapido
se realiza la accion.

-Aceleradores para administrar rapidamente una
division o fusion.

9 GNOME Split 1.0

Analisis de software

Karen C. Zerquera Soto / karen.zerquera@ssp.jovenclub.cu

Requerimientos minimos

Memoria RAM: 256 Mb
Procesador: Intel a 1Ghz
Instalacion: 92 Kb

Espacio en HDD: 100 Kb
Sistemas Operativos: GNU/Linux
Otros: -

LO MEJOR

- Destaca por su facili-
dad de uso y por su
interfaz de usuario sen-
cilla y eficiente.

- Es ultra ligero, debido

=

a que ha sido desarro-

Descargar de la URL llado con librerias
! . GTK+.
www.mixprogramas.com/gnome-split-1-0/ "~ o oo Soporte
descargar de ayuda al usuario
completamente dinami-
Utilizar Para £

Dividir archivos y fusionar de nuevo.
LO PEOR

-No permite incluir una

GNOME Split . Uy
contrasefa en las divi-

[ wehivo esiar ver wosa |} ool
+ > 1 a _
- Funciona solo para X11
Ver: (@ Dividir ) Mezclar Gnome.

Archivo: fDescargasijapon-memorias- | (Ninguno)
Destino: | japon-memorias-imperio-sec | I Escritorio

Dividir en: Algoritmo:

5 + | mebibytes (MiB) ¥ | Genérico

X

En ocasiones, se necesita dividir un archivo en varios peda-
Z0s para poder hacer uso de servicios de subida de archivos
que limitan el peso o para enviarlos por correo. En Linux,
podemos recurrir a la siempre util consola, pero si queremos
recurrir a algo grafico en Ubuntu, GNOME Split es una bue-
na opcion.

Se trata de una herramienta que nos permite dividir archivos
en pedazos mas pequefios o unir aquellos que estén
“troceados” por medio de una interfaz gréfica. se utilizan va-
rios formatos o uno genérico (como si utilizaramos los co-
mandos split y cat). Tiene un asistente que se integra con las
notificaciones de Ubuntu, avisando cuando se ha terminado

de cortar o unir el archivo. |
11 24"
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ugl laboratoric,

Se considera que Linux es por y para la red pero
hay que valorar el hecho de que no siempre se
dispone de una conexion a Internet por diferentes
motiveos. Si se tiene un ordenador con Ubuntu co-
nectado a la red, lo mas facil del mundo es instalar
cualquier programa, simplemente se abre Synaptic,
el cual busca el programa en cuestion, seleccio-
na, aplicay listo, el sistema se encarga de todo lo
demas.

El problema surge cuando no se tiene una conexjio
a un repositorio en Internet o se tiene un arc%
.deb gue necesite de dependencias. Se plantea
gue puede solucionar estos problemas mediante
varios meétodos, como por ejemplo:
1- Revisar la caché de un Ubuntu que tenga el
programa instalado.
2- Buscar las dependencias a mano en los reposi-
torios oficiales.
3- Programas especializados que te arman una
lista con todas las dependencias que necesita la
aplicacion.
4- Bajar la recopilacion de los repositori (ibian
en dvd. (ii

Wapt-get sirve para descargar un programa y sus
dependencias para Linux desde Windows y poderlo
instalar posteriormente en la computadora con
Ubuntu sin conexion. Al ser portable permite llevar
un programa en la memoria flash listo para insta-
larlo en cualquier sistema Ubuntu (misma version).
El wapt-get es un sistema de gestion de instala-
cion de paquetes debian, la funcion a la que com-
pete es que hace una funcidn muy similar a
Synaptic a la hora de buscar programas en los re-
positorios.

El objetivo que se logra con Wapt-get es:

- Descargar programas para ubuntu en otros or-
denadores, para luego instalarlos en ubuntu que
no tengan conexion a internet 0 a un repositorio.
- Descargar dichos programas con todas sus de-
pendencias, de manera que no salten errores al
realizar la instalacion posteriar.

- Actualizar estos repositorios "locales” e
incrementarlos con el transcurso del tiempo.

I efault
This

Wapt-get para Windows

Alberto Alvarez Alonso / alberto.alvarez@ssp.jovenclub.cu

Requerimientos minimos
LO MEJOR

- Descarga programas
para Ubuntu para luego
instalarlos en maquinas
Espacio en HDD: 150 Mb que no tengan conexion

Memoria RAM: 64 Mb
Procesador: Intel a 1Ghz
Instalacion: 100 Mb

Sistemas Operativos: Windows a Internet o a un reposi-
otros: - torio.

- Descarga los progra-
Descargar de la URL mas con todas sus de-

ftp://ftp.jovenclub.cu/softs_windows/ pendencias, de manera
redes-internet/Wapt-Get_- LeO - .zip  que no salten errores al
realizar la instalacién
posterior.

Utilizar Para - Actualiza los reposito-
Descargar una aplicacion para linux y sus rios "locales” y los
dependencias desde Windows. incrementa con el trans-

curso del tiempo.

LO PEOR

- No tiene una interfaz

visual para configurar

los repositorios.

Ayeey LA ReeElsE R R3S - Depende de otro pro-
grama, el APTonCD

s N para crear las imagenes

s iso.

- No permite compilar

los programas descar-

gados. { {

Para agregar repositorios edita el archivo sources.listy agre-
ga el que mas le guste. Para afiadir los repositorios del siste-
ma operativo, busca el archivo sources.list en tu pc y copia
los repositorios al sources.list del programa.

Con wapt-get mediante una configuracion (distribucion, ver-
sion, arquitectura), es posible acceder a los repositorios ofi-
ciales y realizar busquedas y descargas de las listas de pro-
gramas disponibles, luego dichos paquetes se alojan en una
carpeta con el nombre del programa solicitado y una vez
copiado esa carpeta en el ordenador destino, se puede pro-
ceder a realizar la instalacién del mismo.
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ugl laboratorio

Getleft es una aplicacion que te permite bajar si-
tios web completos a tu disco duro. No existen
muchas aplicaciones libres que hagan esta fun-
cion, y siempre es una opcion tenerla a la mano,
pues cuando nos falla la conexion podemos con-
sultar un sitio offline.

Su funcionamiento es muy sencillo, con solo darle
al programa la direccion URL, bajaras cada enla-
ce que el sitio contenga. Ademas de permitir esco-
ger cuales son los archivos que deseas descargar
y cuales no. gq.}

Puedes consultar un registro de todas los archi-
vos descargados, y puedes navegar por el sitio
offline.

