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EDITORIAL

I Ienchidos de placer aun, por todos los momentos vividos en el mes del
amor, ponemos en tus manos la revista Tino 87, conscientes de que en
cada pagina recibes el amor y la entrega de nuestro colectivo.

En esta ocasion te proponemos, de manera especial, en dos de nuestras sec-
ciones, conocer aspectos relacionados con una solucién informatica cubana,
qgue permite realizar la reservacién de servicios, de una manera facil, rapida
y que propicia la creacidén de una agenda propia de actividades al interac-
tuar, en tiempo real, los proveedores de servicios y los clientes, Ticket. Des-
de X-movil te presentamos sus caracteristicas fundamentales, asi como las
formas de acceso a la misma, tanto desde la Web como desde el mévil, y
desde la seccion El vocero conoceras como los Joven Club de Computacion
y Electrénica, desde cada una de sus instalaciones, mediante el servicio de
informatizaciéon y redes informaticas, prestan especial atencion a los clientes
que requieren asesoria para utilizar la plataforma web Ticket.

Desde la seccién El escritorio te proponemos profundizar en las consecuen-
cias del uso, cada vez mayor por los nifios, de pantallas y dispositivos digitales
diversos. En esta entrega, exponemos hasta qué punto el uso excesivo de los
dispositivos afecta las etapas de crecimiento y desarrollo de los infantes, asi
como las consecuencias por permanecer largas horas frente a las pantallas.

Como la «guinda del pastel» en este nimero te proponemos dos logros de
una de nuestras instalaciones insignes, el Palacio Central de Computacion:
el lanzamiento y estreno del vi- , , ,
deojuego Menique y los detalles @7%REV|S:A
del sistema domético que tiene ﬁ'—‘—fiﬁ‘ TJNU

como proposito ofrecer servicios NeD s oo Tioacoamumms
que favorecen al confort, bienes-
tar, comunicaciéon y seguridad de
los usuarios, creado por el grupo

de desarrollo de dicha entidad. ESTRENO |

La invitacién esta hecha, Estos y -
otros articulos igual de atractivos  y
podras encontrar en esta edicién
de la Revista Tino 87; siempre des-
de la direccion electrénica https://
revista.jovenclub.cu y desde nues-
tras redes sociales https://www.
facebook.com/revistatino, https://

twitter.com/revistatino,  https:// P’,ﬁ“"'mcf',“u‘m? s““:‘:g'” _
Pig. 10 paT7es-

www.youtube.com/c/RevistaTi- =
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No dejes de leernos y de seguir-
nos. Te esperamos.
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CANAL DE TELEGRAM, §COMO CREARLO?

Autor: Ing. Katia AlImeida Machin / katia.almeida@cfg.jovenclub.cu

TELEGRAM CHANNEL, HOW TO CREATE IT?

Los canales de Telegram son bastante parecidos a los famosos grupos de What-
sApp, aunque con una pequena diferencia: el poder que tiene la fluidez de la
informacién. Es una fuente de difusién masiva, donde un administrador publica
contenido para un numero ilimitado de suscriptores.

A partir de aqui, y en dependencia como se halla configurado el canal, los miem-
bros que decidan unirse solo podran leer las publicaciones para mantenerse infor-
mados, o incluso comentar las publicaciones como si se tratara de un foro tema-
tico.

Pasos para crear el canal

Actualmente Telegram permite crear dos tipos de canales: los canales publicos y
los privados. Los publicos pueden encontrarse simplemente haciendo una bus-
queda de la aplicacién. Los privados por el contrario estan cerrados, y solo se pue-
de acceder a ellos a través de un enlace de invitacion.

La creacién de estos es un proceso sencillo, solo es cuestidén de un par de minutos.
1. Abrir la aplicacidn de Telegram en tu dispositivo.

2. Pulsa sobre el botdn del lapiz que se observa en la zona inferior derecha de la
pantalla.

3. Seleccionar «Nuevo canal». (Fig. 1)

Nuevo mensaje
Muevo grupo
Muevo chat secreta

Muevo canal

Fig. 1. Escoger la opcion «Nuevo canal»

4. Enlasiguiente pantalla, pulsa sobre «Crear canal».

5. Introduce un nombre para el canal y una descripcién breve. Asegurate de afa-
dir una imagen para el icono del canal y cuando todo esté listo, presiona sobre
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el botén de confirmacién que aparece en el margen superior derecho de la
pantalla.

6. Luego podras elegir si deseas que tu canal sea publico, propiciando que apa-

rezca en el buscador de Telegram o prefieres mantenerlo privado. Escoge tam-
bién un enlace personalizado para el canal. (Fig. 2)

M29E40 -

<  Ajustes del canal

po de canal

(®) Canal publico

Canal privado

Fig. 2. Elige el tipo de canal y su enlace

7. Elige el botén de confirmacion que veras en el margen superior derecho.
8. Te ofrece la opcién de anadir suscriptores al canal desde tu lista de contactos.

Ahora ya podras crear tu propio canal de Telegram de una manera muy facil. Este
es el momento de dar rienda suelta a tu aficiéon o informar a tu audiencia sobre
todas las novedades que vas publicando.

Referencias bibliograficas

+  Bisinessinsider(2021). Cémo crear un canal de Telegram. Recuperado el 14
de agosto del 2022, de https://businessinsider.mx/como-crear-un-canal-tele-
gram-contenido_estrategia/

+ Internetpasoapaso(2021). Como crear un canal de Telegram. Recuperado el 14
de agosto del 2022, de https://internetpasoapaso.com/crear-canal-telegram/

«  Xataka(2020).Coémo crear un canal de Telegram. Recuperado el 14 de agosto
del 2022, de https://www.xataka.com/basics/como-crear-tu-propio-canal-te-
legram-e-invitar-a-tus-contactos

« Androidsis (2019). Cdmo crear un canal de Telegram. Recuperado el 14 de
agosto del 2022, de https://www.androidsis.com/como-crear-un-nuevo-ca-
nal-en-telegram-y-unirse-al-de-androidsis/
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¢ COMO ESCUCHAR AUDIOS ANTES DE ENVIARLOS POR WHATSAPP?

Autor: Brayan Diaz Hernandez / brayan.diaz@vcl.jovenclub.cu

How TO LISTEN TO AUDIOS BEFORE SENDING
THEM BY WHATSAPP?

hatsApp es una gran aplicacidon de mensajeria de texto instantanea, de gran

alcance a nivel mundial. Esta aplicacién permite a los usuarios mantenerse
en contacto desde todas las partes del mundo. Seguramente alguna vez te has
preguntado si puedes escuchar los audios antes de enviarlos por WhatsApp a tus
familiares o amigos, pues si se puede y esta es una de las funcionalidades que la
aplicacion trae oculta.

Pasos para escuchar audios antes de enviarlos por WhatsApp

1. Unavez que conecte los datos moviles, abrir la aplicacién WhatsApp y entrar al
chat donde se enviara el audio.

2. Presionar el botdon del micréfono, sostenerlo y arrastrarlo hacia arriba para que
aparezca el icono del candado, el cual permite grabar sin la necesidad de dejar
el dedo presionado. (Fig. 1)

v o il 54% il 6:06 PM

Deslizamos hacia arriba el

boton del microfono

0:04 Des

za para cancel

Fig. 1. Se presiona el botén micréfono y se desliza hacia arriba
buscando el candado

3. Grabar el audio, en la etiqueta donde se escriben los mensajes, aparece el con-
tador de los segundos grabados.

4. Alterminar la grabacidn, presionar el botén pausa y se muestra el audio recién
grabado, listo para escuchar el mensaje antes de enviarlo. (Fig. 2)

«@ ceo

v o 4| 52% @ 5:50 PM

[ R W

Fig. 2. Se muestra el audio grabado, listo para escucharlo
antes de enviarlo

5. Una vez satisfecho con el contenido del mensaje, dar al botén de la derecha
para enviar el mismo.

El WhatsApp como herramienta de chat transmite seguridad y confianza a sus
usuarios ofreciéndole la posibilidad de verificar el contenido del audio antes de ser
enviado. Esta es una de las funcionalidades que ofrece WhatsApp.

Referencias bibliograficas

« ABC. (s/f). WhatsApp actualiza los audios: podras escucharlos antes de en-
viarlos. Recuperado el 18 de febrero de 2021, de https://www.abc.es/tecno-
logia/moviles/aplicaciones/abci-whatsapp-actualiza-audios-podras-escuchar-
los-antes-enviarlos-201801101628_noticia.html .

«  Depor. (2020). WhatsApp y sus pasos para escuchar tu mensaje de voz an-
tes de enviarlo. Recuperado el 18 de febrero de 2021, de, https://depor.com/
depor-play/tecnologia/whatsapp-como-escuchar-tu-mensaje-de-voz-an-
tes-de-enviarlo-tutorial-how-to-listen-voice-notes-before-sending-truco-apli-
caciones-apps-wasap-wabeta-info-viral-celulares-iphone-ios-android-esta-
dos-unidos-usa-eeuu-espana-mexico-chile-peru-nnda-nnni-noticia/?ref=depr

«  Otero, C. (2018). Como grabar y escuchar una nota de voz de WhatsApp antes

de enviarla. Recuperado el 18 de febrero de 2021, de, https://as.com/merista-
tion/2018/08/18/betech/1534591251_103528.html
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INSHOT EDITOR, PARA LA EDICION DE FOTOGRAFIAS Y VIDEOS

Autor: Héctor Hernandez Garcia / hector.hernandez@myb.jovenclub.cu

INSHoT EDITOR, FOR PHOTO AND VIDEO EDI-
TING

La aplicacion de edicién de fotografias y videos InShot Editor, permite mejorar

el acabado para mostrarlos en diferentes plataformas digitales y redes socia-

les.

IO O © % 4l m57% 12:39p.m

INShOt w0

CREAR NUEVO

.

Video

Foto Collage

VERTODO >

Fig. 1. InShot Editor para la edicion de fotografias y videos

Este editor posee herramientas faciles de utilizar que permiten:

Anadir musica.

Agregar audio de voz.
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« Incorporar efecto de blur detras de la imagen.
«  Aplicar filtros.
+ Insertar textos.
Situar Emoji.
»  Escoger la calidad que se desee para guardar el resultado

Para el proceso de edicién de fotos presenta recursos tales como: filtros, cambios
de fondo y recorte de imagen, los cuales permiten tener un producto mas aca-
bado.

La edicion de videos y fotos con InShot

Antes de editar en InShot, lo primero que debe hacerse es planificar el trabajo
que se realizard, lo que contribuye a una mayor calidad del producto resultante.
Se recomienda preparar un pequefo guion para estructurar el contenido que se
desea transmitir, seleccionar los archivos a utilizar, como son fotos, videos, texto,
musica y efectos de sonidos especificos. Para ello los archivos a utilizar deben de
estar guardados en el movil.

Herramientas para la edicion en InShot

Al iniciar la aplicacion se muestran los accesos directos para crear un nuevo vi-
deo, un proyecto con fotografias o un collage con la combinacidn de imagenes.
En la parte inferior de la pantalla veras un widget que muestra contenidos adicio-
nales como son: colecciones especiales de pegatinas, emoji o stickers gratuitos.
También en la tienda puedes comprar packs de filtros y efectos especiales para
el video. Con las opciones gratuitas se puede editar el video perfectamente, sin
tener que comprar nada. En la parte superior derecha esta el icono de acceso
al Panel de Configuracion, Ayuda y Ajustes de video, que permiten elegir la
configuracién inicial para la edicién de los mismos. Se puede elegir la resolucién
del video y la tasa de fotogramas por segundo.

