




Cuando comenzó el proyecto de la Revista
Tino, y se publicó su primer número, nunca
pensamos que sería una documento de la di-
mensión y utilidad que es hoy, no solo para
los cubanos que navegan en la red nacional,
sino, para miles de personas de 17 países,
que número a número, siguen los artículos
que publicamos, hace exactamente 5 años.

Nos unimos en la felicitación por sus 25 años,
a la institución que da vida a Tino, a los Joven
Club de Computación y Electrónica. Quién el
8 de septiembre de 2007 apostó por realizar
un proyecto, que surgió con más amor que
recursos, y hoy sigue aquí, en la persistencia
del tiempo.

Las palabras centrales del acto nacional por
tan importante fecha, estuvieron a cargo de
Magda Brito D’Toste, Directora de Seguridad
Informática. El texto íntegro puede ser leído
en la sección El entrevistado.

Es una alegría para los que continuamos en
el colectivo de la revista, como para aquellos
que estuvieron y los que se incorporan, saber
que hemos hecho nuestro trabajo, y que nos
reconocen los lectores, pero nunca nos con-
formamos con lo logrado pues: “…si un día
nuestro trabajo nos pareciera bueno, debe-
mos luchar por hacerlo mejor; y si fuera me-
jor, debemos luchar por hacerlo perfecto...”

Esta edición número 31, está orientada prin-
cipalmente a las redes sociales, contando con
varios artículos al respecto. Los que sugeri-
mos e invitamos a leer y a comentar en el si-
tio web de la revista. Así mismos y la sección
del foro, trae algunas respuestas útiles, tal vez,
a más de un lector.
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Entre los días 13 y 14 de julio se efectuó en la Repúbli-
ca bolivariana de Venezuela el II Encuentro de
Infocentros Comunales donde participó en carácter de
delegado el Msc Daniel Moisés Reyes Vázquez direc-
tor municipal de Joven Club Chambas provincia Ciego
de Avila junto al Director Nacional  Raul Van Troi.

El evento realizado en la instalaciones de la Universi-
dad Bolivariana de Venezuela, donde estuvieron pre-
sentes delegados de Cuba, Bolivia, Ecuador y Argenti-
na, reunió a voceros de más de 80 Consejos Comuna-
les que han asumido o asumirán la transferencia del
infocentro, coordinadores de la Red, facilitadores y
colectivos populares. Todos propiciando el intercam-
bio de experiencias y la revisión crítica de los procesos
de Gestión de Infocentros Comunales.

Hasta la fecha la fundación venezolana cuenta con 865
infocentros, de los cuales 84 han sido transferidos a
concejos comunales y comunas, lo que implica un ar-
duo proceso de “trabajo con las comunidades” bajo la
“corresponsabilidad de Gobierno Revolucionario y de
la comunidad organizada”.

Esta transferencia se concreta a través de la Ley Or-
gánica para la Gestión Comunitaria de Competencia,
Servicios y Atribuciones, aprobada en junio por el Jefe
de Estado, Hugo Chávez.

“En Venezuela hemos emprendido una revolución de-
mocrática y compleja que ha implicado heredar la es-
tructura de un Estado burgués, con toda sus caracte-
rísticas, pero aquí está una prueba clara de cómo po-
demos ir desmontando ese estado burgués, y de cómo
podemos ir entregándole el poder al pueblo organiza-
do, paulatinamente”, dijo el ministro del Poder Popular
para Ciencia, Tecnología e Innovación, Jorge Arreaza
Monserrat.

Ernesto González Hernández / ernesto@cav.jovenclub.cu

Participa avileño en II
Encuentro de Infocentros

Los Joven Club de la provincia de Sancti Spíritus en su 25
Aniversario, con un total de 27 instalaciones en todo el terri-
torio espirituano, la institución durante los meses de julio y
agosto brindó diversos cursos cortos de verano sobre las
herramientas de participación en la Web 2.0 (Blogs, Redes
Sociales, etc), además de otros.

Competencias de juegos instructivos (de ajedrez, béisbol,
fútbol y voleibol), proyección de películas, competencias de
habilidades, encuentros de conocimientos y exposiciones
estuvieron presentes desde el 1 de julio y hasta el 31 de
agosto. De igual forma los eventos Informática y
Discapacidad y La Computadora en la Infancia, dedicaron
un espacio reconocido a ambos sectores priorizados en el
trabajo del Joven Club.

Por su parte, importantes fechas que marcaron el curso de
la historia, no pasaron por alto en nuestras instalaciones.
Se celebró una actividad política-cultural para honrar a los
mártires del Moncada; los niños tuvieron su gran fiesta lle-
na de juegos, colores, canciones y payasos; y en el aniver-
sario 52 de la Federación de Mujeres Cubanas, se rindió
especial tributo a la mujer.

Asimismo los concursos de arte digital “Imagina y pinta
¿Cómo veo mi Joven Club?” para los niños, “Mi dibujo para
Fidel” en saludo al 86 cumpleaños de este gran líder de la
Revolución, y “Verano por más juventud”, dedicado al Día
Internacional de la Juventud el 12 agosto; constituyeron otras
de las opciones que  preparó la organización.

Además la “Jornada Todo Imágenes” para la digitalización
de imágenes, restauración de fotos dañadas y montajes
digitales, el 4 y 25 de agosto, llegaron a formar parte de la
preferencia del pueblo.
Diseñadas para el entretenimiento y el aprendizaje, todas
estas iniciativas bajo el lema “Un presente lleno de futuro”
posibilitaron al pueblo espirituano una opción más, para
aquellos que prefirieron disfrutar de un verano virtual en este
25 Aniversario de los Joven Club.

Lisbet Vallés Bravo / lisbet@ssp.jovenclub.cu

Verano por más en los Jo-
ven Club de S. Spíritus
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GNOME y Linux han con-
seguido algunas críticas.
Ahora tenemos a nada
menos que Miguel de
Icaza para hablar sobre el
tema, recordemos que Mi-
guel de Icaza es un
desarrollador que fundó el
proyecto GNOME. ¿Qué

pasa con GNOME y Linux? Miguel menciona que Linux
ha fracasado en el escritorio.

Entre las razones que Miguel brinda, afirma que una
de ellas es el hecho de que Linux ha sido desarrollado
siempre por programadores y para programadores. No
es todo, también menciona otras razones, ¿qué tipo
de razones? El hecho de que no haya dos distribucio-
nes de Linux iguales y los esfuerzos por estandarizar
siempre han estado dirigidos por la distribución Linux
‘del momento’. Esto hace que sea incompatible con el
resto y se intente evitar que ‘los grandes’ pierdan cuo-
ta de mercado.

Aquí no terminan los comentarios de Miguel de Icaza,
el fundador de GNOME, comentó que incluso en Linux
no se piensa en los desarrolladores de aplicaciones
para el sistema. También que OS X mejoró desde su
lanzamiento, siendo para muchos usuarios algo más
que un Unix, con visor de PDF, con una bonita interfaz
y fácil de utilizar, y que hace años atrajo a muchos usua-
rios de Linux.

En el artículo de su blog pueden encontrar más razo-
nes de Miguel de Icaza, quizá estarán de acuerdo, o
tal vez en contra. ¿Qué posición mantienen?

Tomado de: http://tecnologia21.com/62886/linux-ha-fra-
casado-escritorio-miguel-icaza

Ha comenzado a circular
por la red un nuevo
malware que representa,
curiosamente, una ame-
naza importante para los
sistemas operativos
GNU/Linux y Mac OS,
contrario a lo que solemos
ver en el día a día. Esta-

mos hablando de Wirenet, el cual también puede ser
conocido como BackDoor.Wirenet.1.

Este malware permite a los delincuentes efectuar el
robo de contraseñas empleando los navegadores web
existentes en nuestro sistema, así como también ins-
talando un keylogger que le permite rastrear todas las
pulsaciones efectuadas con el teclado, pero no solo
eso, sino que además tiene la capacidad de esconder-
se del usuario.

En principio es por esta razón que desde Dr.Web han
decidido catalogarlo como un malware peligroso, con-
siderando que se instala en nuestro directorio perso-
nal como usuarios, y además se camufla a modo de
una utilidad para las redes Wi-Fi bajo el nombre de
WIFIADAPT.

De momento, entre los datos que han sido revelados
sobre el funcionamiento de este malware, debemos
mencionar que una vez creada la carpeta dentro de
nuestro usuario personal comenzará a enviar los da-
tos que vaya recopilando directamente hacia un servi-
dor que se encontraría ubicado en Holanda por medio
de una conexión segura que encripta las transmisio-
nes de datos hacia una dirección IP que aparentemen-
te sería la 212.7.208.65.

Tomado de: http://http://tecnoark.com/wirenet-un-
malware-que-afecta-a-linux-y-mac-os/17169/

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

Wirenet, un malware que
afecta a Linux y Mac OS

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

Linux ha fracasado en el
escritorio
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Muchos de nosotros usa-
mos Google para hacer
nuestras búsquedas en
Internet. Es más, hay una
gran cantidad de personas
que utilizan el término
‘googlear’ como sinónimo
de buscar en Internet. En-
tonces, ¿acaso Google es

el único buscador que hay disponible?

Microsoft quiere recordarte que no, y que su alternati-
va, Bing, es tan o más precisa que la de Google. Lógi-
camente, ellos no lo dicen por decir, o al menos quie-
ren darnos la oportunidad de probar qué tan bueno
puede ser su servicio en comparación con el que ofre-
ce su competencia.

Además, por supuesto, de querer hacer olvidar el tér-
mino ‘googlear’ y cambiarlo por uno que haga referen-
cia a su marca, como por ejemplo la frase ‘bing it on‘,
que en inglés funcionaría como ‘tráelo a’ (bring it on).

¿Quieres poner a prueba a Bing? Solo tienes que in-
gresar al enlace de Bing it on (http://www.bingiton.com/
Landingpage.aspx?form=&publ=&crea=) y comparar
los resultados de búsqueda que te entregan al mismo
tiempo Google y Bing.

Además, ten en cuenta que para hacer más justa la
comparación, Microsoft ha dejado fuera de los resulta-
dos a los anuncios, los paneles de Social Search, así
como los Knowledge Graph de Google. Asimismo, es
válido destacar que, según un estudio independiente
realizado por Answer Research, 1 de cada dos perso-
nas escogían los resultados de Bing en comparación
con los de Google, sin que ellos supieran qué busca-
dor estaban utilizando.

Tomado de: http://tecnologia21.com/63070/google-
bing-microsoft-te-reta-comparar-su-buscador

Un importante fallo de seguridad en Java 7 puede afec-
tar a usuarios de Windows, OS X (Mac) y Linux si cuen-
tan con el programa de Oracle instalado. El ataque
puede ser activado a través de cualquier navegador y
potencialmente puede afectar, pues, a cualquier siste-
ma operativo.

Según una nota del laboratorio de ESET "todo empezó
con la publicación de un artículo en el blog de FireEye
donde se alertaba de la existencia de un exploit que
estaba siendo aprovechado activamente"

ESET denuncia que "la gravedad de esta vulnerabili-
dad se agrava mas aún tras comprobar que Oracle no
ha lanzado ni tiene previsto lanzar en breve una actua-
lización de seguridad que la solucione". "La próxima
ronda de actualizaciones del 'software' de Java está
prevista para octubre".

En el caso de OS X Lion y Lion Mountain existe de
entrada un modesto nivel de protección, ya que Java
no está instalado de forma predeterminada en estos
sistemas operativos.

Por su parte, los usuarios de Leopard y Snow Leopard
cuyos equipos traen Java preinstalado sí tienen un
mayor riesgo respecto al 'exploit' de Java 7 descubier-
to por Beardsley.

Apple todavía mantiene Java 6 en sus equipos y, se-
gún explica Beardsley, "la vulnerabilidad no está en
Java 6, sino que se encuentra en la nueva funcionalidad
de Java 7". Por tanto, los usuarios de Mac pueden es-
tar tranquilos si tienen la anterior versión de Java.

De momento, la única recomendación posible es
desactivar Java por completo en todos los navegadores
que usemos. Eel blog de seguridad Security by Default
y la Oficina de Seguridad del Internauta ya han publi-
cado los pasos necesarios para hacerlo.
Tomado de: http://www.elmundo.es/elmundo/2012/08/
28/navegante/1346143916.html

Anamaris Solórzano Chacón / anamaris@jovenclub.cu

Descubren un 'exploit' de
seguridad en Java 7

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

¿Google o Bing? Microsoft
te reta a comparar
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Las redes sociales han desarrollado una nueva forma
de comunicación, para la cual la mayor parte de las
personas no han sido debidamente preparadas.

De pequeños, primero en el ámbito familiar y luego en
la escuela, nos enseñan normas de cortesía y conduc-
ta social, que nos preparan con la formación de valores
conductuales para la vida en sociedad. Pero sucede,
que al igual que el alcohol, las redes sociales logran
hacer desaparecer las inhibiciones, en este caso debi-
do a la distancia física de los usuarios, con lo cual lle-
gan algunos integrantes a la expresión o manifestación
de criterios totalmente faltos de ética, educación y valo-
res correspondientes a una buena educación.

Sucede entonces que es necesario reeducar nuestros
valores para expresarnos en estos medios.

¿Qué son las redes sociales?

Como todos los términos que nacen en un medio digital,
el concepto de “Redes Sociales en Internet” se va per-
filando en el tiempo, lo que queda claro es que las “Re-
des Sociales” más que una definición exacta es más
común la enunciación del fenómeno: Son espacios
digitales de encuentros entre personas, grupos y orga-
nizaciones que tienen expectativas similares y donde
pueden intercambiar comentarios, música, fotos, etcé-
tera; desarrollar aplicaciones; y encontrar respuestas a
sus inquietudes y necesidades. Su razón de ser son las
personas, sus conversaciones, sus participaciones, sus
colaboraciones, su aprendizaje.

Las  redes  sociales  son una nueva filosofía donde los

Yolagny Díaz Bermúdez / yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu

usuarios pueden expresarse libremente y donde son
escuchados; en pocas palabras, en donde ellos son los
principales protagonistas. En su sentido más básico es
un cambio en cómo las personas descubren, leen y
comparten noticias, información y contenido. Es una
fusión de la sociología y la tecnología, la transforma-
ción de monólogos (de uno a muchos) en los diálogos
(muchos a muchos) y es la democratización de la infor-
mación, la transformación de las personas, de los lec-
tores, en los contenidos editoriales. Este fenómeno se
ha popularizado porque permite a la gente conectarse
en línea para establecer relaciones personales y em-
presariales.