Una de las mejores opciones, es que puedes pro-
gramar un horario para las descargar, sobre todo,
cuando deseas que comience a descargar en ho-
rario cuando duermes, o un dia de la semana es-
pecifico.

Las opciones a personalizar son muchoj,lslmos
por ejemplo, que puedes seleccionar los formatos
de archivo a incluir o a purgar.enla descarga. Tie-
ne la posibilidad de configurar proxy, asi como
colocar uno de los 10 idiomas disponibles para la
aplicacion.

Uno de los problemas que presenta esta aplica-
cion es que hace algunos afos que no se actuali-
za con nuevas versiones. Quedando solo en la
v1.2, desde el afio 2008. por lo que los nuevos
formatos y codigos web no son aceptados, este
es el caso de JavaScript y Ajax, HTMLS5, etc.

La descargar de los sitios web, puede ser
simultaena, por lo que se puede descargar varios
archivos a la vez, del mismo sitio web.

Como recomendacién, les sugerimos crear una
carpeta para guardar los sitios web descargados,
la ubicacion de esta carpeta, se puede agregar a
la aplicacion, desde el comienzo de su configura-
cion o a la hora de introducir la URL del sito web a
descargar.

7 Getleft v1.2

Analisis de software

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

Requerimientos minimos

Memoria RAM: 128 Mb
Procesador: Intel a 1Ghz
Instalacién: 2.6 Mb

Espacio en HDD: 20 Mb
Sistemas Operativos: Windows
Otros: -

Descargar de la URL
WWW.

Utilizar Para
Descargar a la PC, sitios web completos.

LO MEJOR

- Posee filtros para ele-
gir no bajar cierto tipo de
archivo.

- Posee mapa de sitio,
puede visualizar la web
antes de la descarga.

- Puede seguir los enla-
ces externos.

LO PEOR

- No soporta Java ni
Javascript, Getleft sélo
comprende el lenguaje
HTML.

- Soporte para FTP limi-
tado, bajara archivos
pero no de forma
recursiva.

- No posee harramientas

avanzadas.

Contamos entonces, con una aplicacion libre, que nos per-
mite llevarnos a nuestra PC, todos los archivos de un sitio
web, y poder cusultarno aunque no tengamos conexion, es
una de las pocas aplicaciones libres, que nos permite hacer
esta accion, y de una forma sencilla.

Aunque no contiene herramientas muy profesionales, si tie-
ne varias utilidades, y comodidades sobre todo, en lo que ha
personalizar la aplicacion.




TiNIO Revista Digital | Joven Club de Computacion y Electrénica | Al alcance de un Clic Analisis de software

ugl laboratoric, i

Los clientes de correo electronicos son una de las
aplicaciones mas utilizadas en estos momentos,

donde cada persona del mundo, tiene hasta mas . .
de una cuenta de correo electrénico. Contamos 8 1.Scribe v1.90

con muchos bajo la licencia de software propieta- Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

rio, y hasta ahora el mas difundido que no es de

pago, es el ThunderBird. Requerimientos minimos

Para los que siempre desean experimentar, anali- _ Memoria RAM: 64 Mb LO MEJOR

. - Soporta protocolos
Procesador: Intel a 1Ghz POP3, SMTP. MIME.

Instalacion: 2.0 Mb IMAP4, MAP! y visor de
Espacio en HDD: 15 Mb e-mail HTML.
Sistemas Operativos: GNU/Linux
otros: - - Sistema de filtros para
[ itar el Spam.
Descargar de la URL B
http://www.memecode.com/scribe/data/ - Extremadamente lige-
iscribe-linux-v190-test2.tar.bz2 ro.

zamos el 1.Scribe, un cliente de email, que su prin-
cipal‘atractivo es que no pesa mucho y_s
funcionalidad es muy profesional. Con esta ai
cacion tenemos las mismas posibilidades que pu-
diéramos tener con cualquiera de las aplicaciones
de este estilo conocidas.

Una de sus herramientas, es que posee una agen-
da, donde apuntar sus tareas, citas etc. Ademas
de una ventana de busqueda para cada carpeta
de la aplicacién, que es una gran ayuda en la ubi-
cacion de los mensajes por varios criterios de bus-
guedas.

Utilizar Para
Gestionar los correos electronicos.

e

LO PEOR

Puede ademas, exportar e importar los “Iajes - Ayuda online.
y libreta de contactos, esta ultima opcion para va-

] ] ] - Permite solo una cuen-
rios clientes conocidos como:

ta.

- No funciona el HTML
al escribir un nuevo
mensaje de forma vi-
sual, solo por cédigo.

X

- ThunderBird Como buena aplicacion siempre en desarrollo, ofrece la po-

sibilidad de agregarle pluging, los mismos pueden ser des-
Posee las mismas opciones a la hora de agregar  cargados de la web oficial. Los mismos, pueden contener
reglas, destacar que estas tienén un ambiente vi- muchas mejoras, que ahora mismo no poseemos, y mejorar

sual intuitivo que mejora mucho la experiencia en  funciones con la que no quedamos del todo satisfechos.
el usuario medio.

- Outlook
- Outlook Express

- Eudora

Por su sencillez la aplicacion, es recomendada para usua-
Destacar la acertada opcion de colocar contrase- rios que no tiene grandes aspiraciones, mas alla que leer y

fia para acceder a la aplicacion, donde puede dar redactar mensajes de forma muy sencilla.
los permisos asignados, para leer o escribir, o

ambos, o ninguno de los dos. Esta utilidad la en-
contramos en el menu Archivos, en la opcion Se-
guridad.
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El entrevistado

Ruslan Olivares Cucalo

Por Raymond J. Sutil Delgado
A un afo de publicado en lared Ecured ¢Qué expe-
riencias han acumulado y en qué sentido?

Experiencias, miles... por suerte casi todas buenas. Lo
principal ha sido ver crecer una comunidad en medio
de un agradable ambiente de trabajo que nos ha hecho
mejores seres humanos.

Al principio éramos descuidados en las formas y un poco
ingenuos. Hoy hemos crecido en todos los sentidos:
nuestros articulos son mejores estéticamente y mas
profundos, aunque somos eternos inconformes y sabe-
mos que nos faltan toneladas de trabajo para lograr la
enciclopedia que queremos.

Pero, haciendo balance: en un afio hemos crecido en
el nimero de articulos, hemos logrado la incorporacion
de gran cantidad de colaboradores, hemos impartido
un curso de nuevo tipo por la television nacional y lo-
grado desarrollar una versiéon portatil de EcuRed que
esta en las escuelas del pais. Asi que tenemos algunas
razones para sentirnos, sino satisfechos al menos com-
placidos por los resultados.

