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Editorial

Llega el mes de septiembre aplacando la algarabia de las recientes
finalizadas vacaciones. Para el Joven Club de Computacion y
Electrénica representa el arribo a su aniversario 28, y comienzo del
proximo con nuevas metas. En el caso de esta revista TINO,
ademas del aniversario de la institucion, festejamos su 8vo aniver-
sario. 8 afnos en los que predomind la intencion de llevar a nuestros
lectores articulos tecnoldgicos, variados e interesantes.

En este numero les recomendamos especialmente el articulo de la
seccion El taller, el cual ofrece una solucion sencilla para un pro-
blema frecuente que afecta la recepcion de la sefial en un televi-
sor. En El consejero, el lector puede encontrar los pasos para
ahorrar energia en los Smartphone o realizar la limpieza de una
motherboard. Por otra parte, en El escritorio le proponemos aden-
trarse en el mundo de los sistemas de recomendacién, aquellos
que a diario nos sugieren sitios que visitar, personas para agregar
a nuestra lista de amigos, etcétera. Mediante la seccion El vocero,
podra conocer acerca de eventos realizados en las instalaciones
de los Joven Club como CALIPROT 2015, ademas sobre algunas
de las actividades realizadas 3
en el recién finalizado periodo

vacacional, asi como la evolu-
cion de aquellos servicios que
llegaron para quedarse como

es el caso de Ias Salas NaUta' REVIETA DIGITAL DE LOS JOVENC ILH:IEI'TMPI'I'QEQ‘HMII

Para festejar la culminacion
del 2015 hemos pensado, en
el préximo numero, incluir va-
riadas sorpresas, que espe-
ramos, sean de su agrado. No
obstante, somos receptivos a
sus recomendaciones a través
de nuestra direccion de correo
revistatino@jovenclub.cu. '

Yolagny Diaz Bermudez
Directora de la Revista TINO

Direccion Nacional de los Joven Club de
Computacion y Electrénica.

Calle 13 N° 456 entre E y F, Vedado,

municipio Plaza de la Revolucion, La Habana, Cuba
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Un verano transformando realidades
junto a Joven Club

Autor: Lisbet Vallés Bravo/ lisbet@ssp.jovenclub.cu

Con el objetivo de convertirse en
una opcion de sano disfrute
durante este verano 2015 y celebrar el
aniversario 28 de la institucion, los
Joven Club de la provincia de Sancti-
Spiritus, se reafirman como ofra alter-
nativa para compartir conocimientos
junto a la familia.

Actividades como las competencias de
juegos digitales por la red (de ajedrez,
béisbol, futbol y voleibol, etc.), la
proyeccion de peliculas, la partici-
pacion en foro debates, competencias
de habiiidades informaticas y los cur-
sos cortos, estuvieron presentes
durante los meses de julio y agosto del
presente afio. Ademas los concursos
de Arte Digital “Verano en los Joven
Club”; “Fidel: mi regalo para ti” en salu-
do al cumpleafios de Fidel Castro; y
“Los jovenes por Cuba” en homenaje
al Dia Internacional de la Juventud;
impulsaron la creatividad de todos los
usuarios.

De igual forma no pasaron por alto en
nuestras instalaciones importantes
fechas que marcaron el curso de la
historia, donde el 26 de julio se honré
a los martires del Moncada; el tercer
domingo de julio los nifios celebraron
su gran fiesta llena de juegos, colores
y canciones; y el 23 de agosto, en el
aniversario de la Federacion de
Mujeres Cubanas, se rindio especial

tributo a la mujer. Asimismo, el
Software Libre y los debates informati-
cos también tuvieron un lugar especial
en nuestra provincia durante la etapa
estival.

Para este 2015 la novedad vino
acompafiada de “Mi Mochila de vera-
no”, producto digital con una progra-
macion de disfrute para esta etapa
completamente gratuito en las instala-

ciones de Joven Club.

Bajo el lema “28 Afos transformando
realidades” las iniciativas estuvieron
di- sefias para el entretenimiento y el
aprendizaje, posibilitando al pueblo
espirituano, una opcién mas, para
aquellos que prefieren un verano junto
a la computadora de la familia.

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015]



CALIPROT

2015, por un
28 Aniversario

Autor: Carlos Lopez Lopez/
carlos.lopez@vcl.jovenclub.cu

de la Computacion, ubicado en la capital de los

cubanos, se efectuo el Taller Nacional Anual de
Atencion Ciudadana, Proteccién al Consumidor y Calidad
“CALIPROT 2015, auspiciado por Joven Club de
Computacion y Electronica. Los quince trabajos presenta-
dos en voz de los ponentes, se pronunciaron por el mejo-
ramiento continuo de los productos y servicios que se
ofrecen en la entidad, sintetizados en la expresion practica
de la calidad percibida por los clientes y usuarios.
Se destacaron los trabajos: Sistema Web de gestion de
incidencias en los Joven Club de Computacion “Atencion
Online”, Sistema de gestion de la calidad a través de la
Herramienta SUEM, “Experiencia de la aplicacion de
encuestas para la gestion de satisfaccion del cliente” y
“Plan de acciones para optimizar la comunicacién”. Estos

EI pasado 30 de julio del 2015, en el Palacio Central

ultimos tres pertenecientes a ponentes de Villa Clara, como
expresion del trabajo que en este sentido se sistematiza en

esta provincia.

Los autores de estos cuatro trabajos (Carlos Lépez Lépez,
Olga Lidia Cabrera Lopez, Sandra Jova Fuerte y Willian
Amed Tamayo), representaran a JCCE en la V Edicion del
evento “CALIPROT 2015” del Ministerio de las
Comunicaciones, a efectuarse del 29 de septiembre al 1ro
de octubre de 2015, quienes pondran bien alto el nombre
de los Joven Club, en el marco de su 28 Aniversario.

D

El fructifero intercambio de experiencias, permitié re- flex-
ionar sobre el trabajo que realiza Joven Club en aras de un
mejor desempefio institucional.

Desde el 29 de septiembre y hasta el 1ro de octubre
sesionod el V Taller de Atencion Ciudadana, Proteccion al
Consumidor y Calidad del Ministerio de Comunicaciones.
Joven Club obtuvo los dos Premios Relevantes y una
Mencion.

Premios Relevantes:

- "Experiencia de la aplicacion de encuestas para la
gestion de satisfaccion del cliente de Joven Club en
Villa Clara”

Ponente: DrC. Carlos Lopez Lopez, subdirector de
Comunicacion Institucional de Villa Clara

- "Sistema de Gestion de la Calidad de los Joven Club
en Villa Clara a través de la herramienta SUEM"
Ponente: MSc Olga Lidia Cabrera Lopez, especialista gen-
eral de calidad

Mencion

- "Sistema Web de gestion de incidencias en los Joven
Club de Computacién Atencion Online en Las Tunas"
Ponente: Ing. William Amed Tamayo, adiestrado del Grupo
de Desarrollo de las Tunas

Buena aceptacion del servicio Nauta en Joven

Club de La Palma

Autor: Marisleiby Gonzalez Contrera/
marisleiby.gonzalez@pri.jovenclub.cu

esde el 15 de junio abrid sus puertas la sala de nave-
gacion Nauta ubicada en el Joven Club La Palma I, como
resultado del convenio realizado con la Empresa de
Telecomunicaciones (ETECSA). Los usuarios pueden acceder al
servicio Nauta desde los Joven Club como parte de la ampliacion
y desarrollo de los servicios que ofrece ETECSA.

Con una nueva imagen y un mejor confort comenzé el fun-
cionamiento de la sala.

Los usuarios pueden acceder al servicio de lunes a viernes en
horario de 12:00m a 8:00pm y todos los sabados de 8:00am a
12:00m, tras previa creacion de las cuentas de correo electronico
o la obtencién de tarjetas prepagos en las oficinas de ETECSA.
Con este servicio se continla la politica del estado cubano de
hacer llegar a la poblacién el servicio de Internet.

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015] 5



Primer Doctor en Ciencias en los Joven

Autor: Pilar Garcia Diaz / pilar.garcia@mtz.jovenclub.cu

educacioén a nivel mundial y en el &mbito nacional, plantean la necesidad de investigar un conjunto de proble-

EI desarrollo alcanzado por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) y sus aplicaciones en la

mas inherentes al proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informatica. En Cuba, dentro de la estrategia de
informatizacion de la sociedad juegan un papel fundamental los Joven Club de Computacion y Electronica, como
ente organizativo encargado de la alfabetizacion digital de la sociedad, que desarrollan un fuerte vinculo con la
comunidad. En estas instituciones, desde un contexto no escolar, se asumen responsabilidades en la tarea de edu-
car, en vinculo con la escuela, garantizandose el uso eficiente de las TIC y el desarrollo de habilidades informaticas
para dar solucion a problemas relacionados con la comunidad y con los proyectos de vida de nifios, jévenes, adultos,

discapacitados, desvinculados laborales y amas de casa.

Es por eso que el desarrollo de la habilidad modelar multimedia en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Informatica en los Joven Club de Computacion y Electronica adquiere un valor relevante. Todo esto le da actualidad
y pertinencia social al problema cientifico, que se resuelve satisfactoriamente, proponiéndose una metodologia que
contribuya al desarrollo de la habilidad modelar multimedia durante la ensefianza de la Informéatica en el Joven Club.
Estas fueron palabras de la Doctora en Ciencias Juana Maria Borrego Lobo, oponente del instructor Master en
Ciencias Josué Segura Montero, que el pasado miércoles 21 de julio realizo la predefensa de su Tesis Doctoral,
donde demostré completo dominio de la investigacion realizada y un compromiso cientifico y personal con la edu-
cacion cubana, especialmente con el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Informéatica en los Joven Club de
Computacion y Electrénica. Lo cual le permitié pasar a la defensa.

Joven Club y los videojuegos

Autor: Lilibet Godinez Mendoza / lilibet.godinez@scu.jovenclub.cu

a lo largo de los ultimos afios, entre ellas la de los

videojuegos. A pesar de que pueden causar adic-
cion, si se les da el uso correcto se pueden obtener benefi-
cios educativos y culturales en nifios y jovenes que tan fieles
seguidores se han convertido de ellos.
Mundialmente los videojuegos cuentan con clasificaciones
internacionales que lo diferencian segun la edad y el con-
tenido de los mismos. Diversos han sido los esfuerzos
desarrollados en Cuba para lograr implementar tan persegui-
do entretenimiento. En 2006 los Joven Club comenzaron a
trabajar sobre la idea de crear productos interactivos mas
alla del desarrollo de software educativo, empefio que dio
paso a la creacién del Grupo de Desarrollo de Videojuegos,

M uchas han sido las tecnologias introducidas en Cuba

en septiembre de 2010. Nuestras instalaciones en todo el
pais tienen un horario para que los nifios jueguen, al llegar a
éstas son asesorados en la eleccion de los mas apropiados
para su edad.

Si hay un logro que tiene actualmente la computadora de la
familia no es precisamente el de la creacion de estos pro-
ductos informaticos, pero si el de dar organicidad al proceso
y tratar de aportar contenidos educativos que también
entretengan. Queda mucho camino por recorrer en esta
tematica, es preciso avanzar conjugando lo tecnoldgico con
lo educativo, propiciando el desarrollo de los valores, con el
sello caracteristico del cubano.