Como bien se expone en Cubadebate “Las redes so-
ciales son hoy, lo que el ágora era para los griegos an-
tiguos y la plaza para nuestros abuelos: lugar de libre
expresión, de información y de movilización”, y más
adelante expone “tienen, sin embargo, su lado oscuro y
perverso: la prostitución virtual de adolescentes que
exhiben su desnudez; la difusión de material pornográ-
fico; la incitación a la violencia; la propaganda de ar-
mas”, y diría más la mentira y la falta de respeto, as-
pectos que denotan total falta a los valores éticos del
ser humano.

Muchos se preguntan si existe un código de ética espe-
cífico para la participación en las redes sociales y es
claro que si. Los siguientes aspectos se encuentran
publicados como pautas a seguir en el intercambio con
las redes sociales dirigidas a los usuarios:

- Trata de agregar valor a tu participación y provee in-
formación de contenido que represente tu perspectiva
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personal.
- Habla en primera persona y usando tu propia voz.
Refleja tu personalidad.
- Haz una pausa y piensa antes de publicar.
- Da respuesta a los comentarios de forma oportuna y
con una respuesta adecuada.
- Recuerda que es una conversación. Habla con tus
lectores como si hablaras en persona en situaciones
profesionales.
- Separa hechos de opiniones y asegúrate que tu au-
diencia pueda ver la diferencia.
- Involúcrate y mantente informado, lee las contribucio-
nes de los demás.
- Sé cuidadoso al compartir tu información y la de los
demás.
- Busca la calidad y no la cantidad.
- Sé real y usa tu mejor juicio.
- Sé proactivo e involucra a tus seguidores.
- Ten percepción de la realidad. En las redes sociales,
la línea entre lo público y lo privado, y entre lo personal
y lo profesional se ha ido desvaneciendo.
- Sé el primero en corregir tus errores.

En el caso específico de los periodistas digitales mu-
chos han sido los sancionados o incluso despedidos
por usar “inadecuadamente” las redes sociales.

Para “evitar” este tipo de “incidentes”, la ASNE elaboró
el decálogo en cuestión que a continuación se expone
(tomado del Portal del Periodismo Digital):

1- Las reglas tradicionales de ética son vigentes tam-
bién en línea: este consejo para usar redes sociales
parecería estar de más, sin embargo, colocarlo en el
primer puesto del decálogo parece lo más correcto.
Muchos periodistas digitales olvidan que publicar ac-
tualizaciones en redes sociales al tiempo que se identi-
fican como periodistas exige de ellos exactamente lo
mismo que si se tratara de sus publicaciones diarias en
el medio para el que laboran. El respeto a las reglas
básicas de ética periodística resulta fundamental mien-
tras se hace uso de las redes sociales.

2- Suponga que todo lo que escriba en línea se hará
público: Aunque se cuente con perfiles privados en re-
des sociales, la forma en que los contactos replican o
comparten  nuestra  información  pone  fuera de juego

parte de esa privacidad. Si se va a usar un servicio de
red social como periodistas digitales, se debe también
ser cuidadoso del contenido que se decide compartir,
pues no se puede controlar la forma en que los usua-
rios a quienes se decide hacer parte de la red personal
manipularán o usarán dicha información.

3- Utilice las redes sociales para relacionarse con los
lectores, pero profesionalmente: algunos periodistas
digitales olvidan su posición cuando se encuentran en
Twitter o Facebook. Este apartado se puede ejemplifi-
car muy bien con el caso del trolling, momento en el
cual muchos olvidan su posición ante sus seguidores.
Si hemos de usar las herramientas para seguir llevan-
do a cabo nuestra labor periodística, el desempeño y
relación con los otros usuarios debe mantener un
estatus.

4- Publique noticias de último minuto en su web, no en
Twitter: Lo que se debe evitar es saturar la línea de
tiempo con comentarios y ser lo más concisos pero efec-
tivos posibles en cada mensaje.

5- Tenga cuidado con las percepciones: ¿Cuál es su
papel en las redes sociales como periodistas digitales?
Hay que tener cuidado con este punto. Si se está dis-
puestos a dar una opinión enteramente personal sobre
un tema específico, se debe tratar de que quede bien
establecido que se trata de un posicionamiento efecti-
vamente personal. Si se va a causar polémica, enton-
ces también hay que estar preparados para las conse-
cuencias de ello.

6- Debes confirmar cada dato que encuentres en las
redes sociales: Un consejo que no debería ocupar es-
pacio en el decálogo pero que debido a la rapidez con
que algunos periodistas digitales replican información
sin previa verificación, se hace necesario. No podemos
caer en la “inocencia” de dar por sentada toda la infor-
mación que leemos en redes sociales, debemos apli-
car la labor de verificación tal como -teóricamente- lo
hacemos con cada información que investigamos y de-
cidimos publicar.

7- Siempre identifíquese como periodista: La personali-
dad en redes sociales está formada tanto por la profe-
sión que ejerce como por la que se quiere dar a cono-
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cer. Si, en efecto, se desea tener un perfil de periodista
digital en redes sociales, entonces se debe ajustar al
mismo, pero si por el contrario, se desea tener una cuen-
ta enteramente personal desvinculada de la labor infor-
mativa, también se tiene derecho a hacerlo. Ahora bien,
que si lo que se desea es una combinación de ambos
aspectos, el manejo de una cuenta se complica un poco
pero no es imposible. Cada usuario debe encontrar el
balance en este aspecto.

8- Las redes sociales son herramientas, no un juguete:
Quizá no haya punto de este decálogo que se explique
mejor a si mismo que éste. Más allá de que algunos
entiendan a las redes sociales como una forma de en-
tretenimiento, para los editores de noticias debe estar
claro que el uso de Facebook o Twitter está más rela-
cionado con nuevas formas de informar y contactarse
con el auditorio que con simples herramientas de mar-
keting o medición de rating.

9- Sea transparente, admita el error cuando se haya
equivocado: Uno de los consejos que algunos periodis-
tas digitales puede que tengan más complicaciones para
cumplir. Es necesario que cuando se cometa una equi-
vocación, la acepte lo más rápido posible. Errar y acep-
tarlo habla mejor de uno que equivocarse y luchar,
empecinados, por mantenerse en el error. Errar es de
humanos, corregir es de sabios.

10- Mantenga las deliberaciones internas confidencia-
les: Muchas veces se cede a la tentación de exteriori-
zar aspectos o ideas que no necesariamente deben
estar en la línea de tiempo o muro. Incluso, discusiones
que podrían resolverse pacíficamente por mensajes
privados, se ventilan en áreas públicas demeritando el
perfil como periodistas digitales. Se debe analizar este
aspecto antes de tener que recurrir al punto nueve de
este decálogo.

Son muchos los aspectos a tener en cuenta a la hora
de intervenir en las redes sociales pero no difieren de
las cuestiones elementales de conducta a la hora de
establecer relaciones públicas. Se debe tener siempre
presente que el hecho de no estar de acuerdo con los
planteamientos efectuados por alguien no quiere decir
que se deba caer en la ofensa personal, si en realidad
lo erróneo  está  en  la  información  expuesta la mejor

forma de intercambiar sería exponer la versión correcta
de lo planteado con argumentos sólidos y precisos.

La agresión personal no debe ser la vía para demostrar
lo erróneo de un argumento o válido de otro, existen
muchas “verdades” alrededor de un hecho en concre-
to, pues parafraseando a Frei Betto, existen tres verda-
des, la tuya, la mía y la verdad verdadera. Siempre la
exposición de los hechos con pruebas y argumentos,
exento de acusaciones personales, resulta la mejor vía
para esclarecer cualquier situación por muy embarazosa
que se presente.

Se puede criticar y rebatir los argumentos con los que
no se estén de acuerdo, pero sin llegar al extremo de la
condena personal. Cancelar el debate mediante el re-
curso de la condena personal es el camino que lleva a
la intolerancia y a la violencia.

Mediante las Redes Sociales el mundo se enfrenta a
una nueva forma de interrelación y comunicación, que,
aún cuando sea un proceso diferente debido a la vir-
tualidad, las personas que en él participan deben tener
presentes las normas de conductas y valores éticos
establecidos por los siglos de desarrollo social para las
relaciones humanas, tal vez incorporar algunas nuevas
acorde a este nuevo medio de comunicación, pero nunca
renunciar al respeto a todos como personas indepen-
dientes. Aún cuando sea evidente el error del postula-
do planteado no se debe condenar a la persona, sino
debatir, exponer las verdades con hechos concretos,
los cuales son capaces de actuar de forma más dura-
dera en el tiempo pudiendo llegar a funcionar como pie-
dras arrojadas para cubrir el abismo informativo o de
información errada existente en estas redes sobre mu-
chos acontecimientos sociales. Con relación a la ética
a manifestar en las redes sociales, quizás en un futuro
se incorpore una nueva asignatura del ciclo de estu-
dios o un nuevo tema en alguna de las asignaturas exis-
tentes relacionado con las redes sociales y la ética.

Referencias
1- http://comleyesyetica.wordpress.com
2- http://jcagarcia.com/blog/codigo-de-etica-para-el-uso-de-las-redes-so-
ciales/
3- http://lapalabra.utec.edu.sv/index.php?option=com_content&
view=article&id=715:las-redes-sociales-en-la-promocion-de-la-etica-y-la-
trasparencia-publica&catid=36:realidades&Itemid=63
4- http://www.abc.es/blogs/jose-luis-orihuela/public/post/pautas-de-uso-de-
redes-sociales-para-periodistas-10559.asp

10



11

La era de Internet exige cambios en el mundo educati-
vo, y los profesionales de la educación tienen múltiples
razones para aprovechar las nuevas posibilidades que
proporcionan las TIC e impulsar este cambio hacia un
nuevo paradigma educativo más personalizado y cen-
trado en la actividad de los estudiantes. Además de la
necesaria alfabetización digital de los estudiantes y del
aprovechamiento de las TIC para la mejora de la pro-
ductividad en general.

Dentro de los Joven Club es una necesidad que impo-
ne el desarrollo de las tecnologías y el actual ritmo de
creación de nuevos conocimientos, que genera la ne-
cesaria actualización de los mismos, lo que requiere
“modificar las prácticas docentes actuales, en aras de
obtener mejores resultados en el proceso enseñanza-
aprendizaje y satisfacer en mayor grado,  la  demanda
de  preparación  existente  en  nuestra  población,  de
ahí  la necesidad  organizar  entornos  de  aprendizaje
que  le  permitan  al  estudiante disponer  de  las  condi-
ciones  y  motivaciones  para “aprender  a  estudiar”,
“aprender a asimilar conocimientos”, “aprender a apli-
car conocimientos”, “aprender a desarrollar sus com-
petencias”, “aprender durante toda la vida”.

La presente experiencia tuvo como propósito el diseño
de una metodología para el desarrollo de entornos edu-
cativos integrados en y fuera de línea con fines de
optimizar el proceso de enseñanza–aprendizaje. Se
maneja la modalidad de educación semipresencial en
la plataforma Moodle, basada en la teoría colaborativa,
como alternativa educativa y la utilización del navegador
Mozilla Firefox con sus complementos para el apoyo a
la gestión de la información.

Marlene L.Milanés Ramos / matilde@pal.jovenclub.cu

Esto nos impulsó a conocer las características que pre-
sentan las plataformas de gestión de aprendizaje, es-
pecialmente Moodle, así como estudiar la metodología
e-learning. Conllevó a realizar un análisis y diseño del
proyecto donde se tuvo en cuenta la estructura de la
entidad, identificar los problemas actuales, definir los
requerimientos del sistema, identificar los procesos a
realizar y quienes van a interactuar y crear nuestro
diagrama del modelo de caso de uso.

La educación semipresencial como modalidad educati-
va, se encuentra en pleno auge en la sociedad actual.
Esta modalidad de educación tiene gran importancia, y
es secundada por las nuevas tecnologías informáticas
resolviendo problemas de masividad, espacio y tiem-
po.

Cuba ha incrementado poco a poco su experiencia en
materia de educación semipresencial a pesar de no
poder contar con la tecnología del primer mundo debi-
do a su alto costo económico. La modalidad de ense-
ñanza-aprendizaje semipresencial se abre paso no sólo
en centros universitarios, sino también en otros secto-
res que necesitan igualmente de estos beneficios bus-
cando la capacitación del personal y, en consecuencia,
el crecimiento del capital humano.

La comunicación que se apoya en el uso de ordenado-
res satisface una nueva necesidad, la de comunicar-
nos a través de sonidos, imágenes y textos, integrando
mensajes y tecnología multimedia. En este sentido, la
comunicación se hace cada vez más sensorial, más
multidimensional, menos lineal.

Co-Autor: Matilde Bringas Pacheco, Anabel Basulto, Yipsian Gonzalez
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Se trata de una educación más ajustada a las necesi-
dades de cada estudiante, más individualizada al mis-
mo tiempo que utilizada todas las posibilidades de
interacción, Cabero ha llamado a esta posibilidad: edu-
cación bajo demanda, la cual asume como principio
operativo que cada persona tiene sus propias posibili-
dades y características de aprendizaje, unos ritmos y
estilos de aprendizaje específicos y una disponibilidad
horaria concreta. De esta forma nos vamos acercando
a la educación del futuro, que según este autor, será
más individualizada, más flexible, basada en recursos
informáticos, accesible, a distancia e interactiva.

La presencia de las TIC en educación  hace posible el
surgimiento de nuevas formas de enseñanza, como el
aula virtual y la teleenseñanza, las cuales posibilitan un
nuevo tipo de aprendizaje, el aprendizaje cooperativo.
Aunque el empleo de las TIC en educación no constitu-
ye una  panacea, puede ayudar a resolver algunas limi-
taciones de la educación actual, especialmente en los
niveles superiores, en la formación continua y en la
educación no formalizada.

R. E. Salvin, citado en Cebrian (1998), describe lo que
ocurre durante el aprendizaje cooperativo: el aumento
de la motivación ante  la posibilidad de trabajar con otros
y de contar con un ambiente de aprendizaje bien es-
tructurado donde conoce los objetivos a alcanzar; el
diálogo entre los estudiantes y el alto nivel de interacción
que aumenta la comprensión del material conceptual y
las capacidades intelectuales de los estudiantes,  enri-
queciendo  su "zona de desarrollo próximo".

Sobre la importancia de la interactividad en el aprendi-
zaje se ha afirmado lo siguiente: “Se demuestra como
la interactividad puede utilizarse para impedir el comien-
zo del mal aprendizaje...y proveer una fuerte motiva-
ción extrínseca y potente para estimular el aprendizaje
del estudiante”. P. Barker  (1998: 42) Este autor agrega
que mediante la interactividad y la retroalimentación se
pueden detectar los problemas de aprendizaje a tiem-
po, para rectificarlos: “La importancia de enviar mensa-
jes, y los diálogos que involucran, es que facilitan el
proceso de construcción de modelos mentales..., as-
pecto fundamental en la actividad de aprendizaje “P.
Barker (1994: 43).

