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EDITORIAL

Noviembre del 2016 pasara a la historia como el unico mes del
siglo que ha logrado sobrecoger el corazén de un mayor niumero
de personas sobre la faz de la tierra con un solo hecho, la muerte
del Lider Histérico de la Revolucién Cubana, Fidel Castro Ruz. Los
Joven Club de Computacién y Electrénica, como hijos directos de
ese gigante de todos los tiempos, ungidos del dolor por su au-
sencia fisica, pero seguro de su presencia en nuestros corazones,
ratiicamos el compromiso de seguir contribuyendo a la informa-
tizacion de la sociedad y mantenernos como la computadora de la
familia. Como muestra de gratitud la jornada por el 30 aniversario
de esta institucion, a celebrarse el 8 de septiembre de 2017, estara
dedicada a nuestro Comandante.

En medio del dolor y la tristeza que brota de nuestros corazones
se publica el numero 52 de la Revista Tino, con el cual le decimos
a nuestro Comandante que desde este telescopio que avizord en
los Joven Club de Computacion y Electronica seguiremos escru-
tando el infinito tecnoldgico y asi cumplir con creces la mision que
nos dejé de informatizar la familia.

Les proponemos articulos in- e ——

teresantes en cada una de las g’%"‘u* T-NU
secciones habituales, pero en N l ove i

esta ocasion les propongo
consultar las paginas dedica-
das a nuestro eterno Coman-
dante en Jefe Fidel Castro Ruz,
el pionero mayor y faro indis-
cutible de muchos pueblos
del mundo.

#HastasiempreComandante

Recuerde que siempre esta-
mos a su alcance mediante
nuestro correo: revistatino@
jovenclub.cu en el cual espera-
MOS POor sus opiniones.

Yolagny Diaz Bermudez
Directora de la Revista TINO
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«Revolucion es sentido del momento histérico; es
cambiar todo lo que debe ser cambiado; es igualdad
y libertad plenas; es ser tratado y tratar a los demas
como seres humanos; es emanciparnos por nosotros
mismos y con nuestros propios esfuerzos; es desafiar
poderosas fuerzas dominantes dentro y fuera del am-
bito social y nacional; es defender valores en los que
se cree al precio de cualquier sacrificio; es modestia,
desinterés, altruismo, solidaridad y heroismo; es lu-
char con audacia, inteligencia y realismo; es no men-
tir jamas ni violar principios éticos; es conviccion pro-
funda de que no existe fuerza en el mundo capaz de
aplastar la fuerza de la verdad y las ideas. Revolucion
es unidad, es independencia, es luchar por nuestros
suenos de justicia para Cuba y para el mundo, que es
la base de nuestro patriotismo, nuestro socialismo y
nuestro internacionalismo. »




«Cabalgando con Fidel»

Dicen que en la Plaza en estos dias
se les ha visto cabalgar a Camilo y a Marti

y delante de la caravana, lentamente sin jinete,

un caballo para ti.

Vuelven las heridas que no sanan
de los hombres y mujeres

gue no te dejaremos ir.

Hoy el corazén nos late afuera

y tu pueblo aunque le duela

no te quiere despedir

Hombre, los agradecidos te acompanan
como anhelaremos tus hazanas

ni la muerte cree que se apodero de ti.
Hombre, aprendimos a saberte eterno
asi como Olofi, Jesucristo

No hay un solo altar sin una luz por ti.
Hoy no quiero decirte Comandante,

ni barbudo, ni gigante

todo lo que sé de ti.

Hoy quiero gritarte, Padre mio,

no te sueltes de mi mano,

aun no sé andar bien sin ti.

Dicen que en la Plaza esta manana

Ya no caben mas corceles llegando

de otro confin.

Una multitud desesperada
de héroes de espaldas aladas
que se han dado cita aqui
y delante de la caravana
lentamente sin jinete
un caballo para ti.
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AT1AJOS PARA ANDROID / SHORTCUTS FOR ANDROID
Autor: Maria Natacha Rodriguez Serrano / natacha.rodriguez@ssp.jovenclub.cu

Existen codigos secretos (atajos para Android),
gue quizas no conozcas, con los que se acce-
de a menus ocultos y nuevas funciones del siste-
ma operativo de tu teléfono inteligente.

Aqui se muestran algunos atajos para An-
droid:
Ver la direccion MAC: *#*#232338#*#*
«Activarmodode pruebas: *#*#197328640#*#*
-Toda la informacion del dispositivo, incluidas
las estadisticas de uso y bateria: *#*#4636#*#*
.Direccion MAC de la unidad wifi
*H*#232338#*#*
«Codigo IMEI del terminal (indispensable en
caso de pérdida): *#06#
+Tipo de bloqueo y estado de la tarjeta SIM:
*#7465625#
-Activar el apagado directo: *#*#7594#*#*
«Crear una copia de seguridad de

todos los archivos multimedia:
*#*#273283%255%663282* #*#*
Verelcodigodeproducto:*2767*¥4387264636*
«Estado de la bateria: *#0228#

JInformacién sobre hardware y software:
*#12580%369*

-Datos de la codificaciéon: *#32489#

Pruebas rapidas: *#7353#

«Crear menu de datos: *#273283%255%3282%#
Estadisticasdeusodedatos: *#3282%727336%#
«Acceso al menu de actualizaciones OTA:
*#87363644#

«Test para el Bluetooth: *#*#232331#*#*

-Test de conexion wifi: *#*#232339#*#*

-Test de la capa tactil de la pantalla:
*HEH26644F#*

«Test de los sensores de proximidad:
*#*H#0588#*#*

«Test de audio: *#*#0289#*#*

Test de estado de la pantalla LCD: *#*#0*#*#*
«Test del sistema de vibracion y retroilumina-
cion: *#*#0842#*#*
Estos codigos para los celulares pueden resultar
de gran ayuda a la hora de localizar o descartar
algun fallo de funcionamiento de los teléfonos
inteligentes.

Palabras claves: Android, celular, teléfono inte-
ligente

Key words: Cell, smartphone

Referencia bibliografica

Munoz, I. (2016). Menus ocultos y secretos de
Android que seguro no conoces. Recuperado
el 23 de septiembre de 2016, de http://www.
ticbeat.com/lab/menus-ocultos-codigos-secre-
tos-android-que-no-conoces/

DESBLOQUEAR ANDROID CON GESTOS ES POSIBLE GRACIAS A UN MODULO DE XPOSED

Autor: Vladimir Santos Alonso / vladimir.santos@vcl.jovenclub.cu

Cuando de seguridad se trata, muchas per-
sonas son capaces de hacer lo que sea por
adquirirla, especialmente en los Smartphones.
Se pretende mostrar como desbloquear el movil
con gestos con ayuda de un modulo de Xposed
llamado Gesture Unlock.

Esta opcidn solo esta disponible para los dispo-
sitivos con Android Lollipop y el Android 6.0 Mar-
shMallow.
1. Buscar en Xposed Module Repository el mé-
dulo llamado Gesture Unlock.
2. Descargar el archivo e instalar sequidamente.
3. Acceder a la aplicacién y activarla.
4. Reiniciar el dispositivo.
5. Activar el patrén de bloqueo, esto es necesa-
rio para que el médulo funcione, pues si este
falla se puede desbloquear con el patrén sin
problemas.

Puede configurar el gesto que debe realizar para
desbloquear el dispositivo Android, también se
puede abrir aplicaciones con gestos distintos al
de desbloqueo desde la pantalla inicial. Si se ol-
vida del gesto de desbloqueo se ingresa el pa-
trén dando tres toques largos y consecutivos
sobre la pantalla.

Desbloquear Android con gestos a través de
este modulo no presenta ningun tipo de errores
en terminales con Android puro, ademas el con-
sumo de bateria es minimo, casi no se nota.

Palabras claves: Seguridad, desbloqueo, mo-
dulo Xposed, gestos, Android

Key words: Xposed Framework, Smartphones,
Unlock, Xposed module, Nexus 7, Moto G3
Referencias bibliograficas:
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sed Framework. Recuperado el 15 de septiembre
de 2016, de https://www.tutecnomundo.com/
los-mejores-modulos-de-xposed-framework/

TrucosMovil (2016). Desbloquea tu Android con
gestos gracias a este moédulo Xposed. Recuperado
el 15 de septiembre de 2016, de http://www.tru-
cosmovil.com/desbloquea-tu-android-con-ges-
tos-gracias-a-este-modulo-xposed/

EVITAR EL CONSUMO EXCESIVO DE MEMORIA Y BATERIA USANDO GREENIFY

Autor: Alejandro Lora Velazquez / alejandro.lora@ltu.jovenclub.cu

Hace muchos anos se podia estar hasta una
semana sin conectar el moévil a una fuente
de electricidad. En la actualidad es dificil que
uno de estos dispositivos pase al menos un dia
sin recibir carga. ;A qué se debe esto? Pues a que
las funcionalidades de los celulares o tabletas
aumentan considerablemente el uso de la RAM

(sigla del ingl. Random Access Memory ‘memo-
ria de acceso aleatorio’) a través de muchas de
las aplicaciones con las que cuentan, y el mayor
consumo de RAM, contribuye a un consumo ex-
cesivo de bateria.

Aplicaciones como IMO, WhatsApp, Messenger y
Zapya -por solo citar algunas- aunque se cierren

mantienen procesos ejecutandose en segundo
plano, que ralentizan el dispositivo y generan un
mayor consumo de memoria y bateria. Ademas,
es importante tener en cuenta que mantener en-
cendida la wifi y el Bluetooth también aumenta el
consumo de la bateria, pues el gasto es similar si
se esta haciendo uso de este servicio o no.

«No hay moral en torno a la tecnologia. La tecnologia expande nuestras formas de pensar

Revista Tino, numero 52, (2016, octubre-noviembre) sobre las cosas, amplia nuestras formas de hacer las cosas.»



Greenify lo ayuda a identificar aquellas aplica-
ciones con mal comportamiento y a ponerlas
en estado de hibernacién, deteniendo el consu-
mo innecesario de memoria y la descarga de la
bateria. Ademas, funciona tanto en dispositivos
que han sido rooteados o no, para trabajar con
Greenify se debe seqguir los siguientes pasos:

1. Descargar e instalar la aplicacion.Para ob-
tener la aplicacion puede buscarla a través
de los sitios Google Play o APKPure, donde se
puede descargar gratis. Una vez finalizada la
descarga se procede a instalar la aplicacion.

2. Abrir la aplicacion y presionar el boton +
para agregar las aplicaciones que pueden ra-
lentizar el dispositivo.

3. Una vez identificadas y seleccionadas las

X=-MOvIL

aplicaciones que se desea hibernar presionar
v, lo que llevara a la pantalla principal.
4. Presionar el botdn «Zzz» para hibernarlas.

Si se desea que Greenify hiberne automatica-
mente estas aplicaciones sélo debe habilitar la
opcién «Activar auto-hibernaciéon» en el menu
principal, si el dispositivo esta rooteado se pue-
de habilitar esta opcion en Ajustes > Modo de
Trabajo > Root.

Palabras claves:greenify, bateria, memoria, ram
Key words: battery, memory
Referencias bibliograficas:
Greenify-Aplicaciones de Android en Google
Play. Consultado el 14 de septiembre de 2016,
de https://play.google.com/store/apps/detail-

s?id=com.oasisfeng.greenify

Hindy, J. (2016). 15 best root apps for Android.
Consultado el 14 de septiembre de 2016, de
http://www.androidauthority.com/best-root-
apps-android-269022/

Ravenscraft, E. (2016). Lifehacker Pack for An-
droid: Our List of the Essential Android Apps.
Consultado el 14 de septiembre de 2016, de
http://lifehacker.com/lifehacker-pack-for-an-
droid-our-list-of-the-essential-819094535

Rico, G. (2015) jPor qué dura tan poco la bate-
ria de mi moévil? Consultado el 14 de septiem-
bre de 2016, de http://www.elmundo.es/econo-
mia/2015/04/20/5530d25322601d3f2c8b457a.
html

ELIMINAR LOS CORREOS DEL SERVIDOR DE NAUTA DESDE EL CELULAR

Autor: Lic. Yanet Avila Velazquez / yanet.avila@ltu.jovenclub.cu

En la actualidad resulta algo engorroso tener
que ir a una sala nauta solo para eliminar los
correos. En muchas ocasiones la causa de que
no se reciban nuevos es que el buzoén esta lleno
y muchas veces se supone que es problema con
la cuenta. Pues aqui se expone un truco para po-
der eliminar estos mensajes antiguos desde tu
movil sin tener que trasladarse a los puntos de
ETECSA.

1. Activar la red de datos, es decir el punto de
acceso o APN, en el celular.

2. Acceder al navegador del movil, Chrome,
Mozilla, entre otros.

3. Teclear en la barra de direccion del navega-
dor la direccion: (https://webmail.nauta.cu) y
hacer clic en IR o continuar.