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015
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Cumple Joven Club 28 anos de creado

Autor: Meyvis Castell Morejon
meyvis.castell@cfg.jovenclub.cu

uman ya 28 afos de la materia-
lizacién y puesta en practica de
un gran proyecto fundado por el
Comandante en Jefe Fidel Castro, el
8 de septiembre de 1986 “Los Joven
Club de Computacion y Electronica”,
muchos han sido los logros y las
metas a alcanzar durante este tiempo,
que ha marcado sin dudas para todos
un antes y un después, un presente
de cambios continuos y un futuro de
resultados. Todos hemos sido parte
del proceso de transformacion de
realidades que nos convoca hoy, el
cual nos ha ubicado como uno de los
principales exponentes de la socia-
lizacion y la informatizacion de la
sociedad, el quehacer y la entrega de
todo el colectivo permite no solo man-
tener dicha condicién sino que la cali-
dad del producto y la excelente
atencion hacia sus clientes sean la
prioridad dia a dia, lo cual forma parte
indisoluble de nuestro obregar y nos
coloque en la preferencia de nuestro
publico.

El trabajo unido y el camino ya traza-
do nos ha permitido recibir también
este 28 Aniversario en la provincia de
Cienfuegos con el funcionamiento
optimo de los servicios asociados a la
tecnologia y el disfrute del tiempo en
nuestras instalaciones, asi como otras
actividades demandadas por los
clientes.

Resultados que hoy podemos
mostrar, gracias al esfuerzo unido de

todos desde cada puesto de trabajo,
a la disciplina con la que hemos
asumido las nuevas tareas y sobre
todo la responsabilidad con la que las
hemos llevado a cabo, es por ello que
estamos seguros que este 28
Aniversario, marcara sin dudas un
futuro lleno de logros, de éxitos.

Festival de Juegos en conmemoracion al 5

de septiembre

Autor: Meyvis Castell Morejon /

meyvis.castellmucu

no y para conmemorar la efemérides del 5 de sep-
tiembre, se celebro en el Joven Club Rodas | un
Festival de Juegos para nifios y adolescentes.
El concurso fue con Warcraft con un mapa de Dota 6.83 y
los ganadores resultaron
. José Ramoén Valdés Rodriguez (primer lugar)
. Yandry Manuel Gonzalez Del Sol (segundo lugar)
. Victor Rafael Solis Gonzalez (tercer lugar)

EI domingo 30 de agosto, celebrando el fin del vera-

El premio consistié en darle al primer lugar 4 horas gratis
de tiempo de maquina, el segundo lugar obtuvo 2 horas
gratis, y el tercer lugar 1 hora gratis de este servicio.
Estas actividades potencian la participacién y el
conocimiento de los jovenes en la labor que estan rea-
lizando los Joven Club en todo el pais y que se corres-

ponden con las nuevas caracteristicas de los servicios
que se estan brindando.

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015



EL ESCRITORIO

I
o

i

SISTEMAS DE RECOMENDACION

Introduccioén:

os sistemas de recomen-
Ldacic’m (SR) son sistemas

inteligentes que estudian las
caracteristicas de los usuarios y
mediante el procesamiento de
estos datos son capaces de
brindar a cada uno su criterio per-
sonalizado sobre un tema deter-
minado. Este proceso en el que
el sistema guia al usuario en el
momento de la eleccion es de
gran utilidad ya que permite el
ahorro de tiempo y proporciona
datos relevantes a la hora de
tomar decisiones. El objetivo de

este trabajo es realizar una
revision sobre los SR y los
aspectos fundamentales rela-
cionados con los diferentes filtra-
dos que utilizan para ofrecer las
recomendaciones.

Las tecnologias de la informacion
y la comunicaciones (TIC) estan
transformando la manera en la
que las personas realizan sus
actividades, tal es el caso de las
busquedas de peliculas, libros,
viajes, musicas y otros aspectos
de interés personal que fre-
cuentemente realizan los usua-
rios.

En muchos casos las personas

Autor: Dallany Pupo Fernandez /
dallany.pupo@ltu.jovenclub.cu

no tienen un conocimiento basto,
solo tienen una idea vaga de
como buscar lo que desean.
Estos usuarios, al emplear un sis-
tema de busqueda se encuentran
con una serie de dificultades que
les impiden encontrar los elemen-
tos relevantes por los cuales ini-
ciaron su busqueda. Lo ideal
seria usar un SR que le brinde al
usuario sugerencias persona-
lizadas sobre un determinado
objeto de estudio, a partir de las
preferencias y opiniones dadas
por otros usuarios.

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015
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Desarrollo

Con el avance de las TIC y las facilidades que brinda
Internet, cada dia es mas facil para las personas acce-
der a los sitios puestos a disposicion en cualquier lugar
del mundo, en busca de peliculas, libros, viajes, musicas
y otros aspectos de interés personal. Esta facilidad de
acceso a distintas fuentes a través de la Web, trae con-
sigo la dificultad de causar una sobrecarga de informa-
cion al usuario, debido a la cantidad excesiva de
resultados que se pueden obtener al poner en practica
determinada busqueda. Otros problemas suelen ocurrir
cuando la busqueda consume mucho tiempo y el usuario
no sabe en realidad cdmo buscar lo que desea, es decir,
intenta una busqueda general que implica muchos resul-
tados que no seran relevantes ni los mas adecuados
para él.

Varias definiciones de Sistemas de Recomendacién

Son herramientas cuyo objetivo es asistir a los usuarios
en sus procesos de busqueda de informacion, ayudando
a filtrar los items de informacién recuperados, usando
recomendaciones propuestas sobre esos items. Dichas
recomendaciones se generan a partir de las opiniones
proporcionadas por otros usuarios sobre esos items en
busquedas previas o bien a partir de las preferencias del
usuario objeto de la recomendacion (Yager, 2003).

Los sistemas de recomendacion son herramientas asisti-
das por ordenadores para la toma de decisiones que
proporcionan a los usuarios suficiente informacioén y los
ayudan a encontrar lo que estan buscando o sugieren
temas en los que pueden estar interesados (Jannach,
2010).

Los SR se han ido consolidando como potentes he-
rramientas para ayudar a reducir la sobrecarga de infor-
macion a la que nos enfrentamos en los procesos de
busqueda de informacién. Ayudan a filtrar los items de
informacién recuperados, usando distintas técnicas para
identificar aquellos items que mejor satisfacen las prefe-
rencias o necesidades de los usuarios. Las recomenda-
ciones se generan a partir de las opiniones
proporcionadas por otros usuarios sobre esos items en
busquedas previas, o bien a partir del perfil del usuario
(Herrera, Olvera, Peis & Porcel, 2003).

Los sistemas de recomendacién se encargan de propor-
cionar a los usuarios consejos e informacién persona-
lizada sobre productos o servicios que puedan ser de
interés a la hora de tomar una decisién. Este proceso,
en el que el sistema guia al usuario a la hora de realizar
una eleccioén, puede proporcionar resultados que sean
de gran uti- lidad, ya sea ahorrando tiempo, proporcio-
nando datos relevantes de forma comoda y facil, e inclu-
so obteniendo informacién que permite valorar opciones
que de otra forma antes no se habrian contemplado,
algo muy apre-ciado por la mayoria de los usuarios
(Castellano, 2007).

Todos los sistemas de recomendacion tienen como obje-
tivo ayudar al usuario, realizando una serie de recomen-
daciones de forma que se simplifique al maximo la
busqueda que el usuario debe realizar, estos sistemas
inteligentes estudian las caracteristicas de los usuarios y
mediante el procesamiento de estos datos son capaces
de brindar a cada uno su criterio personalizado sobre un

tema determinado, existen diferentes formas mediante
las cuales estos sistemas proporcionan sus resultados,
entre ellos existen los SR con filtrado colaborativo, los
no cola- borativos o con filirado basado en contenido,
con filtrado demografico, con filtrado basado en el
conocimiento y con filtrado hibrido. Seguidamente se
muestra cada una de estas clasificaciones:

SR con filtrado colaborativo

Un SR se dice colaborativo si usa la informacién conoci-
da sobre las preferencias de otros usuarios para realizar
la recomendacion al usuario que la precise. Los SR cola-
borativos identifican usuarios cuyas preferencias sean
similares a las de otros usuarios dados y recomiendan a
los primeros los elementos que hayan satisfecho a los
otros; de esta forma, si dos usuarios U1y U2, comparten
el mismo sistema de valores y al usuario U1 le ha satis-
fecho un item i, probablemente este item también sa-
tisfaga al usuario U2 por lo que deberia recomendarselo.
Por ello, en estos SR la definicién de medidas de simili-
tud entre preferencias es un punto critico. La situacion
puede ser representada como una matriz de usuarios e
items, donde cada celda representa la valoracion de un
usuario con respecto a un item concreto. Asi visto, el
problema consiste en predecir valores para las celdas
que estén vacias (Yager, 2003). También llamados sis-
temas de recomendacion sociales. (Seguido, 2009).

Los SR con filtrado colaborativo brindan las recomenda-
ciones a los usuarios basandose en la idea de que a un
usuario le gustara un elemento si a otros usuarios con
gustos parecidos les gusto, este tipo de sistemas busca
un grupo de usuarios con preferencias similares a las del
usuario al que se le desea realizar las recomendaciones,
combina esas preferencias y realiza la predicciones o
sugerencias al usuario.

SR con filtrado basado en contenido

Los SR no colaborativos realizan las recomendaciones
usando Unicamente las preferencias del usuario activo y
los atributos de los items a recomendar. Estos sistemas
usan correlaciones entre items para identificar los aso-
ciados frecuentemente a un item por el que el usuario
ha mostrado interés y por tanto recomendarselos (Yager,
2003).

Generan recomendaciones equiparando las preferencias
del usuario (expresadas por éste de forma implicita o
explicita) con las caracteristicas utilizadas en la repre-
sentacion de los items ignorando la informacion relativa
de otros usuarios. En otras palabras, se le recomendara
al usuario un item similar al que el mismo usuario haya
elegido anteriormente. Por ejemplo, si un usuario es afin
a los libros de historia, el sistema centrara sus recomen-
daciones en cualquier libro etiquetado con el tema de
historia (Seguido, 2009).

Al usuario se le recomendaran items parecidos a aque-
llos que eligio anteriormente; muchos sistemas basados
en contenido se centran en la recomendacion de items
contenedores de informacion textual. Estas técnicas uti-
lizan perfiles con informacion relativa a los usuarios, sus
gustos, preferencias y necesidades (Mooney & Roy,
2000).

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015



Los SR con filtrado basado en contenido muestran las
sugerencias al usuario segun sus elementos de preferen-
cia, este proceso de filtrado realiza una comparacion
entre estos elementos para asi mostrar la recomen-
dacién lo mas cercana posible a sus gustos, es decir,
recomienda al usuario un elemento similar a otro que ya
haya elegido antes. Estudia el perfil del usuario basan-
dose en las caracteristicas de los elementos que él
mismo ha solicitado y ofrece las recomendaciones de
acuerdo a su perfil.