Por otra parte, nos gustaría hacer referencia a la meto-
dología del aprendizaje colaborativo, pues se apoya en
la interacción y el intercambio de información y conoci-
miento entre los participantes, por lo que se ha conver-
tido en una de las metodologías más significativas para
la formación en red (Román, 2004; Martínez y Pren-
des, 2006).

Entornos virtuales de aprendizaje (EVA); caracte-
rísticas y criterios.

El uso de herramientas tales como  e-mail, chats y fo-
ros, permiten interacción virtual creando un nuevo mun-
do y formas de socializar. Es así como el docente se
enfrenta a nuevas formas de comunicación y a nuevos
espacios para el desarrollo pedagógico de la práctica
diaria apoyada en la Web 2.0.

Entorno Virtual de Aprendizaje: Es un espacio con ac-
cesos restringidos, concebido y diseñado para que las
personas que acceden a él desarrollen procesos de in-
corporación de habilidades y saberes, mediante siste-
mas telemáticos, permite la creación y mantenimiento
de comunidades virtuales proporcionando servicios con
los que cada comunidad se identifica, y que garantizan
la integración, enriquecimiento y fidelidad de sus usua-
rios.

Características fundamentales – EVA
- Compartir opiniones, experiencias y conocimientos -
de forma sincrónica o asíncrona- con otros alumnos.
- Búsqueda rápida de contenidos, que deberán estar
digitalizados. Base de datos de preguntas y respuestas
más frecuentes.
- Foros de noticias y novedades.
- Corrección de exámenes de forma inmediata y justifi-
cación del motivo por el cual es correcta o incorrecta la
respuesta marcada por el alumno.
- Preguntas de auto evaluación con soluciones y justifi-
caciones de las mismas.
- Enlaces a páginas web recomendadas con una pe-
queña explicación del contenido de éstas.
- Bibliografía comentada (parte de ella, por lo menos la
más sustancial, deberá estar digitalizada).
- Glosario terminológico.
- Agenda de los acontecimientos vinculados al desarro-
llo del estudio.



13

- Publicación de los eventos sobre la temática del curso
que se esté realizando.
- Actualización de la documentación de disponibilidad
inmediata para los alumnos.

Sistema de Gestión de Aprendizaje:
- Es una herramienta informática y telemática organiza-
da en función de unos objetivos formativos de forma
integral
- Es sinónimo de Plataforma o Campus virtual
- Es el lugar donde alumnos, tutores, profesores o coor-
dinadores se conectan a través de Internet (navegador
web) para descargarse contenidos, ver el programa de
asignaturas, enviar un correo al profesor, charlar con
los compañeros, debatir en un foro, participar en una
tutoría, etc.

Las plataformas tecnológicas son un elemento media-
dor para apoyar el proceso de enseñanza-aprendizaje
en las instituciones educativas, por lo que deben ser
evaluadas  con  diferentes  enfoques,  enfatizando  en
lo  que  aporta  y  limitan  a este, ya que no existe una
tecnología superior a otra, todas tienen ventajas y limi-
taciones, incluyendo la plataforma escogida. Definien-
do entre las distintas plataformas existentes, escogimos
a: Moodle.

Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (Entorno Dinámico de Aprendizaje Modu-
lar Orientado a Objetos), fue creado por Martin
Dougiamas, quien fue administrador de WebCT. Basó
su diseño en las ideas del constructivismo que afirman
que el conocimiento se construye en la mente del estu-
diante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir
de libros o enseñanzas y en el aprendizaje colaborativo.

Por las siguientes razones:
- Es un sistema de gestión de cursos de libre distribu-
ción que ayuda a los educadores a crear comunidades
de aprendizaje en línea.
- Promueve una pedagogía constructivista social (cola-
boración, actividades, reflexión crítica, etc.)
- Tiene una interfaz de navegador de tecnología senci-
lla, ligera, y compatible.
- La instalación es sencilla requiriendo una plataforma
que soporte PHP y la disponibilidad de una base de
datos.

- La mayoría de las áreas de introducción de texto (ma-
teriales, mensajes de los foros, entradas de los diarios,
etc.) pueden ser editadas usando el editor HTML.

En el análisis se tuvo en cuenta que Moodle es un soft-
ware del tipo LMS (Learning Management System) y
entre sus principales características que deben cumplir
estas plataformas educativas para el proceso formativo
del alumno son:

- Comunicación Interpersonal.
- Seguimiento del progreso del alumno.
- Trabajo colaborativo.
- Gestión y administración del alumno.
- Creación de ejercicios de evaluación y autoevaluación.
- Acceso a la información y contenidos de aprendizaje.
- Interacción.

Los joven club no puede estar ajeno a estas
trasformaciones, y en aras de crear nuevos espacios
de aprendizajes que promuevan la materialización de
los procesos de Informatización, la Universalización de
la enseñanza y den respuesta a gran demanda de pre-
paración que requieren nuestro técnicos y profesiona-
les para el mejor desempeño de sus labores, utilizar la
plataforma Moodle, resultado de valorar varias de las
plataformas E_learning disponibles nacional e
internacionalmente, y el análisis de las condiciones exis-
tentes en nuestros centros, proponiendo un conjunto
de estrategias y el diseño de un modelo que permitirán
generalizar y facilitar  la experiencia obtenida en los di-
ferentes entidades de los Joven Club.

En todos nuestros servicios hay una atención
personalizada a los diversos sectores sociales, aten-
diendo a características y posibilidades de cada uno de
ellos, así niños, jóvenes, adultos, adultos mayores, per-
sonas con discapacidad, desvinculados laborales, amas
de casas y otros tienen programas de atención diferen-
ciados que procuran satisfacer su demanda y contribuir
a su desarrollo personal. Una premisa ha caracterizado
el accionar de los Joven Club y es la de adaptar los
servicios al público y sus necesidades y con ello estar
más cerca de nuestros usuarios. La atención a secto-
res específicos dentro de la sociedad cubana ha cons-
tituido una peculiaridad del trabajo en los Joven Club.



Impacto operativo y económico

Con el  apoyo de  la comunidad Moodle existente en el
país  y otras entidades, pudimos ofertar algunos de  los
cursos que en  formato  libre se ofrecen para la pobla-
ción, se trabajó en el diseño, selección de materiales,
organización y montaje de los cursos.

De forma aproximada se ha podido constatar que un
curso presencial llevado a la semi presencialidad dis-
minuye a un ¼ o un 1/8 el  tiempo de  actividades pre-
senciales, lo cuál está en dependencia  del tipo de con-
tenido y actividades a realizar durante el mismo. Lo que
en materia de ahorro significa que el profesor dispone
de un 75 % o 80 % de  tiempo más para desarrollar y
organizar sus actividades  profesionales y el alumno
puede planificar mejor su propio aprendizaje, interca-
lándolo con el cumplimiento de las misiones a él asig-
nadas, sin tener que abandonar su puesto de trabajo.

El uso de este entorno Virtual de aprendizaje, utiliza
cómo soporte fundamental la Red Informática del Pala-
cio Central de Computación, por lo que no requiere in-
versión adicional, lo que supera en creces los benefi-
cios que reporta ya que cada vez la preparación  espe-
cializada se encarece más por la poca disponibilidad
de profesores y profesionales capacitados para impar-
tirla.

Con la implementación de esta plataforma logramos
dotar a nuestras institución de una herramienta que le
facilita y garantiza el montaje y desarrollo de activida-
des de capacitación visibles por la Web a través de la
red, les orienta y guía a través de un modelo como or-
ganizar tecnológica y metodológicamente esta activi-
dad para  su mejor desarrollo y propone algunas estra-
tegias a desarrollar para su utilización y aprovechamien-
to en los diferentes centros.

Las posibilidades que brindan las TIC en apoyo al Pro-
ceso Docente Educativo, pueden ser mejor utilizadas si
contamos con herramientas y educandos mejores pre-
parados en el uso estas tecnologías. El desarrollo de la
ciencia y la técnica, impone la necesidad de aprender
durante toda la vida, por ello debemos ir adaptando
nuestros modelos educativos, con vista a garantizar la
formación  integral  que  requiere  educandos y  educa-

dores para desempeñarse eficientemente en esta so-
ciedad de la información.

El Moodle, representa un nuevo espacio en el que edu-
cando y educadores podrán desarrollar acciones de
capacitación, que enriquezcan nuestros conocimientos,
ahorren recursos, desarrollen habilidades que le garan-
ticen gestionarse su aprendizaje durante todo la vida y
podamos multiplicar la capacidad de nuestros locales y
docentes dando un alcance nacional a la preparación
especializada de nuestras fuerzas.

En la actualidad lo que realmente importante es saber
localizar, valorar, seleccionar  y aprovechar la informa-
ción de manera que, convertida en conocimiento, per-
mita dar respuestas creativas a los problemas. Por lo
tanto se hace  imprescindible buscar otras alternativas
y las TIC, pueden apoyar dichas alternativas.
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Desarrollar un software con calidad debería ser la meta
de todas las empresas desarrolladoras de soluciones
informáticas en el mundo, pero no todas aplican dicho
principio. El Aseguramiento de la Calidad de un Soft-
ware (SQA) está basado en un conjunto de actividades
bien planificadas y sistemáticas necesarias para tribu-
tar a la confianza de que el producto satisfaga los re-
quisitos dados de calidad.

En Cuba también existen empresas desarrolladoras de
soluciones informáticas con calidad, entendiéndose esta
como el grado con el que un sistema, componente o
proceso cumple los requerimientos especificados y las
necesidades o expectativas del cliente o usuario  (IEEE,
1990).

Debido a la importancia que tiene para la economía del
país, desarrollar software con calidad se hace necesa-
rio el diseño y la aplicación de un conjunto de pruebas
que aseguren la eliminación de la mayor cantidad de
defectos antes del despliegue.

Prueba de software.
Las pruebas se centran principalmente en la evalua-
ción o la valoración de la calidad del producto y repre-
sentan un elemento crítico para la garantía del mismo.
Es una actividad en la cual un sistema o uno de sus
componentes se ejecutan en circunstancias previamente
especificadas, los resultados se observan y registran y
se realiza una evaluación de algún aspecto.

Es el proceso de ejecutar un programa con el fin de
encontrar errores. El nombre prueba, además de la ac-
tividad  de  probar, se  puede  utilizar para designar un

conjunto de casos y procedimientos de prueba. (Myers,
1979)

Contexto de las pruebas de software.
La prueba de software debiera verse como un proceso
paralelo al desarrollo del software, y que se realiza por
el convencimiento de que todo sistema debe ser revi-
sado con el objetivo de establecer si el nivel de calidad
requerido es alcanzado. Esto aceptando limitantes prác-
ticas que implican la inconveniente de revisarlo
exhaustivamente, pero aplicando técnicas ingenieriles
para subsanar estas limitantes.

Objetivo de las pruebas de software.
Diseñar casos de prueba que, sistemáticamente, iden-
tifiquen diferentes clases de errores, haciéndolo con la
menor cantidad de tiempo y de esfuerzo. La prueba no
puede asegurar la ausencia de errores; solo puede de-
mostrar que existen defectos en el software.

Proceso de las pruebas de software.
Las pruebas se realizan a lo largo del desarrollo del
sistema y no simplemente al final. Esto significa descu-
brir problemas no conocidos y no demostrar la perfec-
ción de programas manuales o equipo.

Antes de que el sistema sea puesto en aceptación, to-
dos los programas deben ser probados, revisados con
datos de prueba y examinados para ver si los módulos
trabajan juntos entre ellos, tal como se planeó. Verificar
que los módulos trabajen juntos validará que el sistema
trabaja como un todo y que estos módulos se integran
y funcionan correctamente.

Liudmila Betancourt Rivero / liudmila.betancourt@scu.jovenclub.cu



El proceso de prueba tiene dos entradas: la configura-
ción del software que incluye la especificación de re-
quisitos del software, la especificación del diseño y el
código fuente y una segunda entrada la configuración
de prueba, que incluye un plan y un procedimiento de
prueba.

Diseño de pruebas.
Pasos a seguir para realizar pruebas de software:

- Seleccionar qué es lo que debe medir la prueba, es
decir, cuál es su objetivo, para qué exactamente se hace
la prueba.
- Decidir cómo se va a realizar la prueba que ha de
utilizarse para medir la calidad escogida y qué elemen-
tos de pruebas se deben usar.
- Diseñar los casos de prueba.
- Determinar cuáles deberían ser los resultados espe-
rados o correctos de los casos de prueba y crear el
documento con los diseños de casos de pruebas, an-
tes de realizar la prueba.
- Ejecutar los casos de prueba.
- Comparar los resultados de la prueba con los resulta-
dos esperados. Cualquier discrepancia entre ellos sig-
nifica un error.

Niveles de prueba.
Cuando se le van a aplicar pruebas a un software, se
tienen en cuenta una serie de objetivos en diferentes
escenarios y niveles de trabajo, debido a que las prue-
bas son agrupadas por niveles que se encuentran en
distintas etapas del proceso de desarrollo. Los niveles
de pruebas de software son los siguientes:

- Prueba Independiente.
- Prueba de Unidad.
- Prueba de Integración.
- Prueba del Sistema.
- Pruebas de Rendimiento.
- Pruebas de Aceptación.

Existen otros tipos de pruebas entre ellas:

- Pruebas de Liberación.
- Pruebas Piloto.
- Pruebas Funcionales.
- Prueba de Caja Blanca.

- Prueba de Caja Negra.
- Pruebas de Seguridad.

Las actividades y los artefactos que se generan duran-
te el proceso de prueba, dependen de la metodología
de desarrollo utilizada en el desarrollo del software.

Por su parte RUP(Proceso Unificado de Rational o
Rational Unified Process) define las siguientes activi-
dades:

- Planificar las pruebas.
- Diseñar las pruebas.
- Implementar las pruebas.
- Realizar pruebas de integración.
- Realizar pruebas de sistema.
- Evaluar pruebas.

Artefactos que se generan:
- Modelo de pruebas.
- Caso de prueba.
- Procedimiento de prueba.
- Componente de prueba.
- Plan de prueba.
- Evaluación de prueba.
- Estrategia de prueba.

Roles que define RUP para el flujo de trabajo prueba.
- Diseñador de pruebas.
- Ingeniero de componentes.
- Ingeniero de pruebas de integración.
- Ingeniero de pruebas de sistema.
- Administrador de prueba.
- Analista de prueba.
- Probador.