Como importar contenidos para videos y fotos en InShot
1. Comenzar la edicién seleccionando Crear Nuevo + Video.

2. Para importar contenido del primer video ir a la galeria multimedia de tu
movil y escoger los clips de video y/o las fotos con las que quieres trabajar.

3. InShot permite recortar y ajustar la duracién de un clip de video antes de
importarlo. Para hacer este ajuste previo, simplemente pulsa sobre el icono
de las tijeras que veras en el clip de video.

4. Sihas elegido nuevo video o foto, la pantalla te muestra la galeria de videos
y la galeria de fotos para importar.

5. Si seleccionas nuevo proyecto Foto solamente se abre la galeria fotografica
de tu movil lista para importar.

6. Enambos casos, videos y fotos, recuerda que el orden de seleccién es el que
determina la ubicacién en la linea de edicion, aunque podras cambiar este
orden después sin ningun problema.

Podemos afirmar que InShot Editor es un potente editor de imagenes y videos,
que permite con sus multiples herramientas crear contenidos mucho mas inte-
resantes que una simple fotografia o video, y dar un mejor acabado a nuestro
trabajo sin la necesidad de emplear muchos recursos.

Referencias bibliograficas

+  Andrés Lépez. (2022). InShot Editor. Recuperado el 6 de enero del 2023, de
https://inshot-editor.uptodown.com/android/

« Javier Moya. (2020). InShot, edita videos y fotos como un profesional. Recu-
perado el 6 de enero del 2023, de https://www.elgrupoinformatico.com/tu-
toriales/inshot-que-como-funciona-t77353.html

« Ivan Ramirez. (s/f).11 apps gratuitas para editar videos en Android Re-
cuperado el 6 de enero del 2023, de https://www.xatakandroid.com/lis-
tas/11-apps-gratuitas-para-editar-videos-android/
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TICKET, PARA RESERVACIONES EN LINEA

Autor: Robiel Acosta Roque / robiel.acosta@myb.jovenclub.cu

TICKET, FOR ONLINE RESERVATIONS

a plataforma Ticket es una solucién informatica cubana que permite realizar

la reservacion de servicios, de una manera fécil, rdpida y que propicia la crea-
cién de una agenda propia de actividades al interactuar, en tiempo real, los pro-
veedores de servicios y los clientes.

RECREATIVOS

TRANSPORTE

Carga, Pasafe y Tax

ticket

La forma mas facil y rapida de
gestionar tu agenda de servicios

PUBLICOS

Ofrece a tus clientes atencion
diferenciada sin hacerles esperar

REGISTRE SU NEGOCIO

BAR/RESTAURANTES
[ chiina,

allana Manbcur

Fig. 1. La aplicacion Ticket puede contribuir al desarrollo de su negocio

Ticket es un sistema de reservas en linea que puede mejorar, significativamente,
la gestion de tu negocio y resulta funcional para barberias, salones de belleza,
centros recreativos, servicios de transportacion, servicios del hogar, bares y res-
taurantes, tanto del sector estatal como del no estatal. Cuenta con un sitio web,
una apk para el acceso al catdlogo de servicios y la disponibilidad de los mismos
y una apk de administracién que permite a la entidad y sus trabajadores acce-
der al calendario de reservaciones, los datos de los clientes, las disponibilidades
existentes, el tablero de control estadistico y chequear las reservaciones consu-
midas.

Puedes acceder a la plataforma desde su sitio web o desde tu dispositivo movil.
En cualquiera de estas variantes podras usar las siguientes herramientas:

«  Portal web: puedes ver informaciones, publicidad, descargas y vinculos de
interés.

«  Buscador Web: Potente buscador que te permite encontrar el tipo de servi-
cio que necesitas y ver sus caracteristicas. Puedes consultar su disponibilidad
en tiempo real, precios, imagenes publicitarias, calificacién y las valoraciones
de otros clientes.

VISTA

TING

AL ALCANCE

DE UNI CLICK

«  Administracion Web: Permite gestionar contenidos del catdlogo de esta-
blecimientos y servicios, ademds de configurar reglas de planificacion de ser-
vicios, gestionar las reservas de clientes y tableros de control.

Ticket te permite gestionar mejor tu tiempo como administrador y el de tus
clientes, pues al publicar tu agenda de servicios en linea, estos pueden escoger
los dias y horarios desde la comodidad de su hogar y te ofrece varias ofertas de
planes, con 5 dias gratuitos, a partir de la fecha de inicio, que facilitan el em-
prendimiento de tu negocio.

Tus clientes notaran que son importantes, al brindarles una atencion diferencia-
da, y aquellos que ya estan identificados con el servicio tienen la posibilidad de
recibir mejores facilidades en cuanto a: ofertas especiales, descuentos, fechas y
horarios exclusivos, seguiin sus preferencias. Todo por el propésito de alcanzar
un mejor posicionamiento en la calidad del servicio y ganar en popularidad con
muy poco esfuerzo e inversion.

El catédlogo constituye una herramienta comunicativa valiosa ya que describe los
servicios, sus novedades, precios y descuentos, muestra fotos de los mejores tra-
bajos, las valoraciones y calificaciones de los mejores clientes.

Al ser un catdlogo en linea, los nuevos clientes descubren tu negocio desde di-
ferentes lugares del pais y de forma rapida. No dejas ir al cliente, haces espacio
para él: la sala de espera virtual te permite conocer los picos de demanda, opti-
mizar la planificacion, crear nuevas capacidades productivas con seguridad de
mercado y ver los clientes que no pudieron reservar y aun estan interesados en
ser atendidos por ti.

En una nacién donde estamos acostumbrados a realizar colas, la existencia de
una herramienta informatica que ahorre tiempo, puede ser considerada un ha-
llazgo importante. Ticket es la aplicaciéon cubana que podria dar la solucién a
muchos problemas cotidianos y hacernos la vida un poco mas facil.

Referencias bibliograficas

- Granma. (2022). ;Cémo funciona Ticket, la plataforma de reservaciones
en linea? Recuperado el 7 de enero del 2023, de https://www.granma.
cu/cuba/2022-07-23/como-funciona-ticket-la-plataforma-de-reservacio-
nes-en-linea.

« Anaraya Albornoz. (s/f). Una plaza con destino al éxito con los mejores sis-
temas de reservas online. Recuperado el 7 de enero del 2023, de https://
www.appvizer.es/revista/relacion-cliente/sistema-reservas/sistema-de-re-
servas-online-gratuito-de-pago
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Autor: Ing. Katia Almeida Machin /
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AprLICACION TickeT EN MANZANILLO

Autor: Tania Benitez Solas / tania.benitez@jovenclub.cu

TICKET APPLICATION IN MIANZANILLO

Desde hace afos el gobierno cubano dedica esfuerzos en el proceso definido
como informatizacién de la sociedad y asume nuevos preceptos que lo llevan
hacia la transformacion digital, integrando las tecnologias digitales en todos los
ambitos de la sociedad, donde el centro del quehacer son las personas.

Fig. 1. Instructora con el cliente mostrandole la aplicacion Ticket

DocEe ANOs DEDICADOS A ECURED

Precisamente, la aplicacion Ticket, constituye uno de esos ejemplos donde Cuba
ha logrado avances en el uso e implementacion de las Tecnologias de la Informa-
cion y la Comunicacién (TIC), teniendo como pilar los Joven Club de Computacion
y Electrénica, proyecto que continta apostando por la transformacion digital de la
sociedad; y que constituye un referente dentro del proceso de la informatizacion
de la sociedad cubana.

Joven Club brinda el servicio de informatizacion por asistencia especializada en
temas relacionados con el procesamiento de informacion digital y redes informa-
ticas, que proporciona vias de solucién en la configuracién de software, tanto en
computadoras como en dispositivos méviles y tabletas. En tal sentido, los instruc-
tores de Joven Club prestan especial atencién a los clientes que requieren asesoria
para utilizar la plataforma web Ticket. Ellos reciben ayuda para registrarse y com-
pletar de manera correcta los datos solicitados en la plataforma.

El cliente entra en la sala de espera de la plataforma, ésta le dara un ticket que le
permite reservar un turno sin estar presente fisicamente en Cadeca, puede anadir
hasta 3 beneficiarios, para que familiares o amigos accedan al servicio en caso de
no disponer de una computadora o dispositivo movil.

La aplicacién Ticket fue creada por la empresa Xetid; esta disponible para compu-
tadoras con acceso a internet, en la direccion https://ticket.xutil.net/ y a través de
dispositivos mdviles con sistema operativo Android en www.apklis.cu.

Joven Club en Manzanillo continuara fomentando en sus clientes, una cultura inte-
gral en todos los ambitos de la sociedad basada en el uso inteligente, responsable
y seguro de las tecnologias para garantizar la construccién de una sociedad digital
inclusiva y solidaria.

Autor: Anisley Martinez Romero / anisley.martinez@art.jovenclub.cu

TWELVE YEARS DEDICATED TO ECURED

cuRed, la Enciclopedia colaborativa cubana, nace de la voluntad de crear y di-
fundir el conocimiento para todos. En estos doce anos EcuRed ha estado acom-
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Fig. 1. Celebrando los doce afios dedicados a EcuRed
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panada, desde sus inicios, por los Joven Club de Computacion y Electrénica, que
cuentan con una amplia red de instalaciones distribuidas por todo el pais y un
capital humano altamente competente, que han tenido la dicha de participar acti-
vamente en la generacion de contenidos para esta enciclopedia.

Los Joven Club de la provincia Artemisa, realizan esta tarea de colaboracién con
mucho amor y esmero con informacién actualizada en alianza con instituciones
gue proporcionen veracidad y confiabilidad. Un ejemplo palpable de ello son los
favorables resultados recibidos durante el trabajo desarrollado con la Unién de
Historiadores de Cuba y por ello la provincia ha sido distinguida, como premio al
trabajo realizado durante este afio, como sede del acto por las festividades por el
duodécimo aniversario.

Los colaboradores de la enciclopedia desde Joven Club se encargan de buscar in-
formaciones veridicas sobre la historia de cada municipio. Se capacitan en talleres
para incrementar los conocimientos en cuanto a redaccion y elaboracion de arti-
culos, junto a los historiadores y profesores de la universidad, que se encargan de
la revision y validacion de los mismos.

Colaborar con la enciclopedia desde la red de Joven Club de Computacién es un
trabajo muy bonito que se hace con mucho amor y satisfaccion, mes tras mes la
enciclopedia recibe los articulos que se confeccionan con el propdsito de propor-
cionar materiales de consulta novedosos, creativos y actualizados para el publico
que la sigue.

El trabajo con la enciclopedia EcuRed mas que un deber constituye una satisfac-
cién y un llamado a continuarlo en aras del crecimiento de la misma, y comple-
mentarlo con la labor de distribucién, para que cada vez mas personas tengan el
acceso al caudal de conocimientos que atesora.
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FESTIVAL DE VIDEOJUEGOS EN MATANZAS

Autor: MSc. Tania Tenrero Cafete / tania.tenrero@mtz.jovenclub.cu

Un festival de videojuegos supone el marco ideal para integrar distintas activida-
des y también es muy habitual que se produzcan en ellos encuentros con persona-
lidades de esa area de la actividad humana.

Vibeo GAME FesTIvAL IN MATANZAS

N o cabe duda del protagonismo que ocupan los videojuegos en la actualidad
por ser una fuente de entretenimiento para la gran mayoria de la poblacién.
Tanto es asi que, desde hace ya muchos afios, podemos encontrar festivales dedi-
cados a esta tematica en diferentes puntos de la geografia de nuestro pais.