¢Nos das algunas estadisticas al respecto, y que
significan éstas para ti?

Hoy tenemos casi 80 000 articulos, y seguimos cre-
ciendo a un buen ritmo; se han registrado casi 13 500
colaboradores, de los cuales méas de 3 000 contribuyen
de forma activa al progreso de la Enciclopedia.

Cuando naci6o EcuRed no se daba con ella ni por ca-

Coordinador de Ecured. Nos habla del primer
aniversario de la Enciclopedia Colaborativa Cubana

sualidad en los buscadores. Hoy esta entre los 25 sitios
mas visitados en Cuba y eso contando en la lista a
gigantes como Facebook, Google, Yahoo, etc. También
en el numero de accesos no hay comparacion. El ma-
yor numero de ellas, después de Cuba, proviene de
Espafia, México, Estados Unidos y Ecuador.

Ecured, no solo esta en la web, ¢Verdad?

EcuRed hoy se encuentra también en las escuelas y en
no pocas casas de nuestro pais. Gracias a los compa-
fieros de la UCI de Holguin que desarrollaron el Portatil
de EcuRed nos ha sido posible tenerla en este momen-
to en todos los preuniversitarios de Cuba, y poco a poco
pensamos ir extendiendo la experiencia a los demas
niveles de ensefianza.

También EcuRed esta hoy en las casas, pues en cada
Centro de Informacion de Joven Club en el pais el
Portatil se le ha entregado a quien lo ha solicitado. Nues-
tro objetivo en este sentido es muy claro: Llegar a la
mayor cantidad de personas que podamos, desplegan-
do para lograrlo todos los medios de que disponemos.

EcuRed ha llegado también a los medios de comunica-
cion masiva. De julio a diciembre del afio pasado se
transmitié en el espacio de Universidad para Todos el
curso "EcuRed una enciclopedia colaborativa en la
informatizacion cubana™

De aqui en lo adelante, ¢Qué sera para Cuba vy el
mundo, lo que unavez fue unaideay ahora se ma-
terializa, con Ecured?

Esperamos que sea lo que nos propusimos los que
desde el principio abrazamos la idea: Una alternativa
valida a herramientas similares que difunden el pensa-
miento Unico prooccidental; una enciclopedia en que la
poblacion puedan acceder a un conocimiento con sen-
tido descolonizador, revolucionario y veraz; y, finalmen-
te, un proyecto inclusivo de gran alcance social al que
se sumen cada vez mas conciudadanos para seguir
construyendo el conocimiento con todos y para todos.
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Una puntada en el mando
a distancia

Bernardo Herrera Pérez / bernardo@mtz.jovenclub.cu

En muchas ocasiones, la comodidad que brin-
da un mando a distancia al controlar remota-
mente el funcionamiento de un equipo electro-
nico, se ve perturbada por alguna tecla que se
rehisa a ejercer su funcién aun cuando sea
fuertemente pulsada como ocurre con las te-
clas que se usan con mayor frecuencia; por
ejemplo: las de subir o bajar el volumen, o las
de cambiar los canales, o la de encender y apa-
gar, etc.

v
3 Este problema puede ser causado por algun tipo

de suciedad en el contacto que le impide a la
goma conductora hacer una buena unién eléc-
trica, problema que se resuelve facilmente lim-
piando la zona con alcohol. Pero es bastante
comun que la causa del problema radique, pre-
cisamente, en la pérdida de la conductividad de
la goma que realiza el contacto. Varias son las
soluciones para suplir la falta de conductividad
de dicha goma.

La solucién de poner grafito en la goma me-
diante un creyon de lapiz esta bastante exten-
dida pero no es una buena solucion ya que el
grafito se adhiere a la goma con muy poca fir-
meza y esto trae como consecuencia que al
pulsar la tecla un par de veces el grafito se des-
prenda y produzca un contacto permanente en
la placa haciendo que el comando ejecutado
se repita una y otra vez. Lo mismo sucede con

www.revistajovenclub.cu

El taller

,\..

de alguna lamina metalica fina pues resulta muy
dificil conseguir que se quede pegada por largo
tiempo.

Es posible que exista una tinta especial, posee-
dora de buena conductividad eléctrica, con la
cual se pueda restituir facilmente las propieda-
des conductoras de la goma pero lamentable-
mente, semejante tinta, no se ve en el merca-
do. Una solucién, no tan ideal como la anterior,
pero si bastante practica, es realizar una pun-
tada en la goma empleando una aguja de co-
ser a mano y un hilo fino metalico.

1 — Disponer de un alambre fino no esmaltado.
Puede tomarse de una cinta de datos desahu-
ciada, conocida como cable IDE.

2 — Ensartar una aguja fina de coser a mano
con el alambre.

3 — Practicar una puntada como indica la Fig. 1.

4 — Cortar el alambre de manera que sobresal-
ga unos 4 6 5 mm a ambos lado de la goma.

5 — Doblar ambos extremos de alambre en sen-
tido contrario, como indica la Fig. 2.

6 — La puntada debe hacerse de tal manera que
al superponerla sobre la placa, quede transver-
sal sobre los contactos. Ver Fig. 3.

Lista de componentes
1 — Aguja fina de coser a mano.
2 — Alambre fino no esmaltado.
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Figura 1: Puntada por debajo del contacto

Figura 3: Puntada donde haré el contacto

Figura 2: Puntada terminada y doblada

www.revistajovenclub.cu 3 l
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De:_Mijael Guzman Martinez_Pais:_Cuba

Yo no tengo acceso a Internet y gracias a la
revista he conocido y descubierto muchas co-
sas interesantes y amenas, espero que sigan
esfozandose por cada dia hacer un trabajo
mejor y ayudarnos a superarnos en muchas
esferas, gracias por la labor que estan llevando

Saludos

Muchas gracias por su email, y nos reconforta
a todo el equipo de la revista, al recibir estos
mensajes, pues sentimos que nuestro trabajo
es atil. Continuaremos llevandole a usted y a
todos nuestros lectores, lo mejor y mas actuali-
zado en el mundo de las tecnologias.

De:_Osnel Arteaga Morales Pais:_Cuba
Vivo en el municipio Alquizar de la nueva pro-
vincia de Artemiza, tengo un problema al igual
gue mucho de mis compaferos por aca tene-
mos instalado xp y hay al parecer un pequeino
virus o algo de su familia que nos afecta sim-
plemente la pc se duerme y dipara un error en
el explorer cerrando las ventanas de este,
ejecutatando el administrador de tarea encuen-
0 siempre las aplicaciones dwinty drwatson

www.revistajovenclub.cu
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las cuales debo cancelar para que el explorer
buelva a levantar y me recupere nuevamente
el escritorio.