4. Iniciar sesion: usuario: (NombreUsuario@
nauta.cu), contrasefa; *¥********

5. En Modo: Seleccionar Tradicional (no puede
ser automatico ni movil).

6. Clic en Iniciar Sesién.

7. Seleccionar la Carpeta de la que se quiere
eliminar los correos, ejemplo:.

Al hacer clic en la carpeta Enviados: se muestran
los correos a la derecha, si el objetivo es eliminar
todos, seleccionar la casilla de verificacion de
arriba, superior al listado de mensajes, de esta
forma se seleccionan todos. Si se quiere eliminar
algunos especificos entonces se selecciona la
casilla de verificacién solo de los deseados, lue-
go hacer clic en Eliminar, Cuando se eliminan los
mensajes se muestran rayados, pero siguen ahi,
se vuelve a seleccionar y hacer clic en purgar.
De esta forma se logra eliminar los correos com-
pletamente del servidor.

Palabras claves: Nauta, celular, APN
Bibliografia:

Darien. (s. f.). ;Coémo se hace? Mejorando la ex-
periencia Nauta: usar tu PC para acceder al ser-
vicio de correo electrénico en tu celular. Recu-
perado el 12 de septiembre de 2016, de https://
humanos.uci.cu/2014/10/como-se-hace-me-
jorando-la-experiencia-nauta-usar-tu-pc-pa-
ra-acceder-al-servicio-de-correo-electroni-
co-en-tu-celular/

Eliminar los Correos Nauta del Servidor de ETEC-
SA. (s. f.). Recuperado el 12 de septiembre de
2016, de http://hipotenusa.cubava.cu Correos
Nauta

FACEBOOK EN TU MOVIL/ FACEBOOK ON YOUR MOBILE

Autor: Liudmila Capote Corrales / liudmila.capote@art.jovenclub.cu

Para lograr Facebook en el movil, solo se nece-
sita tener: Aurora Suite, Nauta Firewall y Fire-
fox como navegador.

La aplicacién Aurora Suite complementa los ser-
vicios del correo Nauta. De esta manera se enri-
quecen las posibilidades que este brinda.

La app Nauta Firewall, es un Cortafuegos disefa-
do especialmente para evitar gastos recargados
asociados al servicio de Datos Moviles de Nauta.
Bloquea todas las conexiones innecesarias como
por ejemplo actualizaciones y otras que vienen
configurados en el propio Sistema Operativo. Es
una herramienta muy util, ya que protege al co-
rreo Nauta de gastos innecesarios.

Para realizar la configuracion seguir los si-
guientes pasos:

1. Instalar Aurora Suite en el movil

2. Al abrir Aurora Suite por primera vez, debe
introducir su direccién de correo nauta y la
contrasena del mismo. En el campo direccién
del servidor introducir w2m@auroraml.com.
Revisar bien que todos los datos sean correc-
tos.

3. Enla ventana principal de Aurora Suite, pre-
sionar el Boton de Menu del mévil. En el menu
desplegado seleccionar Complemento del na-
vegador.

4. Se abrird Firefox, pidiendo su autorizacién
para instalar un nuevo complemento. Autori-
zar la instalacion

Conclusion

Cuando se haya instalado, en la pagina principal
de Firefox, encontrara un panel llamado “AU-
RORA SUITE”. En el mismo hay marcadores que
ayudaran a empezar la utilizacién del servicio.
Ademads se pueden utilizar todas las funciones
de Firefox: abrir una pdagina cualquiera si cono-
ce su direccidn url, acceder a Facebook, realizar
busquedas con Google, entre otras.

Palabras claves: navegacion, correo nauta, movil
Key words: Nauta mail, mobile

«La tecnologia es increiblemente importante para que los edificios sean de hoy y no un re-

flejo del pasado.»

Revista Tino, numero 52, (2016, octubre-noviembre)
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AcoGEN EN JOVEN CLuB «NUEVITAS I» A ESTUDIANTES DE LA ACLIFIM
Autor: Maidelyn Lopez Milan / maidelyn.lopez@cmg.jovenclub.cu

a discapacidad fisica no constituye un impe-

dimento para superarse para los miembros
de la Asociacion Cubana de Limitados Fisicos
Motores (ACLIFIM) quienes visitan el Joven Club
de Computacion y Electrénica Nuevitas I, moti-
vados por la sed de saber informatico.

Para estar a tono con avances cientifico técni-
cos que los insertan en la sociedad a este grupo
heterogéneo, lo integran personas con disca-
pacidades fisicas, interesados en aprender nue-
vas experiencias en el mundo de la informatica;
apropiandose de las nuevas tecnologias en el
proceso de informatizacion.

Por uno de los cursos mas demandados, Sistema
Operativo Windows, optaron los visitantes, quie-
nes estaban apoyados por Aida Casas Montene-
gro, Presidenta de la asociacion en el municipio
de Nuevitas, como pilar fundamental en la inte-

gracion de estas personas a la sociedad.

La ACLIFIM es una asociacioén sin fines de lucro,
con personalidad juridica propia que no impide
a sus miembros vivir una vida comun pese a sus
limitaciones fisico-motoras, las cuales constitu-
yen una de las principales discapacidades que
afectan a la poblacion mundial.

La recreacién de los discapacitados juega un im-
portante papel, en funcion de elevar la autoes-
tima y motivacioén, de reconocer que si pueden
vencer las dificultades que presentan y alcanzar
las metas aspiradas.

Los Joven Club forman parte de este proceso
de ensefianza - aprendizaje, contribuyendo a la
informatizacion de la sociedad, mediante la for-
macion de estos diversos grupos, sin distincion
de género, raza, sexo o edad.

ATENCION A LA MUJER DE LA cOMUNIDAD EN JOVEN CLuB Buey ARRIBA I
Autor: Noraida Mendoza Rodriguez / noraida.mendoza@grm.jovenclub.cu

La Revolucion Cubana ha permitido a la mu-
jer irrumpir en el mundo laboral, educacional,
cientifico, econémico, politico y social en igual-
dad de condiciones. A tal efecto los Joven Club
de Computacién en Buey Arriba juegan un rol
importante en la atencion a la mujer, para lo
cual, desde su creacion, se proyectan activida-
des para la preparacion, superacién e integra-
cion de estas a la sociedad; destinando para ello
diversas actividades que
le permiten desarrollar
habilidades mentales y
basicas con el uso de las
tecnologias de la Infor-
matica.

Las mujeres de la co-
munidad en el territorio
montanoso de Buey Arri-
ba reciben especial aten-
cion en el Joven Club
Buey Arriba I, donde se
desarrollan un conjunto
de acciones con el prin-
cipal objetivo de llegar
hacia aquellas féminas
desvinculadas, amas de
casa, y de la tercera edad,
que pasan la mayor par-
te de su tiempo en sus
hogares, impidiendo es-
tar al margen del desa-

«Las computadoras son inutiles. Sélo pueden darte respuestas» Pablo Picasso - Pintor

rrollo tecnoldgico. Estas mujeres son vinculadas
a lainstalacion durante todo el afio mediante los
cursos de formacion, la navegacién por la red cu-
banay la busqueda de informaciones utilizando
la Enciclopedia Colaborativa Cubana, EcuRed; lo
que les permite enriquecer sus conocimientos
integrales y, especificamente, los relacionados a
la Informatica.

Ademas se realizan charlas, se les proyectan do-
cumentales sobre cdmo enfrentar la sexualidad
en temprana y tercera edad, y prevenir el em-
barazo en los adolescentes, que le son de gran
utilidad para orientar a las nuevas generaciones.
De igual forma jornadas exclusivas se planifican
para celebrar fechas significativas como son el
Dia Internacional de la Mujer y la fundacién de
la Federacion de Mujeres Cubanas.

Cada mujer que asiste a
la instalacién de Joven
Club, expresa su satisfac-
cion por la profesionali-
dad en el trato recibido
por los instructores del
centro, quienes les ofre-
cen su apoyo, amor, ca-
rino y dedicacion para
ampliar sus horizontes
en aras de lograr un me-
jor desarrollo de la cultu-
ra general integral de la
comunidad y contribuir
a elevar la calidad de
vida; llevando adelante
el ejemplo de Vilma Es-
pin, Melba Hernandez y
los principios de la Re-
volucién junto a Raul y a
Fidel.

8 Revista Tino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre)

.




JOVEN CLUB EN LA RECUPERACION DE LOS MUNICIPIOS BARAcCOA Y MaAisi

Autor: Lic. Grether Acosta Savon / grether@gtm.jovenclub.cu
Coautor: Lic. Nayira Nayuribe Lara Caristo

spinosas fueron las horas en las que pasé

Matthew, vientos sostenidos y abundantes
lluvias dejaron a dos municipios desolados. La
tormenta, que toco tierra en el extremo este
de Cuba dejé un rastro de destruccién material
pero ninguna victima mortal en la isla gracias
al trabajo del Gobierno y la Defensa Civil, pero
también a los mismos pobladores; muchos per-
dieron sus casas o parte de ellas, asi como sus
efectos personales.

Era increible como aun en estas circunstancias,
los Maisienses y Baracoanos no lloraban, sino
que permanecian tranquilos, confiando en la
Revolucion Cubana, la que jamas ha dejado des-
amparado a su pueblo.

Y asi fue, se movilizé el pais entero, todas las
instituciones hicieron valijas, las empresas cons-
tructoras, de comercio, de transportacién de pa-
sajeros, los artistas, trabajadores de las comuni-
caciones y de Joven Club entre otros se hicieron
presentes.

Aunque los Joven Club de Computacién y Elec-
trénica tuvieron afectaciones, sirvieron de refu-
gio a muchos trabajadores de otras entidades
como ETECSA, esas instalaciones fueron Puesto
de Mando y abrigo.

Una brigada de trabajadores de Joven Club de
toda la provincia, que sumaron un total de 14,
estuvieron dias ayudando a levantar casas y de-
rribar escombros.

Bajo condiciones un tanto inhéspitas, por la falta
de fluido eléctrico y agua, durmiendo en colcho-
netas en el piso de las instalaciones, estuvieron
acompanando a aquellos que, pese a haber pa-
sado dias muy duros, también compartieron con
ellos momentos de alegria, al ver reconstruidos
partes de sus hogares y recogidos escombros
que ni pensaban que podian recogerse en tan
poco tiempo.

También otra brigada le entregé objetos que
eran de primera necesidad, que los ayudaron
a palear la falta de recursos para comprarlos,
como lo fue la valija que fuera entregada a los
trabajadores de ambos municipios afectados, la
que fue tan bien recibida que se veia en el rostro
de todos la alegria de saber que no estan olvida-
dos ni por el estado ni por las personas que co-
laboran entre si dia a dia en toda Cuba para que
queden en el olvido tantos momentos dificiles
que se vivieron durante el paso de Matthew.

Otros trabajadores, esta vez de provincias como
Pinar del Rio, Mayabeque, Artemisa y del resto
del pais aportaron prendas de vestir, alimentos y
palabras de aliento a quienes mucho perdieron.

«La mejor forma de obtener informacién correcta de los foros de Usenet es enviar algo in-
correcto y esperar las correcciones» Matthew Austern - programador, empleado en Google

De a poco se recuperan los ciudadanos, la vida
sigue voraginosa pero constante, ya se levantan
casas, escuelas, oficinas; no hay parada, no hay
retroceso, solo se mira hacia el futuro, hacia la
recuperacién y mejoria de dos municipios que
hoy son historia en Guantdanamo y donde exis-
ten instalaciones como Joven Club que a pesar
de haber sufrido averias siguen informatizando
a la comunidad, a su entorno.

Revista Tino, numero 52, (2016, octubre-noviembre)
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APLICACION DE LAS TIC EN LA ENSENANZA SUPERIOR A TRAVES DE LA MULTIMEDIA
Autor: Adairis Alamino Hernandez / adairis.alamino@ssp.jovenclub.cu

Resumen: Esta investigaciéon estd basada en
un grupo de fuentes historicas, entre las que
se encuentran: documentos, testimonios, fotos
y videos. Tiene como objetivo, motivar a estu-
diantes de la Sede Universitaria del Municipio
de Jatibonico a profundizar personajes de la his-
toria utilizando las tecnologias en la ensefanza
superior, a través de una multimedia sobre Vil-
ma Espin Guillois, la cual se nombra «Vilma por
Siempre», realizada en el Joven Club de Com-
putacién y Electrénica Il del Municipio de Jati-
bonico provincia de Sancti Spiritus, favorece
el conocimiento de personalidades histéricas,
y aporta un material inapreciable para la forma-

entro de las Tecnologias de la Informacién y

la Comunicacion (TIC), un lugar destacado
tiene la Multimedia, como nuevo paradigma de
representacion de la informacion, caracterizada
por la interactividad y el hipertexto o hiperme-
dia como forma de “navegacion” o acceso a la
informacién, por lo que resulta oportuno apro-
vechar este desarrollo que se ha alcanzado para
aplicar las tecnologias a la Historia, al realizar
herramientas para reflejar las personalidades
historicas, que aportan un material inaprecia-
ble para la formacion de cualidades, puntos de
vistas, criterios, valores éticos y humanos en los
estudiantes. Se crea de esta forma un medio de
ensefanza y de consulta que favorezca el cono-
cimiento de personajes de la Historia.

Ensefar Historia, a partir de resaltar el protago-
nismo de hombres y mujeres de carne y hueso,
resulta mucho mas efectivo que mostrar seres
inalcanzables. Muchas de las vidas de quienes
han hecho la Historia, son ricas en anécdotas, en
matices, en rasgos de profunda e inspiradora hu-
manidad, es por ello que se hace imprescindible
mostrar a los héroes como hombres cercanos.