Dentro de las actividades previstas en los Joven Club del municipio de Matanzas
para celebrar el 64 aniversario del Triunfo de la Revolucion se programé el Fes-
tival de videojuegos a celebrarse en el Joven Club Matanzas | de la cabecera pro-
vincial. Alli se dieron cita los interesados en el mundo de los juegos digitales para
profundizar en estos temas con las conferencias sobre videojuegos impartidas por
los instructores Raul Piad y Ernesto Sotolongo.

Ademas, en la actividad intervino Ernesto Escobar Rodriguez, director de Ani-
mat, proyecto sociocultural sobre la cultura japonesa, fundado en la provincia de
Matanzas e institucionalizado desde el 2013, con sede en el Museo Provincial Pala-
cio de Junco, en la Atenas de Cuba.

Como parte también de las actividades programadas en el festival, los participan-
tes tuvieron la oportunidad de hacer copias de juegos, asi como debatir temas y
disfrutar de audiovisuales al respecto.

La actividad culminé con un concierto de mariachis, que amenizaron la parte cul-
tural del festival, convirtiéndose el evento en un domingo tecnoldgico-cultural, en
saludo al 64 aniversario del Triunfo de la Revolucién.

De esta forma, el festival de videojuego no solo fue un momento de ocio puntual,
sino también una cita ineludible y de gran importancia, para contribuir a conme-

Fig. 1. Los participantes en el festival muestran sus expe- morar esta fecha de indole patridtica.

riencias

JoVEN CLUB ESPIRITUANOS EN EL 2022

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

un plan de 3,060 egresados para el 2022, donde, hasta el 30 de noviembre, habian
egresados de los cursos impartidos un total de 3,345 estudiantes, para un sobrecum-
plimiento de 109% del plan previsto.

JoVEN CLUB FROM SANCTI SPIRITUS IN THE 2022

n aras de contribuir a la transformacion digital de la sociedad cubana, los Joven

Club espirituanos en el ano 2022 culminan con el desarrollo de diversas acciones. : . : :
Los cursos se impartieron dentro y fuera de las instalaciones de Joven Club, estos

ultimos como respuesta a las necesidades docentes en escuelas de diferentes niveles
de ensefanza. Ademas, se trabajo con las tres modalidades de cursos: presencial, se-
mipresencial y a distancia desde la plataforma CursAd.

Se destaca entre ellas la capacitacidon para introducir los datos en el Registro de
Consumidores mediante el sistema OREGUI, en los municipios de la provincia y la
creacion de comercios electrénicos en: Complejo Hotelero de Trinidad, Direccion
Municipal de Planificaciéon de Taguasco, Direccién Estatal de Comercio Empresa de

Conservas y Vegetales, Acopio y la Empresa Pesquera.

Ademas, se digitalizaron los registros de vacunacion por la Covid-19, se capacitaron
a los instructores para el uso de la tienda virtual de Joven Club, en la plataforma Tic-
ket y para el uso de Bulevar Mi transfer, que ofrece la posibilidad a los negocios y co-
mercios de gestionar los pagos y devoluciones mediante la aplicacién Transfermouvil.
Ademas, se efectud la firma de convenio con la ONEI (Oficina Nacional de Estadistica
e Informacién) para la digitalizaciéon de los actores econémicos como Mypimes y
CNA (Cooperativas No Agropecuarias); la firma de contrato con Xetid para la imple-
mentacién de la firma digital y Ticket en las entidades que lo soliciten y la firma de
contrato con Datazucar para la implementacion del sistema Versat Sarasola.

Los servicios de mayor demanda por las personas juridicas fueron, el alquiler de
computadoras, cursos juridicos, ventas del antivirus Segurmatica y la asesoria e im-
plementacién de software. Mientras que las personas naturales, demandaron fun-
damentalmente el servicio de Oferta comercial, Navegacion y correo .cu, el servicio
WiFi a redes privadas de personas naturales, la asesoria e implementacion, la copia
de informacién y la instalacion de aplicaciones.

Otros de los servicios ofrecidos fueron los cursos a personas naturales, con progra-
mas adecuados a las caracteristicas y demandas de los diferentes grupos etarios, con

4

También, se impartié docencia a diferentes sectores sociales priorizados como: cir-
culos de interés, ninos talentos, el adulto mayor con el Geroclub y los discapacitados.
Se ofrecieron cursos en tematicas como: Telefonia Movil 3ra Generaciéon, Comunica-
cién Inaldmbrica WiFi, Transfermévil y EnZona, estas dos ultimas como pasarelas de
pago para el comercio electrénico. Ademas, se continué con la preparaciéon de los
instructores en temas de robdtica educativa y se crearon grupos en el Instituto Pre-
universitario Vocacional de Ciencias Exactas (IPVCE) para acercar a los estudiantes a
esta tematica.

De esta manera, Joven Club en Sancti Spiritus trabaja en los proyectos nacionales
como la Revista Tino, la plataforma de blog Reflejos y la Enciclopedia Colaborativa
Cubana, EcuRed.

Igualmente, la institucion se unio a las principales actividades y eventos realizados
durante el afio donde se destacaron la celebracion por el Dia Internacional de las
Ninas en las TIC, el Dia Internacional de los Trabajadores, el Dia de los Niios, el
aniversario del natalicio de Fidel, el Dia de la Juventud y los estudiantes, el 35 ani-
versario de la organizacion y el 64 aniversario del Triunfo de la Revolucion.

Los Joven Club espirituanos en el afo 2022 desarrollaron estrategias de trabajo en
aras de contribuir a la transformacion digital de la sociedad cubana.
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LAJEROS Y CIBERSEGURIDAD

Autor: Gadelay Isabel Gonzalez Serra / gadelay.gonzalez@myb.jovenclub.cu

LAJEROS AND CYBERSECURITY

| Joven Club de Computacion y Electrénica en San José se hace eco del proceso

de informatizacion de la sociedad; al vincular el trabajo de nuestros instructores
con la comunidad y, en especial, con la atencién a las personas en situacién de dis-
capacidad y a los nifos que se acercan a nuestras instalaciones, dvidos de adquirir
nuevos conocimientos y habilidades.

Durante la Jornada de Ciberseguridad efectuada en el Joven Club se realizaron
actividades para acercar a nuestros usuarios a esta tematica, afianzar sus conoci-
mientos y lograr un mayor interés por la seguridad digital; con énfasis en la nece-
sidad de proteger la informacién digital, dispositivos y activos que incluyen infor-
macién personal, cuentas, archivos, fotos e incluso el dinero.

Como parte de esta jornada se realizé un taller practico sobre el uso de Segurma-
tica Antivirus; orientado a la proteccion contra el accionar de los programas malig-
nos en sistemas operativos de Microsoft Windows y moviles Android. Ademds se
impartié un seminario a los miembros de la Aclifim del municipio.

En la actividad se explicé el rol de la ciberseguridad en la sociedad y en la trans-
formacién digital, asi como la preocupacion en nuestro pais de emplear los instru-
mentos necesarios que regulan y garantizan la proteccién en este campo.

En estas actividades se ratificé que el desarrollo de la Informatizacion va unido al
logro de capacidades de ciberseguridad para los servicios y la infraestructura de
telecomunicaciones en cada uno de los sectores de la sociedad.

Como colofén de esta jornada se fortalecio el principio de que somos una socie-
dad cada vez mas informatizada y el navegar por el ciberespacio requiere de res-
ponsabilidad y de conocer lo que se puede o no hacer y fundamentalmente de lo
que se publica; sobre todo aquellos aspectos de indole personal. Lo anterior es

una premisa necesaria para que nuestros usuarios puedan navegar en las redes
sociales con tranquilidad.

Fig. 1. Participantes en el Taller de Ciberseguridad

PaLacio CENTRAL LANZA VIDEOJUEGO MENIQUE

Autor: Lic. Rosario Pérez Morera / rosario.perez@jovenclub.cu

PaLAcio CENTRAL LAUNCHES VIDEOGAME MERI-
QUE

| Palacio Central de Computacion y Electrénica tiene la mision de ofrecer servi-

cios avanzados en el ambito de las Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
cién y, ademas, desarrollar programas y productos informaticos. Es una organiza-
cion reconocida por la calidad y el alto valor agregado de los servicios y productos
que oferta. Este cuenta con un capital humano altamente competente, cuya pro-
fesionalidad garantiza la maxima satisfaccion de los clientes.

En saludo al 32 Aniversario de la Instalacién que sera el préximo 7 de marzo y al
170 Aniversario del Natalicio de nuestro Apostol José Marti, se realizé en el centro,
el lanzamiento del videojuego las Aventuras de Menique. El trabajo que desem-
penan los Joven Club en la realizaciéon de los videojuegos tiene como objetivo
entretener y educar a los mas pequenos de la familia. El entretenimiento, el arte
y el conocimiento son elementos que se mezclan en las nuevas propuestas. Estos
videojuegos estan dirigidos principalmente a los mas pequenos de la casa y que
se pueden disfrutar en la armonia familiar.

En el video promocional del videojuego, Vladimir Lauret Gonzalez, disehador
y programador junto a Raul Goenaga Gonzalez, guionista del proyecto hacen
referencia a la frase del apostol «Para los nifios trabajamos, porque ellos son la
esperanza del mundo». Este es un juego para conectar a los nifilos con José Marti
desde los Joven Club de Computacion.

En el aula de electrénica del Palacio Central de Computacion los nifios realizaron
la comprobacién del videojuego, junto a sus realizadores y demas profesores de
robética y Domética del centro. Al finalizar la prueba, el videojuego fue valorado
como muy positivo e instructivo.
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Este videojuego se puede encontrar en el sitio web Ludox.
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Fig. 1. Asistentes al lanzamiento escuchan la explicacién sobre el videojuego

La realizaciéon de videojuegos en el Palacio Central de Computacién y Electréni-
ca, permite incentivar el intercambio entre aquellos que se identifican como «ga-
mers» o jugadores,. Resulta importante, poner al alcance de ellos un conjunto de
videojuegos «en linea», de servicios vinculados a esta actividad, y que las perso-
nas en general tengan un acceso a la informacién y productos informaticos enfo-
cados al entretenimiento.
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PRoOYECTO «GRANDES ILUSIONES»

Autor: MsC Tania Tenrero Canete / tania.tenrero@mtz.jovenclub.cu

GREAT ILLUSIONS PROJ ECT Por otra parte, se logra alternar el trabajo en la computadora con manualidades

elaboradas por los miembros del proyecto, con la utilizacién de materiales recicla-

| proyecto «Grandes llusiones» de Cardenas tiene como objetivo principal fa-  bles, bajo la tutela de Josefina Andux, otra de las instructoras de Joven Club a car-

vorecer la insercién social de jovenes en situacion de discapacidad intelectual,  go del proyecto. Los resultados de los mismos se han mostrado en las exposiciones
para el logro de una mejor calidad de vida, con el carifio y el respeto a su dignidad de los diferentes espacios.

por las personas de la sociedad donde viven y que confraternicen con amor.

Estd dirigido a jévenes con discapacidad intelectual egresados de la ensefianza es-
pecial y que no tienen vinculo laboral. Se cuenta con espacios apropiados para una
estancia de unas 3 horas de estos jévenes en compania de un familiar o persona
responsable, y con el apoyo del personal capacitado para contribuir a desarrollar
habilidades segun sus caracteristicas individuales. Constituye una necesidad am-
pliar sus horizontes a partir de sus motivaciones actuales y crear en ellos nuevas
perspectivas, que le permitan hacer la vida mas grata, al sentirse amados y respe-
tados por la sociedad.