SR con filtrado demografico

Clasifican a los usuarios de acuerdo a su perfil y hacen
las recomendaciones basandose en clases demograficas
(Burke, 2002). Las recomendaciones demograficas son
similares a las recomendaciones basadas en el con-
tenido con la excepcién de que las similitudes estan cal-
culadas a partir de la utilizacion de informacion
demografica en lugar de valoraciones de los items (Ahn,
2008).

Clasifican a los usuarios en grupos demograficos basan-
dose en ciertos atributos personales cuya informacién
previamente se ha recolectado, y proporcionan recomen-
daciones potencialmente interesantes para cualquier per-
sona perteneciente a dicho grupo demografico (Pazzani,
1999).

Los SR con filtrado demografico realizan las recomenda-
ciones teniendo en cuenta la clasificacién que tiene el
usuario segun su informacion personal, estos sistemas
agrupan a los usuarios de acuerdo a la edad, sexo, pro-
fesion y otras caracteristicas en funcion de ofrecer
recomendaciones atrayentes para los usuarios que
pertenezcan al mismo grupo.

SR con filtrado basado en el conocimiento

Los sistemas de recomendacion basados en el
conocimiento pretenden profundizar en el conocimiento
sobre los usuarios y los items -mayoritariamente de
domino complejo- para la elaboracion de recomenda-
ciones que encajen de forma adecuada con los requisi-
tos del usuario. Un caso de dominio complejo pueden ser
los servicios financieros o camaras digitales en donde no
es suficiente con establecer propiedades del item o pro-
ducto, sino que se tienen que tener en cuenta otros
aspectos como pueden ser la experiencia o expectativas
del usuario en el dominio a tratar por el sistema de
recomendacion (Seguido, 2009).

Las sugerencias de los items se basan en inferencias
sobre las necesidades de los usuarios y sus preferen-
cias. Para ello se utiliza conocimiento en donde se tiene
informacién sobre como un item especifico responde a
una necesidad en particular del usuario y, por lo tanto, la
razon sobre la relacién entre la necesidad y una posible
recomendacioén (Burke, 2002).

A partir del conocimiento sobre los usuarios y los produc-
tos se persigue un razonamiento que indique qué pro-
ducto cumple los requerimientos del usuario, dejando a
un lado valoraciones que el usuario pueda hacer (Burke,
2000).

Los SR con filtrado basado en el conocimiento profun-
dizan en el conocimiento sobre los usuarios y sus ele-
mentos de preferencias, analizan la informacioén acerca

de como un elemento compensa las necesidades de los
usuarios y establece relacion entre esas necesidades y
las recomendaciones, mientras mas informacion se tenga
sobre las necesidades del usuario, mas precisas seran
las recomendaciones y mas se ajustaran a sus gustos.

SR con filtrado hibrido

Los sistemas de recomendacion hibridos combinan dife-
rentes métodos de recomendacion, o bien para eliminar
problemas especificos de un sistema en concreto, o para
aumentar la precision de las recomendaciones.
Tipicamente los sistemas de recomendacion de filtro
colaborativo son combinados con otros sistemas de
recomendacion para paliar el problema del arranque en
frio. No obstante, los otros sistemas de recomendacion
también pueden ser combinados (Seguido, 2009).

Este tipo de sistema surgi6 con el objetivo de solventar
algunos problemas presentados por los sistemas ante-
riores ante algunas situaciones. Para ello se realizan
combinaciones entre dos o varias de las diferentes técni-
cas de funcionamiento anteriores (Li, 2005).

Los SR con filtrado hibrido se basan en la combinacion
de diferentes SR para realizar las recomendaciones a los
usuarios, su enfoque es distinto a los demas ya que
afiade complejidad al sistema de busqueda y maximiza
la eficiencia de los resultados mostrados a los usuarios.

Resultados y discusion

El resultado de este trabajo refleja que existe una ma-
nera de facilitar la busqueda de los usuarios y es pre-
cisamente haciendo uso de los SR, estos sistemas se
encargan de brindar a los usuarios sugerencias e infor-
macion personalizada sobre peliculas, libros, viajes,
musica y otros aspectos de interés. Este proceso en el
que el sistema guia al usuario en el momento de la elec-
cion es de gran utilidad ya que permite el ahorro de tiem-
po y proporciona datos relevantes a la hora de tomar
decisiones. Por lo general, los SR realizan sus recomen-
daciones teniendo en cuenta los perfiles de preferencias
de los usuarios, informacion demografica, comportamien-
to, etc. En la actualidad existen diferentes tipos de sis-
temas de recomendacion, todos realizan de forma
diferente las sugerencias a los usuarios, por tanto, se
debe estudiar y comprender el funcionamiento de cada
uno para, en dependencia de la situacion o medio en los
que se quiera aplicar un SR, elegir el mas adecuado a
implementar.

Ejemplo de Sistemas de Recomendacion (Barroso,
2008)

. Claypool et al. presentan P-Tango [Claypool99],
un sistema hibrido con pesos ponderados utilizado en un
periodico al que los usuarios acceden a través de
Internet. Dicho sistema utiliza filtrado colaborativo y
recomendacion basada en contenidos.

. DailyLearner [Billsus00] es un sistema hibrido
de recomendacion que utiliza filtrado colaborativo y
recomendacion basada en contenidos. Primero aplica la
técnica de recomendacion basada en contenidos y si
ésta no obtiene unos resultados con suficiente grado de
confianza, entonces utiliza el filtrado colaborativo.
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o El sistema PVT [Smyth00] utiliza esta propuesta
para recomendar programas de television utilizando
recomendacién basada en contenidos sobre las descrip-
ciones textuales de los programas de television y un fil-
trado colaborativo sobre las preferencias de otros
usuarios.

. En [TaschukQ7] se presenta un sistema de
recomendacion hibrido en cascada basado en el
conocimiento y en los contenidos llamado Bluejay
Genomic Browser. En este sistema, las recomenda-
ciones se realizan en funcion de los intereses investi-
gadores del usuario teniendo en cuenta las anotaciones
realizadas sobre los grandes volumenes de informacion
que maneja.

. También, se puede combinar informacién entre
dos técnicas de tal manera que la salida de ellas sea la
entrada de la siguiente. Semeraro et al. presentan un
sistema hibrido que utiliza la combinacion del filtrado
cola- borativo y los perfiles de usuario inferidos a través
de métodos basados en contenidos [Semeraro05]. El
valor afiadido esta en la existencia de informacion adi-
cional en los perfiles de usuario. En [Rutledge08] se pre-
senta como combinar el filtrado colaborativo con una
recomendacion basada en contenidos especial llamada
‘recomendacién basada en contenidos con los roles
invertidos”.

Conclusiones

Segun el proceso de filtrado en que se basan estos sis-
temas para generar las recomendaciones, se pueden
clasificar en: los SR con filtrado colaborativo, estudian la
similitud entre usuarios; los no colaborativos o con filtra-
do basado en contenido, los que determinan la similitud
entre elementos; con filtrado demografico, los que uti-
lizan informacion demografica obtenida de los perfiles de
los usuarios; con filtrado basado en el conocimiento, que
se apoyan en deducciones sobre las necesidades de los
usuarios y sus preferencias y por ultimo la utilizacién de
sistemas hibridos, que combinan varios sistemas de
recomendacion con filtrado especificos.
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Multimedia “Sancti Spiritus, cuarta villa
cubana”

Autor: Jesus Alioska Denis Valdivia
alioska.denis@ssp.jovenclub.cu

Resumen:

500 aniversario de la fundacion de la

cuarta villa cubana, Sancti Spiritus y al 55
de la fundacioén de Prensa Latina. El trabajo
tiene como objetivo: elaborar una multimedia
sobre la historia de la cuarta villa Sancti
Spiritus para contribuir al desarrollo de los va-
lores desde el empleo de las tecnologias.
Posee varios médulos: textos, imagenes, _
entrevistas, musica; los cuales abordan en sin- |
tesis los principales logros histéricos, socio-cul-
turales de estos 500 afios. Es el resultado de
la colaboracion entre instituciones como Asociacién de
Comunicadores Sociales en Sancti Spiritus, Unién de
Historiadores de Cuba, la UNEAC en Sancti Spiritus,
Agencia de Prensa Latina, y el Grupo de Investigacion y
Desarrollo de los Joven Club de Computacion en la
provincia.

I a presente investigacion esta dedicada al

Introduccién

Se precisa de la necesidad de poseer en formato digital
la historia comun que durante medio milenio ha hecho de
Sancti Spiritus un pueblo de leyenda y heroicidad. No
basta con actividades culturales o sesiones solemnes, es
por ello que en saludo al aniversario 500 de la fundacion
de la villa del Espiritu Santo el 4 de junio de 1514 y al 55
de la filial de Prensa Latina en esta provincia, se decidio
hacer una multimedia que agrupara todo lo referente al
tema.

Considerar la ubicacion del sitio fundacional de la villa
como uno de los principales hallazgos arqueoldgicos rea-
lizados en la isla y destacar, a su vez, la valiosa contribu-
cion a la historia de la nacién de hijos de esta ciudad
como el Mayor General Serafin Sanchez Valdivia y
Honorato del Castillo Cancio, no dejar pasar por alto la
presencia en estas tierras de mujeres patriotas como la
capitana Trinidad Lagomasino Alvarez, mensajera clan-
destina de los insurrectos en 1895 y de Isabel Maria de
Valdivia, madre de Serafin y Tello quien marchoé a la
guerra con 9 de sus 10 hijos adultos. En este recuento de
gloria combativa cabe mencionar ademas, a compatriotas
de otras naciones que hicieron suya la causa de la inde-
pendencia cubana.

Segun estudios realizados hasta el momento la historia
de Sancti Spiritus consta en documentos impresos y ais-
lados, lo que hace a su vez que se dificulte el tratamiento
a la misma, es por ello que el objetivo general: elaborar
una multimedia sobre la historia de la cuarta villa Sancti
Spiritus para contribuir al desarrollo de los valores desde
el empleo de las tecnologias.

Desarrollo:

La metodologia general de investigacion del trabajo se
desarrolla bajo un enfoque dialéctico-materialista. Dentro
de los métodos utilizados desde el nivel tedrico fueron:
Analitico-sintético, Histdrico-l6gico y la Modelacion.
Desde la empirica: el Analisis documental y la Encuesta
que permitié comprobar el estado real de la existencia de
productos informaticos sobre la historia fundacional de
Sancti Spiritus, tema objeto de estudio. Como técnicas: la
Encuesta estructurada (a periodistas, historiadores), y el
Cuestionario de encuesta. Se utiliz6 ademas el Criterio
de expertos: con el objetivo de valorar la pertinencia y
contribucion de la propuesta de solucién, con relacion al
objetivo de la investigacion. Del nivel matematico se
manejo el calculo porcentual para la tabulacion de los
resultados obtenidos durante la aplicacion del experimen-
to.

Para la elaboracion de este producto Multimedia se hizo
necesario utilizar la herramienta Mediator para Multimedia
en su version 8.0. Su pequefio tamafio (101MB) permite
facil transportacion en cualquier unidad extraible y no es
necesario tener instalado la herramienta como tal para su
visualizacion. En la misma el o los usuario(s) podran
conocer la historia de la provincia de Sancti Spiritus a lo
largo de 500 afos desde su fundacion.