La ensefianza de la historia, como juicio forma-
dor de conciencia moral e ideologias, constitu-
ye, en todo estado del desarrollo humano, una
fuente substancial para la formaciéon y solidifica-
cion de la conciencia ideoldgica politica de las
jovenes generaciones, constituyendo un aporte
como un material inapreciable para la formacién
de cualidades, puntos de vistas, criterios, valores
éticos y humanos en los estudiantes.

Con motivo a la conmemoracion del natalicio
de una heroina cubana, Vilma Espin Guillois, y
no tener por parte de estudiantes argumentos
de esta personalidad cubana, es la razén que
motiva la investigacién, a utilizar los avances
de las nuevas tecnologia, teniendo como finali-
dad, profundizar la historia de este personaje de
nuestra patria a estudiantes de la ensenanza su-

ciéon de cualidades, puntos de vistas, criterios,
valores éticos y humanos en los estudiantes. So-
bre esta base se puede contribuir a la formacién
de convicciones y modos de actuacion de los
alumnos.

Palabras claves: software educativo, multime-
dia, TIC

Summary: This research is based on a group of
historical sources, among which are documents,
testimonies, photos and videos. It aims at the
application of technologies in secondary and
higher education, thereby creating a teaching
and consultation that promotes knowledge of

perior de la Sede Universitaria del Municipio de
Jatibonico a través de una multimedia, de ahi el
problema cientifico de la investigacion. ;Cémo
mostrar la historia de Vilma Espin Guillois, a tra-
vés de una multimedia, que motiven a los estu-
diantes a profundizar sobre su vida?

Objetivo General: Motivar a estudiantes de la
Sede Universitaria del Municipio de Jatibonico a
profundizar personajes de la historia utilizando
las Tecnologias en la ensefanza superior, a través
de una multimedia sobre Vilma Espin Guillois.

Desarrollo

Existen diversos programas para el desarrollo
de multimedias en la educacién. En esta opor-
tunidad la multimedia esta elaborada con la
herramienta de autor Macromedia Director, con
la utilizacién ademas de otras herramientas de
diseno como Flash, Adobe ImageStyler y Adobe
Photoshop; para la edicién del sonido se utilizé
el Sound Forge y para la edicion de videos el
Adobe Premiere.

El producto estda conformado por una pagi-
na principal que muestra el titulo de la misma,
dando un clic da lugar a otra pantalla y para la
navegacion por la aplicacion se creé un Menu
Principal donde aparecen todas las opciones
tematicas, que esta compuesto por 9 modulos.
Una vez seleccionado un vinculo se pasa a una
pantalla comun desde la que con mucha como-
didad se puede navegar libremente por todas
las paginas.

Cada pantalla cuenta con los botones para acce-
der al menu, a la galeria de fotos y de videos, asi
como a los créditos y la salida de la aplicacién.

Madulo Presentacion (I): animacion compues-
ta por una imagen de la Sierra Maestra con una
foto de Vilma dentro de una flor, como significa-
do de ternura y amor. Se escucha de fondo un
fragmento de la cancién hecha en un homenaje
de su muerte por una espirituana.

characters of history. Teaching History, from hi-
ghlighting the role of men and women of flesh
and bone, is much more effective to show una-
chievable beings. Many of the lives of those
who have made history, are rich in anecdotes,
in nuances, in features of deep and inspiring
humanity, that is why it is essential to show the
hero as human beings. The teaching of history,
as a trainer judgment of moral conscience and
ideologies, at all stages of human development,
a substantial source for the formation and solidi-
fication of the ideological political awareness of
young generations.

Keywords: educational software, multimedia, ICT

Modulo Menu Principal (lI): da acceso a todos
los Médulos, en él aparecen todas las opciones
tematicas con que cuenta la aplicacion: Biogra-
fia, Anécdotas, Discursos, Entrevistas, De su Li-
bro, Poemas, Recordando a Vilma, Mensajes de
Condolencias, Vilma en sus Escafios y Galeria.
Cada una muestra un icono representativo del
tema que se trata en el Médulo al cual esta vin-
culado. Cuenta con los botones para acceder al
menu, a la galeria de fotos y videos, a los Crédi-
tosy la salida de la aplicacion.

Maddulo Biografia (lll): muestra una sintesis
biografica de la vida de Vilma Espin Guillois. El
texto esta enriquecido con imagenes que apo-
yan la informacién de una manera gréfica a tra-

«Recuerda: no eres torpe, no importa lo que digan esos libros. Los torpes de verdad son gente
10 RevistaTino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) que, creyéndose expertos técnicos, no podrian disefiar hardware y software manejable por usua-
rios normales aunque la vida les fuera en ello» Walter M - columnista de The Wall Street Journal
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vés de los hipervinculos.

Modulo Anécdotas (IV): propone anécdotas de
la vida de Vilma por diferentes personalidades
de la Revolucion Cubana.

Modulo Discurso (V): muestra discursos en ho-
menaje a Vilma por su desaparicion, por perso-
nalidades de la Revolucién.

Maodulo Entrevistas (VI): ofrece entrevistas rea-
lizada a Vilma como Presidenta Nacional de la
Federacion de Mujeres Cubana.

Modulo de su Libro (VII): brinda opiniones por
personalidades cubanas sobre el éxito del libro
de la vida de la incansable guerrillera Vilma Es-
pin.

Modulo Poemas (VIII): en este médulo apare-
cen 12 poemas dedicados a Vilma por poetas,
ensayistas, escritores y periodistas cubanos que
sienten gran simpatia por la heroina.

Mensajes de Condolencia (IX): muestra men-
sajes de condolencia a sus hijos de personalida-
des a nivel internacional por la desaparicién de
Vilma Espin.

Modulo Recordando a Vilma (X): brinda relatos
de eventos y actividades en homenaje a Vilma.

Madulo Vilma en sus Escainos (XI): muestra
cronicas por periodistas cubanos sobre Vilma
Espin.

Moddulo Galeria de Fotos (XIl): brinda ima-
genes de la vida de Vilma Espin desde la Sierra
Maestra hasta su fallecimiento.

Hemenaje
Cancién
Siempre Vilma

Modulo Galeria de Videos (XIIlI): contiene vi-
deos de homenajes a Vilma Espin, una cancién
en honor a su memoria por una cantante espiri-
tuana en una de las Asambleas Provinciales de la
FMC de la provincia Sancti Spiritus.

Modulo Créditos (XIII): aparece el listado de
todo el personal que participo en la creacion de
la Multimedia.

Regularidades generales del programa

En todas las pantallas aparecen los botones para
acceder al menu principal, galerias, sonido, cré-
ditos y salida de la multimedia. Los mismos tie-
nen siempre la misma interactividad.

Conclusiones

Con la aplicacién de las tecnologias, en este caso
la utilizacion de la Multimedia «Vilma por Siem-
pre», se favorecié al conocimiento de personali-

dades historicas como medio de ensenanzay de
consulta. La multimedia constituyé un aporte
como un material inapreciable parala formacién
de cualidades, puntos de vistas, criterios, valores
éticos y humanos en los estudiantes. Sobre esta
base se puede contribuir a la formacion de con-
vicciones y modos de actuacion en la ensenanza
Superior.
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Los VIDEOJUEGOS EN NINOS Y JOVENES / VIDEO GAMES ON CHILDREN AND YOUTH
Autor: Lic. Amaury Valera Ramirez / amaury.valera@gtm.jovenclub.cu

Resumen: Los videojuegos son herramientas de
aprendizaje tacito que proporcionan el desarro-
llo de habilidades tanto informaticas como so-
ciales. En este articulo se exponen los aspectos
positivos de los videojuegos, asi como las conse-
cuencias negativas, y el modo de atenuarlas en
ninos y jovenes.

Segun la Enciclopedia Colaborativa Cubana
en Red (EcuRed, 2015), un videojuego es un
software creado para el entretenimiento, basa-
do en la interaccién entre una o varias personas
y un aparato electrénico que lo ejecuta.

Estos dispositivos electronicos pueden ser una
computadora, una maquina arcade, una video-
consola, un teléfono movil, y son conocidos
como “plataformas”. Por tal motivo se entiende
por videojuegos todos aquellos juegos digitales
interactivos, independientemente de su soporte.

Aparte de las plataformas en que estan sopor-
tados los videojuegos, para que se conviertan

Palabras claves: videojuego, nino, jévenes,
adiccién

Summary: Video games are tools of tactical
learning that provide the development of both
computer and social skills. This article outlined
the positive aspects of these, as well as the ne-

estos en juegos necesitan de un factor primor-
dial, los jugadores, que son aquellas personas
que tienen gran pasion e interés por jugar y sa-
ber acerca de videojuegos, y su principal interés,
ademas de disfrutar de este, es terminarlo con
altos récords y aprovechar completamente el
mismo.

Los jugadores, quienes en su mayoria son jove-
nes, estan expuestos a situaciones de adicciéon o
enganche, por ello la aparicién de los videojue-
gos con alto grado de violencia como forma de
entretenimiento de nifos y adolescentes ha ge-
nerado polémica y preocupacion acerca de las
posibles consecuencias negativas que pudieran

gative consequences, and how to reduce the ris-
ks in children and young people.

Keywords: gamers, video game, addiction

tener sobre el desarrollo y la conducta de aque-
llos que los utilizan con regularidad. Se pretende
exponer las consecuencias positivas y negativas
de los videojuegos en los nifos y jévenes. Ade-
mas las principales acciones para contrarrestar
sus efectos negativos.

Desarrollo:

El periodista Amaury del Valle en su articulo
sobre los videojuegos, publicado en la seccién
digital de Juventud Rebelde, plantea que en los
ultimos tiempos los videojuegos han sido tema
de innumerables investigaciones a nivel interna-
cional (2007).

«Esto es lo que ocurre con la gente que piensa que odia los ordenadores. Lo que realmente
odia es a los malditos programadores» Larry Niven - escritor de ciencia ficcion
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Las décadas de los 70 y 80 marcaron pautas
importantes en su avance. Con puntuales dife-
rencias, el aho 2006 distinguié la continuacion
de las nuevas generaciones con las corporacio-
nes Sony y Nintendo al mando. Japén y Estados
Unidos han impuesto disefios y propuestas, con
gran aceptacién en el mercado mundial.

En cuanto a la practica de videojuegos por parte
de ninos y jovenes, se ha revelado que la edad
de iniciacion como jugadores es anterior a los
12 afos y se mantiene una alta tasa de fidelidad,
evidenciandose que el 50 % de los jugadores
se mantienen jugando mas de cuatro anos. En
muchas ocasiones este tipo de juegos provoca
la disminucién de las relaciones interpersonales
y actividades fisicas requeridas para un buen de-
sarrollo intelectual y corporal.

También, algunos videojuegos pueden incenti-
var la violencia en los nifios y adolescentes du-
rante su pleno aprendizaje. A continuacion se
exponen estas consecuencias:
+ Hay un estado de excitaciéon general (por
ejemplo: sube la adrenalina, el pulso se ace-
lera). Esto hace que aumenten el comporta-
miento o las tendencias dominantes,
+ Seincrementan los sentimientos agresivos,
« Se incrementan los pensamientos violentos.
Esto hace que la minima provocacién se inter-
prete como algo hostil,
« Desatencién a todo lo que ocurre fuera de la
pantalla, se pierde interés por otras activida-
des vinculadas al ocio que antes se realizaban
con gusto,
« Ocasionalmente se imitan los comporta-
mientos violentos que se observan,
+ Ocasiona en los menores trastornos del sue-
Ao, muchas veces producidos porque no pue-
de dejar de pensar en el juego y, sobretodo,
porque juegan por la noche hasta caer rendi-
do,
- Los niflos se distancian de su familia, de sus
amigos y las relaciones humanas pierden in-
terés; a lo sumo se relacionan con otros juga-
dores para hablar del juego que les mantiene
“enganchado’, lo que limita también notable-
mente su rendimiento académico.

{Como atenuar estas consecuencias?

La clave radica en controlar el tiempo de exposi-
cion a estos dispositivos. Las personas mayores

pueden desarrollar varias estrategias para evitar
problemas mayores, porque no se puede igno-
rar, los videojuegos estan ahi y no es tan facil
privar a los nifios y jovenes de esta distraccion.
Un recurso constituye supervisar que los juegos
no posean altos contenidos violentos, asi como
proponerle a los jovenes que realicen actividad
fisica e interactien con otros companeros.

Los videojuegos a pesar de provocar efectos
negativos también tienes beneficios para los
jugadores. A diferencia de los que contienen
alto grado de violencia, los videojuegos edu-
cativos desarrollan la imaginacion y la creativi-
dad, algunos incentivan los valores patridticos.
En este caso, en los Joven Club de Computa-
ciony Electrénica se crean videojuegos didacti-
cos de entretenimiento como Gesta Final y Co-
mando Pintura, que han teniendo un impacto
positivo en ninos y adolescentes, a través de los
que se desarrollan habilidades de estrategia,
socializacion, habilidades motoras y de trabajo
en equipo.