Métodos de prueba.
- Método de la Caja Negra: A la mayor parte de los usua-
rios de programas extensos no les interesa los detalles
de su funcionamiento, lo único que desean es conse-
guir respuestas. Es decir, desean tratar el programa
como una caja negra a la cual le introducen datos de
entrada y obtienen de ella los datos de salida que espe-
ran. De ahí el nombre de este método. (Beizer, 1990)
- Método de la Caja de Cristal o Caja Blanca: El segun-
do enfoque en la selección de los datos de prueba ini-
cia con la observación de que un programa difícilmente
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puede considerarse como probado por completo si su
código contiene partes que nunca han sido ejecutadas.
En el método de la caja de blanca, se analiza la estruc-
tura lógica del programa y, para cada alternativa que
pueda presentarse, los datos de prueba ideados con-
ducirán a ella.

Herramientas de prueba.
A continuación se listan algunas de las herramientas
que se utilizan en la automatización de pruebas de soft-
ware en el mundo.

- JCrawler: es una herramienta para realizar pruebas
no funcionales (de estrés principalmente) a sistemas
de información o aplicaciones desarrolladas en ambiente
web.
- WebInject: es una herramienta libre y gratuita (GPL)
para realizar test automáticos de aplicaciones y servi-
cios web (SOAP/XML).
- Apache JMeter: aplicación java que nos permite defi-
nir comportamientos para casos de pruebas y medir su
rendimiento. Válido para contenido estático y dinámico
(ficheros, Servlets, scripts de Perl, objetos Java, bases
de datos y consultas, FTP).
- Brutus: Un cracker de autenticación de fuerza bruta
para redes.

Entregar productos con calidad es la principal exigen-
cia en la industria del software, por lo que se hace ne-
cesario el desarrollo de un proceso de pruebas que se
encargue de validar la calidad de las soluciones
informáticas. Es un proceso que requiere tiempo y es-
fuerzo, pero que permite que nuestros productos una
vez terminados, cumplan con los requerimientos y ex-
pectativas del cliente. Una vez aplicado este proceso,
se puede constatar que la solución informática probada
está a un paso de adquirir la calidad requerida, al per-
mitir encontrar errores en la misma y ser corregidos
antes de entregar al cliente.
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Todos conocemos los ómnibus amarillos, utilizados en
muchos países para el transporte escolar, los mismo
son conocidos como BlueBird (Pájaro Azul). Identifica-
ción de la compañía que los fabrica. Menos conocido
pero con el mismo nombre, es el programa de control
mental de la CIA, llevado a cabo entre 1951 y 1953 que
buscaba la manera de lavar el cerebro a detenidos e
inculcarles nuevos valores e ideas.

En el nuevo mundo, esta vez no fue descubierto por
Cristobal Colón, ni es América, sino que nos referimos
al virtual, y en especial al de las redes sociales, el
“BlueBird” de este mundo, ocupan un lugar de privile-
gio, al ser la mascota de Twitter, la red social de los 140
caracteres.

Con códigos periodísticos particulares y hasta con un
lenguaje que le caracteriza, derivado éste último de ser
una red social de microblogging y originariamente nor-
teamericana; por tanto no es de extrañar que los térmi-
nos son en inglés (twittear, por ejemplo).

Quienes participen de redes sociales como Facebook,
Myspace, Orkut, Tuenti u otras similares, no compren-
de bien, el objetivo y el concepto del entorno que rodea
al mundo Twitter. Se pueden llegar hasta sentir algo
confundidos, es otra historia y hay que experimentar
para entenderla y adaptarse. El punto,  aunque tal vez
pasado por alto, es que hablamos de una red social de
microblogging.

¿A qué se refiere con microblogging?

Los Blog,  son  sitios web periódicamente actualizados

que recopilan cronológicamente textos o artículos de
uno o varios autores, apareciendo primero el más re-
ciente, donde el autor conserva siempre la libertad de
dejar publicado lo que crea pertinente.

Los términos ingleses blog (Bitácoras) y weblog provie-
nen de las palabras web y log ('log' en inglés = diario).
El término bitácora, en referencia a los antiguos cua-
dernos de bitácora de los barcos, se utiliza preferente-
mente cuando el autor escribe sobre su vida propia como
si fuese un diario, pero publicado en la web (en línea).

Así que podemos inferir que una red de microblogging
es un servicio que permite a sus usuarios enviar y pu-
blicar mensajes breves, generalmente sólo de texto. Las
opciones para el envío de los mensajes varían desde
sitios web, a través de SMS, mensajería instantánea o
aplicaciones ad hoc.

Estas actualizaciones se muestran en la página de per-
fil del usuario, y son también enviadas de forma inme-
diata a otros usuarios que han elegido la opción de re-
cibirlas.

Todo es un proceso en acenso, la experiencia es lo que
puede llevarnos a pasar de grado. Hay que ir exploran-
do y con ánimo de curiosidad ir aprendiendo los códi-
gos establecidos de Twitter.

En Twitter deberemos aprender antes que todo el len-
guaje básico nos será una vez conocido familiares los
términos Tweet (mensaje), Re Tweet (re enviar un men-
saje), Followers (seguidores) y Following (a quienes
seguimos), y al que me había referido con anterioridad
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Twittear (acción de enviar un mensaje a través de
Twitter). Con el paso del tiempo se han ido añadiendo
otros vocablos que se aprenden con la práctica.

Una curiosidad o diferencial de otras redes sociales, es
que nuestro nombre de usuario irá precedido del @
(arroba), símbolo que se conoce ya presuntamente a
mediados del siglo XV y el cual estamos más que acos-
tumbrados a ver en las direcciones de correo electróni-
co.

Otra característica diferencial de Twitter es la extensión
de los mensajes, y es éste el aporte y el éxito que ha
llevado a la cima de la preferencia y uso social de esta
plataforma. Los mismos a diferencia de los que esta-
mos acostumbrados a teclear en Facebook, MySpace,
etc, son cortos los Tweets (mensajes) tienen una ex-
tensión máxima de 140 caracteres.  Que van disminu-
yendo en un contador a primera vista del usuario, se-
gún escribe la información que desea compartir.

Lo anterior explica otro factor diferencial, la agilidad de
Twitter, es una red de mensajes casi en tiempo real,
muy dinámica y la gracia de Twitter es precisamente la
agilidad en el envío y la recepción de mensajes, no solo
a través de dispositivos como Computadoras o NetBook,
ahora Twitter está en los teléfonos celulares, siendo la
aplicación de Internet que más se utiliza diariamente.

Interesante es que desde sus propios inicios, y una vez
los Twitteros (personas que escriben Tweets) domina-
ron y comprendieron la nueva herramienta, comenzó
una competencia por intentar reflejar quien tiene más
seguidores (Followers). Los motivos evidentemente son
particulares a cada usuario y, lógicamente, encontrare-
mos diferentes posiciones adoptadas de acuerdo a las
necesidades de cada uno. Pero para los políticos y ce-
lebridades por ejemplo, la cantidad de seguidores re-
fleja para ellos (sin llegar a ser del todo cierto) la Popu-
laridad o aceptación de sus ideas, informaciones, o
personalidad.

Competencia de egos, simple popularidad, necesida-
des existenciales, carencias variopintas, contactos pro-
fesionales o buscar llegar a más clientes, en fin, y po-
demos encontrar más motivos sin lugar a dudas.

Ciertamente el tema es que tener miles de Followers
no significa obtener el mismo grado de repercusión
(como muestra un estudio al respecto), la relación no
es para nada proporcional puesto que aquí intervienen
otros factores. Por decirlo de una forma diferente se
nos presenta un ecuación a resolver e incluso con su
correspondiente incógnita y todo.

Tener un número muy alto de seguidores no significa
en modo alguno ser un referente o factor de influencia
dentro de la plataforma. Nada más lejano de realidad
esto último y a las pruebas me remito aunque, como en
todo, hay excepciones.

Con el auge de Twitter, muchos pusieron manos a la
obra y han creado sitios web donde con tener una cuenta
en Twitter, puedes obtener estadísticas de todo tipo, y
hasta Twittear desde allí, sin ir nunca a la web oficial
www.twitter.com. Son herramientas web cada una con
su particularidad, y enfocada en un sector predetermi-
nado.
Es la nueva forma de comunicarse con las masas, en
tiempo real, desde cualquier lugar del planeta, los más
de 300 millones de personas que se han inscripto en
Twitter, pueden conocer en el mismo instante que lo
escribes, que sucede en o con tu persona. Y para ello
no tienen que ser tus amigos, o seguidores en este caso,
aunque a ellos si les llega de inmediato, y para los que
no te siguen, solo con buscar alguna palabra que inclu-
yas en tu Tweet, ya estarán conociendo de ti.

Los Hachtac o etiquetas es una cadena de caracteres
formada por una o varias palabras concatenadas y pre-
cedidas por un símbolo de número (#). Un hashtag re-
presenta un tema en el que cualquier usuario puede
hacer una aportación u opinión personal respecto al
tema abierto con solo escribir la cadena de caracteres
tras el # que dan nombre a ese tema. Por ejemplo,

"Hoy tuve la oportunidad de registrarme en Twitter soy
de los #UsuariosNovatos"

Posteriormente, un usuario podrá buscar la cadena
#UsuariosNovatos y este mensaje estará presente en
los resultados de la búsqueda junto con otros mensa-
jes con el mismo hashtag.



Los hashtags no distinguen entre mayúsculas y minús-
culas, pero a menudo se emplea el llamado CamelCase
(o uso de mayúsculas en una posición distinta de la
inicial) para mejorar la legibilidad.

Aunque los hashtags son conocidos gracias a Twitter,
también se han incorporado a otros servicios web aún
sin estar orientados al envío de mensajes cortos. Por
ejemplo, YouTube y Gawker Media.

Y llegó la publicidad a Twitter

Hasta el momento aunque la red había logrado mante-
ner a sus usuarios al margen de los apetitos publicita-
rios de las grandes compañías, parece que ahora esa
ya no será por más tiempo una de sus fortalezas y va-
lor, y por ellos, los usuarios comienzan a preocuparse,
de perder un espacio propio, para ser compartido por la
publicidad.

Según parece, este gran valor va a empezar a cambiar
y los twitteros van a empezar a ver en  su sistema la
presencia de anunciantes quienes, además, podrán di-
rigir sus mensajes específicamente a quienes intere-
sen, según las tendencias que hayan mostrado en sus
trinos (Tweets).

Otra de las razones de que esto ocurra es que la red
del pajarito azul, registra en la actualidad no menos de
400 millones de mensajes que diariamente viajan por
su microblog, que son analizados y clasificados según
lo que cada uno, va mostrando como sus mayores inte-
reses.

No están inventando nada nuevo. En esto del merca-
deo y la publicidad, Twitter no está haciendo nada dis-
tinto de lo que Google y Facebook hacen.

La única diferencia que tiene Twitter con ellos, es que
se ha tomado el trabajo de establecer estas preferen-
cias mediante un sistema indirecto que sea un poco
menos invasivo.

Pero Twitter durante mucho tiempo ha enfrentado el
desafío de deducir indirectamente esas preferencias y
lo   que  ahora   sucederá   es   que  autorizará   a   los

anunciantes a enviar tweets pagos con mensajes publi-
citarios a paquetes de usuarios, agrupados en catego-
rías que, por ahora, son no menos de 350.

Twitter ha dicho que la compañía está en capacidad de
determinar en cualquier momento una especie de ‘grá-
fico de intereses’ que muestra cuáles son las tenden-
cias y preferencias de cada uno de sus usuarios y ésta
será la herramienta principal para que los anunciantes
usen eficazmente sus mensajes.

Para los directivos de la red el riesgo de que los usua-
rios se resientan y abandonen en alguna proporción la
plataforma, se puede controlar en la medida en que lo-
gren armonizar mensajes publicitarios con el espíritu
de los twitteros y un prudente flujo de estos mensajes.

Lo que es más cierto en toda esta historia es que Twitter
está decidido a entrar en el mundo de la publicidad y
esto no necesariamente le asegura que al menos sus
actuales usuarios se mantengan. Todo dependerá, como
lo está previendo la misma compañía, en que se dise-
ñen mensajes interesantes, poco invasivos y con fre-
cuencias moderadas.

Hasta el día de hoy, Twitter, es expresión de libertad,
rapidez y opciones. Ejemplifico: Puede usted ciudada-
no del mundo con conexión a Internet, crearse una cuen-
ta gratis en Twitter. Puede con ella, escribir  los mensa-
jes que desee sobre cualquier tema. Puede hacerlo en
el momento y el lugar que desee y hacerlo llegar a mi-
llones de personas en todo el mundo.

Esperemos que nuevos cambios comerciales, no trai-
gan consigo nuevas restricciones, apagando así el
espíritud de lo que quedará en la historia de la humani-
dad, como la herramienta web para compartir informa-
ción de los usuarios, para los usuarios y por los usua-
rios en un instante.
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El Protocolo de Internet versión 6 o IPv6 es una versión
del protocolo Internet Protocol (IP), definida en el RFC
2460 y diseñada para reemplazar a Internet Protocol
version 4 o IPv4 RFC 791, que actualmente está
implementado en la gran mayoría de dispositivos que
acceden a Internet.

Diseñado por Steve Deering de Xerox PARC y Craig
Mudge, IPv6 está destinado a sustituir al IPv4, cuyo
límite en el número de direcciones de red admisibles
está empezando a restringir el crecimiento de Internet
y su uso, especialmente en China, India, y otros países
asiáticos densamente poblados. El nuevo estándar
mejorará el servicio globalmente; por ejemplo, propor-
cionará a futuras celdas telefónicas y dispositivos mó-
viles sus direcciones propias y permanentes.

A principios de 2010, quedaban menos del 10% de IPs
sin asignar. En la semana del 3 de febrero del 2011, la
IANA (Agencia Internacional de Asignación de Núme-
ros de Internet, por sus siglas en inglés) entregó el últi-
mo bloque de direcciones disponibles (33 millones) a la
organización encargada de asignar IPs en Asia, un
mercado que está en auge y no tardará en consumirlas
todas.

IPv4 posibilita 4.294.967.296 (2 elevado a la 32) direc-
ciones de red diferentes, un número inadecuado para
dar una dirección a cada persona del planeta, y mucho
menos a cada vehículo, teléfono, PDA, etcétera. En
cambio, IPv6 admite
340.282.366.920.938.463.463.374.607.431.768.211.456
(2 elevado a la 128 o 340 sextillones de direcciones) —
cerca de 6,7 × 10 elevado a la 17 (670 mil billones) de
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direcciones por cada milímetro cuadrado de la superfi-
cie de La Tierra.

Otra vía para la popularización del protocolo es la adop-
ción de este por parte de instituciones. El gobierno de
los Estados Unidos ordenó el despliegue de IPv6 por
todas sus agencias federales en el año 2008.