Se parte de una pantalla inicial con un «collage» de ima-
genes sobre los principales lugares que representan la
historia, la sociedad, y la cultura espirituana, y mas que
nada el patriotismo representado en su escudo, acom-
pafa a este inicio un tema musical de Beny Moré dedica-
do a Sancti Spiritus (Ver imagen de presentacion), que al
hacer clic sobre el botén Logo 500 da lugar a la pantalla
del Menu Principal el cual cuenta con varios modulos:
Textos, Imagenes, Entrevistas, Musica y un boton Salir el
cual le precisa al usuario si desea o no salir de la misma,
y a su vez carga los créditos de la Multimedia, se acom-
pafa de un tema musical de fondo el cual puede ser
escuchado o no (Ver figura 2).
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Figura 2
A continuacién se describen los médulos de la multimedia:

Médulo Textos: al hacer clic sobre el mismo el usuario
puede adentrarse en la Historia de Sancti Spiritus me-
diante una recopilacion de textos que relatan el decursar
del tiempo en la provincia a los largo de sus 500 afios de
fundada entre los que se destacan: Sancti Spiritus,
Parque Serafin Sanchez, Iglesia Mayor, Abrazo Esclavo,
Nefieca historiadora (historiadora de la ciudad), Puente
Yayabo, Teatro Principal, Artistas de Piedra y Barro (Ver

figura 3).

Figura 3

Modulo Imagenes: es una seleccion de 12 imagenes que
contienen las principales instituciones socioculturales,
politicas y de otra indole en la provincia de Sancti Spiritus;
todas se les coloca debajo un pie de imagen que aclaran
al usuario su nombre exacto (Ver figuras 4).

Maédulo Entrevistas: son dos entrevistas en audio a los
compafieros Anthony Fonolla Sanchez, arquedlogo
espaniol con residencia en Sancti Spiritus; y Luis Olmo
Jas, Miembro de la Sociedad Espeleoldgica de Cuba los
cuales abordan en sus entrevistas todo lo referente a la
fundacion de la cuarta villa cubana y aclaran el verdadero

lugar de fundacion, ung&paeunuy polemico.

Por ultimo, el Médulo Musica: contiene cinco temas
musicales de excelencia que constituyen piezas claves en
la historia de la provincia y que han sido de gran conno-
tacion: A Sancti Spiritus un cantar, Anécdotas,
“Caminemos” de Teofilito (exponente principal de la musi-
ca espirituana), en el género: Rumba, “La Guayabera” del
grupo musical “Cuerdas de Roberto”, “Yayabo se votd”, un
clasico de la musica tradicional. Una vez que el usuario
haya concluido su navegacién por los médulos de la multi-
media puede salir presionando el botén con la X que
aparece en la parte izquierda superior, que al presionarlo
le pide que indique si desea salir, si es positiva su selec-
cion se le mostraran los créditos del producto.

Figura 5
Resultados

La multimedia Sancti Spiritus la cuarta villa cubana como
recurso mediatico brinda los siguientes resultados:

1. Se cuenta por primera vez con una multimedia
que permite contribuir al estudio de la historia de Sancti
Spiritus, la que brinda informacién actualizada sobre el
tema en cuestion a raiz de su 500 aniversario.
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2. Se encuentra generalizada en la provincia de
Sancti Spiritus en los Joven Club de Computacion.

Discusion

Constatar el devenir histérico fundacional de la provincia
de Sancti Spiritus en sus 500 afios, en un producto multi-
media es el resultado de una investigacion detallada y del
trabajo conjunto entre la Asociaciéon de Comunicadores
Sociales en Sancti Spiritus, Unién de Historiadores de
Cuba (UNIH), la UNEAC en Sancti Spiritus, Agencia de
Prensa Latina, y el Grupo de Investigacion y Desarrollo
(I+D) de los Joven Club de Computacion, que hasta el pre-
sente solo se encontraba en formato impreso, y de dificil
acceso por ser ejemplares Unicos. La misma también fue
sometida a un proceso de reordenamiento logico e histori-
€O para su mejor comprension por parte de los usuarios
que accederian al producto; se preciso de un trabajo de
conversion de imagenes para su mejor visualizacion en el
producto, asi como de las entrevistas y piezas musicales
que se presentan en la misma.

Una vez concluida la misma se presento a los clientes ini-
ciales y referidos anteriormente, los cuales coincidieron en
referir la calidad (95%), fiabilidad (100%),, entorno agra-
dable (94%), informacion actualizada sobre el tema
(100%) y la correcta periodizacion de dicho tema objeto de
estudio, lo que conllevo al cumplimiento del objetivo traza-
do. Los expertos también coincidieron en factibilidad
(100%) y de facil aplicacion (95%) en los centros docentes
para contribuir al estudio de la Historia Local (Ver figura 7).

MuRtimedia Sancti Spiritus cuarta villa cubana

95, 16%

100, 18%

100, 17%

100, 17%

a4 16%

[E: all-ja-j_ﬂ fiabihdad D_-:-nt-:.m-: Omformacion @ fachbdidad @ aphicacion ]

Figura 7
Su puesta en explotacion contribuye a la formacién de va-
lores como el patriotismo en las nuevas generaciones y
demuestra el papel de las tecnologias de la informacion
sobre todo lo relacionado con la computacion como he-
rramienta de apoyo al proceso docente educativo.

Conclusiones:

. El estudio diagndstico inicial permitié determinar
la no existencia de productos informaticos relacionados
con el rescate de la historia de la fundacion de Sancti
Spiritus como la cuarta villa cubana revelando asi el valor
cultural e histérico que este representa para la Sociedad.

. A partir de las limitaciones detectadas se decidi6
elaborar un producto que trate la fundacién de Sancti

Spiritus ordenado cronolégicamente para su mejor com-
prensién y estudio, que posee ademas datos relevantes
sobre la historia misma, asi como: Textos, Imagenes,
Entrevistas y Musica que develan el quehacer histérico so-
ciocultural de la provincia en sus 500 afios.

. Con la implementacién de la multimedia se con-
tribuye al uso de la computacion en funcion de la forma-
cion de valores en las nuevas generaciones en lo
referente a la Historia de Cuba, especificamente la historia
de Sancti Spiritus como la cuarta villa cubana, y por ende
se confirma la validez de las TIC como herramientas de
apoyo a los procesos docentes educativos.
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Multimedia “Enser’&nza del ajedrezin

edades

Introduccién

santes del ingenio humano, pues sus elementos fini-

tos: un tablero de 64 cuadros por el que se desplazan
32 piezas (blancas y negras), ofrecen posibilidades extraor-
dinarias de creacion. Por eso cada vez son mas las per-
sonas que en todo el mundo, por motivaciones muy
diversas, se adentran en esta disciplina para estudiarla y
practicarla.
El Joven Club de Computacion y Electronica Santa Clara
Xl, ubicado en el Consejo Popular Camacho Libertad es
una de las instalaciones que aboga por elevar la cultura
informatica en el pais. Ademas de impartirse diferentes cur-
sos regidos por programas de estudio, en esta instalacion
se realizan proyectos de trabajo respondiendo al banco de
problemas de la comunidad en que esta ubicada.
En los centros escolares enclavados en la comunidad se
pudo constatar que no existian medios de ensefianza que
tributaran a la ensefanza del ajedrez, por lo que se propuso
disefiar una multimedia para la ensefianza del mismo, dirigi-
da a los nifios entre 8 y 12 afios. A través de ella se
pudieron solidificar los efectos instructivos-formativos de
este proceso, que son alcanzables con la participacion de
los estudiantes, y asi continuar elevando a planos supe-
riores al Ajedrez como ciencia del saber, deporte y actividad
recreativa.
Esta problematica contribuyé a que el Joven Club Santa
Clara Xl, realizara un proyecto con el objetivo de: disefiar
una multimedia que contribuyera a la ensefianza del
Ajedrez en los nifios de 8 a 12 afos, de la comunidad
Camacho Libertad, del municipio Santa Clara.

EI ajedrez constituye una de las creaciones mas intere-

Desarrollo

Los métodos de investigacion aplicados permitieron analizar
de manera detallada todas las caracteristicas de los progra-
mas multimedia, software educativo y materiales informati-
cos en general, asi como los aspectos normativos y reglas
del juego ajedrez. Ello proporciondé la concrecion de los
aspectos basicos que debian integrarse para esta propues-
ta. También facilitd la sintesis de los aspectos tedricos rela-

ranas”

= 4

@vcl.jovenclub.

cionados con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) y el trabajo comunitario. Ademas, se
pudo diagnosticar la situacion de los nifios de la comunidad
objeto de estudio, y disefiar una multimedia en funcién de
sus necesidades.

Se emplearon métodos tedricos y empiricos tales como:
analitico-sintético, inductivo-deductivo, el transito de lo
abstracto a lo concreto, la generalizacién, enfoque de sis-
tema, la revision de documentos, la encuesta, la obser-
vacion y el criterio de especialista.

La poblacion de este estudio estuvo conformada por los
nifos de la escuela Ramén Pando Ferrer, quienes cursan el
3ro., 4to., 5to. y 6to. grado, de la ensefanza primaria, la
cual esta situado en la comunidad Camacho Libertad del
municipio Santa Clara. Se utilizé6 una muestra intencional,
conformada por 32 nifios, 8 de cada grado. Los criterios
que permitieron la determinacion de la muestra fue: atrac-
cion por el juego, deseos de aprender, conocimiento del
juego (ello facilitd la interaccion con la computadora).
Sobre las personas que integraron la muestra se obtuvieron
las siguientes caracteristicas:

. Procedencia heterogénea, poseen edades com-
prendidas entre 8 y 12 afios.
. Nivel escolar de 3ro. a 6to. grado.
. Alta motivacion para aprender o jugar ajedrez.
. Son muy activos.
. Necesitan un medio que apoye la ensefianza del
profesor.
Resultados

Se disefid una aplicacion multimedia de intervenciéon comu-
nitaria, para desarrollar habilidades informaticas y habili-
dades que potencien la disminucion del esquematismo
mental en nifos de 8 a 12 afios, utilizando el juego de aje-
drez. Para ello se tuvo en cuenta las necesidades educati-
vas y la base de los principios y métodos de la ingenieria
del software educativo. La determinacion de metas y obje-
tivos a largo, mediano y corto plazo, y la adaptacion de
acciones y recursos necesarios para alcanzarlos, son los

elementos claves para llevar a cabo la aplicacién.
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Elementos Multimedia

El trabajo de disefio de la multimedia se organizo en dife-
rentes etapas:

1. Analisis: Revisién de documentos, realizacion de
entrevistas a especialistas en investigacion y ajedrez, asi
como otros profesionales que han desarrollado previa-
mente trabajos similares. También se revisaron documen-
tos normativos, resoluciones y programa del MINED.

2. Determinacion de los requisitos: Se observaron
las actividades desarrolladas por el profesor de ajedrez en
la institucién, constatando la necesidad de un medio para
apoyar la ensefianza del mismo y buscar alternativas
propias.