JUGAR
OPCIONES
SALIR

Un ejemplo desde Joven Club

Gesta Final tiene las potencialidades de ser un
juego en tercera dimensién, de corte histérico
que describe el periodo de 1956 a 1959, ulti-
mos afnos de la lucha de liberaciéon armada. El
videojuego destaca los escenarios donde se efec-
tuaron los hechos y combates mas importantes
librados por el Ejército Rebelde, iniciados el 2 de
diciembre de 1956.Justo comienza con el desem-
barco del Granma, y el jugador, convertido en un
rebelde mas, forma parte de la historia librando
batallas hasta el primero de enero de 1959.

EscRITORIO

Este videojuego aporta conocimientos de la
Historia, compromete con la realidad cubana
pasaday a la vez recrea al jugador de formas in-
teresantes, pues se mantiene la estrategia.

Conclusion

Los videojuegos generan en los jugadores habi-
lidades positivas tales como socializacion, acti-
vidades motoras, de trabajo en equipo y otras,
pero en ocasiones, generan adiccidén a quienes
lo juegan. Por tanto los adultos deben controlar
el tiempo de exposicion de sus ninos y jovenes,
a los de corte violento.
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SorFTWARE EDUCATIVO PARA LA soLuciON DE ALGoriTMOs MATEmMATICOS (SEAM)
Autor: Ing. Mayelin Arencibia Prieto / mayelin.arencibia@pri.jovenclub.cu

Resumen: En la Universidad de Pinar del Rio
“Hermanos Saiz” se estudia la Matematica Nu-
mérica, cuyo propésito es solucionar problemas
mediante el desarrollo de diversos métodos.
Para los estudiantes resulta engorroso calcu-
larlos a mano, pues son algoritmos iterativos y

requieren la realizacién de muchas operacio-
nes por lo que cometen errores extendiéndolos
hasta la respuesta final. SEAM es una aplicacién
web que calcula algoritmos matematicos, los
estudiantes entran los datos del problema y el
sistema muestra por paso el procedimiento has-

ta la solucidn, la cual se representa graficamente
si se requiere. Permite gestionar ejercicios, para
ser resueltos por los estudiantes y evaluarlos.

Palabras claves: Matematica, algoritmos mate-
maticos, software educativo

«El mercado para los ordenadores personales esta muerto. La innovacion ha cesado, virtualmen-
12 RevistaTino, niimero 52, (2016, octubre-noviembre) - te. Microsoft domina con muy poca innovacion. Se acabo. Apple perdioé. Ese mercado ha entrado
en la Edad Oscura, y va a estar en esa Edad Oscura durante los proximos diez anos» Steve Jobs
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Abstract: At the University of Pinar del Rio “Her-
manos Saiz” they studied Numerical Mathema-
tics, aimed at solving problems by developing
various methods. For students, it is cumbersome
to calculate by hand, because they are iterative
algorithms and require performing many ope-

La educaciéon matematica es un término que se
refiere al aprendizaje, la practica y ensefianza
de la Matematica. Esta se usa en todo el mun-
do como una herramienta esencial en muchos
campos, entre los que se encuentran las cien-
cias naturales, la medicina, las ciencias sociales
y la ingenieria.Por otra parte, las aplicaciones
web son una herramienta informatica disefiada
para permitir a un usuario realizar uno o diver-
sos tipos de trabajos. Estas suelen resultar una
solucion informatica para la automatizaciéon de
ciertas tareas complicadas.

Hoy dia, es la informatica educativa la ciencia
que integra la educacién y las herramientas in-
formaticas, cuyo fin es fortalecer y enriquecer el
proceso de ensenhanza-aprendizaje; es el arte de
ensefar tanto a estudiantes como a personas
en general, utilizando la computadora como
herramienta mediadora para el aprendizaje, por
lo que se ha planteado que la informatica es la
nueva ensefanza del presente y del futuro.

Como parte de esta ciencia se encuentran el
software educativo, programa informatico que
apoya el proceso de ensefanza-aprendizaje y
que se caracteriza por ser altamente interactivo.
La presente investigacion constituye un ejem-
plo de lo planteado anteriormente, pues SEAM
fue creado con el objetivo de apoyar las clases
de Matematica Numérica que se imparten en la
Universidad de Pinar del Rio.

No son pocos los algoritmos que contiene la Ma-
tematica Numérica y varios los temas en los que
estan distribuidos; tematicas diferentes que en
ocasiones los estudiantes suelen confundir, pues
cuando se imparte la asignatura en un solo se-
mestre el tiempo es corto y el contenido mucho,
por lo que es necesario aprovecharlo al maximo,
evitar cuentas sencillas repetitivas y concentrar-
se en entender cdmo funcionan los algoritmos y
para qué se pueden emplear. Es por esto que se
crea la aplicacion.

Desarrollo

Los algoritmos matematicos dentro de la Ma-
tematica Numérica

La Matematica Numérica es una rama de la Ma-
tematica que tiene como propésito el desarrollo
de métodos para la solucion de los mas diversos
problemas matematicos mediante una cantidad
finita de operaciones numéricas, es decir, lo que
le da unidad a esta rama, no es el tipo de proble-
ma que se ha de resolver, sino el método (algo-
ritmo) que se aplicara: operaciones numéricas
en cantidad finita.

rations extending them so they make mistakes
until the final answer. SEAM is a web applica-
tion that calculates mathematical algorithms,
students enter the data of the problem and the
system displays, step by step procedure to the
solution, which is represented graphically if re-

Esta claro que, por regla general, los problemas
matematicos no pueden ser resueltos exacta-
mente de esta manera. Por eso, la Matematica
Numérica no se plantea llegar a resultados exac-
tos, ni siquiera a resultados tan exactos como
sea posible; el propdsito es obtener resultados
tan exactos como sea necesario. La obtencion
de algoritmos, es un requerimiento basico en la
ensenanza de la Matematica.

En la Matematica Numérica impartida en la Uni-
versidad de Pinar del Rio, se estudian por temas
los siguientes métodos numéricos también co-
nocidos como “algoritmos matematicos”:

Métodos para hallar raices de ecuaciones
- Método de la Biseccion,
- Método Regula Falsi,
- Método de Jacobi.

Sistemas de ecuaciones lineales y matrices
- Método de Gauss,
- Método de Newton-Raphson,
- Método de Gauss-Seidel.

Métodos de aproximacion de funciones
- Método de ajuste de curvas: minimos cua-
drados,
- Método de Lagrange.

Métodos para ecuaciones diferenciales ordi-
narias

- Método de Runge-Kutta de orden 2,

- Método de Runge-Kutta de orden 4.

Métodos de optimizacion numérica.
- Técnica de busqueda unidimensional unifor-
me,
- Técnica de busqueda unidimensional acele-
rada,
- Método de Biseccion,
- Método de busqueda por coordenadas,
- Método del gradiente.

Métodos de integracion numérica
- Método de los rectangulos, trapecios,
- Método de Simpson,
- Método de Montecarlo.

Software educativo para la solucion de algo-
ritmos matematicos (SEAM)

SEAM es el software resultante de esta investiga-
cién, y su objetivo fundamental es facilitar a los
estudiantes universitarios el calculo de los algo-
ritmos matematicos que se estudian en la Mate-
matica Numérica impartida en la Universidad de
Pinar del Rio “Hermanos Saiz Montes de Oca”y
reducir el tiempo que normalmente se emplea
en la solucién de problemas resueltos por me-
dio de estos métodos.

Abarca todo el contenido de esta asignatura,

quired. It allows management exercises to be
solved by students and evaluate them.

Keywords: math, mathematical algorithms,
educational software

permitiendo a los estudiantes la entrada de los
datos para que la aplicaciéon proceda a calcular,
mostrando paso a paso los resultados obteni-
dos en cada una de las iteraciones y represen-
te graficamente la solucion final si el algoritmo
lo requiere. Ademas, el software posibilita a
los profesores gestionar ejercicios a los que los
alumnos pueden acceder para resolverlos y reci-
bir una evaluacion por parte del sistema.

Contiene también la descripciéon textual de los
diferentes algoritmos con el fin de afirmar co-
nocimientos adquiridos en clases. La propuesta
SEAM, es una aplicacién web, o sea, es indepen-
diente del sistema operativo, facil de actualizar
y mantener, sin necesidad de distribuir o insta-
lar software en los ordenadores, pues es visible
desde cualquier computadora conectada a la
red y con un navegador web actualizado.

También permite una comunicacién activa en-
tre el usuario y la informacién mediante una
interfaz amigable como se puede apreciar en
la figura 1y 2. La figura 1 muestra la interfaz de
SEAMy en la figura 2 se aprecia un ejemplo uti-
lizando el método de Biseccidn para resolver un
determinado problema.

¢ Qué es la Matematica Numérica?

«A mucha gente todavia le gusta Solaris, pero estoy compitiendo activamente con ellos, y
espero que mueran» Linus Torvalds - “padre” de Linux, en 2005
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Requisitos de hardware

El Software Educativo de Algoritmos Matemati-
cos esta caracterizado por tres nodos. Los requi-
sitos minimos que deben cumplir estan especi-
ficados a continuacion:

«PC Cliente: Debe estar conectado a la red
en que se encuentra publicada la aplicacion,
por tanto es necesario un MODEM o red LAN
disponible, ademas es necesario que el explo-
rador web esté actualizado ya que uno de los
lenguajes que se utiliza para la creacién del
software es HTMLS5 vy si se utiliza una versién
antigua pueden ocurrir problemas para cargar
la aplicacién por lo que se debe contar prefe-
riblemente con Firefox versién 3.0 o superior.

«Servidor Web IIS: El servidor que utiliza este
servicio debe tener un procesador de al me-
nos 1.6 GHz y 1GB de memoria RAM, para de

ara po B rplenern un neceds Godo fiune =2 4

“abe-os caaniia qu: seiCnca eoir: 0905 SDUES &, por tanD

e e,

esta forma garantizar la rapidez en la respues-
ta del servidor.

«Servidor PostgresSql: Este es el servidor
de la base de datos que fue disefada con el
gestor Postgres. Entre las razones por las que
debe cumplir los requisitos de un procesador
superior a 2.0 GHz y 2 GB de RAM, es la que se
explicaba en el caso anterior.

Conclusiones

Como resultado de la investigacion:

-Se dot6 a la Universidad de Pinar del Rio de una
herramienta capaz de apoyar el proceso de ense-
Aanza-aprendizaje de la Matematica Numérica.
-Se logré desarrollar una aplicacion web en la que
se pueden resolver algoritmos matematicos y a
su vez mostrar la solucién grafica, que facilita a los
estudiantes (usuarios) la comprension de la pro-
blematica.
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Uso DE LAS TECNOLOGIAS DE NOTIFICACIONES Y ALERTAS EN LA WEB
Autor: Dailenis Diaz Amaya / dailenis.diaz@cha.jovenclub.cu

Resumen: Los sistemas de notificaciones y aler-
tas permiten comunicar a un usuario informa-
cion relevante que no puede pasar inadvertida,
en tiempo real y dependiendo del contexto. Las
notificaciones son generadas por la ocurrencia
de eventos en un sistema o aplicacion informa-
tica, mientras que las alertas son a partir de una
constante lectura y chequeo de variables sobre
sus valores extremos. Actualmente los sistemas
que muestran el estado de cualquier conjunto
de variables, los avisos de confirmaciones de

agendas y correo electronico, que desempefian
tareas de construccion y emisidn de notificacio-
nes y alertas; tienen una gran diversidad y di-
fusién. Con el presente trabajo investigativo se
pretende fomentar los conocimientos asociados
a la tecnologia y uso de las notificaciones y aler-
tas en la Web, a través de la definicidn detallada
de los conceptos fundamentales de estos pro-
cesos; ademas de senalar y describir la utilidad
de las notificaciones y alertas en determinados
escenarios practicos y exponer las principales

caracteristicas y ventajas de algunos sistemas
de notificaciones y alertas a nivel nacional e in-
ternacional, con el propdsito de describir dicha
tecnologia, asi como también la interfaz gréfica
y estructura arquitectonica de la misma. Para
sustentar la investigacién se utilizaron métodos
tedricos como el Historico-Logico con el que
se realizd un estudio sobre sistemas de notifi-
caciones y alertas, atendiendo a su progreso y
desarrollo desde sus inicios hasta el presente. El
Analitico-Sintético para conocer las definiciones

«Solo los débiles hacen copias de seguridad en cintas: los hombres de verdad tan solo suben
14 Revista Tino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) sus cosas importantes a un servidor FTP, y dejan que el resto del mundo las replique.» Linus
Torvalds - “padre” de Linux, en 1996
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vinculadas al tema profundizando e investigan-
do acerca de las partes que conforman el objeto
de estudio.

Palabras claves: Alertas, Escenarios, Evento,
Notificaciones

Abstract: Notifications and alerts Systems allow
to communicate to a user relevant information
that cannot be overlooked, in real time and de-
pending on the context. Notifications are gene-
rated by the occurrence of events in a compu-
ter system or application. Alerts are generated
from constant reading and check variables on

as tecnologias de notificaciones y alertas se

definen como interfaces usadas fundamen-
talmente en procedimientos de atenciéon multi-
tarea, los mismos proporcionan informacién ac-
tualizaday valiosa al usuario de manera efectiva.
Su objetivo es mostrar un mensaje de modo que
mejore la capacidad de los usuarios para distin-
guir los eventos que ocurren y tienen prioridad
alta.