Este proyecto comunitario estd auspiciado por la Casa de Cultura de Cardenas,
ademas colaboran otras entidades como el INDER y los Joven Club de Computa-
cién y Electronica.

La atencidn a personas en situacion de discapacidad, es una prioridad en el Joven
Club de Computacién Cardenas |, por lo que el trabajo con este proyecto se ha
convertido en una tarea primordial, para lograr darles igualdad de oportunidades
a estos jovenes.

Fig. 1. Muestra de las manualidades creadas por integran-

tes del proyecto
El acercamiento de estos jovenes, en diferentes situaciones de discapacidad, a las

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), ha sido todo un reto para El trabajo mancomunado de varias instituciones ha incidido en el desarrollo social
! .7 . .
la instructora Lissette Packard Gonzélez, quien tiene a su cargo la atencion de este  2lcanzado por estos jovenes, quienes ven el Proyecto Grandes llusiones como una

proyecto en el mencionado Joven Club. luz de esperanza.

RoBOTICA EN LA ISLA DE LA JUVENTUD

Autor: Maykenia Diaz Guedes / maykenia@iju.jovenclub.cu

RoBoTIics ON THE ISLA DE LA JUVENTUD

Los Joven Club de la Isla de la Juventud se encuentran inmersos en
nuevas proyecciones, esta vez, con la planificacion de un proyecto
dirigido al trabajo especializado con nifios, de diferentes edades, en
el que se implementan los cursos de Robética y Programacion por
los instructores que laboran en la entidad, consagrados a brindar sus
conocimientos para apoyar a la informatizacion de la sociedad. La
actividad se desarrolla en las propias instalaciones de la Isla de la Ju-
ventud y contribuye al desarrollo de conocimientos informaticos en
materia de programacién y de Scratch.

Los principales contenidos de los talleres responden a introduccion
a la robédtica, programacion, la electrénica y maquetas instructivas.
Todo ello contribuye a desarrollar el pensamiento computacional y a
darle solucién a problemas que respondan a los objetivos del desa-
rrollo sostenible del territorio. Es un proyecto de caracter vocacional
que posibilita que los nifos se inclinen al estudio de las carreras de la
ciencia pasando a ser nuestros futuros hombres y mujeres de ciencia.

El trabajo se realiza en el territorio pinero en coordinaciéon con los
centros de ensefanza media, con los grupos de nifos talentos y los
circulos de interés de la ciencia. Los educandos aqui se dedican al

estudio de la robdtica educativa, con lo que se potencia en ellos el Fig. 1. Los nifios participan en el proyecto «Robdtica en la Isla de la Juventud»
amor al trabajo, la imaginacion, la motivacion y el desarrollo de la o ; . )
creatividad Dentro de las tareas del proximo afio se encuentra continuar el trabajo con este

proyecto para elevar los resultados del mismo y a partir de ellos crear otros nuevos
A este proyecto se puede acceder mediante la solicitud de la matricula por las dife-  con perfiles similares.

rentes vias establecidas para ello, como son: teléfonos, correo electrénico y perso-
nalmente en las instituciones de la comunidad.
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PANTALLAS, EXPOSICION EXCESIVA A ELLAS

Autor: Lianet Zaldivar Fernandez / lianet.zaldivar@cmg.jovenclub.cu

SCREENS, EXCESSIVE EXPOSITION TO THEM

Resumen: El articulo aborda los efectos negativos que provoca, en niflos me-
nores de 5 anos, el uso excesivo de dispositivos digitales. Las pantallas son
ahora omnipresentes en las vidas de los ninos. El excesivo tiempo de ocio
que les dedican ocasionan retrasos en el lenguaje y trastornos en el sueno. Y
aunque desarrolla mas el area cognitiva perceptiva del cerebro, disminuye
los procesos simbélicos. Los ninos, acostumbrados a mirar imagenes, les
cuesta muchisimo mas fantasear, inventar y crear.

En los ultimos veinte afos, el mundo
infantil se ha visto invadido por un
numero cada vez mayor de pantallas y
dispositivos diversos que han cambiado
por completo su vida diaria, la forma en
que emplean su tiempo, el tipo de jue-
gos y hasta las relaciones con sus fami-
lias y otros nifios.

Es dificil imaginar el modo de vida ac-
tual sin ellos. Los teléfonos moviles, los
ordenadores, las tabletas y las video-
consolas forman parte de nuestro paisa-
je cotidiano, y no es raro ver a niflos muy
pequenos en sus carritos pendientes de
su iPad o de una pelicula o videojuegos
en el teléfono mévil de los padres.

;Pero hasta qué punto el uso excesivo
de estos dispositivos afecta las etapas
de crecimiento y desarrollo de los ni-
Aos?

Muchos padres se asombran y fasci-
nan con la manera en la que sus hijos
pequefos navegan y recuerdan iconos
como el de Youtube sin saber leer aun,
pero darles un celular o un tablet desde
su primera infancia puede tener graves
consecuencias.

Los padres se sienten muchas veces
maravillados con la independencia y
la autonomia, con la que sus pequefnos
manejan la tecnologia. Pero también
muchas veces estos funcionan como chu-

petes electronicos para que los padres puedan cenar, charlar, limpiar, ordenar, tra-
bajar o descansar, y no son conscientes de los efectos negativos provocados en el
nifo durante su crecimiento.

I
r-

Etapas del desarrollo del nifio

La etapa temprana del desarrollo de los menores entre 0 y 5 afios se dividen en 5
areas, estas son:

1. Crecimiento fisico.
Pensamiento y razonamiento (desarrollo cognitivo).
Desarrollo afectivo y social.

Desarrollo del lenguaje.

oA woN

Desarrollo sensorial y motor.
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Abstract: The article sets about the negative effects that you provoke, in
younger children of 5 years, the excessive use of digital devices. Screens are
now omnipresent in the children’s lives. Delays in the language and upsets in
the dream cause the excessive time of leisure that they dedicate them. And
although you develop plus the area cognitive perceptive of the brain, de-
crease the symbolic processes. Children, accustomed to look at imagery, it
costs them very much more to fantasize, inventing and creating.

Fig. 1. Mucho tiempo frente a la pantalla puede ser nocivo

Los padres y cuidadores deben tener en cuenta que brindar un tablet o un celular en
la primera infancia tiene consecuencias sobre la percepciéon del mundo del nifio, por
ello es necesario tener un control sobre las horas de exposicién al mismo.

Uso de la tecnologia con pantallas

El uso de tecnologia en los primeros afos de la vida desarrolla el area conectiva
perceptiva del cerebro, pero disminuye el desarrollo de los procesos simbélicos.
Esto quiere decir que los chicos, acostumbrados a mirar imagenes, luego les cuesta
muchisimo mas fantasear, inventar y crear.

Al exponer los nifios a las pantallas, de forma indiscriminada, la vida de los mas pe-
quenos se ve alterada, ya que ellos en esos afios deberian interactuar con crayones,
cuentos, cantos, y disfraces que aumentan su mundo simbdlico, ya que de lo con-
trario los estariamos hiperestimulando. Asi tendremos en la escuela alumnos que
no pueden dejar su cuerpo tranquilo y que se aburren en el aula porque no hay
botones que apretar.




PANTALLAS, EXPOSICION EXCESIVA A ELLAS

Autor: Lianet Zaldivar Fernandez / lianet.zaldivar@cmg.jovenclub.cu

Los especialistas coinciden en que hasta los 2 6 3 anos debe-
ria haber cero pantallas porque es el momento en la vida para
crear el universo del lenguaje en los chicos.

Consecuencias de largas horas frente a las pantallas

Otras de las consecuencias negativas de las largas horas ante
una pantalla y que afectan directamente a los mas pequerios de
casa son:

1-Sobrepeso y obesidad infantil: Viene dado por varios moti-
vos: por una parte, por la falta de ejercicio que implica el estar
sentado largas horas, algo impropio de la etapa infantil; también
por la publicidad de alimentos a que se ven expuestos. Cuando
se come viendo la television, la ingesta total de alimentos au-
menta. Las investigaciones también han revelado que, delante
del televisor, los niflos consumen mas comida rapida o «basura»
y mas bebidas azucaradas que cuando comen sin tele, se eleva
asi el riesgo de obesidad y otros problemas metabdlicos relacio-
nados con ella.

2-Pasividad: La utilizacion de estos aparatos fomenta la pasivi-
dad en los nifos, reduciendo su actividad fisica e impidiendo el
desarrollo de la portentosa capacidad imaginativa de la infan-
cia. Asimismo, quita tiempo para interactuar con otras personas,
y para algo tan importante como es el juego, esencial para el
desarrollo de la inteligencia, el aprendizaje y las habilidades so-
ciales.

3-Hiperactividad: Como efecto rebote, el exceso de estimula-
cion que el nifno recibe a través de los programas, al no encon-
trar una salida a través del ejercicio fisico, contribuye a aumentar
los problemas de nerviosismo y necesidad de movimiento y con ello problemas de
sueno. Esta demostrado que muchas horas frente a la pantalla provocan problemas
durante la noche, como pesadillas y despertares nocturnos, especialmente cuando
la televisidn y las consolas estan en la habitacion de los nifios.

4-Lenguajey lectura: Las pantallas compiten directamente con la conversacién y la
lectura, lo que dificulta la adquisicidn del lenguaje y la comprensién de los textos, lo
que empeora el rendimiento escolar a largo plazo. Esto es especialmente relevante
cuando la television encendida preside las comidas familiares, sustituyendo la con-
versacion y la interaccién con la familia.

5-Agresividad: Hay estudios que demuestran que los comportamientos antisocia-
les y agresivos desarrollados en los nifios se asocian a la violencia y agresividad de
muchos programas de television y juegos de consolas.

Todo esto es mas grave en el caso de niflos muy pequenos. Los primeros afos, el
pensamiento de los nifios es simbélico y no distinguen claramente la realidad de la
ficcidn, por lo que pueden creer que las imagenes que estan viendo en la pantalla
son reales y vivir con verdadera angustia situaciones aparentemente inocentes.

Consejos para emplear el tiempo libre sin pantallas

Es conveniente sustituir el tiempo frente a las pantallas por actividades mas sanas,
por ejemplo: salir al campo, acudir al parque, invitar a amigos o a los primos a jugar
a casa sin pantallas de por medio. En fin, ofrecer a los nifos la posibilidad de que
disfruten de su nifiez de forma real y no de manera virtual.

Es necesario también reflexionar sobre si es conviene tener siempre a los nifios en-
tretenidos para que no molesten o no se aburran. Segun los expertos, no tener
nada que hacer es importante. Sin ello, no hay iniciativa de juego, no hay creativi-
dad. Démosles, pues, tiempo y espacio para ser nifos.

El desarrollo infantil se despliega rapidamente en los primeros cinco afos de vida,
por lo que es un periodo critico de crecimiento y maduracién.

El uso excesivo e indiscriminado del tiempo frente a pantallas de la computadora,

tablet, o dispositivos moéviles ocasiona efectos negativos y perjudiciales en los

ninos menores de cinco anos, al perder oportunidades importantes para practicar
y dominar las habilidades interpersonales, motoras y de la comunicacién, porque
cuando estan ante la pantalla sin un componente interactivo o fisico se hacen mas
sedentarios y, por lo tanto, no desarrollan habilidades como caminar y correr, que
a su vez retrasan el desarrollo en este campo. Las pantallas también pueden inte-
rrumpir las interacciones con sus padres y su entorno al limitar las oportunidades de
intercambios sociales verbales y no verbales, que son esenciales para fomentar un
crecimiento 6ptimo.