. Facilidad de comprension: Los contenidos refle-
jados debian poseer un lenguaje claro y preciso. Ademas,
debian corresponderse con las caracteristicas del progra-
ma de clases.

. Viabilidad: Que la multimedia fuese cémoda para
los nifos.

. Utilidad: Que la multimedia les brindara informa-
cion necesaria.

. Funcionabilidad: la multimedia debia posibilitar-
les a los sujetos de la muestra la posibilidad de interaccion.
3. Desarrollo: En esta etapa se ejecutaron las si-
guientes tareas:

4. Digitalizacion de las imagenes: textos, videos y

efectos de animacion. Se introdujeron las imagenes y los
textos, en funcion de la organizacién del contenido de la
multimedia.

5. Etapa de prueba: En esta etapa se consultdé con
especialistas el disefio y organizacion del contenido, se
valoraron opiniones y se realizaron todos los cambios
necesa- rios.

6. Etapa de implantaciéon: Solo se trabajé con la
muestra para obtener informacion sobre la calidad y utili-
dad de la propuesta.

Requisitos de Hardware

Para la aplicacién exitosa en el Joven Club, del software
multimedia, se necesitaron las siguientes condiciones téc-
nicas: Sistema operativo Windows XP o versiones supe-
riores, procesador superior a 500 MHz, una memoria RAM
de 128 MB como minimo, un espacio libre en disco de 200
MB y una memoria de video de 32 MB.

Diseiio de médulos de la multimedia

La presentacion de la multimedia comienza con una frase
del Comandante en Jefe acerca del ajedrez, que remite al
jugador a la pantalla principal.

Eventos de la pantalla principal del software:

. Botones con diferentes opciones sobre el ajedrez.
. Se accede a la informacién necesaria para
realizar la actividad independiente al seleccionar un hiper-
vinculo que lo aclara (Muestra informacion relacionada con
las Reglas del Ajedrez).

. Hipervinculo «Conceptos Basicos» (Muestra la
pantalla con informacién y elementos relacionados con los
diferentes conceptos tratados).

. Selecciona la informacién necesaria para realizar
la actividad independiente (Presenta la informacion rela-
cionada con las piezas de este juego).

Modulos principales:

. Piezas: aqui los nifios conocen las piezas, el
valor.

. Tablero: describe el tablero y la posicién de las
piezas.

. Movimientos: se interactua con cada pieza 'y
observan los movimientos.

. Videos: se muestran videos de juegos de ajedrez.
. Juego: se juega y se comprueba mediante ani-
macion el desempefio y la destreza de los nifos.

. Modulo Biblioteca (tuvo tres médulos con ima-

genes para el desarrollo de la computacion).

La multimedia también posee botones de Ayuda, Cerrar y
Desactivar musica. Se apoyé en aplicaciones como:

. Photoshop 8: para la edicion de imagenes.
. Mediator 9: Para la elaboracion del producto.
. Adobe Premiere v 6.5, TMPGEnNnc XPress v 4.2,

avi_mpg_splitter, Sound Forge 7.0: para edicién de videos
y sonidos.

Se identificaron para la propuesta los actores siguientes:

. Nifios con conocimientos de ajedrez:
Interactuaron de forma rapida con el producto.
. Nifos con desconocimiento de ajedrez: Nifios

que necesitaron apoyarse en la informaciéon complemen-
taria de la multimedia.

. Instructor: son las personas que implementaron
el software.

Los casos de uso determinados fueron los siguientes:

. Planificar Actividad Independiente: correspon-
diente a las acciones efectuadas por el instructor para la
preparacion de la actividad con los nifios.

. Resolver Actividad independiente: correspon-
diente a las acciones efectuadas por los nifios, para la
solucion de la actividad orientadas por el profesor de aje-
drez.

. Evaluar resultados de la actividad independi-
ente: correspondiente a la evaluacion de las actividades
realizadas. Participaron el instructor y los nifios.
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Diseio Grafico

El principal objetivo en la creacién de la interfaz grafica
fue: lograr la unidad de la imagen grafica con las tematicas
abordadas, el uso de los colores, la iconografia, entre
otros aspectos. Estos elementos fueron trabajados reite-
radamente para obtener un disefio entendible para los
sujetos de la muestra. Para ello se tuvo en cuenta:

. Estructura de documentos: fue sencilla, al des-
glosarse los contenidos y vincularlos entre si. También se
analizo el tamafio de las paginas, que fue de 771x396 pix-
eles.

. Colores: los colores son elementos fundamen-
tales en cualquier aplicacion, pues trasmiten codigos que
pueden influir de manera positiva o negativa en las per-
sonas.

. Iconografia.

La navegacion dentro de la multimedia

Para lograr una buena organizacién del contenido, se
establecié un formato adecuado a la pantalla de una com-
putadora. A través de un clic en los botones de nave-
gacion, era posible el movimiento por los diferentes temas,
asi como pasar de pagina, aun cuando no se resolvieran
los ejercicios.

Trabajo con las imagenes

En casi todas las paginas se utilizaron imagenes represen-
tativas de los diferentes temas. Ello requirio la utilizacién
de Adobe Photoshop para cambiar la resolucion de las
imagenes, lo que facilité una mayor rapidez en la nave-
gacion.

Como apoyo a la multimedia se visité cada centro escolar
y se realiz6 un taller con el profesor de ajedrez y el profe-
sor de informatica, para explicar el funcionamiento de la
multimedia y aumentar la utilizacion de los medios com-
putacionales.

Conclusiones

1- La propuesta de esta multimedia resulté oportuna para
potenciar la ensefianza del ajedrez, en los nifios de 8 a 12
afios, del Consejo Popular Camacho Libertad, en Santa
Clara.

2- La multimedia propuesta respondié a una necesidad del
sistema de educacion cubano y contribuyd a mejorar el
aprendizaje del ajedrez.

3- Los resultados obtenidos después de implementada la
multimedia, demostraron que la propuesta fue favorable y
progresiva, evidenciandose su efectividad.
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Sitio Web con temas metodologicos para
instructores de Joven Club

Autor: Yolexis Del Frade Pérez / yolexis.frade@vcl.jovenclub.cu

Introduccién

Comunicacion (TIC) brinda grandes ventajas en el

proceso de ensefianza aprendizaje, ya que influyen
directamente en los conocimientos que pueden recibir los
estudiantes y su puesta en practica. No solo inciden en los
conocimientos técnicos sino que también influyen en el
desarrollo de habilidades, capacidades, sentimientos, idea-
les, para que de esta manera, exista una participacion acti-
va.
Los Joven Club de Computacion y Electrénica, desde su
fundacion, han tributado al proceso de ensefianza apren-
dizaje en todos los niveles. Uno de los problemas que exis-

EI uso de las Tecnologias de la Informacion y la

ten, para que esto se pueda materializar de forma satisfac-
toria, es que no todos los instructores de Joven Club son
graduados en carreras con perfil pedagdgico.

La autora propuso dar solucion a la problematica planteada
con la creacion de un Sitio Web que mostro los temas
metodoldgicos fundamentales Utiles para la preparacion del
instructor. El software es de facil navegabilidad, con am-
biente agradable al usuario, y con un lenguaje claro y pre-
ciso. Este sitio, nombrado “Preparacién Metodolégica”, ha
sido usado en la autopreparacion y en actividades

metodoldgicas colectivas de los instructores del municipio
de Caibarién, de la provincia de Villa Clara.
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Para el disefio de este Sitio Web se tuvieron en cuenta
recomendaciones dadas por diferentes expertos.
Inicialmente, se disefiaron las paginas en Macromedia
Fireworks MX y luego se utilizé el editor Macromedia
Dreamweaver MX.

Para la seleccién de los temas se realizaron entrevistas a
Especialistas de la Direccion Municipal de Educacion, a
maestros con experiencia metodoldgica, y a instructores de
los Joven Club del municipio. Ademas, se consultaron do-
cumentos rectores para la preparacion metodoldgica, tanto
de maestros como de instructores de Joven Club. Después
de aplicadas cada una de las técnicas y analizarlas, se
logré recopilar los principales temas que debia mostrar en
funcién de su objetivo.

El sitio se encuentra publicado en la red de los Joven Club
del municipio Caibarién, de la provincia de Villa Clara,
desde el 2007.

Sistema de Registro de Usuarios
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nforman 1 s i vmacen
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Desarrollo

El Sitio Web “Preparacion Metodoldgica”, contiene varios
temas metodolégicos como Estructura Didactica de la
Clase, Tipologia de las clases, Funciones Didacticas,
Métodos, Medios de Ensefianza, Objetivos,
Procedimientos, Habilidades y enfoques de las clases de
Informatica. Ademas, contiene la ficha documentacion, que
permite vi-sualizar libros de diferentes autores, relaciona-
dos con la pedagogia. Existe también, otra llamada ejerci-
cios, que contiene disimiles ejercicios sobre: completar
texto, ordenar y relacionar columnas que le permiten autoe-
valuarse, y otros.

La forma de interactuar con este sitio es sencilla, la cual
permitié que el usuario comprendiera los contenidos
expuestos y se autoevaluara. Al mismo tiempo, que pudiera
poner en practica estos conocimientos, de forma correcta,
en sus clases.

Este sitio se puso a disposicion de los usuarios en el mes
de noviembre del 2007, primeramente siendo utilizado por
todos los instructores del Joven Club de Computacion y
Electrénica Il de Caibarién, profesores de Computacion de
las diferentes escuelas de la Comunidad, y por estudiantes
de la Licenciatura de Informatica de la Sede Pedagdgica
Municipal.

En los inicios de puesta en marcha del sitio, solo 2 instruc-
tores tenian algunos conocimientos metodolégicos, y luego
de ser utilizado, la preparacion metodolégica ha aumentado
y la actividad propiamente dirigida para estas funciones se
ha visto apoyada y mejorada, ya que sirvié de medio de
ensefianza para estos encuentros. También este sitio ha
servido para la autopreparacion de los instructores pues
han podido consultarlo en cualquier momento y apropiarse
mejor de estos conocimientos.

El Sitio Web “Preparacion Metodoldgica” facilité el trabajo y

preparacion de lo instructores de los Joven Club de
Computacion y Electrénica, y de los profesores de
Computacion de las diferentes ensefianzas. Este ha sido
visitado por mas de 120 usuarios por su facil navegacion,
contenidos actualizados e interesantes.

Luego de implementado este sitio se ha observado en
clases visitadas, la mejoria que han tenido los instructores
en cuanto a la metodologia a aplicar en sus clases, los que
realizan consultas frecuentes ante cualquier duda que se le
presente.

El sitio parte de una pagina inicial con una breve introduc-
cion al tema que se aborda en él. Tiene facil navegacion
pues solo cambia el contenido y todos los vinculos per-
manecen iguales para asi hacer mas sencilla su interac-
cion. Una de las opciones que este brinda es la propuesta

Sistema de Registro de Usuarios

Vs Fmrmis

de ejercicios los cuales posibilitaron al usuario autoeva-
luarse.

Esta investigacion ha sido presentada en varios eventos
como: Infoclub 2007 (Municipal, Provincial y Nacional) y
evento de base del XVI Férum de Ciencia y Técnica, obte-
niendo buenos resultados; y especialistas, tanto de peda-
gogia como informatica, han reconocido el valor del mismo
y han dado sugerencias para el posterior trabajo con él.