Este tipo de tecnologia permite la recoleccién
de datos sobre eventos de interés que ocurren
o estan por ocurrir, producidos en cualquier es-
fera dentro del ambito de trabajo, para ser emi-
tidas posteriormente tomando como canal de
comunicacion fundamental el correo electréni-
co, manteniendo constantemente informados a
personas y areas que interactien con el mismo.
Con el resultado y conclusion de la presente in-
vestigacion se logra entender el funcionamiento
basico de un sistema de notificaciones y alertas,
tomando como referencia diversos sistemas ya
implementados y con largos periodos de fun-
cionamiento; basandonos fundamentalmente
en sus caracteristicas generales, ventajas y des-
ventajas, funcionamiento de la interfaz grafica,
configuraciones generales, opciones disponi-
bles, formas de compilacion, asi como también
principales eventos notificados y alertas emiti-
das en cada uno de ellos con el fin de realizar y
complementar su disefno y posterior desarrollo.

Desarrollo

Escenarios de uso de las tecnologias de noti-
ficaciones y alertas

Aplicaciones de consumidor: se puede enviar
notificaciones a los clientes, ejemplo:

+ Una agencia de corredores de bolsa puede
enviar precios de valores bursatiles y de fon-
dos segun los criterios definidos por el cliente.
La notificacién puede contener un vinculo que
permita al cliente comprar o vender valores.

« Una institucion financiera puede enviar no-
tificaciones sobre balances bajos o pagos
atrasados al dispositivo que elija el suscriptor,
como el correo electronico entre otros.

« Una compania aérea puede enviar informa-
cion sobre las llegadas de vuelos y los retrasos
en las salidas.

«Las organizaciones gastan millones de délares en firewalls y dispositivos de seguridad, pero
tiran el dinero porque ninguna de estas medidas cubre el eslabon mas débil de la cadena de

their extreme values. Currently the systems that
show the status of any set of variables, notices
of confirmations agendas and email, performing
construction tasks and issuing notifications and
alerts; They have a great diversity and dissemi-
nation. With the present research work aims to
promote knowledge and technology associated
with the use of notifications and alerts on the
Web, through the detailed definition of the fun-
damental concepts of these processes; besides
pointing out and describing the usefulness of
notifications and alerts in certain practical sce-
narios and show the main features and advanta-
ges of some systems of notifications and alerts

+ Un agente de la propiedad inmobiliaria pue-
de enviar listados de casas que cumplan los
criterios de un cliente.

Aplicaciones operativas: se puede enviar notifi-
caciones acerca de las operaciones de la empre-
sa, ejemplo:

« Cuando una maquina de una linea de mon-
taje necesita atencion, el responsable de la li-
nea de montaje recibe una notificaciéon sobre
la maquina que esta inoperativa y el error de
la misma.

+ Cuando un registro de eventos del servidor
de produccién recibe un error importante, el
técnico de soporte recibe una notificacién
que contiene el mensaje de error.

Aplicaciones de business intelligence: se puede
realizar un seguimiento de la informacién fun-
damental para la empresa, ejemplo:

+ Una base de datos mantiene el inventario
actual de todos los productos de una empre-
sa. Cuando el inventario de tarjetas de red, cae
por debajo de las 50 unidades, la aplicacion
recibe una notificacién para informarle de que
envie un pedido de tarjetas de red.

Comunicacion con los empleados: permite in-
formar a los empleados acerca de sus proyectos,
ejemplo:
« Varias personas colaboran en una propuesta
importante. Cuando el principal implicado ac-
tualice la propuesta, se debe emitir una notifi-
cacioén a los demas miembros del equipo.

+ Cuando se trabaja en un nuevo producto
y necesita mantenerse informado sobre la
investigacion relacionada con el producto.
Cuando se dispone de un nuevo informe en el
archivo de la empresa, recibe un mensaje de
correo electrénico que contiene un vinculo al
informe.

Arquitectura de la tecnologia de notificaciones
y alertas

La arquitectura basica de un sistema de notifica-
ciones se define con cuatro elementos principa-
les como se muestra a continuacion.

« Datos del usuario: informacién primordial
que posee un sistema de notificacion, se resu-
me en los datos del usuario final, el cual recibe
todos y cada uno de los avisos generados por

seguridad: la gente que usa y administra los ordenadores»

at national and international level, in order to
define its importance, as well as the graphical
interface and architectural structure thereof. To
support theoretical research methods such as
historical and logical with a study on notifica-
tions and alerts systems was carried out, accor-
ding to their progress and development from its
beginnings to the present. Analytical-Synthetic
for definitions related to the subject deepening
and researching about the parts that make up
the object of study.

Keywords: Alerts, Event, Scenarios, Notifica-
tions

el sistema, estos datos dependiendo del dis-
positivo a entregar pueden ser: numero de
teléfono celular, direccion de correo electroni-
co, direcciones IP y nombres de dominio, etc.

« Base de datos: el sitio donde se almacena la
informacion principal para que se generen los
eventos y asi los usuarios reciban la informa-
cion necesaria o generada. Los eventos que se
generan en la base de datos son: inserciones,
modificaciones o eliminaciones; estos produ-
ciran las notificaciones de informacién a los
usuarios.

« Manejador de notificaciones: organiza las
acciones a realizarse después de detectar un
evento, del mismo se busca la relacién con los
usuarios existentes, una vez hecho esto anali-
za la informacion de dichos usuarios, arma el
mensaje o notificacidn a enviarse y ejecuta el
envio de acuerdo al dispositivo registrado por
el usuario en el sistema.

« Dispositivos: destino de la informacién a los
cuales se les debe enviar la notificaciéon tales
como: numero de teléfono celular, direccion
de correo electrénico, direcciones IP y nom-
bres de Dominio.

Revista Tino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) 15




\ EL EscRriTORIO

Manejador
de
Motificaciones

Envio
de
Generador Motificaciones

de

A e R
[y \

Datos Usuario

Dis positivos

Manejador
de
Eventos

Figura [1]. Vista arquitectonica de las tecnologias de notificaciones y alertas.

Principales tecnologias de notificaciones y alertas estudiados

El estudio realizado acerca de las principales caracteristicas y el comportamiento de los sistemas de notificaciones y alertas arrojo la siguiente tabla quedan-
do expuestas las principales caracteristicas, ventajas y desventajas de su uso.

Tabla [1]. Estudio de algunos Sistemas de Notificaciones y alertas en el dmbito nacional e internacional. Principales caracteristicas, ventajas y desventajas.

GmailNotifier: Completamente gratuito ejecuta en Win- No tiene muchas funciones para modificar
dows, Mac OSXy Linux. Cuenta con nume- las notificaciones.
rosas animaciones.

Facebook: Facebook utiliza las notificaciones para
avisar de cualquier cambio o actividad en
tu cuenta.

Google Buzz: Recopila la actividad social de sus usuarios. Recopila la actividad social de sus usuarios.
Se puede modificar la manera de envio de Se puede modificar la manera de envio de
las notificaciones a la bandeja de entrada las notificaciones a la bandeja de entrada

MySpace Notifier: Notifica cuando se reciben nuevos mensa- Requiere para su uso, utilizar como navega-
jes, comentarios y pedidos de amigos, en el dor el Internet Explorer 4.0.
espacio de MSN.

Snarl: Es una aplicacion de notificacion para Win- Disenado para solo para Windows

dows totalmente gratuita inspirada en el
popular notificador Growl para Mac OS X.

OmniGrowl: Ofrece avisos de alerta de trafico, estadis-
ticas de vuelo, datos meteoroldgicos, pala-
bras del dia desde el diccionario inglés de
Oxford.

Growl: Disponible en varios idiomas.
Se integra con diversas aplicaciones.
Licencia y descarga gratuita. Capaz de ges-
tionar los eventos de mas de 40 aplicacio-
nes, como: Windows Media Player, Media
Center, Visual Studio, System Monitor, Out-
look, Google Wave, Firefox, Foobar 2000,
Feed Monitor, entre otros.

«Si McDonnalds funcionara como una compania de software, uno de cada cien Big Macs te
16 RevistaTino, niimero 52, (2016, octubre-noviembre) envenenarian, y la respuesta seria ‘lo sentimos, aqui tiene un cupén para dos mas» Mark Mi-
nasi - escritor y divulgador de tecnologia
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Medication Error Reporting Program (MER):

Yip:

Unidad Coordinadora Nacional de Farmaco-
vigilancia (UNCFv):

Sistema de Alerta Temprana (SAT):

Sistema de Alerta Rdpida para Alimentos y
Piensos o RASFF (Rapid Alert System for Food
and Feed):

Aviation Safety reporting Systems (ASRS):

Sistema de notificaciones del sistema de In-
formacion y Control de Envios Registrados
(SICER):

Sistema de Notificaciones de Ubuntu Jaunty
Jackalope:

Conclusiones

Fueron planteados los conceptos basicos rela-
cionados con el proceso de notificaciones y aler-
tas para lograr un entendimiento del objeto de
estudio y desarrollar conocimientos acerca del
mismo. Con el estudio en el ambito internacio-
nal y nacional de las soluciones informaticas que
gestionan notificaciones y alertas, se evidencia-
ron las principales caracteristicas y ventajas de
los mismos utilizados tanto en aplicaciones Web
como en diferentes sistemas operativos.

Sistemas de notificaciones y alertas

La notificaciéon se puede realizar por via
telefénica, internet o correo electrénico
y recoge eventos relacionados con la me-
dicacion hospitalaria.

Este sistema de notificaciones integradas,
para las aplicaciones web y el navegador,
es muy comun en las aplicaciones de es-
critorio y sin el mismo muchas veces se
perderian las actividades que suceden en
ellas.

Permite conocer la magnitud y trascenden-
cia de las reacciones adversas al total de
medicamentos consumidos por la pobla-
ciéon en el pais.

La instalacion de estaciones automaticas
medidoras de importantes variables me-
teoroldgicas en tiempo real, complementa
la red del Sistema de Alerta Temprana
(SAT) implantado en la provincia de Ci-
enfuegos.

Es una herramienta eficaz que permite
intercambiar informacion sobre las medi-
das adoptadas para responder a riesgos
graves en Alimentos y Piensos.

Permite hacer una narracién exhaustiva
del evento. Desde su puesta en marcha se
han hecho alrededor de 300.000 notifica-
ciones que han permitido reducir el riesgo
de ocurrencia de los problemas de seguri-
dad en la aviacion.

El sistema genera una notificacion para
cada una de las deudas existentes.

Utiliza una interfaz agradable, sencilla y c6-
moda de usar.
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Para utilizarlo hay que descargar la exten-
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poder habilitar mas aplicaciones.
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Solo disponible en Ubuntu.
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«Si los automoviles siguieran el mismo patrén que las computadoras, un Rolls-Royce costaria
1,000 dolares y correria un millén de millas por galon de gasolina. También explotaria una
vez al aho y mataria a todos los pasajeros en el interior.» Robert X. Cringely
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EL TELEFONO CELULAR Y LA REINA MALVADA (FRAGMENTOS)
Autor: Umberto Eco*

En esta ocasion les hacemos llegar, mediante esta seccién de entretenimiento tecnoldgico-cultural, una obra de Umberto Eco relacionada con el teléfono
celular, dispositivo que en la actualidad casi llega a ser un apéndice del ser humano.

Recientemente, estaba caminando por la ace-
ra cuando vi a una mujer que se acercaba a
mi. Su rostro estaba pegado a su teléfono celu-
lar y no veia por dénde iba. Si yo no me hacia a
un lado, chocariamos. Como soy en secreto una
persona malvada, me detuve repentinamente y
me di la vuelta. La dama chocd con mi espalda,
dejando caer su teléfono. Rapidamente se dio
cuenta de que habia topado con alguien que no
podia haberla visto y que ella deberia haber sido
quien se apartara. Balbuced una excusa, mien-
tras yo amablemente le decia que no se preocu-
para porque estas cosas pasan todo el tiempo
en estos dias.

Estoy muy consciente de que se ha escrito mu-
cho ya sobre el uso de los teléfonos celulares, asi
que no hay mucho que yo pueda ahadir aqui.
Pero si pensamos en ello con claridad por un
momento, simplemente es asombroso que casi
todos hayamos caido presa del mismo frenesi.
Apenas sostenemos ya conversaciones cara a
cara; ni reflexionamos sobre los temas apre-
miantes de la vida y la muerte, o siquiera vemos
hacia el campo cuando pasa frente a nuestra
ventanilla. En vez de ello, hablamos obsesiva-
mente en nuestros teléfonos celulares, rara vez
sobre algo particularmente urgente, mientras
malgastamos la vida en un didlogo con alguien
a quien ni siquiera podemos ver.