Provado esta, por linux eliminando drwatson del
sistema xp pero el resultado es el mismo, no es
detectado por ningun antivirus aunque esten
actualizados. ¢ Me podran ayudar?

El problema que cuenta, pues pueden haber
varias causas, comenzando como dice usted
por la presencia de algun virus informatico. Tam-
bién puede ser que se haya dafiado alguna DLL,
por la instalacion de alguna aplicacion. Explicar
gue el DrWatson es: una herramienta de diag-
nostico que recopila informacion acerca del
equipo cuando ocurre un problema en un pro-
grama. En cualquier caso, recomendamos, pri-
mero, iniciar en modo prueba de fallo y ver los
resultados, segundo, instalar un ativirus actua-
lizado Karpersky o SAV, y en ultima opcion
reinstalar Windows sin formatear.

De:_José Alberto Hdez Pais:_Cuba

Soy un fiel segudir de la revista y bueno me
interesa conocer ¢ Como puedo descargar Dart
el nuevo lenguaje de programacion para
aplicacipones web?

Google, no permite que Cuba, acceda a esta
nueva tecnologia, pues ellos se ajustan al blo-
gqueo gue tiene Estados Unidos sobre nuestro
pais, de todas formas al ser tecnologia libre,
esperamos a que se publique en algun sitio de
descarga alternavita y lo obtenemos.

‘ %




Informatizacion
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Yolagny Diaz Bermudez / yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu

En la actualidad e} celular ha pasado de ser
netamente un teléforfoipara convertirse en un
todo en uno, ntrib emas al entrete-
nimiento de nifi@sjévenes En parti-

cular aquellos que vienen con d%“%na
rativo Android | rporado el 0 ;

r -

birds” como una aplicacion mas.—

do por la em)
ile en el 2009 yde

Este fue un jueg
finlandesa Rovi

afia “The gobal
a.en primer lugar
descargado ya
gue, a este
en un corto

periodo de tiempo.

S—

Es un juego muy sencil enhido y varia-

www.revistajovenclub.cu

Nwl rhirde

walnln “H;hsyy (IS calaln caprea

do, cada una de sus versiones tiene multiples
niveles que aseguran el entretenimiento varia-
do del jugador. Segun encuestas realizadas por
la empresa de analisis de mercado online AYTM,
en cuanto el estado de animo que provoca ju-
gar a “Angry Birds”, el 32 por ciento se siente
relajado, el 23 por ciento muy relajado y tan solo
el 6 por ciento se siente estresado.

Este juego comienza cuando unos Cerdos (Co-
lor Verde Radiactivo) roban unos huevos de un
nido de pajaros, los cuales se dan cuenta de
dicho robo, y se enfurecen tanto, que terminan
aventandose con una resortera o tira piedras a
los cerditos. Es ahi donde entra el jugador a
manejar los pajaros en la resortera para acabar

~con los cerdos, el punto de esto es obtener las

por un alto puntaje de destruccion.
aumentando su dificultad, y con ello

del juego son
1el caso de los
n caracte-
[Ue variados, por

Sy losce
existen difer
risticas 'y p05|b|I|dad
ejemplo:

- Pajaro rojo: son
juego. En pleno v
se.

-Pajaro azul: de pe
ros se dividen en tres en pleno vuelo, es mas

34



TiIN Rrevista bigital | Joven Club de Computacién y Electrénica | Al alcance de un Clic

El nivel

R, 7
EU i ﬂfﬁv ('J ‘um UNDOJDE \V@E@JIUJ*@EQv;) “

resistente al cristal.

- Pajaro amarillo: el pajaro amarillo carga con-
tra las estructuras, causando mayor dafo, es
mas resistente a la madera.

- P4jaro negro: este pdjaro explota cuando se
le ordena o a los pocos segundos de entrar en
contacto con alguna estructura o cerdo, es mas
resistente contra cualquier elemento, especial-
mente piedra.

- Pajaro blanco: el pajaro blanco lanza un pro-
yectil con forma de huevo. Después de dispa-
rar, el pajaro sale despedido hacia arriba y ade-
lante, su proyectil penetra por igual en cualquier

elemento. T L
_ ,"“‘

- Pajaro rojo giggte Apfen@uelo | igual que
las rojas mencionan algo, a dife de los

rojos pequenos, S on&derablewte p
dos, provocan\dq%tantes dan@ca%-

mayor dafno a todos los materlalés
/ - p 4

- Pajaro verde: Ti boomerang Sl
para atacar los objetivos desde el lado bo

rio al del lanzamiento, es mas resistente a Ia

madera y cristal.

I Ia/ pode—

le hayan
" lanzar un

- Mighty Eagle: El juc
rosa aguila para pasa
complicado den
ave, se lanza una

LY
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unos segundos, el aguila aparece y elimina a
todos los cerdos, puede destruir cualquier as-
pecto del escenario.

- Blu y Perla: En la version de Rio, se pueden
ocupar a Blu y Perla, los cuales en vuelo al ha-
cer click, avanzan mas rapido y mas fuerte, es
mas resistente a todos los materiales.

Al igual que los pajaros, existen diferentes va-
riantes de cerdos, cada uno con un nivel distin-
to de resistencia. Existen los pequefios, media-
nos y grandes; y algunos cerdos usan cascos,
resultando mas dificiles de destruir:

- Cerdo normal: es el primer cerdo que aparece
en el juego.

- Casco: estos cerdos llevan cascos.

- Bigote: son cerdos iguales que los primeros
pero con bigote.

- Rey: aparece en el round final.

S resulta un juego sencillo y entrete-
ademas se ejercita de forma incons-
lidades adquiridas en las asigna-
de lanzar el paja—

presion ejerci-
as, tirachinas o
' este juego hay
expectamon porque los jugadores ntinca saben
exactamente lo que va sar cuando los pa-
jaros alcanzan sus ok \
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Damian Marrero L6pez / damian.marrero@mtz.jovenclub.cu

Survival Horror.(en aspaﬁol terror de supervi-
vencia) es un stibgé e V|de01uegos cono-
cidos como aveRttras de aceion. Se caracteri-
za por la combinagion de el aventu-
ra grafica unido al suspenso y la accion, si
pre envueltos en mosfera dederror

El nivel

g&v 0 eB/: :“
VIDEOJUEGOS wf\{ﬂ El;." QI ’

Crrir

i

concentracion, pero que se ve alterado por efec-
tos de sonido y apariciones repentinas de ene-
migos.