Conclusiones

. La creacion y puesta en marcha del Sitio Web
“Preparacion Metodoldgica" permitié que los instructores de
los Joven Club de Computacion y Electronica de Caibarién
elevaran su preparacion en los temas que en él se abor-
daron. Ademas, que pudieran enfrentar mejor el reto del
trabajo en este tipo de centro.

. Este sitio en otro momento podra ser actualizado
con nuevas propuestas de temas de interés para instruc-
tores de Joven Club y profesores de Informatica de las
dife- rentes ensefianzas.
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Construccion de un balun

Autor: Bernardo Herrera Pérez /
bernardo@mtz.jovenclub.cu

| balun (contraccion de las palabras inglesas
E BALanced to UNbalanced transformer), conocido

popularmente como “cachimba” o “adaptador de
impedancias”, es un dispositivo muy importante a la hora
de acoplar una antena a un televisor (TV), ya sea me-
diante un cable coaxial o una cinta bifilar para garantizar la
maxima transferencia de potencia de la sefial al circuito de
entrada del TV.

Este articulo no pretende ser una disertacion tedrica sobre
el acoplamiento de circuitos sino un ejemplo practico de
cémo enrollar un adaptador de impedancias o balun, para
solucionar el problema de acoplar una antena a un TV
cuando no se disponga de dicho dispositivo. Es bueno
recordar el papel que juega el balun como adaptador de
impedancias entre la antena y el televisor. En la mayoria
de los casos, tal acoplamiento se puede realizar mediante
una cinta bifilar o un cable coaxial, cuyas impedancias
caracteristicas son 300 y 75 Q, respectivamente. Por otra
parte, lo mas comun es que la impedancia de salida de la
antena sea de 300 Q y la impedancia de entrada del TV,
de 75 Q por lo que usar la cinta bifilar o el cable coaxial,
para un acople directo entre la antena y el TV, no es una
buena opcién ya que la mayor transferencia de potencia
entre dos circuitos tiene lugar cuando la impedancia de
salida del circuito fuente es igual a la impedancia de entra-
da del circuito consumidor. Empleando un balun, o adapta-

Cable coaxial

Cinta bifilar

Balun

Antena v

Fig. 1: Posicion del balun segun sea la linea de transmision

dor de impedancias, de 300 a 75 Q resuelve dicho proble-
ma, y garantiza la maxima transferencia de potencia de la
sefal, de la antena al TV, lo que se traduce en o a la
ducha a termmayor calidad para la imagen recibida.
Cuando se emplea un cable coaxial, el balun se coloca en
la salida de la antena, mientras que si es la cinta bifilar la
empleada, el balun se coloca en la entrada del TV (ver
Fig. 1).

Aunque muchas de las “cachimbas” que se desechan por
defectuosas, pueden ser recuperadas, hay algunas cuyos
cables han quedado demasiado cortos y entonces es
necesario hacer un nuevo enrollado, que a primera vista,
por tener muy pocas espiras, parece muy sencillo, y lo es,
pero la correcta conexion de las puntas, garantiza que el
balun funcione adecuadamente, de lo contrario, la relaciéon
de impedancias se veria seriamente afectada y con ello, el
nivel de la sefal. En las imagenes que se muestran a con-
tinuacion, se ilustra el procedimiento para hacer los dos
enrollados en el nucleo de ferrita. En la Fig.2 se puede
observar que cada enrollado tiene tres vueltas, asi como
el sentido de estas. Con un fin didactico, sélo se ha
mostrado un hilo, pero cada enrollado se hace con dos
cables finos aislados eléctricamente y de colores dife-
rentes para facilitar la union correcta de los mismos.

Fig. 2: Dibujo que ilustra el sentido de los enrollados y la
cantidad de vueltas

Listado de componentes

. Nucleo de ferrita (Fig. 3)
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Descripcion mediante imagenes del proceso.

Fig 3. Imagen del nucleo de ferrita empleado

Fig 9. Los dos enrollados terminados
r v

Fig 4. Dos cables finos, de diferentes colores,

para los enrollados

Fig 5. Comienzo del primer enrollado

Fig 10. Agrupacion de las puntas de los cables, segun
el circuito del balun
- L
PRI 4
Qe _~ \“. .
\ A -

Fig 6. Primer enrollado terminado

R-
\ LT \
¥ >
O
O
.ﬁ'\
Fig 7. Comienzo del segundo enrollado \
Fig 11. Balun terminado. Polos a la izquierda: 300 Q.
Polos a la derecha: 75 Q
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4 Fotos 1 Palabra
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Palabra

Autor: Yonaika Pérez Cabrera / yonaika.perez@jovenclub.cu
Coautores: Julio Roniel Pineda Silva, Mayumi Gonzalez Hervis

para los seres humanos, los li-

bera de tensiones emocionales,
es una actividad naturalmente feliz,
que desarrolla integralmente la per-
sonalidad del hombre, y en particular
su capacidad creadora. Dentro de la
lista interminable de beneficios que
propician los juegos al hombre se
puede sefialar que fomentan la
observacion, la atencién, las capaci-
dades ldgicas, estimulan la fantasia,
la ima- ginacion, la iniciativa, la
investigacion, propician los
conocimientos, las habi- lidades, la
disciplina, la perseverancia, la tenaci-
dad, la responsabilidad, la audacia,
la sistematicidad, la seguridad en si
mismo, suscitan el colectivismo, el
espiritu de solidaridad, dar y recibir
ayuda, entre otros. Jugar significa un
modo de aprender no es sélo una
diversion, sino una preparacion para
la vida.
El hombre ha jugado desde siempre
pero los juegos cambian y los
juguetes también, ahora son muy
populares los juegos de dispositivos
moviles. Un juego para poner a prue-
ba la agilidad mental y la capacidad
para relacionar conceptos es 4 Fotos
1 Palabra desarrollado por LOTUM
GmbH para iPhone, iPad y Android
en varios idiomas. Este juego del tipo
puzzles que destaca por su sencillez
y facilidad de uso, se ha convertido

l ugar es una actividad necesaria

en una diversion adictiva, segun
Google play se encuentra en el hit
numero #1 con mas de 150.000.000
de jugadores en todo el mundo.

El plan de 4 Fotos 1 Palabra es muy
sencillo. Por cada nivel aparecen 4
fotos con algo en comun y un grupo
de letras desordenadas que el
jugador debe filtrar y ordenar para
descubrir la palabra que se esconde
detras de las imagenes, a cambio se
obtienen monedas virtuales y se
pasa al siguiente nivel. Conforme
mas se avanza, mas dificil es encon-
trar la palabra oculta. El jugador debe
demostrar hasta dénde es capaz de
llegar para encontrar lo que se
esconde detras de esas fotos, se
debe descubrir cual es la palabra que
tienen en comun ese conjunto de
cuatro imagenes relacionando las
letras revueltas y escribiendo la pal-
abra. En ocasiones es realmente difi-
cil saber qué tienen en comun las
imagenes, entre las letras para adi-
vinarlo también hay letras que no
aparecen en la palabra asi que el
grado de dificultad aumenta.

Composicion del juego

Una meta u objetivo: adivinar la pa-
labra oculta que relaciona cuatro
imagenes y pasar todos los niveles.
Reglas: sin cuentas ni reglas compli-
cadas, simplemente jugar y diver-

tirse.

Herramientas o componentes: ima-
genes, letras, palabras, monedas vir-
tuales y botones de ayuda.

Reto o desafio: pone a prueba la
agilidad mental del jugador, no se
puede pasar de nivel hasta que se
descubre la palabra.

Interactividad: el icono de Facebook
en la esquina inferior derecha de la
pantalla permite interactuar y pedir
ayuda a los amigos de Facebook.

Coémo se juega.

Instalar. Se puede descargar 4 Fotos
1 Palabra a través del App Store de
Apple (tienda de aplicaciones de
Apple) y en Android Market en
Google Play, 6 a través del enlace
correspondiente en el sitio oficial de
LOTUM GmbH.

Revisar las fotos. Una vez que se
empiece con el juego, se mostrara
una pantalla con cuatro fotografias
que tienen algo en comun. Algunas
veces sera obvio, mientras que en
otras ocasiones, sera un poco dificil
de adivinar. Esto ocurrira especial-
mente en los niveles mas avanzados.
Los acertijos son de alguna manera
aleatorios, pero generalmente se
encontraran los mas faciles al princi-
pio y los mas dificiles a medida que
se vaya avanzando en el juego.
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Un ejemplo de un acertijo tiene cuatro
fotografias de un hombre, un nifio, un
perro y una mujer dormidos. Lo
comun en las 4 fotografias es la pa-
labra “dormir”, la cual sera la respues-
ta correcta. Otro ejemplo de acertijo
tiene una foto con dos sandwich, otra
foto con dos zapatos, otra con dos
insectos y otra con dos medias, la pa-
labra ganadora es “par”.

Adivinar el tema. Debajo de las fotos
el jugador encontrara espacios en
blanco que indican la cantidad de
letras que tiene la respuesta. Debajo
de eso habra un tablero desordenado
de las posibles letras que puedan
conformar la respuesta. Se debe tocar
estas letras para deletrear la palabra
que se considere sea la respuesta. La
respuesta al acertijo es el tema que
tienen en comun las cuatro
fotografias. Siempre el jugador encon-
trara mas letras de las necesarias, no
se trata simplemente de un juego para
ordenar letras y cuando responde la
pregunta correctamente, obtiene 3
monedas virtuales de premio y puede
avanzar al siguiente nivel.

Usar los botones de ayuda. Ubicados
en la parte inferior derecha de la pan-
talla se encuentran los botones de
ayuda. Ofrecen dos opciones que
pueden ayudar a completar el enigma.
La primera opcion que es eliminar
algunas de las letras disponibles,
haciendo asi que el enigma sea mas
facil de adivinar, sin embargo, esto
costara 80 monedas. La segunda
opcién es revelar una de las letras de
la respuesta, lo cual también puede
ayudar a descifrar la palabra correcta.
Esto costara 60 monedas.

Evaluar el juego. Luego de pasar los
cinco primeros niveles aparecera un
cartel pidiendo que se evalue la apli-
cacion. El jugador puede darle 5
estrellas de puntaje y ganar 150 mo-
nedas extra haciendo clic sobre el
botén jEvaluar ahora! También se
puede escoger la opcion
«Recordarmelo mas tarde» si se
quiere esperar a jugar el juego un
poco mas, o también se puede elegir
la opcion «No, gracias» si no se
quiere hacer la evaluacion. Claro esta
que no darle 5 estrellas a la aplicacion
significa que no se obtiene las 150
monedas. Las monedas son bastante
utiles para los niveles mas avanza-
dos, se necesitan para los botones de
ayuda cuando el jugador se quede
atascado en alguno de los enigmas
mas dificiles.