Hoy, estamos viviendo en una era en la cual, por
primera vez, la humanidad se las ha ingeniado
para realizar uno de los tres deseos perdurables
que durante siglos solo la magia pudo satisfacer.
El primero es la capacidad de volar; no abordan-
do un avidén sino con nuestros propios cuerpos,
agitando los brazos. El siguiente es la capacidad

Chistes informaticos graficos

Una nueva actualizacién disponible
para tu ordenador.

de afectar directamente a nuestros enemigos -
0 nuestros seres queridos - clavando alfileres en
mufiecos o pronunciando palabras esotéricas. Y
el tercero es la capacidad de comunicarnos ins-
tantaneamente a grandes distancias. Siempre
hemos querido un genio o alguiin objeto magico
con el poder de transportarnos en un instante
de Frosinone a Pamir, de Innisfree a Tombuctu, o
de Bagdad a Poughkeepsie. Y ahora lo tenemos.

(Por qué la gente se ha inclinado tanto hacia las
practicas magicas a lo largo de los siglos? La pri-
sa. Las promesas magicas de que se puede sal-
tar instantaneamente de la causa al efecto - del
punto A al punto B - a través de una especie de
cortocircuito, sin dar ningun paso intermedio.
Pronuncio una formulay transformo el hierro en
oro. Convoco a los angeles y envio mensajes a
través de ellos. La fe en la magia no se desvane-
cié con el advenimiento de la ciencia. No, nues-
tro deseo de inmediatez simplemente se transfi-
rié a la tecnologia. Si uno presiona un botén en
su teléfono celular en Roma, en segundos esta
hablando con un amigo en Sidney.

Sabemos que la ciencia y la tecnologia avanzan
lentamente a través de una investigacion cuida-
dosa; y sin embargo queremos una cura para el
cancer en este momento, no manana. Asi que,
en vez de esperar por afos, ponemos nuestra
fe en el doctor-guru que nos ofrece una pocion
milagrosa que funciona instantdneamente para
curar nuestros males.

La relaciéon entre nuestro entusiasmo por las
conveniencias tecnolégicas y nuestra inclina-
cién por el pensamiento magico es muy cerca-
na, y esta ligada profundamente a la esperanza
religiosa que ponemos en la accién reldmpago

Colectivo editorial de Tino

de los milagros. Durante siglos, los teélogos nos
han hablado sobre los misterios, argumentando
que son concebibles pero incomprensibles. La
fe en los milagros nos muestra lo luminoso, lo
sagrado y lo divino, que funciona sin demora.

{Puede ser que haya una conexion entre quie-
nes prometen una cura instantanea para el can-
cer, misticos como el Padre Pio, los teléfonos ce-
lulares y la reina malvada en “Blanca Nieves”? En
cierto sentido la hay. La mujer al inicio de mi ar-
ticulo estaba viviendo en un universo de cuento
de hadas, encantada por el teléfono celular que
llevaba al oido en vez de un espejo magico.
*Umberto Eco (1932-2016) Semidlogoy escritor
italiano. Se doctoré en filosofia en la Universidad
de Turin. Su obra ha sido fundamental para en-
tender la historia del siglo XX y de nuestros dias.
Durante mucho tiempo se dedicé a la ensefian-
za en la universidad, y sus ensayos son textos de
consulta obligada en las universidades de todo
el mundo. Hace mas de treinta afos hizo su en-
trada triunfal en el mundo de la ficciéon con El
nombre de la rosa, una novela que lo convirtié
en un autor apreciado no solo por la critica, sino
también por el gran publico.
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Hola, si, mi nieto
me hizo un correo
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problema con el
cuadritode la
contrasena.

Asesoriatecnica

LEn que puedo
ayudarle?
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¢{Problema?
£Que clase de
problema?

Esto es un teclado. Esto es un raton.

Cuando pongo la
contrasena, en vez de
salir letras, salen
asteriscos...
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('_CC')MO IMPEDIR EL BORRADO DE LAS TECLAS? / HOW TO PREVENT THE ERASING OF KEYS?

Autor: Andrés Alvarez Hechavarria / andres.alvarez@scu.jovenclub.cu

Resumen: Se presenta una solucién para impe-
dir el borrado de las teclas en aquellos teclados
cuyos simbolos se borran, total o parcialmente,
por diferentes causas y que aun funcionan des-
de el punto de vista electrénico. La esencia de
la solucién consiste en marcar el simbolo, en
la tecla correspondiente, mediante un cautin y
troquel apropiado, cuya confeccién se describe
mas adelante.

Palabras claves: Teclas, teclado, troquel, borrado

Uno de los problemas mas comunes que se
presentan en oficinas e instalaciones, donde
la Informatica esta presente, es el borrado de las
letras en los teclados, ya sea por el trabajo exce-
sivo de estos periféricos o por su mala calidad.

Hay que tener en cuenta que el trabajo del tecla-
do es interactuar con el usuario a través de los
dedos, principal fuente de corrosién y desgaste
debido a la friccién que ejercen hacia las teclas y
la transferencia de sudor hacia las mismas. Para
quienes tienen habilidades mecanogréficas y
usuarios avanzados acostumbrados al trabajo
con las computadoras quizas el hecho que algu-
nas teclas estén borradas no tiene mayor impor-
tancia para su desempeno con la computadora,
sin embargo, cuando se trata de un usuario sin
habilidades en el trabajo con la Computadora
Personal (PC) esto puede convertirse en todo un
problema en el momento de elaborar un docu-
mento.

Descripcion de la solucion

La solucién que se propone para este problema
es realizar una marca permanente en la tecla,
mediante un troquel cuya forma sea la del sim-
bolo correspondiente a la misma. Para la confec-
cion del troquel se emplea una tira fina de metal
cuyo grosor sea similar al de las letras del tecla-
do. Los pasos a seguir son:

1. Con la tijera de corte de metal, recortar las
tiras de metal a aproximadamente 5 mm de
alto y un largo que oscile entre los 3y 4 cm
(Figura 1).

2. Conlaayuda de la pinza pico de garza, doblar
la tira de metal reproduciendo la forma exacta
de la letra deseada (Figura 2 y Figura 2.1).

3. Recortar los sobrantes del troquel, con la
maxima precision, para un mejor terminado
(Figura 3).

4. Una vez elaborados los troqueles de las le-
tras, se debe construir la guia de posicion que
consiste en una cubierta metélica con un orifi-
cio en la posicion exacta de las letras, este dis-
positivo permite la uniformidad en el momen-
to del grabado o transferencia (Figura 4).

Abstract: This article presents a solution to
prevent the deletion of the keys on keyboards
those whose symbols are deleted, in whole or in
part, for various reasons and still work from the
electronic point of view. The essence of the solu-
tion is to mark the symbol on the corresponding
key, using a soldering iron and appropriate die,
whose preparation is described below..

Key words: Keyboard, keys, die

Figura 2: Confeccién del troquel.

Figura 2.1: Confeccidn del troquel.
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5.Eliminar los residuos generados por este Conclusién
proceso y por ultimo aplicar pintura en el fon-
do del surco (Figura 9).0Otra solucién alternati-
va puede ser empleando los troqueles que po-

seen muchos mecanicos, siempre y cuando las

Para realizar el grabado o transferencia de las

teclas seguir los siguientes pasos: Se expuso una solucion para marcar los teclados

borrados utilizando un cautin y troquel. Se des-
cribié como confeccionar el troquel y los pasos

1.Colocar la guia de posicion en la tecla que se
desea grabar (Figura 5).

2.Introducir el troquel de la letra deseada en el
orificio de la guia de posicién (Figura 6).

3.Con la ayuda del cautin o pistola de sol-

letras sean similares a las del teclado. También
los troqueles se pueden obtener de una vieja y
arrinconada maquina de escribir.

necesarios para realizar el grabado de las teclas.

dar, aplicar calor por la parte superior del
troquel, presionando suavemente hacia la
tecla (Figura 7).

Listado de componentes

Lamina fina de aluminio, cautin o pistola de soldar,
cincel, tijera hojalatera, pinza pico de garza, lima,
equipo de troquelado, pintura blanca o negra.

4.Transcurridos unos segundos y con la ayuda
de una pinza pico de garza retire el troquel in-
crustado en la tecla (Figura 8).

Figura 5: Colocacién de la guia de posicion.

Figura 8: Retirar el troquel incrustado.

Figura 9: Resultado de la solucion.

«Es la tecnologia la que resuelve los problemas, no la politica.»
Revista Tino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) 21
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LA APUESTA CUBANA POR LOS VIDEOJUEGOS / CUBAN BET FOR VIDEO GAMES
Autor: Yoadis Marin Remedios/ yoadis.marin@pri.jovenclub.cu

Resumen: Sagua, la aldea embrujada; Super
Claria y La Chivichana, son tres nuevos video-
juegos producidos en Cuba por Los estudios de
grabaciones EGREM, el ICAIC y la UCI que tie-
nen entre sus atractivos la musica de la popular
banda Buena Fe. Los mismos resultan ser juegos
ocasionales, ideales para despejar. Han sido con-
cebidos para un publico relativamente joven y
tienen un marcado interés educativo, pues se
trata de juegos ecoldgicos que promueven la
proteccion del medio ambiente a la vez que
mezclan la diversién con el conocimiento de la
Historia. Tiene la opcion de jugarlos durante una
hora aproximadamente de forma gratuita. Estos

Los videojuegos son considerados en muchas
partes del mundo como el octavo arte ya que
es el unico medio audiovisual realmente interac-
tivo, donde el protagonista es el sujeto. Mucho
se ha dicho y escrito ya a favor y en contra de
ellos, pero lo que resulta ser una realidad es que
sirven para relajar la mente y demostrar ciertas
habilidades para el uso de la tecnologia.

No es habitual que en Cuba se produzcan vi-
deojuegos, la mayoria de los consumidores de
dichos productos estan acostumbrados a las
producciones importadas, generalmente reali-
zadas por grandes companias. Sin embargo, en
los ultimos tiempos los videojuegos “hechos en
casa” han tenido mas éxito que los fabricados
por grandes empresas, en ello ha resultado de
gran importancia la parte creativa de quiénes
los producen que trabajan en pos de que los vi-
deojuegos cubanos abran caminos en la espiri-
tualidad de todos.

Desarrollo

Dentro de la sociedad cubana, existe una erré-
nea concepcion sobre los videojuegos, sin em-
bargo, hay quienes son de la opinién que estos
pueden ser, si se utilizan correctamente, un mo-
tor impulsor de muchas aptitudes, sus benefi-
cios tanto culturales como educativos les hacen
merecer que sean tomados en cuenta. Los jue-
gos serios, por ejemplo, ayudan a llevar la diver-
sion al aprendizaje e incluso a la rehabilitacién
de una enfermedad. Esto no cambia el hecho de
que los mismos pueden crear adiccion sin son
utilizados de forma inadecuada. Lo cierto es que
los videojuegos se han convertido en un efecti-
vo vinculo de comunicacion hacia nifios y jove-
nes, por eso es importante crear una cultura del
videojuego principalmente en los adultos para
gue estos sean capaces de descifrar cuando el
producto que se consume es el adecuado.

«Sagua, la aldea embrujada», disefiado para PC,
es el primero de los tres videojuegos de los Es-

productos, catalogados como de alto valor esté-
tico, pueden aportar mucho a la difusion de los
valores.

Palabras claves: videojuegos, educativo, publi-
cojoven, conocimientos de la historia, medioam-
biente, valor estético.

Abstract: Sagua, the bewitched village, Super
Claria, and La Chivichana, are three new video
games produced in Cuba by studies recordings
EGREM, the ICAIC and the UCI have among its
attractions the music of the popular band Bue-
na Fe. They happen to be casual games, ideal

tudios de Animacién y no es mas que un juego
de obstaculos que cuenta con puzzles y trampas
que deben ser sorteados por los jugadores para
que haya un ganador. Se desarrolla en tercera
persona y tiene un nivel de dificultad cataloga-
do como de medio-alto. Ha sido creado, espe-
cialmente, para un publico a partir de siete anos.

Su creacion tomé como punto de partida la
historieta homdnima escrita por Tahimi Tovar e
ilustrada por Arturo Palacios, que también pue-
de ser adquirida de conjunto con el videojuego.

La trama trata acerca de un nino de nombre To-
mas que tiene la misiéon de salvar su aldea de
una terrible maldicién. Los tres niveles que con-
forman dicha saga se desarrollan inicialmente
en una mina, transita por un bosque y finalmen-
te va al desierto. En cada uno de ellos el jugador
debe superar obstaculos que estan representa-
dos por plantas carnivoras, cactus boxeadores y
golems guardianes.

Por otra parte «La chivichana» presentada ini-
cialmente para computadoras, y en la que ac-
tualmente se trabaja en una versiéon para mé-
viles y tabletas, estd ambientado en las calles
habaneras y responde a un simbolo de cubania,
cuenta con escenarios de pistas diferentes por
las que, este particular medio de transporte usa-
do como diversion por los nifos cubanos, fun-
damentalmente de las serranias orientales y que
comienza a invadir la capital, avanza agilmente,
incrementandose en cada nivel la dificultad del
juego. El mismo permite obtener bonificaciones
que el jugador puede invertir en la chivichana o
en el propio personaje.

for clearing. They are designed for a relatively
young audience and have a strong educational
interest, because it is environmentally friendly
games that promote environmental protection
while mix fun with the knowledge of history.
You have the option to play them for about an
hour for free. These products, classified as high
aesthetic value, can contribute a lot to the pro-
motion of our values.