Es tarea de los padres, familiares y de toda la sociedad en general hacer un llamado a
la reflexion de este tema para fomentar el dptimo crecimiento y pleno disfrute de su
infancia a los niflos menores de 5 afnos se les debe regular su tiempo de exposicidn
a pantallas y proponerles pasar mas tiempo en el juego al aire libre.
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HOME AUTOMATION SYSTEM

Resumen: El Palacio Central de la Computacién y la Electronica realizé un Sis-
tema Automatizado Domatico que tiene como propdsito ofrecer servicios que
favorecen al confort, bienestar, comunicacion y seguridad de los usuarios, ademas
de tener muy presente la gestion energética. El mismo se ejecuté mediante las TIC
y la utilizacién del médulo NodeMCU v3, con un controlador Wifi que lleva a cabo
la interconexion del sistema con los equipos a controlar. Para realizar la progra-
macion se empled Arduino como entorno de desarrollo integrado (IDE), debido a
que es una plataforma libre y facil de utilizar.

| desarrollo humano de los ultimos decenios ha ido acompanado de rapidos
cambios en la tecnologia y de una creciente proliferacion de dispositivos y ser-
vicios digitalizados. Ademas, es probable que el ritmo del cambio se acelere como
resultado de las tecnologias de frontera, como la inteligencia artificial, la robética,
la biotecnologia y la nanotecnologia.

Vivimos en una época de espectaculares avances tecnolégicos, donde las tecnolo-
gias cada vez estan mas integradas a nuestras vidas y a nuestras formas de pensar.

El Presidente de Cuba, Miguel Diaz-Canel Bermudez defendié la idea de continuar
el trabajo de la informatizacion de la sociedad, como un elemento que contribuira
al desarrollo integral del pais. Debemos consolidar este aspecto y promover la au-
tomatizacion y la robotizacion, subrayé Diaz-Canel tras efectuar un recorrido por
el capitalino Palacio Central de Computacién, con motivo al 27 Aniversario de su
creaciéon. Hemos avanzado mucho en informatica, pero debemos concentrarnos
en la electrénica también, indicé. Si logramos estos objetivos, ganaremos en efi-
ciencia de la linea econémica de la nacidn.

Para contribuir al desarrollo de la informatizaciéon de la sociedad, el Palacio Cen-
tral de Computacion y la Electrénica trabaja con objetivos claros, tales como: ser-
vir como laboratorio de avanzada en experiencias técnicas y metodolégicas en el
aprendizaje de la computacidn, la electrénica y la robdtica.

{Qué es un sistema domético?

Alo largo de la historia, el ser humano ha buscado de manera constante el mejora-
miento de su entorno, razon por la cual nace la domética o casa inteligente, que
permite la integracién de la tecnologia, la electrénica y la electricidad a través del
desarrollo de multiples aplicaciones que no solo ayudan al hombre a que su vida
sea mucho mas facil, sino que genera una mejoria en el uso de los recursos ener-
géticos y la conservacion del medio ambiente.

La automatizacién es un proceso que consiste en la sustitucion de aquellas tareas
tradicionalmente manuales, por las mismas realizadas de forma automatica por
maquinas, robots o cualquier otro tipo de automatismo. De este modo, gracias
al uso adicional de sensores, controladores y actuadores, asi como de métodos y
algoritmos de conmutacién, se consigue liberar al ser humano de ciertas tareas.

El término domética proviene de la unién de las palabras domus (que significa
casa en latin) y tica (de automatica, palabra que en griego significa que funciona
por si sola). Se entiende por domética el conjunto de sistemas capaces de au-
tomatizar una vivienda, integrados por medio de redes de comunicacién y que
pueden ser controlados desde dentro y fuera del hogar.

Un sistema domotico esta basado en la automatizacion de diversos procesos o
tareas que son necesarios en un hogar; dicha automatizacién tiene como objetivo
ofrecer servicios que favorecen al confort, bienestar y seguridad de sus habitantes,
ademas de tener muy presente la gestién energética. Esto se logra mediante la co-
municacién, monitoreo y control de diferentes variables de los entornos interiores
y exteriores de una vivienda que también son llamadas viviendas inteligentes.

El uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién en la vivienda
genera nuevas aplicaciones y tendencias, basadas en la capacidad de pro-
cesamiento de la informacién, en la integracién y comunicacién entre los
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Abstract: The Central Palace of Computing and Electronics carried out an Auto-
mated Home Automation System whose purpose is to offer services that favor
the comfort, well-being, communication and safety of users, in addition to kee-
ping energy management in mind. It was executed through ICT and the use of the
NodeMCU v3 module, with a Wifi controller that carries out the interconnection
of the system with the equipment to be controlled. To carry out the programming,
Arduino was used as an integrated development environment (IDE), because it is
a free and easy-to-use platform.

Fig. 1. Vista frontal del Sistema Domético creado

equipos e instalaciones. Asi concebida, una vivienda inteligente (domoti-
zada) puede ofrecer una amplia gama de aplicaciones.

Objetivos de los sistemas domaéticos

Un sistema domatico tiene como objetivo encargarse de gestionar cuatro aspec-
tos fundamentales de la vivienda como son:

Confort: la domética aporta la automatizacién de servicios como la iluminacién,
la refrigeracion, la calefaccion, la manipulacién de las persianas, entre otras. Todo
ello, mediante pulsadores, o bien por la creacién de escenas ya programadas que
se activan en determinados momentos definidos por el usuario.

Seguridad: son sistemas para alarmas de intrusién, camaras de vigilancia, alarmas
personales, alarmas técnicas (humo, agua, gas, fallo de suministro eléctrico, fallo
de linea telefonica, etc.).

Energia: la domética se encarga de gestionar el consumo de energia al aplicar el
uso de temporizadores, relojes programados y termostatos con el fin de eliminar
los usos innecesarios de luz, calefaccion, refrigeracion, etc.
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Comunicaciones: consiste en conectar la red telefénica con la red domética que
se instala en la vivienda para controlar diferentes dispositivos. Esto permite el diag-
noéstico de la vivienda por el usuario desde el exterior y el control de los sistemas
a distancia.

Todos estos objetivos se pueden alcanzar mediante tres tipos de formas de control
remoto: el control remoto desde dentro de la vivienda (mando a distancia), desde
fuera de la vivienda (telefonicamente o a través de internet) o al programar fun-
ciones que se cumplan segun condiciones horarias o climatolégicas.

El Sistema Automatizado Domaético

El Departamento de Electronica y Robética del Palacio Central de Computacion y
la Electrdnica, realizé el proyecto Sistema Automatizado Domético, con el uso
de las TIC, para automatizar los procesos de la instalacién y asi administrar inte-
ligentemente la iluminacion, la climatizacion, los electrodomésticos, aprovechar
mejor los recursos naturales y reducir la factura energética.

Para ello se utilizé médulo NodeMCU v3 con un controlador Wifi, que lleva a cabo
la interconexién del sistema con los equipos a controlar. Para realizar la programa-
cion se empled Arduino como entorno de desarrollo integrado (IDE), debido a que
es una plataforma libre y facil de utilizar.

El sistema es controlado mediante la Web y por una aplicacion moévil de Android,
que utiliza el protocolo Wifi.

La placa utilizada tiene un procesador ESP8266 @ 80MHz (3.3V) (ESP-12E), 4MB de
Memoria FLASH (32 MBit), Wifi 802.11 b/g/n, Regulador 3.3V integrado (500mA),
Conversor USB-Serial CH340G / CH340G, Funcion Auto-reset, 9 pines GPIO con 12C
y SPI, una entrada analdgica (1.0V max), 4 agujeros de montaje (3mm), un Pulsador
de RESET y entrada alimentacion externa VIN (20V max).

El NodeMCU es una pequena placa Wifi compatible con Arduino lista para usar,
con todo lo necesario ya integrado. Es decir, puede trabajar de forma auténoma
desde el principio, sin necesidad de tener que agregar otros modulos extras.

EI ESP8266 provee un chip de bajo coste con una pila TCP/IP completa y un micro-
controlador. Se alimenta con 3.3 v y dispone de un procesador Tensilica Xtensa
LX106 de 80 MHz, memoria RAM de 64 Kb para instrucciones y 96 Kb para datos,
16 pines GPIO, pines dedicados UART, e interfaz SPI.

La placa tiene todos sus pines en los laterales y ofrece otras ventajas como la in-
corporacién de un regulador de tension integrado, asi como un puerto USB. La
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programacién esta basada en el entorno de Processing con lenguaje Wiring. El
microcontrolador de la placa se programa a través de una computadora, mediante
comunicacion serial y con un convertidor de niveles RS-232 a TTL serial.

El sistema domoético creado permite la automatizacion de los servicios del Palacio
Central de Computacion, el control de los equipos, el control de los usuarios y el
consumo de la energia eléctrica de la instalacion. Al estar basado en la tecnologia
Wifi, garantiza una facil instalacion, sin necesidad de un cableado complejo, ya que
solo es necesario el uso de una red de internet para que los dispositivos se conec-
ten entre si y empiecen a realizar sus funciones.
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VISTAZOS TECNOLOGICOS

INTELIGENCIA ARTIFICIAL, PALABRA DEL ANO 2022

aroboéticay la inteligencia artificial han sido dos puntales que rigieron el 2022 en
los Joven Club Cuba, pero todo parece indicar que ambas materias dominaron
mucho mas alla de ese entorno.

La expresion «inteligencia artificial», palabra del aiio segun la Fundéu-
RAE

La Fundacion del Espafiol Urgente (FundéuRAE) ha elegido inteligencia artificial
como palabra del afo. El diccionario académico define esta expresion como «disci-
plina cientifica que se ocupa de crear programas informdticos que ejecutan operacio-
nes comparables a las que realiza la mente humana, como el aprendizaje o el razona-
miento légico».

Se trata de un campo cientifico relativamente joven porque apenas hace setenta
anos que empezd a utilizarse la expresion. Su objetivo es que las maquinas sean
capaces de replicar los procesos cognitivos y el aprendizaje que hasta ahora se con-
sideraba exclusivo de la mente humana.

La Academia acogié este concepto en el diccionario en su edicion de 1992. Su pre-
sencia en los medios de comunicacién y en los debates éticos, que ha sugerido esta
disciplina en los ultimos 12 meses, ha sido la razén por la que la FundéuRAE la ha
elegido como palabra del afo.

El analisis de datos, la ciberseguridad, las finanzas o la linglistica son algunas de
las areas que se benefician de la inteligencia artificial. Esta tecnologia acompana
a la ciudadania en su vida cotidiana: en forma de asistente virtual (como los que
incorporan los teléfonos inteligentes), de aplicaciones que pueden crear ilustra-
ciones a partir de otras previas o de chats que son capaces de mantener una con-
versacion casi al mismo nivel que un ser humano.

Por este motivo, ha estado muy presente por las implicaciones éticas que supone
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el desarrollo de la inteligencia de las maquinas. Su futuro debera despejar las in-
cognitas y temores que todavia suscita esta tecnologia, utilizada ya en numerosos
servicios que usan millones de personas de una forma no siempre consciente.