Pedir ayuda a la comunidad

Facebook. Si el jugador esta atascado
en un acertijo, puede hacer clic en el
icono de Facebook en la esquina infe-
rior derecha de la pantalla. Esto
generara automaticamente una publi-
cacion con una captura de pantalla
del acertijo en el que esta atascado
actualmente. Haciendo clic en el
botdn de compartir puede colocarlo en
su pagina de Facebook. También
puede incluir comentarios sobre el
acertijo, explicando por qué necesita
ayuda, qué palabras no han funciona-
do, etc. Se debe iniciar sesion en la
aplicacion de Facebook del celular o
tableta para que esto funcione. Esta
es toda la interaccion que se puede
tener con los amigos en el juego. No
se puede competir con otros o jugar el
juego directamente con otras per-
sonas.

Navegar por todos los niveles. Una
vez que se haya resuelto el enigma
para cada nivel, se ganara el juego.
La aplicacién mostrara un mensaje
felicitando al jugador y se acabara. En
este momento, no habra mas acertijos
a los que se pueda acceder. El
jugador tiene la opcién de esperar a
que la aplicacién obtenga una actua-
lizacién para ver si agregaron mas
niveles.

Obtener mas monedas. Si se quieres
utilizar una de las ayudas pero no se
tiene suficientes monedas para hacer-
lo, esta la opcion de comprar mas
presionando sobre el icono de la
moneda en la parte superior derecha
de la pantalla. Se debe tener en cuen-
ta que esta es la unica caracteristica
que cuesta dinero. Todas las otras
caracteristicas son gratis y el juego
también es gratuito para descargas.
Incluso, la aplicaciéon no cuenta con
anuncios publicitarios. Es una idea
bastante inteligente hacer esto selecti-
vamente ya que hay otras opciones
que se pueden utilizar para completar
los niveles, gastar dinero en monedas
generalmente es innecesario. Por otro
lado, si se esta atascado sin saber
que hacer, se puede utilizar esta
opcién, pero se recomienda comprar
la menor cantidad posible. Si se nece-
sita comprar mas monedas después
de esto, entonces se debe considerar
una de las cantidades mas grandes
ya que cuentan con mejores ofertas.
Revisar una pagina de trucos. Debido
a que la popularidad del juego ha cre-
cido tanto, la cantidad de recursos
para aquellos que buscan un poco de
ayuda también ha aumentado. Hay
una gran variedad de paginas web

que ofrecen consejos y respuestas a
los acertijos.

Conclusiones

4 Fotos 1 Palabra pone a prueba las
habilidades y el vocabulario de los
jugadores, ejercita la l6gica, es un
juego pensado para toda la familia y
amigos, a quienes se les puede
desafiar a resolver la adivinanza en el
menor tiempo. Es un juego para dis-
frutar en cualquier momento desde la
comodidad de un dispositivo movil.
Este juego puede tener un valor edu-
cacional cuando se juega dentro del
contexto adecuado. En particular, los
aprendices de inglés como segundo
idioma pueden descargar la aplicacién
en idioma inglés 4 Pics 1 Word que
igual esta disponible en otras lenguas
y utilizarlo como una manera de fami-
liarizarse con el idioma de una forma
divertida y entretenida.
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Formas de ahorrar bateria en los
smartphones

Autor: Yasmin Alvarez Rodriguez / yasmin.alvarez@scu.jovenclub.cu

de la duracién de la bateria. El iPhone, los
Nokia o los Android son muy sensibles al uso y
puede suceder que en pocas horas se agote la
carga disponible para el dia. Existen algunas medi-
das que se pueden tomar para mejorar su compor-
tamiento:
1. La primera es deshabilitar la opcion que activa la
red de datos de forma permanente.
En Configuracion/Conexiones inalambricas y redes,
existe una opcién especifica para redes moviles
donde se encuentra la posibilidad de deshabilitar las
conexiones de datos cuando no se necesiten. En
cualquier caso, sera necesario estar pendientes del
comportamiento de las aplicaciones que se conectan
a la Red para verificar que no se ven perjudicadas
por ese cambio.
2. Otra manera eficiente de ahorrar bateria es usan-
do WiFi en interiores donde las redes 3G no tengan
buena cobertura a la hora de consumir energia.
3. Desactivar el Bluetooth ya que no hay motivo

I os smartphones tienen un punto débil y es el

para mantenerlo activo si no se va a usar, ahorrando
asi el consumo de energia.

4. Desactivar el GPS si no esta siendo utilizado,
ademas verificar que los widgets en la pantalla acti-
va no se conectan permanentemente a Internet para
buscar datos, ya que esto consume la bateria del
teléfono.
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Limpieza de la motherboard

Autor: Alejandro Navarro Fernandez / alejandro.navarro@cha.jovenclub.cu

en la placa base o motherboard. Varios pudie-

ran ser los elementos a tener en consid-
eracion: filtros reventados, calles dafadas, corto cir-
cuito, entre otros. Luego de realizarse un defectado
de la misma y corroborar que ninguno de los proble-
mas antes mencionados son la causa del fallo. Una
solucién a considerar es la limpieza de la placa
base, debido a que en muchas ocasiones el polvo
que se aloja en la parte superior e inferior de la
misma impiden su buen funcionamiento. Existen
diferentes opciones, algunas se encarecen como los
spray para eliminar el polvo, por lo que esta pro-
puesta se enfoca en elementos de uso cotidiano,
agua hervida y detergente.
1- Se hierve el agua, una cantidad determinada y se
deja refrescar.
2- Se desconectan y retiran todos los componentes
de la motherboard (memorias, microprocesador, fan
del microproceador, bateria y tarjetas).
3- Se extrae la motherboard del chasis, ya con
todos los elementos desconectados.
4- Se procede al lavado de la misma, con el agua
hervida a una temperatura ambiente o tibia. Con un
cepillo y detergente se frota por la ranuras de

E n disimiles ocasiones se detectan problemas

memorias, socket y ambas caras de la motherboard.
5- Luego se enjuaga y pone al sol no menos de dos
dias. Puede utilizarse como alternativa una secado-
ra de pelo, pero no se deben confiar en pasarle un
poco de secadora y ya, pues se pudiese crear un
efecto no deseado al conectarse los dispositivos a
la placa y encender luego el ordenador.
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Sindicacion Realmente Simple o
RSS

Autor: Daymis Duran Pena / daymis.duran@hlg.jovenclub.cu

que puede utilizar un usuario para sindicar o com-

partir contenido en la web. La Sindicacion
Realmente Simple (RSS) puede difundir informacién ac-
tualizada de los sitios o blogs favoritos que se actualizan
frecuentemente a usuarios que se han suscrito a la fuente
de contenidos, este formato XML permite distribuir con-
tenidos sin necesidad de un navegador, recibiéndolo direc-
tamente a la computadora a través de un lector RSS.
Este tutorial facilita la lectura de las noticias o actualiza-
ciones de tus webs favoritas, quizas prefieras incluir en tu
correo electrénico las fuentes RSS de tu preferencia y asi
no tendras que abrir un navegador con varias pestafas
mostrando noticias o informaciones de blogs.
Esta via permitira incluir fuentes RSS en tu correo elec-
tronico teniendo como ventaja que es el usuario quien
decide cuando recibira la informacién con una suscripcion
totalmente anénima; para ellos vamos a utilizar un progra-
ma gestor de correos como el Mozilla Thunderbird, tam-
bién puedes utilizar el Microsoft Outlook 2007.
En este caso, configuraremos una cuenta RSS con el
Mozilla Thunderbird, simplemente por tratarse de un pro-
grama gratuito, al alcance de todos.

Como su nombre lo indica, es la forma mas simple

Paso por paso como desarrollar el truco:

1. Primero se creara una cuenta para recibir fuentes RSS.
Debera ir al menu Herramientas y hacer clic en
Configuracion de cuentas.

2. Seleccionar Anadir ofra cuenta.

3. Elegir el tipo de cuenta que se esta configurando. En
este caso, Canales de Blogs y Noticias. Una vez selec-
cionado el tipo de cuenta, se debera hacer clic en
Siguiente.

4. Cambiar el nombre de la cuenta si asi lo prefieres y
presionaras el botdn Siguiente. Confirmar los datos de la
cuenta y pulsar el botdn Finalizar.

5. Una vez creada la cuenta se podran incluir las paginas
web de su preferencia. Solo debes indicar la direccion de
la fuente RSS que se desee agregar. Para esto, hay que
copiar la direccion de la fuente RSS en el navegador. Para
lograrlo, sélo hay que realizar un clic derecho sobre el
icono de las RSS y seleccionar Copiar ruta del enlace.

6. Esa direccion la copia en la cuenta, para ello debe ir a
Administrar suscripciones.

7.Y luego pulsa el boton Anadir.
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Politicas de Seguridad para cuentas
en Linux

Autor: Yenier Del Valle Gonzalez / yenier.delvalle@ltu.jovenclub.cu

cubanas, fundamentalmente en las relacionadas

con las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién, como es el caso de Joven Club; es el uso
de politicas de seguridad para prevenir hechos que
afecten la integridad de la informacion. Para ello se debe
hacer cumplir con lo establecido en el articulo 47 de la
Ley 127 del 2007 donde se establece el Reglamento de
seguridad para las tecnologias de la informacion, y en
plan de seguridad informatica de cada Joven Club de
Computacion y Electrénica (JCCE) también debe abordar
sobre este tema. En este articulo se describe la imple-
mentacion de politicas de seguridad para cuentas de
usuarios en un Controlador de Dominio Primario (PDC)
con Samba y OpenLDAP de Linux como con la herramien-
ta pdbedit.
Debe tenerse en cuenta que todas las operaciones men-
cionadas en este tutorial fueron estabilizadas en samba
2:3.2.5 de Debian Lenny. También han sido implemen-
tadas en Debian squeeze y en Ubuntu Server Hardy 8.04

Como parte importante para las organizaciones

obteniendo resultados satisfactorios con la imple-
mentacién de lo dispuesto en este tutorial.

A continuacion muestro las distintas opciones que pueden
ser utilizadas por el pdbedit para las distintas politicas con
respecto a los usuarios.

Las politicas que se pueden configurar son:

min password length / minimo longitud de la contrasefia
password history / historial de contrasefas

user must logon to change password / usuario debe iniciar
la sesion para cambiar contrasefa

maximum password age | edad maxima de la contrasefia
minimum password age / la edad minima de la contrasefia
lockout duration / duracién del bloqueo

reset count minutes / restablecer minutos de conteo

bad lockout attempt / mal intento de bloqueo

disconnect time | tiempo de desconexion

refuse machine password change / negarse maquina de
cambio de contrasefia
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Para hacer uso de este tutorial se debe importar el con-
tenido de Idapsam hacia tdbsam que es con el que se va a
trabajar. Esto se puede hacer mediante la ejecucion del
comando: pdbedit -y -i tdbsam -e Idapsam

Si quiero ver la informacién de un usuario a través del
atributo SambaSAMAccount se puede visualizar utilizando
la herramienta pdbedit: pdbedit -Lw o pdbedit -Lv
Estudiantes para un usuario en especifico.

En caso de las cuentas colectivas como la de estudiantes
que es utilizada para los distintos fines de los usuarios, no
es recomendable que las contrasefias caduquen por lo que
para ello se debe especificar al pdbedit que estas no
caduquen. Esto se logra con el siguiente comando: pdbedit
-¢ "[X ]" -u Estudiantes. De querer que las contrasefias de
este usuario caduquen nuevamente solo basta con dejar la
linea de cédigo como esta, con la diferencia que hay que
quitar la X.