El Survival Horror se caracteriza por tratar te-
mas violentos, aunque no siempre son de con-
tenidos paranormales o sobrenaturales. Hay
algunas historias que tratan temas muy apega-
dos a la realidad, con un ligero toque de fanta-
sia, como por ejemplo, en el videojuego
Manhunt, los detalles fuera de la realidad, son
producto de la mente del protagonista.

En el videojuego Haunting Ground la temética
es totalmente realista, excepto detalles en cuan-
to a algunos items y las alusiones en cuanto a
“la alqu1m|a en la propia historia del videojuego.

l6gico donde el objetivo principal’én todo m6= También es muy comun la presencia de esce-
mento es la sup ncia. Este tlpﬁ llados con teméticas generalmente
videojuegos se ge n ReS|dent Evi rientas (estos dos elementos son

se convirtio endar
Con el paso del tiempo el genero fue popiﬁﬁr-

Frame y Silent Hill,
por tener la supervi

8nero survival

horror utilizan dlstlntos elementos para infun-
dirle terror al jugador. )S encontramos:
escenarios muy trabaj Icretos, unailu-
minacion tenue, opaca iia gue pro-
voca una mezcla de ang Sion, la ma-
sica, por lo general instrumental®y con influen-
cia clasica, que lograen e un efecto de
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encia para otros SWL clav

ental, se utili-
lograr un esta-
_'dO{ alterado por

Normalmente, el pro uenta con poca
libertad de movim Inar, correr, apun-
tar y atacar) y e ntar con pocos re-
Cursos, pocas mun 0 elementos curati-
vos, etc. De ahi el sustantivo survival (supervi-
vencia). Las historﬁgos de este géne-

ro, tratan temas 0Scuros, sobrenaturales,
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paranormales y violentos, similares a los de una
pelicula de terror, pero también basados en di-
ferentes épocas o géneros ficticios como: Di-
mensiones paralelas, Universos de ficcion, His-
torias alternativas, etc. Otra caracteristica bas-
tante comun es la presencia de puzzles (acerti-
jos) para resolver a lo largo de la historia, que
generalmente requieren una capacidad de in-
vestigacion y observacion detallada por parte
del jugador.

Algunas veces, los personajes principales son
representados como la figura mas débil en el
videojuego o quien menos posibilidades tiene
de la victoria, por su parte los enemigos gene-
ralmente son asociados a una fuerza superior,
generalmente con Unpunto débil especifico que
eljugadordebe’ cu rﬁi’]ﬂdaenfrentamien—
to, los hay muy exageradosyy sobrenaturales,
como por ejempﬁombies@l Qa&sico de
videojuegos de te , mutantes, dem
fantasmas y vw Los enemi n
pre son fendbmenos,
ma mas natural y
algunas vecesenl|

de este géne-

//

Algunos titulos a des
ro son:

- Serie Alone in the
- Serie Resident

- Serie Silent Hill

- Serie Fatal Fra\r?lke\»___'_

- Serie Dino Crisis \ \_
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- Manhunt 1y 2 (2003, 2007)
- Clock Tower

- Parasite Eve (1998)

- The Suffering (2004)

- Obscure 1y 2 (2004, 2007)
- Haunting Ground (2005)

- Cold Fear (2005)

- Dead Rising (2006)

- Forbidden Siren (2006)

- Rule of Rose (2006)

m, - BioShock 1y 2 (2008, 2010)
den aparecer de Ii

ospechosa posible,
oserevelasuiden- -L
tidad de antagonista hasta el mismo finaL{.-_b o

oS unen (2005)

juegos" dentro de
IMiugador sensacio-
> zclado con

curiosidad, etc. P “el usuario desa-
rrolla un alto nive itra y una es-
trategia de supe on los elementos

de sus habilidades
sentido de ahorro
DS CON que cuenta para

propios del terreno
para adquirirlos, asl
de cada uno de los mec
lograr la supervivencia.
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.. Como cambiar el nombre a una
memoria flash en GNU/ZLINnuUx?

Alexander Salgado Fdez / alexander.salgado@ssp.jovenclub.cu

Hace algun tiempo se me han acercado varias personas
solicitando la via de como cambiar el nombre a su memoria
flash en GNU/Linux, pues en Windows es algo facil. Des-
pués de unos dias de estudio y busqueda de informacion he
encontrado una via que no es tan complicada y que al pare-
cer todos concuerdan con que es la més viable. Asi que para
realizar este proceso solo tienes que instalar un paquete que
aparece en los repositorios y luego hacer un pequefio arre-
glo a su archivo de configuracion. Ya cambiar el nombre de
las memorias flash, aunque no es tan facil como en Windows,
es un tema resuelto.

1- Instalar el siguiente-paquete mtools, para ello:

- En Ubuntu seria # sudo apt-get install mtools

- En debian seria # apt-get install mtools
2- Luego copiamos el archivo de configuracion mtools.confy
lo editamos.

- # cp /etc/mtools.conf ~/.mtoolsrc

- # gedit ~/.mtoolsrc
3- Adicionamos la siguiente linea al final de este archivo.

- Drive i: file="/dev/sdbl”
4- Donde sdb1 es la particion donde'se montan las USB.
5- Luego ejecutamos:

-#mcd i _
6- Por Ultimo ejecutamos:

- # mlabel i: Joven Club. (Donde Joven Club es el nombre
gue,le queremos dar a la memoria flash)
7- Si queremos ver si se ha ejecutado la accién correcta-
mente ejecutamos:

- # mlabel -s i
8- Esto nos muestra el nuevo nombre, para visualizarlo en la
memorja tendriamos que desmontarla y montarla nuevamen-
te.

Compartir una carpeta o
archivo en Ubuntu 10.04

Leyvis Noraida Salinas Alguacil / leyvis.salinas@mtz.jovenclub.cu

En ocasiones se necesita acceder a un documento o carpe-
ta que se encuentra en otra computadora, pero si ésta tiene

instalado un sistema operativo Linux, especificamente |-

Ubuntu, por defecto se impide el acceso a la misma. Com-
partir una carpeta o archivo en Ubuntu, es importante ya que

el mismo una vez instalado restringe el acceso a sus carpe-

| su reflejo en forma de espejo.

que necesﬂe acceder a alguna de ellas desde otra com
dora es necesario realizar algunos cambios. Teniendo en
cuenta lo antes planteado se proponen los siguientes pasos
para lograr dicho obijetivo.

1- Instalar el Samba (el cual es el programa que permitira
compartir los archivos y carpetas).

2- Clic derecho encima de la carpeta o archivo a compartir y
escoger la opcién “Opciones de comparticion”.