En muchos aspectos, IPv6 es una extensión conserva-
dora de IPv4. La mayoría de los protocolos de trans-
porte -y aplicación- necesitan pocos o ningún cambio
para operar sobre IPv6; las excepciones son los proto-
colos de aplicación que integran direcciones de capa
de red, como FTP o NTPv3, NTPv4.

IPv6 especifica un nuevo formato de paquete, diseña-
do para minimizar el procesamiento del encabezado de
paquetes. Debido a que las cabeceras de los paquetes
IPv4 e IPv6 son significativamente distintas, los dos pro-
tocolos no son interoperables.

Algunos de los cambios de IPv4 a IPv6 más rele-
vantes son:

1- Capacidad extendida de direccionamiento.

2- Autoconfiguración de direcciones libres de estado.

3- Multicast (La habilidad de enviar un paquete único a
destinos múltiples es parte de la especificación base
de IPv6. Esto es diferente a IPv4, donde es opcional,
aunque usualmente implementado).

4- Seguridad de Nivel de Red obligatoria.
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5- Procesamiento simplificado en los routers.

6- Movilidad (A diferencia de IPv4 móvil, IPv6 móvil
(MIPv6) evita el ruteo triangular y por lo tanto es tan
eficiente como el IPv6 normal.)

7- Soporte mejorado para las extensiones y opciones.

8- Jumbogramas (IPv4 limita los paquetes a 64 KB de
carga útil. IPv6 tiene soporte opcional para que los pa-
quetes puedan superar este límite, los llamados
jumbogramas, que pueden ser de hasta 4 GB).

La conexión a Internet propiamente dicha.

Hasta el año 2011, pocos proveedores de Internet pro-
porcionaban a sus clientes acceso con IPv6, aunque
esto ha empezado a cambiar y probablemente se
incremente significativamente el ritmo de su introduc-
ción, de forma muy considerable, en los próximos me-
ses.

¿Cómo funciona IPv6 para los usuarios finales?

Dado que las aplicaciones utilizan IPv6 de forma auto-
mática, los sistemas operativos se ocupan de detectar
si la red, en la que el ordenador está conectado, tiene
soporte IPv6. Es decir, si tanto el router, como otros
dispositivos de red y la propia conexión con el provee-
dor de servicios de Internet , ofrecen IPv6. Si los tres
elementos están preparados, el sistema operativo así
se lo indicará a la aplicación, para que pueda usar IPv6.

Estos mecanismos automáticos de transición siempre
funcionan para aplicaciones cliente-a-cliente
(mensajería, compartición de ficheros, etc.), pero po-
drían fallar para aplicaciones cliente-servidor (navega-
ción en páginas web, correo electrónico), porque mu-
chos proveedores de servicios de internet no desplie-
gan los denominados “relés” de esos mecanismos de
transición.
Si estos mecanismos automáticos de transición no fun-
cionan para aplicaciones cliente-servidor, entonces, el
sistema operativo, tras un tiempo de espera, podría
volver a intentarlo con IPv4.

En el mejor de los casos la implementación de IPv6
debiera ser transparente para los usuarios finales (do-
mésticos). En realidad, si todo procede como se pre-
tende, pocas cosas cambiarán, probablemente haya que
activar o actualizar algunos servicios de los sistemas
operativos y las computadoras se configurarían
automáticamente para conectarse a los nuevos proto-
colos de Internet.

Para muchos usuarios, el principal cambio que debie-
ran notar es que la compañía que les brinda el servicio
de acceso a Internet (ISP), cuando logre configurar sus
redes con soporte Ipv6, reemplazará su actual módem
o dispositivo de conexión de Banda Ancha, todo lo cual
debiera ser debidamente planificado y publicitado.

IPv6 en Cuba

Desde el año 2003, en Cuba se comienzan a realizar
acciones con vistas a llamar la atención de las autori-
dades correspondientes en el país, acerca de la impor-
tancia del protocolo IPv6 para el futuro desarrollo de las
comunicaciones. Por aquel entonces se identificaron
áreas estratégicas, donde su introducción era funda-
mental: Telecomunicaciones internacionales (voz y da-
tos), desarrollo de productos exportables (hardware y
software), importación de tecnologías y seguridad en
ambiente Internet.

Para enfrentar a esta tarea se constituye en el 2003, la
Fuerza de Tareas IPv6 Cuba, conformada por un grupo
de especialistas cubanos de reconocido prestigio en
estas temáticas (dentro y fuera del país). Muchas de
las actividades desarrolladas por este colectivo entre
los años 2003 y 2009, así como los materiales corres-
pondientes a las mismas, se recogen en los acápites
relacionados dentro de esta sección del Portal, organi-
zados cronológicamente para brindar mayor facilidad
de consulta.

Como resultado del trabajo de la Fuerza de Tareas, pri-
meramente se crea este Portal (que constituye el vín-
culo con la comunidad) y luego de un proceso de ma-
duración de conocimientos y estrategias, se logró crear
las bases para la creación de un Marco regulatorio para
la introducción de IPv6 en el país (elaborado en el 2008
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por el MIC en su papel de órgano rector de la informáti-
ca y telecomunicaciones en el país). Estas resolucio-
nes ministeriales constituyen los lineamientos estraté-
gicos para la organización y ejecución del proceso de
asimilación de IPv6 en Cuba; proceso que abarca di-
versas etapas y que involucra a todos los sectores del
país, cuya actividad se relaciona con las tecnologías
de la información.

Es importante señalar, que Cuba cuenta con varios blo-
ques de direcciones IPv6, en manos de los proveedo-
res públicos de Internet y de algunos proveedores pri-
vados (según la estructuración de estos servicios en el
país).

Antecedentes de acciones implementadas para la
promoción del IPv6

1- Metodología para la introducción del protocolo IPv6
en el país (Ministerio de Informática y Comunicaciones,
14 de agosto 2008)
2- Requisitos para la importación y exportación de pro-
ductos y tecnologías compatibles con IPv6  (Ministerio
de Informática y Comunicaciones, 6 de junio 2008)
3- Solicitud de Recursos de Internet a LACNIC (Minis-
terio de Informática y Comunicaciones, 6 de junio 2008)

Sobre el tema, se propone a nivel mundial la realiza-
ción de próximos eventos de interéres, organizados en
diferentes regiones del mundo, en los cuales IPv6 (vis-
to desde cualquiera de sus aristas posibles), constituye
una de las temáticas centrales de la cita. De forma ge-
neral la participación es de forma presencial, aunque
en muchos casos existe la posibilidad de participar por
medio de video en tiempo real, o también empleando
servicios de alta demanda como Twitter y Facebook.
Algunos de los trabajos presentados en estos foros,
podrán ser referenciados posteriormente en nuestra
Biblioteca Técnica.

- 51st International FITCE Congress / Poznan, Polonia
[Septiembre 05-08, 2012]
- IPv6 4LAC Jornada Taller y Simposio / Universidad
Tecnológica Nacional, Facultad Regional Córdoba, Ar-
gentina [Septiembre 13-14, 2012]
- TREX Workshop / Helsinki, Finlandia [Septiembre 14,
2012]

- IIC International Regulators Forum / Singapur [Octu-
bre 06-07, 2012]
- 10th Annual CTO Forum / Muricio [Octubre 08-12,
2012]
- ION Mumbai / Mumbai, India [Octubre 11, 2012]
- ITU Telecom World / Dubai, Emiratos Arabes Unidos
[Octubre 14-18, 2012]
- ICANN 45 / Toronto, Canada [Octubre 14-19, 2012]
- Broadband World Forum / Amsterdam, Holanda [Oc-
tubre 16-18, 2012]
- ION Ljubljana / Ljubljana, Eslovenia [Octubre 19, 2012]
- IPv6 Summit / Melbourne, Australia [Octubre 17-19,
2012]
- ARIN XXX / Dallas, Texas - Estados Unidos [Octubre
24-26, 2012]
- LACNIC XVIII LACNOG 2012 / Montevideo, Uruguay
[Octubre 29 - Noviembre 02, 2012]
- IETF 85 / Atlanta, Georgia - Estados Unidos [Noviem-
bre 04-09, 2012]
- IGF 2012 / Azerbaijan [Noviembre 06-09, 2012]
- gogoNET LIVE! 3 / San Jose, California [Noviembre
12-14, 2012]
 - Global IPv6 Transition InterOp Event / Beijing, China
[Noviembre 12-15, 2012]
- AFRINIC-17 / Khartoum, Sudan [Noviembre 24-30,
2012]
- AFRICA COM / Cape Town, Sudafrica [Noviembre 13-
15, 2012]
- Globecom 2012 / Anaheim, California - Estados Uni-
dos [Diciembre 3-7, 2012]
- 3er. Forum de Implementadores IPv6 de Brasil 2012 /
Brasil [Diciembre 05-06, 2012]
- LISA'12 (26th Large Installation System Administration
Conference) / San Diego, California - Estados Unidos
[Diciembre 9-14, 2012]
- ION Conference / San Diego, California - Estados
Unidos [Diciembre 11, 2012]

Referencias
1-http://es.wikipedia.org/wiki/IPv6

2- http://http://www.cu.ipv6tf.org/

3- http://www.ipv6.cl/ipv6-para-usuarios-finales

4- http://www.ipv6.es/es-ES/transicion/usuarios/Pagi-
nas/IPv6_usuarios.aspx



Tomboy es el bloc de notas oficial de muchas dis-
tribuciones Linux, y es que este pequeño pro-
grama es la herramienta ideal para los adictos del
orden
que trabajan con su computadora y necesitan ano-
tar todo cuanto hacen.

Usa un sistema inspirado en wiki para conectar
notas entre sí, está escrita en C# usando Gtk# para
el diseño del interfaz.. Tomboy es una parte del
entorno de escritorio GNOME y está licenciado bajo
la GNU Lesser General Public License (GNU GPL).

El principal uso que tiene es el de un bloc de notas
con un sistema wiki. Hay una nota principal donde
el usuario incluye enlaces al resto de las notas. El
título de las notas son automáticamente enlaza-
das con dicha nota, permitiendo el manejo de li-
brerías extensas de información personal. Algu-
nas de las características de edición soportadas
son:

- Resaltado de texto.
- Corrección ortográfica usando GtkSpell
- Enlaces automáticos de direcciones web y co-
rreos electrónicos.
- Deshacer/Rehacer
- Estilo de fuente y tamaño
- Listas numeradas Soporta diferentes plugins,
entre los que se incluyen:
- Enlaces a correos de Evolution.
- Plugin de integración con Galago/Gaim.
- Plugin de soporte de clic central del ratón en el
icono de la bandeja del sistema para pegar texto
desde el portapapeles
- Nota del día (no se instala por defecto).
- Plugin para ajuste del ancho del texto (no se ins-
tala por defecto).
- Plugin de exportación a HTML.
- Plugin para incluir ecuaciones LaTeX (no se ins-
tala por defecto).
- Plugin de impresión. Puedes añadir texto y enla-
ces a otras notas, y editarlo cambiando el tipo, ta-
maño y color de letra.
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Tomboy

Además, las notas se pueden organizar en Tomboy por li-
bros para diferenciar las anotaciones que pertenecen a tu
blog personal y las que tomaste en tu trabajo.

Los Últimos cambios efectuados dentro de la aplicación:
- Sincronización automática de notas
- Renombrado más sencillo
- Correcciones

Tomboy es un blog de notas muy útil, que te permite almace-
nar y organizar tus ideas para tus labores ya sean en la casa
o el trabajo.

Requerimientos mínimos

Memoria RAM: 256 Mb
Procesador: Intel a 1Ghz
Instalación: 2.5 Mb
Espacio en HDD: 50 Mb
Sistemas Operativos: Linux, Unix,
Windows, y Mac OS X
Otros: -

Descargar de la URL
www.revista.jovenclub.cu/apli/tomboy.zip

Utilizar Para
crear notas de escritorio, libre (software li-
bre) con un sistema wiki.

- Relaciona notas me-
diante hiperenlaces.

- Permite guardar una
copia en otro disco.

- Dispone de buscador.

LO MEJOR

- En fase de prueba.

- Las búsquedas solo se
refieren al contenido de
las notas, no a títulos.

- Su versión para
Windows no admite to-
dos los plugins disponi-
bles para Linux.

LO PEOR

8



Argente Utilities es un pack de utilidades
para realizar el mantenimiento, optimizar y
mejorar la seguridad de tu PC. Argente
Utilities Portable es la versión para llevar
en tu memoria USB sin tener que instalar.

En cuanto al mantenimiento, Argente
Utilities Portable ofrece un sistema automá-
tico para corregir problemas frecuentes en
el PC, un limpiador del Registro de
Windows, un limpiador de archivos innece-
sarios y una función para no dejar rastro
alguno de nuestra actividad en el PC.

Para optimizar tu PC, Argente Utilities
Portable tiene un desinstalador de progra-
mas, un gestor de aplicaciones que cargan
al iniciar Windows, un administrador de pro-
cesos y un optimizador general del siste-
ma. En lo relacionado con la seguridad,
Argente Utilities Portable cuenta con un lim-
piador y
un inmunizador de spyware, un administra-
dor de opciones avanzadas del sistema
operativo y un reparador de errores frecuen-
tes.

Para completar la oferta de Argente Utilities
Portable encontramos, en la sección He-
rramientas, una recopilación de pequeñas
utilidades de Argente y acceso directo a casi
un centenar de utilidades incluidas en
Windows.

Argente Utilities Portable es, en conclusión,
un pack gratuito de utilidades muy recomen-
dable y que evoluciona versión tras versión.
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Argente Utilities Portable

Requerimientos mínimos

Memoria RAM: 256 Mb
Procesador: Celeron 1.66 GHz o superior
Instalación: 6.5 Mb
Espacio en HDD: 7 Mb
Sistemas Operativos: Windows
Otros: -

Descargar de la URL
www.revista.jovenclub.cu/apli/aup.zip

Utilizar Para
Mejora en el rendimiento y la seguridad

del PC desde una memoria USB

- No requiere instala-
ción.

- Multitud de herramien-
tas útiles.

- Descarga automática
de firmas antispyware.

LO MEJOR

- Nada destacable

LO PEOR

9



Glary Utilities es un programa que incluye una se-
rie de herramientas diseñadas para mantener y
optimizar el sistema operativo.

Con Glary Utilities puedes eliminar archivos tem-
porales, limpiar el Registro del sistema, corregir y
reparar accesos directos, desinstalar programas,
optimizar el arranque del sistema, analizar discos,
borrar archivos para siempre, optimizar la memo-
ria y mucho más.