Segun ha comunicado la FundéuRAE, han seleccionado este término como pala-
bra del afo por las dudas que ha generado su escritura. La expresion inteligencia
artificial es una denominacién comun y, por lo tanto, lo adecuado es escribirla en-
teramente con minusculas. Es también habitual el empleo de la sigla IA, que si
se escribe con mayuscula, y que es preferible a la inglesa Al (correspondiente a
artificial intelligence).

Doce candidatas

La ganadora de este 2022 ha sido escogida de entre 12 candidatas, varias de ellas
relacionadas con la tecnologia o las consecuencias derivadas de la guerra en Ucra-
nia: apocalipsis, criptomoneda, diversidad, ecocidio, gasoducto, gigafactoria, gripali-
zar, inflacién, inteligencia artificial, sexdopaje, topar y ucraniano.

Esta es la décima ocasién en la que la Fundacién escoge su palabra del afo. Las
anteriores ganadoras fueron escrache (2013), selfi (2014), refugiado (2015), popu-
lismo (2016), aporofobia (2017), microplastico (2018), emoji (2019), confinamiento
(2020) y vacuna (2021).

Inteligencia artificial se convierte asi en la primera ganadora tras la pandemia del
coronavirus, que marco la actualidad de los dos afios anteriores.
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AL FINAL DEL ARCOIRIS
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Dejé de llover. Victor, al asomarse a la ventana, observé emocionado el arcoiris: taba caliente. Suspird, un poco decepcionado, pero pronto pensé en algo. Un plan
simbolo del final del torrencial. Hoy lo atraparia, estaba seguro. genial. Solo tenia que llevarse el caldero y el arcoiris surgiria desde su casa.

Tomd todo lo necesario: sus chanclas, la gorra, su palo preferido en la derecha y Curtis era un gnomo normal, tal vez un poco viejo ya, solo un poco.
el dinosaurio verde en la izquierda. Salié disparado por la puerta trasera. Mama
se enojaria si lo veia jugando afuera, ensucidndose otra vez, cuando ya se habia
banado. Pero Victor ignoré todo aquello y corrié como rayo a perseguir el camino
trazado por el arco multicolor.

Vivia, como todo gnomo, en su hogar bajo tierra, cuyos alrededores eran prote-
gidos por una barrera natural de plantas. Todo lo que se encontrara dentro era su
patio trasero.

Como cada tarde lluviosa, habia sacado su caldero para que se llenase con el agua

El bosque tras su casa se extendia sin limites ante sus ojos. Mama decia que daba la ; . .
de lluvia. Era un ritual importante para los de su clase.

vuelta al mundo, y el arcoiris debia de estar en algun lugar alli dentro. El se adentré
sin dudar. La ultima vez, porque lo llamaron y tuvo que regresar, no pudo llegar a Curtis se relajaba en su escondite de enredaderas, a la espera de que alguna presa
tiempo; para cuando intento volver, ya la noche habia caido. ingenua penetrara en su territorio; tal vez un animalillo perdido en busqueda de
refugio. En las ultimas semanas, tan solo habia sido capaz de capturar alguna que
otra ardilla. Pero sus viejos huesos y musculos ya no eran como antes. La edad le
reclamaba.

Asi que esta vez Victor se lanzé a todo tren atravesando la espesura del bosque.
Tropezé una, dos veces; su rodilla empezé a sangrar, y el palo preferido se extravié
en la travesia. Pero él finalmente lleg alli, al lugar deseado. Estaba justo al frente
suyo, tras una barrera de plantas. El nifo gate6 sin temor a través de los matojos, y Fue en ese momento que lo vio, un ser de pequefo tamario, pero con extremida-
finalmente llegé al otro lado. des rellenas, se acercaba curioso al caldero. Era un nifio humano. Hacia mucho que
Curtis no veia uno. El gnomo rapidamente se deslizé en silencio por una de las

Se maravillé ante la vista: un enorme caldero flotaba en el centro de un claro en el ’ . .. .
enredaderas del arbol, y se acercé sigiloso a la espalda del infante.

bosque. A su alrededor se aglomeraban troncos gigantes y una pared de maleza.
Los rayos del sol, tras lograr atravesar las nubes, iluminaban el metal, reflejandose El niflo jugaba con el caldero, colgado sobre él, con la cabeza dentro. El gnomo se
hacia los ojos claros del nifo. acercé lo suficiente a él como para tocarlo. De seguro esto era algo que una joven
criatura no podia nunca haberse imaginado: un gnomo viviendo al final del arcoiris,
alegre y juguetdn, que sacaba todas las tardes lluviosas su caldero magico del cual
provenia el arco de luces multicolor; un gnomo hambriento.

Victor se acercé despacio, dinosaurio en mano, sus brazos y piernas temblaban un
poco producto de la exaltacién. Finalmente lo habia encontrado. El final del arcoiris,
desde aquella primera vez que lo vio a través del cristal, fue su suefio admirarlo de
cerca, tocarlo, sentirlo. Ahora, por fin estaba frente a él. Curtis empu;jo al nifo tan pronto como puso sus manos en su espalda y este cayé
desconcertado al agua dentro del caldero. De inmediato el humano, revolviéndo-
se en el liquido, intentd sacar la cabeza para respirar, pero el gnomo lo golpeé de
forma violenta con una piedra. La sangre salpicd los bordes del metal y el nifio se
hundig, inerte.

Extendi6 su mano vacia y atravesé el haz de luz. Por encima de su palma el arcoiris
desaparecio, ahora se extendia a lo largo de su brazo. El nifio se regocijd y, sonrien-
do de oreja a oreja, se asomo dentro del caldero, con la cabeza boca abajo y los
pies colgando, para ver el origen de aquel arco multicolor. Pero solo vio agua. Por A
un momento penso que era un error. ;Cémo podria provenir el arcoiris de simple Curtis encendié un fuego magico bajo el caldero flotante y se relamid mien’gras :‘_h ,"-}, :
agua? Pero, sin dudas, era el liquido lo Unico a la vista de Victor. Moj6 sus dedos, es-  pensaba en la carne jugosa que pronto se zamparia. A oL
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KiNGs VALLEY: JOURNEY TO THE PAST OR HAPPY NOSTALGIA?

Resumen: Kings Valley es un juego muy popular desde hace 36 afos; los juegos  Abstract: Kings Valley is a very popular game for 36 years; precisely MSX
de MSX vuelven a estar de moda. Este videojuego es una opciéon muy buena para games are back in fashion. This video game is a very good option for users,

que los usuarios, en especial los nifios, puedan disfrutar de esta aventura por la especially children; can enjoy this adventure because of the ease of maneu-
facilidad de maniobra que tiene. vering it has.

Kings Valley, es un juego creado por Konami en 1985 y lanzado
al mercado ese mismo ano. Este, rdpidamente se convirtié en
uno de los juegos mas populares y mas jugados. Esta disefiado para
plataforma MS-DOS, MSX y ZX Spectrum; las versiones mas jugadas
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fueron la MSX'y la Arcade, que en ese afo estaba en su maximo es- — T e, 1)
plendor. Otra version de este juego se crearia en 1988 el Kings Valle, ————_ma"=——————= R T e e m————
pero no fue tan popular como su predecesor. = _=="5-$: "1'-5;_ S =
Kings Valley posee un ambiente grafico, considerado desarrollado S==TEEe == T ——— e_—,Z—
para el momento de su creacién; pero en la actualidad este ya es — TRE_ e e e e s e e T oEeT =
muy atrasado. Cuenta con un soundtrack constante que se adapta E____E—.__ B ., =E=" ==
muy bien al concepto del juego. El usuario logra adentrarse en la ‘_—————:==="_—§‘-“7__.—_'_'_‘_—_—_E_ _______ = __ ——
historia en el transcurso del mismo. = _oEAy  s===Se= T TRE =

= —r = = - =
El juego cuenta con 15 niveles, en los cuales Veck, el jugador, tiene ———=5 — Jg==———————._— —_ TRE =
que tomar las perlas que aparecen en los laberintos, estas contie- — T i e il =
nen la vida eterna. Cada vez que se obtengan todas las perlas, de- = 1=§;_ e  SE=E=eme== = E='—_— ==
ben entrar por una puerta hacia el siguiente nivel. Es importante ET:E______________:‘=; et _=E=" =
tener cuidado porque de acceder a la puerta contraria regresara al — ™= 2o e = T T T
nivel anterior. Las perlas son protegidas por momias que persiguen = TRE ¥ REL R e e e e

= . W S S o S S S e e e e e

al jugador hasta atraparlo, en cada nivel apareceran tres momias =
excepto en el primero que aparecen dos. A partir del tercer nivellas 3 M I PYyRFOoMID— 13
paredes de los laberintos empiezan a cerrarse para impedir el

paso al jugador. Fig. 1. Ejemplo de uno de los niveles de Kings Valley

Perlas: son el objetivo del juego, hay que tomarlas todas para poder pasar al si-

Los niveles estan divididos en colores: un color cada 5 niveles guiente nivel.

» Niveles 1 al 4: color amarillo claro. Punales: el jugador puede usarlos para destruir las momias.
* Niveles 5 al 9: color azul navy. Picos: los utilizan para cavar en las paredes y el piso.

* Niveles 10 al 15: color verde intenso. Puertas: para entrar a los laberintos y salir hacia el préximo.

Reglas del juego

Los personajes del juego son: - Eljuego tiene quince niveles.
« Jugador: Veck, un explorador inglés de Manchester que llega al Valle de los . Eljugador debe recolectar todas las perlas para pasar al préximo nivel.
Faraones.

« Las momias al ser destruidas reaparecen a los 7 segundos.
+  Momias: son cinco momias y aunque el jugador puede destruirlas con los pu-

nales, estas reviven a los 7 segundos y su peligrosidad es de acuerdo a sus
colores: Este juego es muy practico para desarrollar habilidades basicas con el teclado, so-
bre todo los mas pequenos de la casa.

« Cuando el jugador tiene el puial o el pico no puede saltar.

Blanco: no muy inteligente, no muy rapido y de poco movimiento.

Amarillo: parecida al color blanco, pero con mas movilidad por los laberintos.

Naranja claro: similar al color amarillo, teniendo mas movilidad y gran velocidad Referencias Bibliograficas

en las escaleras. +  Ecured. (s/f). Kings Valley. Recuperado el 1 de abril de 2021, de https://www.

Azul: muy inteligente, persigue al jugador por todas partes, de gran movilidad por ecured.cu/King%27s_Valley/

todos los laberintos. . Readyandplay. (s/f). Kings Valley, el clasic de mx llega ahora a commodore 64.
Recuperado el 1 de abril de 2021, de https://www.readyandplay.com/kings-

Naranja oscuro: similar a la azul, pero peor; con gran velocidad en las escaleras. _
valley-el-clasico-de-msx-llega-ahora-a-commodore-64/

Elementos del juego
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ASEGURAR ARCHIVOS DE EXCEL

Autor: MSc. Maybel Muhoz Gutiérrez / maybel.gutierrez@vcl.jovenclub.cu

SECU RING EXCEL FILES Cifrar documento ? X Confirmar contrasefia ? X
La seguridad digital es muy importante en la actualidad, y para evitar fugas de SARAL L CINEIIc e EXLE BUElinG R
informacion, es necesario saber cémo asegurar un archivo, en este caso de Micro- Contrasena: Repetir contraseia:

soft Excel. Para impedir que alguien pueda abrirlo, es necesario bloquearlo o prote- seoesl seees|
gerlo con una contrasena; de esta forma Unicamente aquellos que sepan dicha clave Precaucion: Si pierde u olvida la contrasefia, no Precaucion: Si pierde u olvida la contrasefa, no

2 A : ;2 podra recuperarla, Es aconsejable que guarde la podra recuperarla. Es aconsejable que guarde la
podran abrir el archivo en cuestion. lista de contrasefias y sus nombres de documento lista de contrasefias y sus nombres de documento

. correspondientes en un lugar seguro. correspondientes en un lugar seguro.
Pasos para asegurar a elementos de archivos de Excel (Recuerde que las contrasenas distinguen entre (Recuerde que las contrasenias distinguen entre
mayusculas y mindsculas.) mayusculas y mindsculas.)