3- Marcar la primera de las opciones que te muestra: “Com-
partir esta carpeta”, las otras dos son opcionales y por Gltimo
“Crear comparticion”.

4- En la préxima ventana que se muestra escoger la opciérH
“Afadir los permisos automaticamente”.

Creacion de espejo magico en
Photoshop |

Pedro Julio Arana Graciaa / pedro01015@mtz.jovenclub.cu

Este truco se realiza con la aplicacién Adobe Photos
su objetivo es aprender a 'voltear una |magen 0

Hoy e'yéos artistas de la fotogr:
jos, si.se les pueden llamar espe

gicos en los monitores de sus co
una imagen reflejada a gque tiene C
perfectamente reflejai el ladc ontrario deI mismo, ©
lado a lado o de arriba abajo. >hotoshop se utilizan las
opciones Tamafio de lienzo, Cortar y Pegar para crear el efec-
to. Utilicen una imagen de ustedes, por ejemplo un paisaje -
en el horizonte o un paisaje en segundo plano.

1- Comience con una visién'.g [ ,
El primer paso es comenzar con una imagen, 0 mas precisa-
mente, con una vision de la imagen final reflejada. Se reco-
mienda que’ utilice una copia de la fotografia y nunca traba-
jar en los archivos originales. jSe lo aconsejo!

2- Abra el cuadro de dialogo Tamario de lienzo.

En Photoshop, se puede aumentar-el tamafio de lienzo (area
de trabajo real) de una imagen seleccionando Imagen > Ta-
mafio de lienzo. Al abrir Tamafio de lienzo por primera vez,
el cuadro central de la cuadricula estara sombreado.

3- Aument eI tamafo de lienzo.
' SO consiste en aumentar el tamafo-de lien

www.revistajovenclub.cu



TiNO Revista Digital | Joven Club de Computacion y Electronica | Al alcance de un Clic

el consejero

1®" el consejero ¥

(de nuevo, el area de trabajo real). El tamafio de lienzo se
aumenta moviendo el cuadro sombreado hacia cualquiera
de los otros cuadros e introduciendo nuevas dimensiones

de altura o anchura. Después de casi duplicar la altura de la |

imagen, el aspecto de la nueva area de trabajo queda como
nuevo tamafo de imagen.

4- Cree una imagen volteada de la original.

Crear una imagen volteada de la original es facil. Comlence
utilizando la herramienta Marco para seleccionar el area de
la imagen original. Seleccione Edicién > Copiar. A continua-
cion seleccione Archivo > Nuevo. Cuando se haya creado el
documento nuevo, tendra exactamente el mismo tamafio que
la imagen copiada. Ahora seleccione Edicién > Pegar. La
imagen se pegara en el documento nuevo (en una capa nue-
va). Para voltear la imagen (verticalmente en este caso),
seleccione Edicion > Transformar > Voltear vertical. Ahora la
imagen se volteara.

5- Cree el efecto de espejo magico.

Para crear el efecto de espejo magico, utilice la herramienta
Mover y arrastre la imagen volteada hacia el area en blanco
de laimagen original. Ahora alinee con precisién las dos ima-
genes para que parezcan que estan perfectamente refleja-

das. Acont|nuaC|on acople la imagen seleccionando Capas |

> Acoplar.

6- Conclusion.

Otra opcion divertida para las imagenes reflejadas vertical-
mente (también se pueden crear imagenes reflejadas hori-
zontalmente) consiste en crear un efecto en el que la ima-
gen original aparezca reflejada en agua. Se hace asi: selec-
cione la parte reflejada de la imagen (la mitad inferior) me-
diante la herramienta Marco. Seleccione Filtro > Distorsio-
nar > Ondas marinas. Experimente con distintos tamafios y
magnitudes de ondas marinas hasta que le satisfaga el efecto.
Haga clic en OK. A continuacién, elija Seleccién >
Deseleccionar para deseleccionar el area en el que se ha
aplicado el filtro Ondas marinas.

6.1- Por.ultimo, utilice la herramienta Recortar para recortar
la fotografia como desee.

La mayoria de los profesionales estan de acuerdo en que
Photoshop ha cambiado no solo la forma en la que tomamos
las fotografias, sino también la manera en que vemos ima-
genes potenciales. Ahora que conoce el efecto de espejo
magico, podra ver imagenes potenciales reflejadas en sus
viajes.

www.revistajovenclub.cu
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Privacidad Total

José M. Torres Cervifio / jose.torres@ssp.jovenclub.cu

Hay personas a las cuales les resulta molesto (por razones
de privacidad) que todos los documentos e imagenes, que
se van abriendo generen enlaces (accesos directos) en el
menu "Documentos Recientes". Por lo tanto dejo una solu-
cion.

En nuestra carpeta personal existe un archivo llamado
".recently-used.xbel". Lo que debemos hacer es borrar este
archivo y crear una carpeta con el mismo nombre.

!
Lo de la carpeta es para que cuando el sistema intente ge-
nerar el archivo nuevamente al abrir cualquier documento,
no pueda hacerlo ya que hay una carpeta con el mismo nom-

1- cd /home/TU_USUARIO
2- rm .recently-used.xbel
3- mkdir .recently—uséd.xt;el

4- Ahora podremos abrir cualquier do
que el menl permanecera siempre
ramos abierto nada.
NOTA: tip dirigido a Ubuntu pero put
quier distribucion qu ilice como
GNOME.

Formatear memorias USB en
Debian con formato FAT32

Yury Ramén Castell6 Dieguez / yury02022@Itu.jovenclub.cu

1-.Debemos instalar dosfstools. Abrimos consola y escribi-
mos aptitude install dosfstools.

2- En la consola anotamos fdisk —I para ver en dénde esta el
dispositivo

3- Copiamos umount /dev/sdb; donde sdb es el dispositivo
pargue se necesita desmontarlo para formatearlo.