Como funciones adicionales, Glary Utilities inclu-
ye varias funciones para asegurar la privacidad y
seguridad de tus documentos. Puedes cifrar/des-
cifrar archivos, protegerlos mediante contraseña
e incluso eliminarlos de tus discos duros indefini-
damente.

En total, más de 20 funciones perfectamente cla-
sificadas y definidas que te ayudarán a realizar el
mantenimiento que tu sistema requiere para fun-
cionar con eficiencia.

Glary Utilities permite limpiar archivos basura co-
munes del sistema, así como las entradas de re-
gistro no válidas y los rastros de Internet. Puede
gestionar y eliminar los complementos del
navegador, analizar el uso de espacio en disco y
encontrar archivos duplicados. También puede di-
vidir archivos grandes en pequeños archivos ma-
nejables y luego volver a unirlos.

Por otra parte, incluye las opciones para optimizar
la memoria, encontrar, fijar o quitar accesos direc-
tos rotos de Windows, administrar los programas
que se inician al iniciar Windows y desinstalar soft-
ware.

Cuenta con 4 pestañas principales:

1- ESTADO: Desde la que se puede actualizar y
registrar el producto.

2- MANTENIMIENTO UN CLIC: desde la que se
puede limpiar el registro, reparar atajos, adminis-
trar el inicio, limpiar temporales, borrar pistas y
buscar ciertos spywares.
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Glary Utilities

3- MÓDULOS: Desde la cual se accede a limpieza y repara-
ción, mejora y optimización, privacidad y seguridad, etc.

4- MENÚ: desde donde se accede a todo lo concerniente al
programa, entre ello, a el menú ayuda y al de configuración.

Glary Utilities es una herramienta de Software Gratuita que
también tiene una versión de pago. Una herramienta de mu-
cha utilidad sobre todo porque es capaz de realizar varias
tareas con un equipo y sobre todo con tu S.O.
Es la alternativa a otros software de Optimizacion de Windows
como Tune Up Utilities, AVG Tune Up, por mencionar algu-
nos, este sistema tiene un modo donde podremos realizar
las tareas mas comunes con un solo clic.

Requerimientos mínimos

Memoria RAM: 128 Mb
Procesador: Intel a 1.5Ghz
Instalación: 8.6 Mb
Espacio en HDD: 20 Mb
Sistemas Operativos: Windows
Otros: -

Descargar de la URL
www.revista.jovenclub.cu/apli/

glaryutilities.zip
Utilizar Para

Administrar tus dispositivos y optimizar la
PC.

- Opción Mantenimiento
1-Clic.

- Limpia y elimina archi-
vos innecesarios.

- Desinstalador de apli-
caciones.

- Función Deshacer.

LO MEJOR

- No tiene
desfragmentador pro-
pio.

- No incluye tareas pro-
gramadas.

LO PEOR

8



PocketDivEnconde, es una aplicación freeware,
que permite convertir para varias dimensiones, un
archivo de videos. Teniendo como predetermina-
do la elección del dispositivo donde va a reprodu-
cir el mismos.

Es una aplicación portable, de apenas 6.7 Mbyte,
pero con opciones muy variadas y útiles. En una
sola ventana encontrará todo lo necesario para
abandonar cualquier conversor que haya utilizado
anteriormente.

Uno de los dolores de cabeza de la tecnología
actual, es que no todos los dispositivos reprodu-
cen el mismo formato de video, ni con las mismas
dimensiones, para una experiencia positiva y enri-
quecedora. Por lo que convertir los archivos de
video, ha pasado a ser una práctica muy común.

Muchas aplicaciones de pagos se han desarrolla-
do con éste fin. Pero siempre pesa el tiempo que
emplean en dicha cuestión, siendo tedioso, tener
que convertir varios archivos por ejemplo, para dis-
positivos móviles.

La velocidad de conversión es una de sus princi-
pales características, por ejemplo un archivo de
video de 1 hora 30 minutos, puede ser convertido
en unos escasos 9 minutos.

Entre las opciones que presenta, están la inclu-
sión dentro del propio archivo del subtitulaje que
generalmente está en un archivo aparte con ex-
tensión str. La personalización del brillo, colores y
contraste, así como la calidad del audio a repro-
ducir.

Cuenta con una herramienta para editar el video,
pudiendo de esta forma el usuario, seleccionar el
tiempo y el comienzo y fin, que desea convertir.
En los ajustes, se puede seleccionar el tipo de
codificación a utilizar, si esta es de doble pasada,
los cuadros por segundos, así como ajustes de
audio.
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Con PocketDivEncode, de forma sencilla, tendrá la oportuni-
dad de convertir todos sus videos, para los dispositivos que
desee. Y lo mejor es que ahorrará tiempo en ello, pues el
fuerte de éste software es su velocidad de procesamiento.

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

PocketDivEncoder

Requerimientos mínimos

Memoria RAM: 128 Mb
Procesador: Intel 1.7 GHz o superior
Instalación: 6.77 Mb
Espacio en HDD: 7 Mb
Sistemas Operativos: Windows
Otros: -

Descargar de la URL
www.revista.jovenclub.cu/apli/

pocketdivencoder.zip

Utilizar Para
Convertir archivos de videos a diferentes

dimensiones.

-  Selección predetermi-
nada de dispositivo.

- Personalización de bri-
llo, color y contraste del
video a convertir.

- Peronalización de los
frames por segundos.

- Adjunta subtitulaje al
archivo.

LO MEJOR

- La ayuda está en in-
glés.

- No permite otro forma-
to que AVI.

LO PEOR

8



Buenos días.

Con más de 3 millones 300 mil egresados de las 600
instalaciones con que cuenta Joven Club arribamos hoy
al aniversario 25 de su creación por iniciativa de nues-
tro Comandante, Fidel Castro, y gracias al esfuerzo y
entusiasmo de los primeros trabajadores que acogie-
ron la idea como suya al  llevar las primeras
computadoras al alcance de la población.
Algunos son los momentos, que en nuestra opinión,
marcan etapas durante el transcurso de estos años:
- El primer Joven Club en septiembre de 1987, hoy Jo-
ven Club Central.
- Año 1989, conclusión de las primeras 35 instalacio-
nes y la realización del primer Infoclub: Informática para
jóvenes, realizado en la provincia de Cienfuegos.
- Inauguración, el 7 de marzo de 1991, del Palacio Cen-
tral de la Computación, donde celebramos este acto
hoy, llegando así a la cifra de 106 instalaciones.
- Año 2000, luego de la dura etapa del período especial
y la crítica situación económica del país, funcionaban
174 Joven Club en 162 municipios del país.
Dos etapas más señalan fechas importantes:
- 4 de abril de 2001: el arribo a la cifra de 300 Joven
Club, con lo que se llega a todos los municipios del
país,     y,
- 7 de marzo de 2007, cuando quedan inaugurados las
últimos 300 instalaciones construidas.

De esta manera el país cuenta con un Joven Club por
cada 18 mil 673 habitantes, lo que permite un mayor
acceso por parte de la población a los servicios y cono-
cimientos relacionados con la informática y las tecnolo-
gías.
Los Joven Club han evolucionado junto al desarrollo y

crecimiento cognoscitivo de la sociedad cubana, apor-
tando en cada momento lo que de ellos se ha requeri-
do.  No han estado ajenos a importantes procesos de
nuestro proyecto revolucionario.
La posibilidad de acceso a los Servicios informáticos
para todas las personas de diferentes edades, niveles
de formación, ocupaciones; El aumento de la prepara-
ción profesional del Capital Humano a través de dife-
rentes cursos de superación, Postgrados, Diplomados,
Maestrías y Doctorados; La atención diferenciada a per-
sonas con discapacidad y de la tercera edad; La partici-
pación en eventos científicos: Infoclub, Informática, en-
tre otros; La Revista bimensual Tino, publicada en for-
mato digital; Realización de Foros con diversos temas;
La inserción en el desarrollo de videojuegos cubanos.
El trabajo con la Enciclopedia Colaborativa cubana
EcuRed; Entre otros, han caracterizado el quehacer de
los Joven Club durante el transcurso de su desarrollo
en estos 25 años.

Compañeros: Esta es una ocasión propicia para felici-
tar, y expresar agradecimiento especial, a los trabaja-
dores y colaboradores que a lo largo de estos años han
aportado y aportan al funcionamiento y desarrollo de
los Joven Club, y por qué no, a concretar con hechos
palpables la idea de Fidel. Exhortarlos a no conformar-
nos con lo hecho hasta hoy, superar las limitaciones,
explorar nuevos escenarios, buscar nuevas alternati-
vas. Ofrecer servicios de excelencia, donde prime la
calidad y la satisfacción de las necesidades de la co-
munidad en cada lugar donde se encuentre cada una
de nuestras instalaciones.
Los Joven Club de hoy deben parecerse a su tiempo y
estar cada vez más cerca de la comunidad, en función
de sus necesidades vinculadas a las nuevas Tecnolo-
gías de la Información y las Comunicaciones.
Festejamos este nuevo aniversario brindando servicios
a la población con el Festival de Servicios Informáticos
que se realiza hoy en todas las instalaciones del país, y
con la Fiesta de los Joven Club en la red social Twitter.
Lo hacemos bajo el lema “un presente lleno de futuro” y
con la convicción de que seguiremos trabajando para
que nuestro comandante, Fidel Castro, siempre sea el
revolucionario más feliz. Muchas gracias.28





Sirve para anunciar que hay alguien en la puer-
ta. También puede utilizarse como etapa final
de un sistema de alarma, como indicador de
retroceso en automóviles u otra aplicación que
termine produciendo un sonido para indicar algo.

Desde hace mucho se utilizan medios para
anunciar que hay alguien a la puerta. Primera-
mente las aldabas, le sucedieron los timbres
eléctricos y actualmente los timbres electróni-
cos. El presente trabajo es precisamente un tim-
bre electrónico de dos tonos que permite variar
la frecuencia de cada tono y la frecuencia de
conmutación entre ellos. Su construcción es
muy sencilla y las componentes resultan de fá-
cil acceso.

La base del timbre está compuesta por dos cir-
cuitos integrados 7400 de la familia TTL (Tran-
sistor Transistor Logic) . Ellos son compuertas
lógicas, particularmente 4 NAND de dos entra-
das. Estos circuitos integrados se alimentan con
un voltaje positivo de 5 V. Se puede emplear
cualquier Circuito Integrado (CI) TTL que dis-
ponga de 4 NAND de dos entradas.

La frecuencia del tono 1 se logra variando el
valor del capacitor C2 y para el tono 2 variando
el valor del capacitor C3. La frecuencia de con-
mutación entre los tonos se obtiene variando el
valor de C1.

El funcionamiento de este timbre es muy senci-
llo, al accionar el interruptor B1 se alimenta el
circuito compuesto por tres osciladores, el pri-
mero compuesto por las compuertas 4 y 5 es el
encargado de proporcionar el primer tono, el
oscilador 2 compuesto por las compuertas 7 y
8 garantiza el segundo tono y el oscilador 3
compuesto por las compuertas 1 y 2 conmuta
los sonidos que salen por la compuerta 6 a la
base de un transistor npn (T1) que hace las
veces de amplificador comunicando la señal a
un pequeño altavoz (S1).

Lista de componentes

- 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 Circuito Integrado 7400

- C1 200 µF

- C2 10 µF

- C3 0,47 µF

- C4 0,033 µF

- R1 1,3 k

- R2 220

- R3 1,5 k

- R4 1,2 k

- T1 BD 135 o similar

- S1 Altavoz de 8

José González Saavedra / pepe01031@ssp.jovenclub.cu

Timbre electrónico de dos tonos
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De: Israel Jorge Casas  País: Cuba
Saludos a todo el colectivo de esta revista ,ten-
go que felicitarlos por el buen trabajo que reali-
zan, soy fiel lector de esta revista y sus temas
son todos interesante, me gustaría sugerirle
sobre un artículo Los virus, me gustaría que
hablaran más de este teme, pues aún hay poca
cultura sobre el tema, recordemos que mien-
tras más conozcamos sobre un tema más esta-
remos preparados para enfrentarlo, me gusta-
ría si me lo permiten, me complacieran sobre
este tema, que creo merita suma importancia,
espero su respuesta atentamente Israel.

Muchas gracias Israel por ser uno de nuestros
fieles lectores, sobre todo, sabiendo que eres
del movimiento de los Joven Club de Computa-
ción y Electrónica, vanguardia en la informática
en el país. Sobre el tema que nos sugieres,
hemos hecho referencia a él, en números ante-
riores, pero va siendo hora, como bien nos su-
gieres, que actualicemos el tema. Preparare-
mos entonces un artículo sobre el mundo de
los virus y su actualidad, para que continúe us-
ted y nuestros más de 25 mil lectores, cono-
ciendo y aprendiendo desde nuestras páginas.

De: Madrigal  País: Cuba
Buenos días director, soy un asiduo lector de
esta publicación, los felicito por la publicación,
bimensualmente voy al palacio de computación
en la Ciudad de La Habana a descargar la pu-
blicación.  En los últimos números he chocado
con la dificultad de que al imprimirlo se me hace
muy difícil la lectura de la misma ya que el fon-
do en algunas páginas es de un verde que en-
torpece la lectura, no sé si a otros usuarios les
pasara lo mismo, ¿no sé cómo remediarlo? y
tengo que utilizar la opción de impresión ya que
no tengo computadora disponible para poderlo
leer con calma.

Saludos

Saludos Madrigal una vez más damos respuesta
a su interesante email, nos enorgullece muchí-
simo, poder informarle, y que pese a las dificul-
tades y molestias que trae imprimir, aún así, lo
haga para leer el contenido de nuestra publica-
ción. El nuevo diseño de la revista, obedece a
una actualización con respecto a las tenden-
cias del mundo editorial tecnológico, siempre
con la premisa de que la Revista Tino, es una
publicación digital. Pero no se preocupe, que
ya desde éste número comenzaremos a publi-
car en texto plano, todo el contenido de la re-
vista, el mismo que se envía a los lectores sus-
critos por el correo electrónico. De ésta forma
le será sencillo a la hora su impresión. Agrade-
cemos siempre sus críticas y sugerencias, así
que no dejen de escribirnos, recibimos con
mucho agrado cada opinión, eso nos ayuda a
mejorar.



Cuando se anunció en el E3 de 2006, el juego
levanto muchas cejas, y la especulación de no
pocos jugadores. En 2007, estaba terminado y
puesto en bandeja de oro, el juego que preten-
día cambiar la historia, llevar el realismo y co-
menzar una nueva era.

Nos referimos a la primera entrega de Crysis,
el juego que prometió y cumplió: Los mejores
gráficos de la historia, el mejor sonido de la his-
toria, eficiente e innovadora jugabilidad y un
gran modo multijugador.