1. Proteger el libro:

- Abrir la aplicacién Microsoft Excel con el archivo deseado, seleccionar mend Cancelar Cancelar

Archivo, opcion Informacion, pulsar y desplegar las opciones de «Proteger
libro», ver Fig. 1, Fig. 3. Ventana para verificar la contrasefia

2. Proteger una hoja:

r «  En el menu «Archivo», en las opciones de la izquierda, escoger Informacioén, de
Informacién | ﬂform acion los elementos que lo integran, escoger «Proteger libro»,

Nuevo o « enlas opciones desplegadas, «Proteger hoja actual»,
publicaciones-prov-marzo-21

e e e e - seabre una ventana de didlogo que perm ite seleccionar todas las opciones que

se desea agregar a la hoja para protegerla, al dar «Aceptar», aparece una segun-

B~ Evita cambies no deseados en la

: } : Insertar filas
Opciones estructura del libro, como agregar hojas.

Insertar hipervinculas
Eliminar columnas
Eliminar filas W

y I_{estringir el acceso

Guardar Proteger libro da ventana de didlogo para confirmar la contrasefa. (Fig. 4)
; ; Controle el tipo de cambios que los demds pueden hacer en
Guardar como e este [ibro. I - _ -
: : | eger hi | X Confirmar contrasefia ? *
Imprimir [ty Marcar como final Proteger hoja y contenido de celdas bloqueadas | Yuelva a escribir la contrasefa para proceder,
L_w Haga saber a los lectores que el libro es ' = o .....|
Compartir final y conviértalo en solo lectura, | LV Pl OE Y O \
Gifrar con contrasefa tenga en cuenta que contiene: ] i Precaucion: Si pierde u olvida la contrasefia, no podrd
Exportar : : : o : : ’ recuperarla. 5e recomienda guardar una lista de las
ara los usuarios con 1 : o ;
ﬁ:;ﬁﬁh una contrasefia para abrir el | Ew contrasenas y de los nombres de los libros y de las
Careas 2 o 1 z‘ seleccionar celdas biogueadas # | { hojas correspondientes en un lugar seguro. [Recuerde
Proteger hoja actual _”"“"”'“""-‘m"““ las ] [~“| Seleccionar celdas desblogueadas que las contrasefias distinguen entre maydsculas y
=l Controla qué tipos de cambios pueden oI ARSI uancioise 3 (erce | | Aplicar formato a celdas minusculas.}
hacer los demas usuanes en la hoja actual ; { |l Aplicar formato a columnas
Chiets nén se guarde en el archivo | |[] Aplicar formato a filas Cancelar
- | Proteger estructura del libro 1T ] insertar columnas

, [rarlos cambios no guardados.

| @ Concede acceso a las personas pero quita
permisos para editar, copiar o imprimir. lardar,

x Aceptar Cancelar
[Tty Agregar una firma digital 1

o] : 5
—n

Asegure la integridad del ibro agregande
una firma digital invisible.
T wpauns s s w€ eXplorador
T Elija qué pueden ver los usuanos cuando este libro se vea en la
Aincinmnas davicss | ik 3. Proteger la estructura del libro:

Fig. 1. Procedimientos para proteger el libro

Fig. 4. Procedimiento para proteger una hoja

+ Ir al menu Archivo / Informacién / Proteger libro, seleccionar «Proteger es-

. A S tructura del libro»,
« aparece una ventana de dialogo, que permite poner la contrasefa; a su vez da

una notificacion en caso que se pierda la contrasefa y luego clic en «Aceptar», « se abre una ventana de didlogo para poner contrasefia, Aceptar,
« semuestra una segunda ventana de didlogo para rectificar la contraseia «<Acep-  + aparece una segunda ventana de didlogo para confirmar la contrasefia, (Fig. 5)
tar». (Fig. 2 y Fig. 3) y cuando se quiere agregar una hoja, se observa en el menu contextual que las
opciones estan desactivadas, producto de la proteccion realizada. (Fig. 6)
i 7 fi i ? X . 5 g 5
Cifrar documento X Confirmar contrasefia s e , W o i ? %
Cifrar el contenido de este archivo Cifrar el contenido de este archivo [ . - .
Proteger en el libro Vuelva a escribir la contrasena para proceder.
Contrasena: epetir contrasefa: " '
~ Bep Estructura |
seenel seen _

S : = ———— - = Ventanas P ibne Si pierd Wida | tasal dra
Precaucion: Si pierde u olvida la contrasefia, no Precaucion: Si pierde u olvida la contrasenia, no _ e e L loy DTS
podra recuperarla, Es aconsejable que guarde la podra recuperarla. Es aconsejable que guarde la Contrasefia [opcional): recuperaria. 5e recomienda guardar una lista de las
lista de contrasefias y sus nombres de documento lista de contrasefias y sus nombres de documento [i= || contrasenas y de los nombres de los libros y de las
correspondientes en un lugar seguro. correspondientes en un lugar seguro. | [ nnene | | hojas correspondientes en un lugar seguro. [Recuerde
(Recuerde que las contrasefias distinguen entre [Recuerde que las contrasefias distinguen entre | que las contrasenas distinguen entre maydsculas y
mayusculas y minGsculas) maydsculas y mindsculas,) [ Cancelar minusculas.)

Cancelar Cancelar

Fig. 2. Ventana para poner la contrasefia Fig. 5. Procedimiento para proteger la estructura del libro
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ASEGURAR ARCHIVOS DE EXCEL

Autor: MSc. Maybel Munoz Gutiérrez / maybel.gutierrez@vcl.jovenclub.cu

Microsoft Excel >

L 1 1 1 Este documento se marco como final para indicar que termind de editarse y que se trata de la versidn final,
Cuando un documento se marca como final, la propiedad del estado se establece como "Final” y se
desactivan los comandos de escritura y edicion, y las marcas de correccion,

Puede reconocer gue un documento esta marcado como final cuando el icono Marcar como final aparece en
la barra de estado,

D Mo volver a mostrar este mensaje

Fig. 8. Se visualiza una ventana que muestra el documento guardado como

A L final

{'11 EEF codi go Las funciones de proteccién que posee Microsoft Excel son diversas, pues si no quie-
1 ; 7 re proteger el libro en su totalidad, le puede dar proteccién a ciertos elementos del
L I:I F'rDtEQ er hI:lJE... L mismo. De este modo el usuario tiene opciones para asegurar los archivos de Excel.

Seleccionar todas las hojas

ibarién Reme_.__ AR

Fig. 6. Se muestran las opciones que estan desactivadas

4. Para que el libro abra como «Sélo lectura»:
« Seleccionar en el menu Archivo, la opcion Informacion,
« dentro de las selecciones que se despliegan, Proteger libro,

« seleccionar «Marcar como final», inmediatamente aparece un mensaje con la
frase «Este archivo se marcard como final antes de guardarse», al dar Aceptar
aparece otro cuadro de didlogo la cual informa que el documento se guarda con
comandos desactivados en la escritura y la edicion. (Fig. 7 y Fig. 8)

Informacion

publicaciones-1

Escritario
Proteger libro
} Caontrole el tipo de cambios que los demds pueden hacer en
Proteger este libro.
libro -
-
P Inspeccionar libro Referencias bibliograficas
W Antes dé Microsoft Excel % «  Corte, Danielle. (2020) Cémo bloquear y desbloquear una hoja de calculo Excel.
Comprobar si hay Cof Recuperado 22 de febrero de 2021, de https://techlandia.com/bloquear-desblo-
problemas - disd quear-hoja-calculo-excel-como_49303/

U A et it e . Plascencia, J. L. (2020). Cémo proteger un archivo con password en Excel. Re-
pro cuperado 22 de febrero 2021, de https://es.digitaltrends.com/computadoras/
ela Cancelar password-en-excel/

Permita que &ta informacion se guarde en el archivo . Tipsdetecnologia. (2018) 3 Tips para proteger el contenido en Excel, Recuperado
22 de febrero 2021, de https://tipsdeteclogia.com/3-tips-para-proteger-el-con-

Fig. 7. Ventana que muestra que el libro se marcara como final tenido-en-excel/
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ANALIZA EL ESPACIO DE TU DISCO DURO

Autor: Ing. José Manuel Arias Moreno / jose.arias@grm.jovenclub.cu

ANALYZE YOUR HARD DRIVE SPACE

Cada determinado tiempo es conveniente revisar el estado del equipo, en espe-
cial el espacio disponible.

El disco duro se llena o satura con informaciones que se han ido recopilando a
través del tiempo y que ya no son utiles. Es necesario contar con espacio libre en el
disco duro para que los sistemas puedan funcionar adecuadamente. Cada aplica-
cién, ademas del espacio que ya ocupa, requiere un espacio adicional en el disco
duro para los procesos internos.

En el moévil o tableta, se ha incorporado un analizador visual de espacio en el disco
duro, con opciones para lograr tener el control absoluto de los elementos en los
que estas invirtiendo sus gigabytes. Acceder a él es sumamente fécil.

Pasos para analizar el espacio de tu disco duro
1. Hazclic en el botén Iniciar.
2. Entra en el menu Configuracion.

3. Ve al apartado Sistema y elige la pestafia Almacenamiento, ahi podras cam-
biar las ubicaciones de almacenamiento si es necesario.

4. En la parte superior, haz clic en el disco duro a analizar.

5. Veras un grafico que muestra la cantidad de espacio, en GB utilizado por ele-
mento. En caso de que muestre que tiene cero GB, presiona el botén actuali-
zar que aparece al final del gréfico.

6. Sidecides entrar en alguna de las opciones, como la de imagenes o videos, se
mostraran las carpetas en las que estan guardadas las mismas.

Asi tendras una mejor idea de cémo utilizar el disco duro de tu ordenador, de ma-
nera que, si vas a empezar a desinstalar aplicaciones o hacer limpieza interna por-

PARA LIBERAR
ESPACIO

a : =
Fig. 1. El analisis frecuente del disco duro es muy importante
que te estas quedando sin espacio, podras decidir por donde empezar a eliminar

archivos, ya que podras determinar los que no tiene utilidad real pero te estan
consumiendo espacio.

Referencias bibliograficas

« Yubal. (2019). Analiza en qué gastas el espacio de tu disco duro. Consultado el
28 de febrero de 2021, en https://www.genbeta.com/a-fondo/los-44-mejores-
trucos-de-windows-10.

- Diego Polo, Juan. (2020). A Cémo analizar el espacio del disco duro y encontrar
lo que ocupa mas espacio. Consultado el 28 de febrero de 2021, en https://
wwwhatsnew.com/2020/12/22/como-analizar-el-espacio-del-disco-duro-y-
encontrar-lo-que-ocupa-mas-espacio/

Hot POTATOES Y LOS EJERCICIOS DE ASOCIACION

Autor: Isela Castillo Martinez / isela.castillo@vcl.jovenclub.cu

HoT POTATOES AND EXERCISES OF ASSOCIATION

H ot Potatoes es una aplicacién de uso didactico que permite elaborar ejercicios
interactivos digitales. Tiene varias herramientas, entre ellas JMatch que permi-
te crear elementos de asociacion o emparejamientos en los que el usuario puede
establecer una correspondencia entre el problema y el resultado propuesto, y re-
cibe una calificacion.