4- Luego escribimos mkfs.vfat /dev/sdb
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‘Menues super rapidos en Ubuntu

José M. Torres Cervifio / jose.torres@ssp.jovenclub.cu

Si deseas que tus menues en Ubuntu sean mas rapidos uni-
camente tienes que editar el archivo .gtkrc-2.0 que se en-
cuentra en /home/tu_usuario/ en mi caso seria:

1- sudo gedit /home/uto/.gtkrc-2.0. Una vez abierto el archi-
VO agrega la siguiente linea:

2- gtk-menu-popup-delay =-100

o

3- gtk-menu-popup-delay = 0

En donde el tiempo eé tomado en miliségundos

Por ultimo guarda y cierra el archivo, y feinicia las x : CON-
TROL +ALT + BAKSPACE. _
Reproducir cualquier archivos de
Videos en GNU/Linux

José M. Torres Cervifio / jose.torres@ssp.jovenclub.cu

1- Instalar los restricted formats:
sudo apt-get install ubuntu-restricted-extras

2- Instalar MPlayer:
sudo apt-get install mplayer

3- Descargar el paguete de codecs para MPlayer de aqui e
instalarlos:

tar xjvf essential-20071007 .tar.bz2

sudo mkdir /usr/lib/codecs

sudo cp essential-20071007/* /usr/lib/codecs

Ahora ya pueden reproducir casi cualquier tipo de video, Por
ejemplo:

mplayer -vo x11 -zoom naruto.rmvb

Si ademas presentas otro problemas, podrias intentar insta-
lar libstdc++5 asi:

sudo apt-get install libstdc++5

www.revistajovenclub.cu
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. imagen lo mas clara posible, pero gue se sigan viendo las

" nar la informacioén de colores, Clic en Ok.

el consejero

N
Eliminar el fondo grisoso en
documentos escaneados

Yaima Alvarez Medina / yaima.alvarez@ssp.jovenclub.cu

Una vez que se ha escaneado un documento y se requiere
imprimir, el mismo sale con un fondo grisoso y con sucieda-
des, utilizando el Photoshop y esta técnica, se puede elimi-
nar esta imperfeccion.

1- Abra la imagen del docuemnto ya escaneado.

2- Seleccione Imagen/ Ajuste/ Niveles

3- Una vez abierto este cuadro de dialogo mueva los contro
les de luces, sombras y medios tonos hasta lograr poner

letras. Al terminar Clic en Ok.

4- Luego seleccione la goma y borre los bordes que. queda-
ron mal hechos al aclarar la imagen.

5- Para terminar elija Imagen/ Modo/ Escala de
aparece un cuadro de dialogo preguntando Si

ar los ping a
en'GNU/LiﬁH'

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

- 4 M
Lanzar un loop de peﬂmw tu PC, con el objetivo
de poner mas lento el funcionamiento de la misma, por per-
sonas mal intencionadas, seguro lo hacen utilizando el co-'

mando Ping. Pero si su PC"’ uenta con sistemas Operativo
GNU/Linux, puede esquivar el ataque. -

Por ello, esta es la razén por la cual hemos de protegernos
contra los ping, ignorando cualquier comando ICMP (el pro-
tocolo usado por ping).

Ejecutamos el siguiente comando:
echo 1 < /proc/sys/net/ipv4/icmp_echo_ignore_all

Para reactivar el trafico ICMP, se sustituye 1 po 'unAO ene
comando anterior. 4
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www.eldiablo-ilustrado.blogspot.com/ C ‘

Yolagny Diaz Bermudez / yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu

El Diablo llustrado

El sitio recopilael qucj}acer
de El diablo ilustrado, misterioso y seguido au-
tor de las lecturas de muchos jovenes cubanos
en los Gltimos anos, abriendo puertas hacia el
arte y la literatura.

ia del Libro para los mmantes de fa

Leer escritos que El Diablo
llustrado ha publicado desde 1998 en la revista
Somos Jovenes, ademas las resefias del acon-
tecer trovadoresco, pefias, conciertos y mas.

www.onbc.cu/ C

Luis P. Méndez Glez / pavel.mendez@mtz.jovenclub.cu

Cuba-Abogados-Organizacion
Nacional de Bufetes Colectivos
Sitio web oficial de I%Orga-

nizacion Nacional de Bufetes Colectiwos de
Cuba.

conocer todo lo relaciona-
do con el quehacer de la Organizacion Nacional
de Bufetes Colectivos y sobre el &mbito juridico
a nivel nacional e internacional.

www.revistajovenclub.cu 41
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Yolagny Diaz Bermudez / yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu
Revista Digital Tino | Joven Club de Computacin

Ministerio de Cultura de la T . min.cult.cul ¢
Republica de Cuba

En este sitio se refleja el .
amplio quehacer del Ministerio de Cultura de -
Republicade Cuba, haciendo referenciaasu his- :
toria, legislacion, programas culturales, eventos. = .
Ademaés presenta enlaces a diferentes publica- - R
ciones e instituciones culturales.

Conocer los programas cul-
turales planificados, asi como los eventos proxi-
mos a realizarse.

CUBARTE

. __v"d".-‘, h'}? -

: : : 0 Di 22@ltu.j lub.
Tino | b de Gon Yury R. Castell6 Dieguez / yury02022@ltu.jovenclub cu

www.pamarillas.cu/ G | Pég | nas Am al’l | | as ’

Sitio Web para la gestion
comercial de ETECSA. Directorio telefénico na-
cional en linea.

Consultar paginas informa-
tivas, blancas, amarilla, azules, cdodigos de
teleseleccién de Cuba y otros vinculos de ges-
tion comercial; informarse sobre estos aspec-

tos.
Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu Tino | Joven Gub de .
Circuitos Electronicos www.electronica2000.com/ ¢
T4 : = alalE
Sitio web dedicado en su .1 PEr

conjunto al mundo de la electrénica digital y
analdgica. El contenido esta dedicado esgecial-
mente a los estudiantes de electrénica, alos que
la practican como hobby y a los técnicos.

Descargar diagramas de cir-
cuitos electrénicos y las instrucciones para su
ensamble. Ademas como esta constituido un
transistor, tiristores, fet, ujt, etc.

www.revista,jovenclub.cu 4 2
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Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu
Revista Digital Tino | Joven Club de Computacin

Seg u-In fO | www.segu-info.com.ar/ <

Sitio web que brinda infor-
macion sobre Seguridad de la Informacion Iib:pe
y gratuita desde el afio 2000.

Conocer todo lo relaciona-
do con seguridad informaticay acceder a boleti-
nes, y descargas de tutoriales y herramientas.
Todos los contenidos del se encuentran bajo Li-
cencia Creative Commons.

. __v"d".-‘, h'}? -

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

Revista Digital Tino | Joven Club de Computacién | == :
www.celularesconandroid.com/ < | CE'UIareS con Andl’OId ’

Sitio web con notigias y
PoRjareacan Nadreln analisis, sobre el sistema operativo Android, para
celulares y tablet.

Estar actualizado en todo lo
referente al sistema operativo Android. Ademas
de consultar una lista de celulares que poseen
este sistema operativo.

Mario Bacallao Ocampo / megatron378@gmail.com

Revista Digital Tino | Joven Club de Computacién
I m ég enes G I‘a’[ | ) _ www.imagenes-gratis.net/ <

Biblioteca online de fotos,
imagenes, caricaturas, dibujos, etc. }

Buscar imagenes de cual-
quier tipo en lamas de 20 categorias existentes.
La busqueda es rapida, y gratuita.