Keywords: video games, educational, young,
knowledge of history, environment, aesthetic
value

De género Runner, el juego consiste en iniciar
una carrera montando una chivichana y en la
que hay que tratar de esquivar numerosos obs-
taculos como autos, tanques de basura, Smni-
bus, vallas, en un entorno generado de forma
aleatoria que hard que la pista nunca sea igual.
En la medida que la carrera avanza, la velocidad
también aumenta, incrementando ademas la di-
ficultad del juego. Las monedas o las «Caja de
Bola» que son obtenidas durante el recorrido
permiten al jugador adquirir bonificaciones, lo
que hace que obtenga mayores puntuaciones
en proximas carreras.

Su argumento es netamente cubano y da vida
de forma digital al tradicional juego de montar
en chivichana partiendo de un personaje inte-
ractivo que puede cambiar su aspecto fisico tan-
to de peinado como de color de piel, incluso su
diseno de ropa.

En el caso de «Super Claria», al igual que el an-
terior, nacié de asociacion entre los Estudios de
Animaciony laempresa Vertex de la Universidad
de Ciencias Informaticas (UCI), este videojuego
muestra una mirada ambientalista, ya que el pez
debe luchar contra los cocodrilos y eliminar los

«Todas las oportunidades que le surgen al ser humano gracias a la profunda comprension
22 RevistaTino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) de la naturaleza que lo rodea; el avance de su tecnologia; sus ciencias quimicas y médicas.»
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desechos que encuentra a su paso, para asi sal-
var de la contaminacién las aguas de la laguna
donde habita.

El personaje principal de este videojuego es una
claria, que representa a un super héroe, usando,
incluso, un traje especial para ello, como en las
historietas. Como es sabido, la claria, es una es-
pecie que come absolutamente todo poniendo
incluso en peligro a otras. Sin embargo, en esta
ocasioén, este pez representa un bien ecoldgico,
posee algunas habilidades que le permitiran
afrontar los retos que tendra que vencer, los que
se desbloquearan poco a poco para denotar el
progreso en el juego. Posee un fuerte estoma-
go que le permite ingerir la basura que contiene
el habitat, pero su piel es sensible a la toxicidad
existente en las rocas.

Realizado en animacién 2D y de género Arcade,
Super Claria no solo tiene que superar a sus ene-
migos los cocodrilos y los obstaculos espaciales
que representan las rocas, sino que tiene otras
metas como comprar y actualizar poderes para
facilitar el juego, que son necesarias para avan-
zar. Lleva en si un mensaje ecoldgico, esta pen-
sado sobre todo para nifios pequenos.

En el caso de La chivichana y Super Claria, el
jugador competird contra si mismo, buscando
mejorar sus propias marcas. No existen niveles
de complejidad, por lo que el jugador podra in-
teractuar con el producto todo el tiempo que
desee.

Conclusiones

Partiendo de temas especificos de la identidad
cubana, cada uno de estos productos hace un
equilibrado acople entre la historia, como me-
dio educativo y la adrenalina que exige un vi-
deojuego, para despertar el interés del usua-
rio, principalmente en el publico joven. No son
juegos que exhiben una excesiva complejidad,
ni poseen una estética demasiado elaborada,
aunque el disefo ha estado en consonancia
con las capacidades de la entrega, lo cual podria
generar dudas en cuanto a que el origen de su
produccién sea cubano. El contenido refleja la
idiosincrasia cubana, materializada en historias
adaptadas a lo contemporaneo y a un lenguaje
completamente nuevo por parte de quienes en-
tregan cultura al pueblo.
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¢COMO ABRIR ARCHIVOS «SHS» EN WINDOWS 77?
Autor: Arisbel Pefia Moreira / arisbel.pena@cmg.jovenclub.cu

| presente truco, sirve para facilmente ejecutar

archivos «shs» o Shell Scrap en Windows 7. Es-
tos son archivos de objetos empleados por las
aplicaciones de Microsoft para incrustar obje-
tos y texto en otro tipo de archivo. Los archivos
«shs», conocidos también como recortes de Offi-
ce, como su nombre lo indica pueden ser creado
por el corte y la copia de texto de un documento
a otro.

Previamente se usaban en sistemas XP y anterio-
res, pero se tuvo que prescindir de este a partir
de los sistemas Windows Vista, desde el momen-
to que fueron utilizados como método para in-
troducir virus informaticos en los sistemas ope-
rativos.

Para conseguir que un equipo con Windows
Vista o posterior abra estos archivos hay que
seguir los siguientes pasos:

1.Copiar el archivo shscrap.dll de una compu-
tadora con Sistemas Operativos Windows XP
o Windows 7, de la ruta c:\\windows\system32.
Si la maquina es 64 bits, habra que copiar el
archivo en la carpeta c:\windows\SysWOWé4.

2.Crear un archivo en el Bloc de Notas hom-
brado «shs.reg» y dentro copiar:

Version 5.00
@="Shell-

Windows Registry Editor
[HKEY_CLASSES_ROOT\.shs]
Scrap”

3.Guardar y cerrar el archivo creado.

4.Seguir los pasos del Punto 2 pero ahora con
el nombre “ShellScrap.reg”y copiar:

Windows Registry Editor Version 5.00 [HKEY_
CLASSES_ROOT\ShellScrap] @="Recorte™Never-
ShowExt"="" “FriendlyTypeName”=hex(2):40,0
0,25,00,53,00,79,00,73,00,74,00,65,00,6d,00,52,\
00,6f,00,6f,00,74,00,25,00, 5¢,00,73,00,79,00,73,
00,74,00,65,00,6d,00,33,00,\ 32,00,5¢,00,73,00,6
8,00,73,00,63,00,72,00,61,00,70,00,2¢,00,64,00,-
6¢,00,6¢,\ 00,2¢,00,2d,00,32,00,35,00,38,00,00,00
[HKEY_CLASSES_ROOT\ShellScrap\Defaultlcon]
@=hex(2):25,00,53,00,79,00,73,00,74,00,65,00,-
6d,00,52,00,6f,00,6f,00,74,00,25,\
00,5¢,00,73,00,79,00,73,00,74,00,65,00,-
6d,00,33,00,32,00,5¢,00,73,00,68,00,\
73,00,63,00,72,00,61,00,70,00,2¢,00,64,00,-
6¢,00,6¢,00,2¢,00,2d,00,31,00,30,\ 00,30,00,00,00
[HKEY_CLASSES_ROOT\ShellScrap\shell]
[HKEY_CLASSES_ROOT\ShellScrap\shel\open]
[HKEY_CLASSES_ROOT\ShellScrap\shel\open\
command] @=hex(2):72,00,75,00,6¢,00,64,00,-
6¢,00,6¢,00,33,00,32,00,20,00,25,00,53,00,79,\
00,73,00,74,00,65,00,6d,00,52,00,6f,00,-
6f,00,74,00,25,00,5¢,00,73,00,79,00,\
73,00,74,00,65,00,6d,00,33,00,32,00,
5¢,00,73,00,68,00,73,00,63,00,72,00,61,\
00,70,00,2e,00,64,00,6¢,00,6¢,00,2¢,00,-
4f,00,70,00,65,00,6€,00,53,00,63,00,\
72,00,61,00,70,00,5f,00,52,00,75,00,6€,00,44,00,-
4¢,00,4¢,00,20,00,25,00,31,\ 00,00,00
[HKEY_CLASSES_ROOT\ShellScrap\shellex]
[HKEY_CLASSES_ROOT\ShellScrap\shellex\Da-
taHandler]  @="{56117100-COCD-101B-81E2-
00AAO004AE837}"

5. Guardary cerrar.

6. Ejecutar cada uno de los archivos acabados
de crear.

7. El Editor del Registro enviard un mensaje in-
formando que si se agrega la informacion, los
valores se pueden cambiar o eliminar sin in-
tencién y algunos componentes podrian dejar
de funcionar correctamente. Que si no se con-
fia no agregarlos al registro. De estar seguro
de querer continuar, hacer clic en «Sl».

8. Se indicara que las claves y valores conteni-
dos en los archivos se agregaron correctamen-
te al registro. Hacer clic en «Aceptar» y hacer el
proceso para ambos archivos para poder abrir
los recortes en Windows 7.

Palabras claves: recortes, archivos, objetos, sis-
tema operativo, valores, claves

Keywords: cuts, files, objects, operating system,
values, key
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ICONO O CARPETA SIN NOMBRE / ICON OR FOLDER WITHOUT A NAME

Autor: Doanys Ledn Garcia / doanys.leon@ssp.jovenclub.cu

Este truco se puede usar para no tener que
nombrar un icono o carpeta.

iDesea quitarle el nombre a una carpeta en tu
computadora? Aqui se muestran los pasos a se-
guir:

1.Marcar el icono o carpeta.

2.Hacer clic derecho y seleccionar Cambiar
nombre o presionar con la carpeta selecciona-
da, la tecla F2.

3.Posteriormente pulsar la tecla ALT y sin sol-
tar con el teclado numérico escribe 0160.

Referencia bibliografica

Blog ekort.blogspot. (s. f.). Crear carpetas y archi-
vos sin nombre. Consultado el 28 de octubre de
2016, de http://ekort.blogspot.com/2007/11/
crear-carpetas-y-archivos-sin-nombre.html
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sultado el 28 de octubre de 2016, de http://
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«Mira, esto es simple. Los buenos tiempos son ahora. ;Ok? La condicién humana de hoy es la
24 Revista Tino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) mejor y la tecnologia es una de las razones para ello.»




EL CONSEJERO

¢COMO RECUPERAR ARCHIVOS DESDE UNA USB DANADA?
Autor: Aliuba Torres Cardoso / aliuba.torres@cmg.jovenclub.cu

| truco muestra un método simple para recu-
perar archivos desde una USB dahada, me-
diante un CMD de recuperacion.

1. Insertar la unidad USB danada en la com-
putadora.

2. Ejecutar Simbolo del Sistema (CMD), desde
la opcién de busqueda de Windows en todas
sus versiones.

3. Ejecutar como Administrador.

4. Teclear Chkdsk f: /r; donde F es la letrade la
unidad USB, lo que puede variar depende de
la letra que muestre el dispositivo

5. Iniciar la verificacion de archivos y carpetas,
proceso que puede chequear personalmente.

6. De existir algun error, teclear .

7. Al completarse el proceso, aparece un cua-
dro de didlogo preguntando si se desean con-
vertir las cadenas perdidas a archivos, teclear
que si.

8. Finalmente los archivos recuperados se
mostrardn automaticamente en la unidad de
almacenamiento.

Palabras claves: recuperar, archivos, unidad
USB, Chkdskf, administrador, sistema

Keywords: to recover, files, USB drive, Chkdsk,
manager, system
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Descargar recuperar datos usb danado para
Windows. (s. f.). Consultado el 18 de julio de
2016, de http://www.softonic.com/s/recupe-
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Taringa. ;COmo recuperar memoria USB da-
nada? Consultado el el 18 de julio de 2016,
de http://www.taringa.net/post/hazlo-tu-
mismo/12812168/Como-recuperar-memo-
ria-USB-danada.html

1000 tips informaticos ;Como recuperar archi-
vos desde una USB danada. Consultado el 18 de
julio de 2016, de http://www.1000tipsinformati-
cos.com/2016/02/como-recupera-archivos-des-
de-una-usb-danada.html

ERROR AL COPIAR PARA UN DISPOSITIVO FLASH USB
Autor: Yicell Castro Pulido / yicell.castro@cav.jovenclub.cu

En ocasiones sucede que aparece un error
al copiar un archivo de mas de 4.7GB a una
memoria 16 GB con extension FAT32, ;En algun
momento ha dado error mostrandose que el ar-
chivo es demasiado grande aun teniendo espa-
cio suficiente en la memoria? En este pequeno
truco se muestra como solucionar dicho error.

1.Revisar las propiedades de la memoria y ob-
servar que estd formateada con el sistema de
archivos FAT32 (el cual tiene 4 GB como tama-
Ao maximo por archivo).

2.Se debe formatear la memoria especifican-
do que el sistema de archivos sea NTFS.

3.Clic derecho encima de la memoria deseada
y escoger la opcion Formatear.

4.En la ventana que aparece seleccionar el sis-
tema de archivo NTFS y se hace clic en Iniciar.

Palabras claves: Memoria, error de copia, NTFS,
Formatear, Sistema de archivos, USB
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Consultado el 26 de octubre de 2016, de http://
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Winability (s. f.). ;Por qué no puedo copiar ar-
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USB? Consultado el 26 de octubre de 2016, de
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«La vida no es una tecnologia, ni una ciencia. La vida es un arte, has de sentirla. Es como el caminar por una

cuerda floja»
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FLickR. UNA MIRADA A TRAVES DE UNA IMAGEN / FLICKR. A LOOK THROUGH A PICTURE
Autor: Daphne del C. Garcia Abel / daphne.garcia@scu.jovenclub.cu

Resumen: La promocién y gestion de conte-
nido visual es actualmente bastante apreciado
en el mundo de las redes sociales. La comercia-
lizacion en linea estd a la orden del dia a nivel
mundial y se amplian los espacios no «conven-
cionales» para los profesionales y no profesiona-
les de la fotografia y el arte digital. Este articulo
muestra este tipo de red social, cuales son los as-
pectos negativos y positivos que debe conocer
sobre esta red para poder utilizarla de manera
eficaz y lograr su cometido.