Crytek, es el estudio responsable de que hace
5 años, los jugadores de videojuegos del mun-
do se asombraran. Nunca pensaron, ni tuvie-
ron en cuenta, que el jugador necesitaría una
PC con requisitos demasiado exigente. Había
que desembolsar en una nueva tarjeta gráfica,
más capacidad de memoria RAM y un micro
que no ardiera al ejecutar la aplicación que en
conjunto rebasaba los 10 Gbyte. Hizo cambios
importantes en la industria de los videojuegos,
pero esto no freno el éxito rotundo del juego.

El juego dio de nuevo a la PC la oportunidad de
recuperar su superioridad gráfica ante las
consolas y por otro, todo el mundo sabía que
se avecinaba un gran juego porque las razones
eran más que obvias, su creador era joven y
ambicioso un grupo que desarrolló un clásico:
Far Cry.

Las expectativas a cumplir eran altísimas se
pedía en esa época, ni más ni menos que un
título revolucionario. Así que, después de tanto
tiempo, la pregunta es clara: ¿fue el Crysis el
mejor videojuego jamás creado?

Al arrancar Crysis I, uno puede pensar: que el
cinema de inicio es de lo mejor que ha visto y
que lo que tiene entre manos promete a más
no poder; o que su ordenador es un trasto y
necesita cambiarlo para disfrutar de los juegos
de nueva generación. El shooter, desde el pri-
mer segundo demuestra de lo que es capaz
enseñando una de las caras 3D más reales que
se han visto junto a la de Alyx en Half Life 2.
Todo es diversión.

El rol de un soldado del ejército americano que
es enviado junto a un batallón especial de gue-
rra, para una complicada misión de rescate de
unos arqueólogos secuestrados, sin ninguna
razón aparente. Cuando llegas al lugar, ves que
las cosas se complican, desde ahí la trama se
desarrolla y acaba en una alarmante invasión
alienígena.

La historia no es nada novedosa pero aquí no

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu
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tuvo gran importancia. Lo que te hipnotizó a to-
dos fueron sus gráficos y su jugabilidad. Como
soldado de nueva generación llevas un nano
traje con el que puedes modificar tus habilida-
des. Elige fuerza máxima y eliminas al enemi-
go de un golpe; elige velocidad máxima y es-
quivarás cualquier bala que pretenda alcanzar-
te; elige escudo crítico y las ráfagas enemigas
sólo te harán cosquillas. Y si no quieres enfren-
tamiento, activa el camuflaje óptico y pasa des-
apercibido como el mismísimo hombre invisi-
ble. Todo esto envuelto con unos efectos espe-
ciales increíbles: efectos de luz muy reales; fí-
sica realista en la que una granada arrasa un
área de árboles, barro y piedras; y un compor-
tamiento de la IA (Inteligencia Artificial) enemi-
ga que te sorprenderá en más de una ocasión.
Esto no es todo, el juego también dispuso del
mejor sonido escuchado hasta ese momento y
de un multijugador para rato en el que podre-
mos utilizar las opciones del traje contra nues-
tros adversarios en tiempo real.

Para lograr todo lo antes expuesto, los entu-
siastas de Crytek, utilizaron varias tecnologías
gráficas como:

- Shader Model 2.0, 3.0 y 4.0+ (Para ver todos
sus efectos Shader Model 4.0).
- Iluminación HDR lineal y progresiva ver 2.0
- Profundidad de campo multiple.
- Sistema avanzado de partículas.
- Efectos climáticos y del tiempo.
- Objetos totalmente interactivos y con capaci-
dad de destruirlos(Nvidia Physx)

Crysis I ha recibido puntuaciones excelentes por
parte de la crítica, convirtiéndolo en uno de los
shooters más exitosos aparte de Call of Duty.
También  fue  considerado  por  la  revista  PC

Gamer como "excepcionalmente fantástico",
con una puntuación actual de 98%. Metacritic
le dio una calificación de 91 puntos, mientras
GameRankigns le dio un 90% de criticas positi-
vas.
Los premios alcanzados son:

- GameSpot - Mejor Shooter (2007)
- PC Gamer - Mejor Juego del Año (2007)

En 2011, llegó la segunda entrega. ¿Continua-
ción de la historia? No, ésta vez la acción fue
en plena ciudad de Nueva York, año 2023. La
ciudad sufre una extraña “peste” que se propa-
ga con gran rapidez por todo Manhattan, lo que
genera una crisis. Crysis II ha recibido críticas
positivas igual que su predecesor. Actualmente
posee en Metacritic un 87% (PC), 86% (PS3) y
85% (Xbox 360).

El diario The Daily Telegraph afirmó que Crysis
se considera uno de los videojuegos de dispa-
ros más impactantes junto con Call of Duty.
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Recientemente se anunció el lanzamiento de la
franquicia deportiva FIFA, esta vez la fecha es-
cogida fue: 27/9/2012. Desarrollado para casi
todas las plataformas: WiiU PS3 X360 PSVITA
WII PS2 3DS PSP iPhone, promete traer nove-
dades y como siempre, dejar boquiabierto a to-
dos los fans.

FIFA 13 ya tiene su demo para Xbox 360,
PlayStation 3 y PC. La primera impresión con
la demo es prometedora, ya que cuenta con
numerosos puntos de menú... pero casi todos
ellos son simplemente una pantalla de explica-
ción, y nada más. Como era de esperar, la demo
únicamente nos permite jugar partidos amisto-
sos de tres minutos en diferentes niveles de di-
ficultad, eligiendo entre cinco grandes clubes
europeos, entre los que no se encuentra nin-
gún español: AC Milan, Arsenal, Juventus,
Borussia Dortmund y Manchester City.

La integración de Match Day

Algunas facetas novedosas del juego, como la

integración en tiempo real de los resultados del
fútbol real, haciendo que los jugadores suban o
bajen sus calificaciones. Todos los jugadores
tienen una valoración base al inicio de la tem-
porada, pero dependiendo de su rendimiento
irá cambiando su calificación en el juego, indi-
cándonos de hecho constantemente los menús
de alineación y plantilla cómo están últimamen-
te, con unas muy ilustrativas flechas verde y
roja (hacia arriba y abajo) junto con un número
para cuantificar su estado de forma actual.

Aunque los partidos sean breves, estos nos
dejan ver algunas de las novedades jugables y
visuales de FIFA 13. En este último punto des-
taca la evolución del "Impact Engine", ese mo-
tor de física que hace que las interacciones entre
los jugadores sean más realistas, detectando
mejor los choques e interacciones y haciendo
que las animaciones de los jugadores sean más
naturales. Este añadido de la edición anterior
se ha pulido este año, evitando los
solapamientos y añadiendo más reacciones y
choques. Hemos hecho un (poco estúpido)
vídeo haciendo constantemente entradas a ras
de suelo para ilustrar lo bien que reaccionan
los jugadores en esta ocasión.

Otra de las novedades que se notan mucho en
esta edición es lo que en en castellano han lla-
mado "Control al primer toque", que mejor de-
bería llamarse "Reacción al primer toque". El
efecto "guante" al recibir los pases en un juego
de fútbol es un clásico del género, pero en esta
edición  EA  se  ha  esforzado  en hacer que el

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu
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control del balón no sea sencillo, que dependa
de la calidad y potencia del pase y de la inercia
del jugador, y también de un gran factor de
aleatoriedad. Esto hace que los pases, espe-
cialmente los que van por el aire, no siempre
terminen como deseábamos, creando nuevas
situaciones de juego, tal y como ocurre en el
fútbol real. En este vídeo podemos ver cómo el
extraño control de Cassano, que al tocarla con
el pecho se va muy alto (quizás demasiado),
propicia el gol del Milan.

Retos de habilidad
Otra de las novedades de esta versión, que ya
habíamos comentado en anteriores ocasiones,
es que las clásicas pantallas de carga en las
que un jugador de nuestro equipo se enfrenta a
un portero han cambiado, substituyéndose por
minijuegos que cumplen una doble función:
entretener mientras el juego carga sus datos, y

ayudarnos a mejorar nuestra técnica.

Estos minijuegos también están en la demo,
aunque solo una selección de ellos, y solo en
su nivel más bajo (bronce). En la versión preli-
minar del juego que tenemos desde hace un
tiempo hemos llegado hasta el nivel oro en al-
gunos, realizando tiros milimétricos e incluso
complicadas gymkhanas, pero en la demo solo
están los de nivel bronce, que os mostramos a
continuación.

FIFA 13 llegará el 27 de septiembre a todas las
plataformas. Con la versión final en nuestras
manos esperamos ofreceros mucho más con-
tenido en vídeo y contaros si el rey de los jue-
gos de fútbol sigue extendiendo sus dominios.

Tomado de: http://www.vandal.net/avances/pc/
fifa-13/15990/4
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Si tenemos un sistema con NT o XP y usamos el gestor de
arranque que estos incorporan para seleccionar entre XP y
98, por ejemplo, no es necesario perder ese sistema de arran-
que ni tocar el MBR para poder arrancar también Linux, evi-
tando así riesgos innecesarios en los cambios de configura-
ción de arranque.

Como requisito, Linux ha de estar en una partición primaria,
no servirá si lo tenemos en una partición extendida, pues allí
no va a poder alojar su propio cargador en la partición que
ocupa. Las particiones primarias son las que tienen un nú-
mero igual o inferior a 4.

Suponiendo que la partición root de Linux es /dev/hda2 (se-
gunda partición primaria del primer disco IDE), debemos ins-
talar en ella (no en el MBR, ni en /dev/hda) uno de sus ges-
tores de arranque habituales, como GRUB o LILO.

Teniendo el sistema en estas condiciones, ya desde Linux y
como root, copiamos a un archivo el sector de arranque:
dd if=/dev/hda2 of=/bootsect.lnx bs=512 count=1

Movemos el archivo /bootsect.lnx recién creado a la parti-
ción iniciadora de Windows (si la tenemos montada), o a un
diskette en caso contrario, del que luego lo copiaríamos a
C:\ :
mv /bootsect.lnx /mnt/win_c/
/mnt/win_c sería la partición del Windows que inicia.

Desde Windows ahora, al archivo C:\boot .ini, le agregamos
una entrada para que cargue Linux, basada en el archivo
que le hemos adicionado. Como probablemente esté oculto,
primero le quitamos los atributos:
attrib -s -h c:\boot.ini. Editamos ya el boot.ini, colocándole
una línea indicando la carga de Linux, dentro de la sección
[operating systems], que diga:
C:\bootsect.lnx="Linux"

Grabamos el archivo modificado y le devolvemos sus atribu-
tos:
attrib -s -h c:\boot.ini

En el siguiente reinicio, ya dispondremos de la opción de
cargar Linux desde el mismo menú que teníamos los de
Windows.

Tomás Jesús Álvarez Abreu / tomas.alvarez@ssp.jovenclub.cu

Arrancar Linux con NTLoader
(gestor de arranque NT/XP)

Para ahorrarte alguna activación de Windows XP cuando
cambies determinados dispositivos de hardware, debes con-
figurarlo como portátil.

Hacer este cambio de denominación del ordenador no es
difícil y las propiedades de tu PC no se verán perjudicadas,
para configurar tu equipo como portátil debes seguir los si-
guientes pasos:

1- Haces clic en el botón Inicio, luego en Panel de Control.
2- Ahora haces doble clic sobre el icono Sistema y eliges la
pestaña Hardware.
3- Haz clic sobre Perfiles del Hardware y después en el bo-
tón Propiedades.
4- Escoge la opción Este es un equipo portátil y marcas la
casilla.
5- Ahora haces clic en la opción El equipo está desacopla-
do, y luego confirmas todos los cambios haciendo clic 3 ve-
ces sobre el botón Aceptar y ya tienes tu equipo configurado
como portátil.
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Julio M. Lasval Cuesta / julio.lasval@ssp.jovenclub.cu

Configurar tu equipo como
portátil

KDE es un proyecto de software libre para la creación de un
entorno de escritorio e infraestructura de desarrollo para di-
versos sistemas operativos como GNU/Linux, Mac OS X,
Windows, etc.

Una vez instalado  KDE le permite la posibilidad de crear un
entorno de escritorio que no se comporte de un modo
predefinido, sino que permita al usuario adecuar el sistema
a su gusto y comodidad.

KDE está en los repositorios de Ubuntu y lo podemos insta-
lar desde una terminal con el comando:

1- sudo apt-get install kubuntu-desktop

También instalamos el paquete de idiomas para KDE:

2- sudo apt-get install language-pack-kde-es

Erik Hernández León / erik.hernandez@mtz.jovenclub.cu

Instalar KDE en Ubuntu 10.4



4- Hacer clic en la celda que contiene el dato a calcular en la
primera hoja y luego en la barra de fórmula poner los dos
puntos y seguidos : escribir el nombre de la última hoja y la
celda con el dato, separados por un punto, cerrar paréntesis
y presionar Enter. Quedaría =SUMA(Hoja1.B2:Hoja3.B2)

Esto sumaría los datos que se encuentran en la celda B2 de
las hojas de cálculos 1; 2 y 3, mostrando el resultado en la
celda donde se realiza la función SUMA. Además se puede
usar con las funciones PROMEDIO, PRODUCTO, MAX, MIN,
CONTAR, CONTARA, entre otras.

Para no repetir la operación puede utilizar el control de
autollenado de Calc.

Puede darse el caso que durante el proceso de migración a
Linux resulte necesario pasar para este sistema operativo
un sitio Web creado con Joomla sobre Windows, para lo-
grarlo solo es necesario aplicar los siguientes pasos:

Crear las condiciones para montar el sitio (Se le dará el nom-
bre de sitiojg3 para el ejemplo mediante el cual se explica el
proceso). Abrir una Terminal.

1- Configurar un Virtual host para el sitio:
nano /etc/apache2/sites-available/sitiojg3

2- Editarlo con el siguiente contenido:
<VirtualHost *:80>
ServerAdmin webmaster@sitiojg3
ServerName sitiojg3
ServerAlias sitiojg3.jaguey3.mtz.jovenclub.cu
DocumentRoot /var/www/sitiojg3/public_html/
ErrorLog /var/www/sitiojg3/logs/error.log
CustomLog /var/www/sitiojg3/logs/access.log combined
</VirtualHost>

3- Luego se habilita el virtual host (se escribe en la terminal):
a2ensite sitiojg3

4- Crear una carpeta con la identificación del sitio en /var/
www, ej: sitiojg3 y se le asignan los permisos de uso

sudo chown -R www-data:www-data /var/www/
sitiojg3

cd /var/www/sitiojg3
sudo find . -type f -exec chmod 644 {} \;
sudo find . -type d -exec chmod 755 {} \;

Yolagny Díaz Bermúdez / yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu

Montar sitio Web con Joomla en
el Squeeze (Debian 6.0)
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Añadir los repositorios

1-Si queremos tener la última versión podemos añadir los
repositorios desde una terminal ejecutando el comando:
sudo add-apt-repository ppa:kubuntu-ppa/backports

2-Actualizamos con el comando:
sudo apt-get update && sudo apt-get dist-upgrade

3-En este momento tenemos la versión KDE4 pero en un
futuro irá cambiando, por lo que deberemos de tenerlo en
cuenta a la hora de instalar el paquete, cuyo nombre irá va-
riando. Lo instalamos con el comando:
sudo apt-get install kubuntu-desktop

4-También instalamos el paquete de idiomas para KDE:
sudo apt-get install language-pack-kde-es

5-Reiniciamos y cuando nos salga la pantalla de logueo (don-
de ponemos usuario y contraseña) podemos elegir KDE,
abajo en el centro de la pantalla.