JesuCristo Le Ama b . "- ﬂ

www.revista,jovenclub.cu 43
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Horizontal

2- Devolucién de un mensaje de correo electronico debido a proble-
mas para entregarlo. 3- Lenguaje de programacién para aplicacio-
nes comerciales. (Siglas en Inglés). 6- Servidor HTTP de dominio
publico. 7- Disefio asistido por ordenador (Siglas en Inglés) 8- "Par-
che" que se aplica a un programa, normalmente con la intencion de
corregir algun "bug". (En Inglés). 9- Fichero (o archivo) que constitu-
ye una unidad significativa de informacion accesible en la WWW. 10-
Importante fabricante de ordenadores y de software. 14- Informacion
relativa a un archivo que indica si es de sélo lectura, oculto o de
sistema. 15- Ventana o icono que se esta utilizando actualmente o
que esta seleccionado. 16- Memoria de acceso directo, en la que se
puede leer y también escribir. 17- Programas o elementos légicos
que hacen funcionar un ordenador (En Inglés). 19- Formato de video
comprimido. 20- Agencia de Proteccién de Datos (Siglas en Inglés)
21- Aplicacion de un cédigo. 24- Aplicacion que en los servidores de
listas, se encarga de realizar de forma automatizada funciones de

www.revista.jovenclub.cu

El ingenioso

el.in
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Rafael Arcia Manero 7 rafaelo3041@vcl jovenclub.cu

Vertical

1- Coleccidn de caracteres que forman un grupo distinto, como
un cédigo de identificacion, un nombre o una fecha.

2- En las bases de datos, cada una de las fichas que compo-
nen una tabla.

3- Versiones no definitivas de los programas.

4- Disco Compacto. (Siglas en Inglés)

5- Serie convencional y codificada de caracteres que ayudan
a encontrar un recurso en la red.

6- Método de comunicacion de datos que puede enviar a tra-
vés de las lineas telefonicas. (Siglas en Inglés).

8- Punto de una red que actlia como punto de entrada a otra
red.

10- Organizacion internacional para la normalizacién. (Siglas
en inglés)

11- Modulador/Demodulador.

12- Programa informatico que se autoduplica y autopropaga.
En contraste con los virus, estos suelen estar especialmente
escritos para redes.

13- Aplicacion informatica que se puede copiar y distribuir li-
bremente, y cuyo uso es gratis. (En Inglés)

17- Aplicacion informatica que se puede copiar y distribuir li-
bremente. (En Inglés)

18- Instruccidn que se escribe al elaborar una pagina HTML.
21- Orden de ejecucién de una determinada funcion.

22- Red propia de una organizacion, disefiada y desarrollada
siguiendo los protocolos propios de Internet, en particular el
protocolo TCP/IP.

23- Nombre comuan que recibe el espacio virtual por el que los
usuarios navegan en busca de informacion.

25- Organizador personal realizado por Microsoft.

26- Conjunto de instrucciones que contiene un programay que
se repite un numero determinado de veces hasta que se cum-
plan algunas condiciones.

27- Arquitectura estandar de placas base, con ranuras de
ampliacion de 8 y 16 bits.

29- Foro de discusién abierta como uno de los servicios que
ofrece Internet.

30- Empresa especializada en busquedas y publicidad por
Internet.

31- Directorio inicial de sistema de ficheros.

36- Unidn Internacional de Telecomunicaciones. (Siglas en In-
glés)
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Horizontal

gestion tales como altas y bajas de suscriptores a las mismas. 26-
Unidad minima de informacion digital que puede ser tratada por un
ordenador. 28- Persona que supervisa y controla el correcto funcio-
namiento de un sistema informético. 29- Aplicacion para visualizar
todo tipo de informacién y navegar por Internet. 32- Término utilizado
para denominar cada uno de los pasos que es preciso dar para llegar
de un punto de origen a otro de destino a lo largo de una red a través
de direccionadores. 33- Transferencia Autonoma de Datos. (Siglas
en Inglés) 34- Sistema operativo desarrollado por la empresa
Microsoft. 35- Extension de ficheros comprimidos. 37- Sistema de
numeracion-en base 10. 39- Red de area local. (Siglas en Inglés) 40-
Periférico de entrada de informacion. 41- Parte de la unidad aritméti-
co-l6gica del ordenador que almacena los resultados intermedios.

Curiosidades ‘ e

Los videojuego mas pirateado del 2011

La pirateria, es una practica comun, aunque siempre ile-
gal, en el mundo de la informatica, esta vez, comentamos
sobre los juegos mas pirateados en las diferentes plata-
formas:

Para PC:

1- Crysis 2 Beta, se filtr6 a la Internet en Febrero, varias
semanas antes de la version final que se publico en mar-
zo. La version final fue descargada 3.920.000 veces, ocu-
pando el primer lugar de la lista.

2- Call of Duty Modern Warfare 3, con 3.650.000 veces
descargadas.

3- Battlefield 3, con 3.510.000 veces descargadas.

Para Xbox 360:
Gears of War 3, con 890.000 veces descargadas.

Para Wii:

Super Mario Galaxy 2, con 1.280.000 veces descarga-
das.

Mitos y verdades de las baterias de celulares

- La primera carga debe ser de 8, 12 0 16 horas seguidas.

- Debo esperar que se descargue totalmente para recar-
garla.

- El calor excesivo hace que el celular pierda duracion de
la bateria.

El ingenioso

Vertical

38- Conjunto de rutinas del sistema que se pueden usar en un
programa para la gestion de entrada/salida, gestion de fiche-
ros etc. (Siglas en Inglés).

- Poner la bateria descargada en el refrigerador da
carga extra.

- Antiguamente las baterias duraban mas, porque el
celular tenia menos funciones.

- Debo desenchufar el celular cuando se haya car-
gado.

- Es mejor apagar el aparato al recargarlo (existen
experiencias de explosiones de celulares al estar
cargando encendidos, y recbien una llamada).

- Es mejor esperar que se cargue completamente
antes de desenchufarlo.

- La bateria de los smartphones siempre dura me-
nos de 24 horas.

- La bateria pierde su capacidad con el pasar del
tiempo.

- ElI Modo vibracall, Bluetooth, Wi-Fi y roaming son
enemigos de la bateria.

- Si no esta utilizando el celular, apaguelo, ahorre
baterias.

- La bateria méas duradera es la del celular Xcover
E2370 de la marca Samsung, su autonomia es de
67 dias.

www.revistajovenclub.cu
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