En nuestro ejemplo, se implementan ajustes de estricto
cumplimiento. En la politica siguiente se establece un mini-
mo de ocho caracteres para las contraseinas, predetermi-
nado su valor esta en 5. pdbedit -P "min password length"
-C 8.

En este ejemplo, se recordaran las ultimas tres con-
trasefas. Esto significa que una contrasefia antigua se
puede reutilizar sélo después de que ya se han utilizado
tres contrasefas Unicas, predeterminado éste esta en «0»
0 apagado. pdbedit -P "password history"” -C 3.

En este ejemplo, queremos que una edad minima de con-
trasefia sea ocho dias (691.200 segundos), es decir, que la
contrasefia no se podra modificar hasta pasados 8 dias
vigentes, su valor prefeterminado es 0 o apagado. pdbedit
-P "minimum password age" -C 691200.

Las contrasefias deben cambiarse cada 45 dias ya que
este es el tiempo maximo de vida que se establece en
segundos como la anterior (3.888.000 segundos), pasado
este tiempo, la contrasefia caduca impidiendo el inicio de

sesion al usuario, predeterminado éste esta en -1 es decir
que nunca expiran. pdbedit -P "maximum password age" -
C 3888000.

En préximo ajuste se asegura de que la cuenta de usuario
se bloqueara después de tres intentos de conexion fallidos.
Este es un medio importante por la que los intentos para
averiguar contrasefias pueden ser frustrados, predetermi-
nado éste esta en 0 o apagado. pdbedit -P "bad lockout
attempt” -C 3.

Lo siguiente indica que el usuario bloqueado estara 5 mi-
nutos por este concepto sin poder utilizar la maquina, se
debe aclarar que mientras el usuario esté intentando
loguearse éste reiniciara el conteo de los 5 minutos a partir
del ultimo intento, el valor predeterminado esta en 0 o apa-
gado. pdbedit -P "lockout duration” -C 5.
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Para desactivar la protecciéon en tiempo real del
Antivirus NOD32

Autor: Yosvany Fundora Reyes / yosvany.fundora@myb.jovenclub.cu

n muchas ocasiones el antivirus
E borra archivos que no son virus,

los muestra algunos como vari-
ante de Win32, esto nos echa a perder
muchos programas y juegos, ya que él
va directamente a la aplicaciéon de dicho
software, muchas veces vamos a cua-
rentena que es en donde la aloja y la
restauramos (la aplicacion), todo es en
vano, cuando se abre de nuevo vuelve a
hacer lo mismo, el Antivirus lo detecta
como virus desde que que se abre, pues
ahora se muestra como es que se
puede terminar con este problema.
Aqui se presentan los pasos para desac-
tivar dicha configuracién de la proteccion
del Antivirus.
1- Una vez instalado el Antivirus, desde
la barra de tareas, a mano derecha le
parecera algunos iconos como el de
controlar el volumen y algunos progra-
mas determinados.
2- Debe buscarse entre esos iconos el
del Antivirus.
3- Hacer clic derecho en dicho icono y
presionar Configuracion avanzada...

4- Ya cuando abra Configuracién avan-
zada le saldra una ventana con varias
opciones (Ordenador, Red, Web y
correo electrénico, Control parental,
Actualizacion, Herramientas, Interfaz de
usuario).

5- Seleccionar Ordenador, se desple-
garan 5 opciones mas, las cuales son:
Antivirus y antispyware, Medios
extraibles, control del dispositivo, HIPS,
Modo de juego.

6- Seleccionar Antivirus y antispyware.
Se desplegaran 6 opciones: Proteccion
del sistema de archivos en tiempo real,
Analisis del ordenador a peticion,
Proteccién de los documentos, Analisis
del ordenador a peticién, Proteccion de
documentos, Analisis en el inicio,
Analisis de estado inactivo y
Exclusiones.

7- Seleccionar Proteccion del sistema de
archivos en tiempo real.

8- Se muestran varias opciones para
seleccionar o deseleccionar.

9- De las opciones de Analizar deselec-
cione (al abrir un archivo, Creacion de

archivo, Al ejecutar un archivo) y hacer
clic en Aceptar.

10- Ya cuando haya hecho lo antes
mencionado el antivirus no le va a borrar
dicha aplicacion de juego o programa si
no es un virus.

Estos pasos son para cuando uno sabe
realmente cuando no es un virus, Se
debe estar al tanto de esto.
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Tumblir se mantiene en la preferencia
de los jovenes

Autor: Daphne del C. Garcia Abel / daphne.garcia@scu.jovenclub.cu

Introduccion

estan en la cima de preferencias de los usuarios, las

mas importantes son: Facebook, Twitter, Youtube, entre
otras. Estadisticas actuales presentan que en la preferencia
de adolescentes y jovenes menores de 25 afios se encuentra
la red Tumbilr, una red social que desde su lanzamiento ha ido
fomentando servicios para garantizar las preferencias de los
usuarios.

E n la era de las redes sociales muchas son las que

Desarrollo

La red social Tumblr fue lanzada el 27 de abril de 2007,
después de realizar un fuerte estudio de mercado durante el
afo 2006, disponible para 33 idiomas, entre los que destacan
el espafol, inglés, francés, chino, aleman, turco y otros.

El uso del servicio permite a los usuarios publicar contenido
en un blog en formato corto, imagenes, videos, enlaces, citas
y audio a manera de tumblelog, los usuarios pueden seguir el
blog de otros usuarios, como también hacer su blog privado.
Muchas de las caracteristicas del sitio se acceden desde la
interfaz principal o "dashboard", con opciones de postear con-
tenido en el blog o el de los usuarios seguidos. Esto esta a
disposicion del usuario sélo conectandose a http://www.tum-
blr.com, su pagina oficial. Ademas de contar con un sistema
de ayuda al que pueda acceder sin ser usuario inscrito en la
plataforma. (http://ayuda.tumblr.com/).

Otra estrategia implementada con éxito fue poner el sitio a
disposicion de los smartphones BlackBerry el 17 de abril de

2010 a través de Mobelux, aplicacién puesta en la BlackBerry
App World, esto acrecentd mucho mas sus usuarios y servi-
cios, superando a su competidora WordPress, quien hasta
ese momento era la lider de las plataformas de ese tipo.

En Tumblr los usuarios pueden seguir y valorar las publica-
ciones de otros, ademas, de integrase con otras plataformas
como Twitter o Facebook. Gracias a esto, se comparten los
posts o los de los contactos entre usuarios.

Aspectos Negativos

En ciertos momentos se ha criticado a esta red social por el
contenido que suben sus usuarios siendo polémicos los
temas de pornografia y mensajes de autolesion y suicidio, lle-
gando al punto que la red anuncié cambiar la politica en
cuanto a los mensajes que motivaban a sus usuarios al sui-
cidio, debido a casos sucedidos: la Ministra de Cultura,
medios de comunicacion y deportes de Inglaterra expresaron
que «las redes sociales como Tumblr tienen que quitar el con-
tenido ‘toxico’ de dafiarse a si mismo».

Conclusiones

Muchos han adoptado a Tumblr, como una buena forma de
hacerse a un blog, y es que nuevamente juega la facilidad de
su interfaz. Las estadisticas refieren que desde su creacion
hasta el 7 de febrero de 2014, mas de 96.4 millones de posts
se crean en la pagina al dia, siendo este uno de los sitios con
mas alto ranking de los de su tipo. Con estos datos se debe
de tomar en cuenta a esta red social, ademas la politica de
Tumblr enfatiza la importancia de la expresion libre y sus
usuarios sienten que pueden realmente acceder y expresarse
con todo tipo de informacion.
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Ofertas.cu

SYSCOOP
‘Sstemas cooperaios
se hacen
verifican
validan

sistemas
Si comgra &)

De qué trata el sitio: este sitio es una pu-
blicacion de la Agencia de Informacion
Nacional dedicado a publicitar los clasifica-
dos en Cuba.

Utilizar el sitio para: conocer ofertas de
disimiles item como: equipos, utiles del
hogar, servicios, inmuebles, empleos, etc,
asi como darle publicidad a algun servicio
0 equipo personal.

http://ofertas.cu/
ISA, Universidad de las artes

De qué trata el sitio: el sitio contiene todo lo
referido al proceso de ingreso al Instituto Superior
de Arte (ISA). En las Convocatorias de cada una
de las Facultades se le informa sobre los perfiles
que se abren en cada curso segun las modali-
dades de ingreso, los documentos a presentar y
ofrece detalles sobre los examenes de ingreso.

Utilizar el sitio para: conocer sobre las puertas
abiertas que se organizan cada afo y son el
primer paso del proceso, indicaciones de ingreso,
asi como los aspirantes extranjeros podran saber
sobre las especificidades para su ingreso en el
ISA. Su blog informativo es http://isauniversidad-
delasartes.wordpress.com/

http://www.isa.cult.cu/

Tino-45 (Agosto/Septiembre) 2015 28



Portal José Marti

De qué trata el sitio: este sitio esta desti-
nado a divulgar la vida y la obra de José
Marti Pérez (1853-1895) y los estudios que
se realizan en torno a su ideario. Contiene
. investigaciones realizadas por Cintio Vitier,
> Ifankil “‘Los . . - Armando Hart Davalos, asi como visitas
> rindeql homenaje a Ny, virtuales a la Casa Natal, CEM, a la Fragua
Martiana, Memorial José Marti, entre otros.

Utilizar el sitio para: conocer los textos
originales del Héroe Nacional cubano y dis-
frutar de su poesia y su prosa, asi como
los resultados de los estudios mas
recientes de los investigadores de Cuba y
el resto del mundo relacionados con la vida
y la obra de José Marti.

http://lwww.josemarti.cu/

Academia de la Historia de Cuba

De qué trata el sitio: este sitio ofrece una
gran variedad de articulos, investigaciones,
conferencias, entre otros materiales referi-
dos a la Historia de Cuba. Asi como una
Bitacora con la planificacion de eventos,
debates, publicaciones, concursos, etc.

Utilizar el sitio para: conocer curiosidades
histéricas como por ejemplo del mulato
cubano que fue alcalde de Paris en el siglo
XIX o aclaraciones realizadas por Enrique
Collazo a “La protesta de Baragua”

http://www.academiahistoria.cu
Radio Victoria de Giron

De qué trata el sitio: Portal correspondiente
a la emisora municipal de Jaguey Grande,
provincia de Matanzas, en el cual queda
reflejado el quehacer noticioso de dicho
municipio junto a la actualidad nacional e
internacional.

Radio Victoria de Girén

N S

‘

Transmiengo por 1oz 3.7 KNz ¢ 1o 03,3 Wr 3 travis 3 nusi
—_—
_ ANGHEY GRANDE | QUIEMES OMOS

Avanza en Jagliey Grande la — :
repoblacion forestal

Utilizar el sitio para: conocer acerca de las
actividades realizadas en el municipio en fun-
cion de mejoras sociales.

octubre 2015

https://emisoravictoriadegiron.wordpress.com/
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