Para realizar vínculos mediante cálculos donde se utilice un
rango de celdas de varias hojas de cálculo.

Si tienes creadas varias tablas de un mismo tema, por ejem-
plo: la producción de leche por vaquerías del municipio en
diferentes hojas de cálculo y deseas tener en una hoja a
parte la producción de leche total del municipio debes reali-
zar el cálculo utilizando la referencia estilo 3D, en Calc se
realiza de la siguiente manera:

1- Las tablas deben ser iguales, para que las celdas a utili-
zar para los cálculos sean las mismas en todas las hojas,
para lograrlo se deberían hacer copias a la hoja y luego solo
cambiar los datos de las celdas.

2- En la tabla final usted escribe en la celda donde va a obte-
ner el resultado el signo = y luego escriba la función y abra
un paréntesis, por ejemplo =SUMA(

3- Dar clic en la ficha Hoja1 y con la tecla Shift presionada
dar clic en la ficha de la última hoja que se va utilizar para el
cálculo.

Damaris Martínez Rguez / damaris.martinez@ssp.jovenclub.cu

Referencias estilo 3D en
OpenOffice.org Calc



5- Se copia dentro de la carpeta creada el instalador de
Joomla descompactado.

6- Se abre el navegador (http://localhost) y se efectúa la ins-
talación del Joomla (utilizando como nombre de la base de
datos otro que no sea el utilizado en el sitio a importar).

7- Al terminar sobreescribir la carpeta sitiojg3 con la salva
del sitio original y repetir la asignación de permisos (punto
3).

8- Abrir en el navegador el phpmyadmin (http://localhost/
phpmyadmin)

9- Crear una base de datos nueva con el nombre de la base
de datos de la salva del sitio original.

10- Importar la base de datos salvada dentro de la creada.
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Gestión de archivos
CTRL+H Mostrar/ocultar archivos ocultos
CTRL+SHIFT+N Crear nuevo directorio
CTRL+T Borrar el archivo o directorio seleccionado (a la pa-
pelera)
Shift+Del Borrar el archivo o directorio seleccionado (sin ir a
la papelera)
F2 Renombrar el archivo o directorio seleccionado
Alt+Enter Ver propiedades del archivo o directorio seleccio-
nado

Movimiento
CTRL+L Ir a la barra de dirección
ALT+Inicio Ir a carpeta personal
ALT+flecha izquierda Navegar a través de archivos y carpe-
tas hacia la izquierda
ALT+flecha derecha Navegar a través de archivos y carpe-
tas a la derecha
ALT+flecha arriba Mover a la carpeta un nivel por encima
ALT+flecha abajoAbrir archivo o directorio seleccionado

Accesibilidad
CTRL++ Ampliar zoom
CTRL+- Reducir zoom
CTRL+0 Zoom normal

Nautilus es el gestor gráfico de ficheros de GNOME. Por
norma general, solo utilizamos una pequeña parte de su
potencial.

Utilizar Nautilus desde el teclado

Acostumbrarnos a utilizar ciertas combinaciones de teclas
nos ayuda a ser más rápidos y flexibles que utilizando solo
el ratón. Un listado de combinaciones de teclas en Nautilus
y su efecto:

Búsqueda
Escribir directamente Seleccionar el archivo o directorio que
coincide con el texto escrito
CTRL+F Buscar nombres de archivo y contenido de archi-
vos indexados
CTRL+S Seleccionar todos los archivos y directorios que
coinciden con el patrón
Gestión de ventanas
CTRL+N Crear nueva ventana de Nautilus
CTRL+W Cerrar ventana de Nautilus
CTRL+SHIFT+W Cerrar todas las ventanas de Nautilus
CTRL+1 Ver archivos como iconos
CTRL+2 Ver archivos como lista
F9 Añadir/quitar panel lateral

Victor Alberto Claraco Hdez / victor.claraco@ssp.jovenclub.cu

Atajos de tecla con Nautilus

Antes de atacar a una computadora con Linux la persona
con ese objetivo tiene que conocer que la máquina respon-
de o que puede ser accedida y para ello hace un ping y lo
comprueba.

Esta es la razón por la cual hemos de protegernos contra los
ping, ignorando cualquier comando ICMP (el protocolo usa-
do por ping).

Ejecutamos el siguiente comando:

echo 1 < /proc/sys/net/ipv4/icmp_echo_ignore_all

Para reactivar el tráfico ICMP, se sustituye 1 por un 0 en el
comando anterior.

Antonio Marichal Morales / tony01024@ssp.jovenclub.cu

Evitar los ping en Linux



De qué trata el sitio: Es el blog de Magda Brito
D´ Toste, una visión desde la realidad cubana.

Utilizar el sitio para: Publicación de temas cuba-
nos y foráneos de interés y actualidad desde una
perspectiva cubana.

Yury R. Castelló Dieguez / yury.castello@ltu.jovenclub.cu

Blog Cubava
http://blog.cubava.cu/

De qué trata el sitio: Portal de los
radioaficionados cubanos

Utilizar el sitio para: Entre los servicios que pres-
ta se encuentran, la divulgación de las informa-
ciones sociales, administrativas y técnicas,  en-
tre ellos Foros de Discusión, Capacitación a Dis-
tancia, Mensajería Interna, Directorio de los
Radioaficionados cubanos y otras informacio-
nes técnicas.

Yury R. Castelló Dieguez / yury.castello@ltu.jovenclub.cu

Federación de Radioaficionados
de Cuba

www.frcuba.co.cu/
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De qué trata el sitio: En el sitio se invita al
internauta a realizar labores y trabajos en la casa,
orientados principalmente al mejoramiento del
hogar por medios de ideas prácticas y la aseso-
ría de expertos.

Utilizar el sitio para: Orientarse frente a las ne-
cesidades y problemas comunes que se puedan
presentar en la casa; así como mejorar los espa-
cios o dar algunas soluciones decorativas.

Araí Oliva Cruzata / arai.oliva@mtz.jovenclub.cu

SODIMACwww.hagaloustedmismo.cl/

De qué trata el sitio: Es el sitio de la radio
agramontina, con el acontecer de Camagüey,
Cuba y el Mundo.

Utilizar el sitio para: Conocer sobre las noticias
en todos los ámbitos de la sociedad nacional e
internacional y del territorio del mayor general
Ignacio Agramonte.

Adianys López Hdez / adianis.lopez@ssp.jovenclub.cu

Radio Cadena Agramonte

De qué trata el sitio: El sitio divulga información
actualizada  de las artes visuales de América
Latina y el Caribe, en sus páginas encontraras
los eventos más importantes que en materia de
pintura, escultura, dibujo, fotografías se presen-
tan en el caribe.

Utilizar el sitio para: Obtener información de las
principales exposiciones y más que se realizan
en América latina.

Midiala Almeida L. / midiala.almeida@mtz.jovenclub.cu

Revista de artes visuales de
América Latina y el Caribe

www.cadenagramonte.cu/

www.arteamerica.cu/
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De qué trata el sitio: En el sitio encontrarás todo
lo relacionado con el mundo de la improvisación,
el repentismo, la música campesina, además de
promover la cultura campesina de nuestro país.

Utilizar el sitio para: Obtener información sobre
los eventos que se realizan en Cuba para pro-
mover la música campesina, así como para bus-
car información de sus principales exponentes.

Midiala Almeida L. / midiala.almeida@mtz.jovenclub.cu

Centro Iberoamericano de
Décima y el Verso Improvisado

www.diversarima.cult.cu/

De qué trata el sitio: Sitio web con ámplia ofer-
tas de canales de TV que se visualizan por
Internet, categorizado y clasificado para todos
los gustos.

Utilizar el sitio para: Encontrar una programa-
ción a su gusto, en cientos de canales de TV,
que emiten por Internet.

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

TVgratiswww.tvgratis.tv/

De qué trata el sitio: Sitio oficial del Banco de
Inversiones S.A. (BdI) es una entidad financiera
cubana, establecida el 14 de febrero de 1996, en
medio del proceso de modernización del siste-
ma bancario cubano.

Utilizar el sitio para: Conocer sobre las emisio-
nes de bonos, las principales operaciones ban-
carias, los reportes anuales, y el boletín de ban-
co.

Raymond J. Sutil Delgado / raymond@jovenclub.cu

El Banco de Inversiones S.A www.bdi.cu/
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1- Aplicación que nos permite enviar mensajes de unos usuarios a otros con
independencia de la red que dichos usuarios estén utilizando, además de tener
la posibilidad de administrar dichas cuentas de usuarios. 5- Proceso en el que
se filtra el tráfico de red en busca de ciertas características, tales como la direc-
ción de destino (dirección del dispositivo al que está destinado el paquete) o
protocolo. 8- Persona que navega por la red. 10- Programa puente que permite
redireccionar las peticiones de una computadora dentro de la red hacia la com-
putadora que cuenta con la conexión con el exterior. 11- Par de cables delgados
que se utilizan generalmente en los teléfonos y en las redes de ordenadores.
Los cables están uno alrededor del otro para minimizar las interferencias prove-
nientes de otros cables. 13- Es un servicio de información sobre los recursos de
Internet organizado en más de 3000 servidores interconectados. 14- Elemento
de entrada y salida que provee una conexión central para todos los cables de la
red. Son cajas con un número determinado de conectores Rj45 más otro conector
adicional de tipo  diferente para enlazar con otro tipo de red. 20- Es una placa
de circuito instalada en un componente de equipo de informática, como una
PC, por ejemplo, que le permite conectar su PC a una red. 21- Programas
informáticos que se distribuyen a través de la red de forma gratuita.

2-Protocolo de red de la capa 3 (del modelo de referen-
cia OSI), que es el protocolo estándar para enviar una
unidad de datos básica a través de una interconexión de
redes.
3- Facilitan un enlace entre redes separadas
geográficamente. Consiste en muchas subredes lógicas
diferentes. Los bridges y conmutadores conectan estas
subredes, y su función es mejorar el rendimiento de la
red manteniendo el tráfico dentro de los segmentos.
4- Movimiento de paquetes de datos en una red.
6- Copia los archivos más importantes y los almacena en
una localización diferente.
7- Es una tecnología de Red de Área Local (LAN), que
permite transmitir información entre las computadoras a
una velocidad de 10 a 1000 millones de bits por segundo
(Mbps).
9- Datos codificados como una forma de onda continua,
para transmitir a través de las líneas telefónicas.
12- Generalmente se utilizan para conectar una red LAN
a una WAN
15- Tipo de escritura de carácter no secuencial, forma de
representación de la información, en semejanza con la
estructura del pensamiento.
16- Primera red experimental. Surge en 1969 desarrolla-
da por el Advanced Research Projects Agency del De-
partamento de Defensa de los Estados Unidos.
17- Dispositivo que protege una Intranet de accesos no
autorizados desde el exterior.
18- Conector estándar que se utiliza para conectar las
redes Ethernet: son las siglas de las palabras "registered
jack" o clavija registrada.
19- Interferencia en un cable o en una pieza componente
de un equipo, creada por una señal en un cable o en una
pieza componente de un equipo adyacente.
20- Se utiliza para conectar ("login") con un equipo remo-
to a través de la Red, de forma que el ordenador cliente
se comporte como una terminal conectada (on-line) con
el ordenador remoto.

Yuri Camejo Pérez / yuri.camejo@pri.jovenclub.cu
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22- Modo en que los cables o medios de transmisión en general se conectan
físicamente a las Servers y las estaciones. Determina en qué lugar puede
colocarse cada estación de trabajo y cada servers. 23- Cable de red de alta
capacidad, consiste en una funda hueca blindada con cobre trenzado o me-
tal, rodeando un único conductor de cobre interno con aislamiento plástico
entre las dos capas conductoras. 24- Ordenador o dispositivo especializado
en una red que comparten usuarios múltiples. Un servidor facilita a los usua-
rios el acceso a servicios de red compartidos, tales como ficheros del orde-
nador e impresoras.

toria. John Knoll, quien fue uno de los creadores del
programa, los desarrolló en un principio para que
éste ofreciera mas posibilidades.

4- Buscar en Amazon.com nos devuelve 2.500 li-
bros impresos sobre Photoshop.

5- Desde el año 2009 se publicaron 50.000 blogs
que en su título tienen el nombre del programa.

6- En toda escuela de diseño o fotografía se cursa
Photoshop, además de todo instituto y universidad
de Estados Unidos.

7- La cantidad de tutoriales en línea crece a diario,
así como los Dvd para aprender.

8- Hay 208 AATCs (Adobe Authorized Training
Centers) repartidos por el mundo ofrecen cursos de
entrenamiento oficiales.

9- El grupo oficial de Photoshop en Facebook tiene
mas de 755.000 fanáticos.
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Curiosidades de Photoshop
1- Photoshop es utilizado por una enorme variedad
de profesionales, que incluyen Arquitectos,
Diseñadores, Ingenieros, Fotógrafos, Médicos,
Diseñadores de productos, Investigadores científi-
cos, Diseñadores Web y Editores de Videos.

2- El programa nació en inglés, llegando a estar hoy
en día disponible en veintisiete idiomas.

3- Sus plugins, uno de sus elementos mas aprecia-
dos por todos, estuvieron presentes casi toda su his- Colaboraron: Milaidys Rodríguez Martín

Poesía

La computadora de la familia.

Las puertas del Joven Club
siempre encontrarás abiertas,
para las mentes despiertas
y repletas de virtud.

Recreación y salud
encuentras a tu merced,
y puedes saciar la sed
de ciencia e información,
noticias y distracción
navegando en EcuRed.

Somos la computadora de la familia,
te damos la opción más sana
instructiva y formadora.
! Visítenos sin demora!
Y tendrás nuestra atención,
educar es la misión
que ostentamos cada instante,
en esta idea gigante
de nuestra Revolución.