Palabras claves: Flickr, imagen, promocion, fo-
tos, galeria

flickr

Abstract: Promotion and management of visual
content is now quite popular in the world of so-
cial networks. The On-Line marketing is on the
agenda worldwide and no “standard” for profes-
sional and non-professional spaces photogra-
phy and digital art expand. This article shows
this type of social network, what are the negati-
ve and positive aspects that should know in or-
der to use it effectively and achieve its mission.

Keywords: Flickr, image, promotion, pictures,
gallery

Iniciar sesion

Registrate

Encuentra tu inspiracion.

U_nete a la comunidad de Flickr, el hogar de 13 000
millones de fotos, 120 millones de personas y 2

EI hogar de todas tus fotos», asi es como se
« describe esta interesante red social que
realmente es como una gran galeria de arte en
linea, que permite a todos sus usuarios publi-
car, gestionar, promocionar y vender fotografias
como obras de arte.

Esta nueva perspectiva de gestién de las redes
sociales realmente ha dado a esta plataforma
herramientas para que sus usuarios realmente
echen a volar su imaginacion a través del en-
foque de una lente de camara o simplemente
construyan una imagen que diga mil palabras
sin ponerlas de forma palpable.

Desarrollo

Esta red social fue creada en el ano 2004 por
Ludicorp, luego en el 2005 fue adquirida por

millones de grupos.

Registrate

Yahoo!, y como forma de promocién para su
empresa, a partir del 2007 se determiné que los
usuarios que accedieran a esta red social tenian
que utilizar una cuenta de correo de su empre-
sa propietaria o sea Yahoo! Posteriormente des-
de 2010y 2011, los usuarios pueden usar Flickr
usando sus cuentas de Google y Facebook res-
pectivamente.

Con el incremento de usuarios también vino la
ampliacién de la gama de idiomas en la que era
difundida, el espainol aparecié por primera vez.
Para usarla los usuarios tendran que iniciar se-
sion y seguidamente, buscar la opcién de subir
fotos, situada en la franja superior, donde entra-
ran en una interfaz sobre la cual se pueden se-
leccionar fotos y videos albergados localmente,
establecer categorias, titulos, vincular a aloum:s.

Los usuarios también podran organizar sus re-
des de contactos, definir el nivel de acceso de
sus imagenes e incluso participar en los grupos
de usuarios existentes. Flickr cuenta con una
versién gratuita y con otra de pago, Ilamada pro.
Actualmente, los suscriptores de cuentas gratui-
tas pueden subir videos en calidad normal.

Caracteristicas

Entre las operaciones mas comunes se en-
cuentran:

«Editar las imagenes para desaparecer imper-
fecciones.

Organizar: utilizar colecciones, sets y etique-
tas para organizar fotos y videos.

«Compartir: usa grupos y controles de privaci-
dad para compartir fotos y videos.

«El arte sélo ofrece alternativas a quien no esta prisionero de los medios de comunicacién
26 Revista Tino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) de masas.»
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«Mapas: comparte donde fueron tomadas las
fotos y videos, puede ver fotos y videos toma-
dos cerca de su ubicacion.

«Hacer cosas: tarjetas, album, impresiones en-
marcadas, DVD, etc.

-Mantenerse en contacto: obtener actualiza-
ciones de amigos y familiares.

Elementos Negativos

En el afno 2008 se hablé de incluir pequefos vi-
deos de hasta 90 segundos a usuarios de cuen-
tas de pago, algo por el cual ha recibido multi-
ples criticas por parte de la propia comunidad,
quienes indicaban que tal inclusion atenta con-
tra su identidad. Existieron disputas respecto a
la censura de imdagenes, a quienes exponian fo-
tos de desnudos y los filtros de Flickr lo interpre-
taban como contenido sexual.

flickr

Explorar

Ventajas de su uso:
«Ofrece 1 TB de espacio gratuito a los usuarios.

Flickr es uno de los servicios mas actuales de
referencia dentro de un modelo de Yahoo!

-Dispone también de aplicaciones moéviles
para distintas plataformas moviles, como en
iPhone.

«Los usuarios que utilizan esta plataforma ga-
nan en visibilidad, ya que el buscador de ima-
genes de Yahoo también tiene en cuenta a las
imagenes alojadas en Flickr, y ademas, supo-
ne un escaparate de ventas de imagenes para
aquellos usuarios que quieran rentabilizar sus
trabajos fotograficos.

Conclusiones

Flickr es una de las redes sociales mas impor-
tantes a nivel mundial en cuanto al tema de la
fotografia. Al ser propiedad de una de las em-
presas de gestiéon de contenido mas difundidas,
tiene ademas asegurado su visibilidad en Inter-
net, que realmente es muy significativo para la
promocion de las imagenes, dandole a sus usua-
rios una forma sencilla y amena de gestionar la
divulgacion o venta de sus imagenes en la gran
red de redes.
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«La tecnologia y la robética estan avanzando y reduciran la necesidad de trabajadores en el futuro» Jan C.
Ting.
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NAVEGANDO POR LA INTERNET, SUGIRIENDO SITIOS WEB UTILES Y PRACTICOS

i = Portal del Consejo Nacional de Patrimonio
@ e . Cultural

Patrimonio
ultural

i 1l ; ' De qué trata el sitio:
' ' ' En él se expone noticias, boletines, convocato-
rias, premios, asi como el acontecer cultural re-

Patrimonio Mundial | Patrimonio Cultural de a Nacién | Patrimonio Monumental | Patrimonio Inmaterial | Patrimonio Mueble y Museos lacionado con el patrimonio cultural nacional.
Ademas informa aspectos relacionados con di-

Directorio Legislaciones Enlaces ;Odignes somos? Contictenos . . .
. versos tipos de patrimonio.
La rumba cubana es Patrimonio Inmaterial de la Humanidad S R %‘ Utilizar el sitio para:
(I = . .

AL T 7 E‘%' Conocer aspectos relacionados con el patrimo-
La rumba cubana es, desde este miércoles 30 de noviembre, Patrimonio ‘_,‘_Al Ql ' a_ S ¢ nio mundia|, monumentaL inmaterial o de mue-
Inmaterial de la Humanidad. La Crganizacion de Naciones Unidas para ' bles y museos.
la Educacion, la Ciencia y fa Cultura (UNESCO) fe... i

Leer mas... 'ﬁ—{_ > http://www.cnpc.cult.cu

Buscar

Villamar - El portal de la cultura avilena

De qué trata el sitio:

Contiene informacién detallada sobre las dife-
rentes manifestaciones de la cultura en la pro-
vincia de Ciego de Avila, asi como el quehacer al
respecto en cada uno de sus municipios.

Utilizar el sitio para:

Conocer sobre proyectos, exposiciones, talleres
literarios, entre otras actividades a efectuarse en
la Ciego de Avila o alguno de sus municipios.

http://www.ciego.cult.cu/ \ MUNICIPIOS
_ 1ro de Enero

Baragua

& Ares Plasticas @M Cine & Danza & Generales & Literatura 3 Musica L[4 Teatro B Municipios = = Otros =

Bolivia
Chambas
Ciego de Avila

Ciro Redondo

«A medida que avanza la tecnologia, revierte las caracteristicas de cada situacion unay otra
28 RevistaTino, nimero 52, (2016, octubre-noviembre) vez. La edad de lo automético va a ser la edad de “hazlo td mismo”»Marshall McLuhan.
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Jueves, 1 de Diciembre de 2016

m Desde las Cazas | Referentes Comunitarios | Aficionados al Arte

Noticias | Convocatorias | Premiados | Galerias de imagenes | Cartelera cultural

mejoramiento hu
Armandoe Hart

Publicaciones

Hll“ t.-m..'-

Festival de las Mariposas

Centro Arte en el centro

arte en €l centro
De qué trata el sitio:
Ofrece la informacién cultural villaclarena desde T
el centro de laisla. Refleja las principales noticias Artistas
del acontecer cultural del centro de la isla asi
como informacién sobre personalidades, even-
tos, revistas y boletines, entre otros.

Municipios Personalidades Eventos

ne un munic

Utilizar el sitio para:

Visitar los catalogos de artistas, personalidades,
agrupaciones, etc. o conocer las efemérides cul-
turales de dicha provincia.

Manifeta::innes

http://www.cenit.cult.cu/

Casas de Cultura

“nsenanza Artistica

A g erona Datos del administrador
-t  § IS4 Teléfono: 473546

e-mail: luis llan bart.co.cu

" Portal de la Cultura Artemisenia

Inicio | Cartelera i Mdsica ! Literatura | Artes escénicas | Patrimonio | Casa de cultura | Biblioteca | Ensefianza artistica | Artes visuales | Cine _

Orquideario Soroa

Jardin Botanico Orquideario de Soroa es Patrimonio Macional,
situado en el municipio Candelaria, de la recién creada
provincia de Artemisa, es actualmente un centro cientifico
productivo perteneciente a la Universidad de Pinar del Rio y
estd destinado a la presemvacion y disfrute del medio ambiente,
asi comao la conservacion de las orquideas cubanas.

Casas de Cultura

De qué trata el sitio:

Tiene el encargo social de estimular y desarrollar
procesos participativos desde la promocion, la
apreciacion y la creacion artistica y literaria con
los actores sociales que en los distintos contex-
tos protagonizan el Hecho Cultural.

Utilizar el sitio para:

Conocer las personalidades de la cultura, sobre
las fiestas populares tradicionales, convocato-
rias a diferentes concursos, etcétera.

http://www.casasdecultura.cult.cu/

Instifuciones Revistas y Boletin-es_

Villa Clara - CUBA - Jueves, 1 de Diciembre de 2016 | 11:57 PM

B XKV Semana de la
Cultura en Sagua la
srande

Cizne

Servicios on-line
CorreoWeb de Cultura

Angerona - Portal de la Cultura Artemiseina

De qué trata el sitio:

Presenta informacion detallada con relacion a la
cultura artemisena. En él se expone informacién
detallada de todas las manifestaciones del arte 'y
su desarrollo en la provincia de Artemisa.

Utilizar el sitio para:

Conocer el Catalogo de creadores de la plastica
publicado en el menu Artes visuales/Registro
del creador.

http://www.angerona.cult.cu/

«Siempre he sentido que la tecnologia puede ser usada para nuestro beneficio y deberia ser usada para

nuestro beneficio»Deepak Chopra.

y
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Cursos de Formacion

Servicio dirigido a la formacién, capacitaciéon
y preparacion de competencias en conteni-
dos relacionados con las tecnologias de la in-
formacion y la electrénica.

Cursos regulares

Cursos postgrado

Cliente objetico: Personas juridicas

Tarifa: 15.00CUP por hora

Tiempo de maquina

Permite la interaccion del cliente con la com-
putadora, mediante el cual puede desarrollar
proyectos personales, dedicarse al ocio, jugar
y ejercitar conocimientos.

Entre los servicios comprendidos se encuen-
tran los juegos de ocio y trabajo con aplica-
ciones.

Cliente objetivo: Personas naturales y juridicas
Tarifa: 2.00CUP por hora

Alquiler de Computadora

Utilizacién por parte del cliente de una o va-
rias computadoras. Las personas naturales
podran hacer uso de este servicio dentro de
Joven Club y las personas juridicas, también
fura de la instalacion.

Cliente objetivo: Personas naturales y juridicas
Tarifa: 10.00CUP por hora

Sl

7
: b

junto a la familia

Asistencia Informatica

Servicio orientado al soporte técnico con per-
sonal capacitado para brindar asistencia al
cliente en su domicilio, con el objetivo de so-
lucionar problemas presentes. Entre sus ser-
vicios se encuentran la actualizacién de anti-
virus, la descontaminacion de dispositivos, la
instalacion de aplicaciones, la instalacion de
periféricos y la copia de informacion.

Cliente objetivo: Personas naturales y juridicas
Tarifa:

50.00CUP por equipo/mes de 1 a 3 meses
45.00CUP por equipo/mes de 4 a 6 meses
40.00CUP por equipo/mes de 7 a 12 meses

Asesoria e Implementacion

Asistencia especializada en temas relaciona-
dos al procesamiento de informacion digital
y redes informaticas, que proporcione vias de
soluciéon en cuanto al asesoramiento, imple-
mentacion y configuracién de software. Inclu-
ye la instalacion y configuracion de clientes
ligeros, disefio e implementacion de redes in-
formaticas, administracion y configuraciéon de
redes y servidores.

Cliente objetico: Personas naturales y juridicas
Tarifa: 10.00CUP por hora

Desarrollo e Implementacion de Aplicacio-
nes Informaticas

Desarrollar, implementar, documentar y man-
tener aplicaciones informaticas, utilizando
tecnologias y entornos de desarrollo especifi-
cos. Entre los servicios comprendidos estan el
desarrollo de aplicaciones informaticas, la li-
cencia de uso, la capacitacion técnica en apli-
caciones, la implementacion de aplicaciones
informaticas y el soporte a aplicaciones.
Cliente objetivo: Personas naturales y juridicas
Tarifa: 10.00CUP por hora

Navegacion y Correo Internacional NAUTA

Venta de Licencia Segurmatica Antivirus