Pasos para elaborar ejercicios de asociacion con Hot Potatoes

1. Descargar la aplicacién Hot Potatoes para Windows desde el link https://
hot-potatoes.uptodown.com/windows,

Instalar la aplicacién.
Acceder a la herramienta JMatch desde la pantalla principal de Hot Potatoes.
Tener elaborado el guion didéctico del ejercicio que se desea implementar.

En la interfaz de JMatch introducir el titulo del ejercicio.

o Uk w N

Ordenar correctamente los elementos que apareceran en la columna izquierda
y derecha de la actividad.

7. En el caso de incluir imdgenes en el proyecto, sélo aparecerd el cédigo que
muestra la direccién de la misma, y se mostraran en la pagina web cuando se
realice su visualizacién.

8. Para personalizar el ejercicio, acceder al menu Opciones > Configurar el for-
mato del archivo originado y modificar los datos segun las diferentes fichas
que se proponen.

9. Exportar a la pagina Web donde estara el ejercicio. Para ello acceder al menu
Archivo > Crear pagina web, elegir una de las tres opciones que aparecen alli.
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10. Se muestra una ventana donde debe seleccionar el lugar para guardar la pa-
gina Web.

11. El nombre debe ser escrito sin espacios.

12. Al hacer clic en el botén Guardar, la herramienta informara que se ha genera-
do un archivo.

13. El botén Visualizar el ejercicio en el navegador muestra el ejercicio en el
navegador predeterminado.

Para el ambito educativo, sobre todo para el aprendizaje de edades tempranas, la
herramienta Hot Potatoes es de gran utilidad. El docente puede elaborar ejercicios
como los de asociacién o emparejamientos, sin tener que conocer complicados
lenguajes de programacion, ademas, por su forma de exportacion, los ejercicios
terminados pueden ser visualizados a un servidor Web o ser insertados en plata-
formas como Moodle, para que sean resueltos por los estudiantes; por lo que para
dar solucion a los ejercicios no se necesita tener instalada la aplicacién como tal.

Referencias bibliograficas

« Villoria Sdnchez, V.A. (2015). Ortografia interactiva con HotPotatoes. Recupera-
do el 22 de marzo de 2021, de https://www3.gobiernodecanarias.org/medusa/
ecoescuela/recursosdigitales/2015/02/22/ortografia-interactiva-con-hot-po-
tatoes/

+  WebdelmaestroCMF. (2020). Qué es HotPotatoes y cémo alojar sus actividades
en Google Drive, para compartirla en Google Clasroom. Recuperado el 22 de
marzo de 2021, de https://webdelmaestrocmf.com/portal/que-es-hotpotato-
es-y-como-alojar-sus-actividades-en-google-drive-para-compartirla-en-goo-
gle-classroom/



BLENDER, PARA IMPORTAR ANIMACIONES MMD

Autor: Higinia Mayeta Padrén / higinia.mayeta@cha.jovenclub.cu

BLENDER, TO IMPORT MMD ANIMATIONS

lender es un programa informatico multiplataforma, dedicado a la modela-

cién, iluminacion, renderizacién, animacién y creacion de gréficos tridimen-
sionales. Es un software libre, compatible con Windows, GNU/Linux y Android. El
mismo es capaz de reconocer formatos asociados al mundo de la edicién en 3D,
sin embargo, para el reconocimiento de formatos nativos de aplicaciones homo-
logas, como Miku Miku Dance popularmente conocido por sus siglas MMD, es
necesario la instalacion de complementos (addon) que permitan la importacién
de los mismos, ya que son pequeios programas que amplian la funcionalidad del
software.

Pasos para para importar animaciones de MMD en Blender

1. Descargar el complemento desde https://blenderhub.net/free-blender-ad-
dons/

Abrir la carpeta de instalacion de Blender.

Abrir la carpeta que tiene el numero de la version.
Acceder a la carpeta scripts.

Después abrir la carpeta addons.

Copiar aqui la carpeta con el complemento descargado.

Ejecutar el software.

© N o kA W N

Seleccionar File> User Preferences> Add-ons y escribir mmd en la caja del
buscador.

9. Seleccionar el elemento que se muestra alli.
10. Guardar las preferencias de usuario dando clic en Save User Settings.

11. Ya el software esta listo para importar los archivos nativos de MMD.

Fig. 1. Blender es muy util para importar MMD

De este modo, es posible agilizar la accion de edicién de los modelos al abrir los
formatos de salida MMD sin necesidad de programas convertidores que hacen
mas complejo y dilatado el proceso.

Referencias bibliograficas

« lonos. (s/f). ;Qué es un add-on y para qué sirve? Recuperado el 5 de enero
2023, de https://www.ionos.es/digitalguide/paginas-web/desarrollo-web/
que-es-un-add-on/

«  Blenderhub. (s/f). Download Free Blender Addons in 2023. Recuperado el 5 de
enero 2023, de https://blenderhub.net/free-blender-addons/
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VIBER, UNA RED SOCIAL COMPLETA

SociaL

Autor: MSc. Yamelys Maria Diaz Sanchez / yamelys@myb.jovenclub.cu

VIBER, A COMPLETE SOCIAL NETWORK

Resumen: Las redes sociales han pasado de ser una novedad para convertirse en
casi una obligacion para todas aquellas personas con intereses, actividades o rela-
ciones en comun. Viber, es un medio de comunicacion por excelencia. Los usuarios
la utilizan para multiples propésitos tales como: la realizacién de trabajos, creacion,
para mantener un negocio y como una forma mas de entretenerse. En realidad,
esta tecnologia ha cambiado al mundo y precisamente, es una de las redes socia-
les mas completa, por sus caracteristicas lo que la hace mas segura.

Abstract: Social networks have gone from being a novelty to becoming al-
most an obligation for all those people with interests, activities or relations-
hips in common. Viber is a means of communication par excellence. Users
use it for multiple purposes such as: Carrying out work, creating, to maintain
a business and as another way of entertaining. Actually, this technology has
changed the world and it is precisely one of the most complete social ne-
tworks, due to its characteristics that make it more secure.

U—

Viber, fue creada en el aino 2010 por los israelies; Talmon Marco e Igor Maga-
zinnik, también creadores del Tiempo, programa de intercambio de archivos
P2P iMesh; dada a conocer el dia 2 de diciembre del 2019. Es una aplicacién de
comunicacién para GNU/Linux, Windows, Mac OS X, iOS, Android, Windows Phone,
Blackberry, Nokia, Bada y Firefox con un entorno seguro que protege las conversa-
ciones y también ha anadido los chats ocultos, lo que hacen de Viber una aplica-
cién imprescindible.

Actualmente, Viber cuenta con versiones en treinta idiomas entre los cuales se en-
cuentra: inglés, espafol, drabe, danés, chino tradicional, chino simplificado, fran-
cés, aleman, italiano, ruso, hebreo y portugués.

Es una aplicacién que permite crear comunidades de miembros ilimitados, para
participar y compartir informacion entre ellos, a través de una conversacion masi-
va. Para insertarse en esta comunidad, simplemente deben invitarse a los contac-
tos a través de un enlace, y los miembros nuevos podran unirse a la conversacion
y ver el historial; pero solo los administradores podrén decidir quiénes pueden
publicar en el chat.

Funciones principales de Viber

. Servicio de llamadas, videollamada y mensajeria de texto, gratuitas entre
usuarios Viber.

« Intercambio de archivos como imagenes y audio.
« La plataforma Viber agrega los contactos de manera automatica.
Caracteristicas mas destacadas

- Aplicaciéon pensada especialmente para dispositivos méviles con la que pue-
des realizar llamadas telefénicas y enviar mensajes de texto, a cualquier otro
usuario de la misma, en tiempo real y de manera gratuita con alcance interna-
cional.

«  Funciona con Wifi o tecnologia 3G y més avanzadas.
. Lacalidad de sus llamadas es elevada y su servicio muy eficiente.

< Permite realizar llamadas de voz o videollamada a nimeros de teléfono de
usuarios que no tienen cuenta de Viber. Esto puede llevarse a cabo al contar
con tarifas muy econémicas que se pueden conseguir en la web de Viber.

. Facilita el envio de archivos multimedia como notas de audio, fotos, videos,
pegatinas e imagenes GIF en alta definicion. Asi como pasar de una llamada
de audio a una de video de forma rapida y sencilla.

- Dispone de una excelente coleccién de stickers para mantener mas interesan-
tes las conversaciones.

«  Posibilita formar grupos de hasta cien participantes.

«  Permite tomar imagenes y videos cortos, con una duracién de 10 segundos
para poder compartirlos con otra persona y visualizarlos solo unos segundos,
sin volver a disponer de estos.

. Ofrece proteccion para los datos por un cifrado de extremo a extremo que le
impide acceder a ellos, leerlos o compartirlos. La informacion de los mensajes
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Fig. 1. Red social Viber

jamas se almacena en los servidores de Viber; se
transmite directamente al destinatario, o sea nadie mas podra acceder a ellos.

Viber, ha clonado la funcion de chat secreto de Snapchat, esta herramienta permi-
te a los usuarios darles tiempo a los mensajes, pasado este lapso, estos mensajes
se autodestruyen. Ademas, le da aviso al usuario si la persona con la que esta ha-
blando, toma una captura de pantalla de la conversacion. Esta funcion llega con
la nueva actualizacion de Viber tanto para iOS como para Android. La aplicacion
cuenta con mas de 800 millones de usuarios registrados.

Dentro de los cambios mas recientes que ha atravesado la aplicacién, se destacan:
la inclusién de un nuevo botén de comercio electrénico, cuentas publicas, llama-
das de video de un solo toque y la desaparicion de multimedia. Esta aplicacion
tiene una fuerte red de usuarios en paises de América Latina, el sudeste asiatico y
Africa del norte.

En resumen, Viber es una aplicacion de mensajeria y lamadas telefénicas gratuitas
de gran ayuda a la hora de intercambiar mensajes y contenido en tiempo real. La
informacion transmitida cuenta con la mayor seguridad disponible, reconociéndo-
se como la red social mas completa del mundo.

Referencias Bibliograficas

. Sanchez, J. (2020) ;Cuales son las Redes Sociales Mas Utilizadas? Recupera-
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de octubre de 2021, de www.tuenti.es/blog/red-social-viber-app/

«  Viber. (2021) ;Qué es Viber? ;Cémo Funciona la App de Viber? Recuperado
5 de octubre de 2021, de https://miracomosehace.com/viber-como-funcio-
na-app-viber/
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CONOCIMIENTO

Temas de alto valor cientifico-
tenolégico, que potencian un mayor
conocimiento intelectual.

CONFIANZA

Garantiza seguridad y confianzaen la
implementacion de sus temas en la
practica.

EFECTIVIDAD

Incrementa cada dia el niUmero de
lectores activos que la siguen,
propiciando su efectividad.

COMUNICACION

Posibilita una gran asimilaciéon de los
procesos comunicativos.

LATECNOLOGIAY LA CIENCIA, EN FUNCION DE LA SOCIEDAD,
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CasA EpitoriAL CUBANA

EDITORIAL ARTE Y LITERATURA

“LO mejor ae (a uteratura universal
de todos los tiempos”

De qué trata el sitio: Editorial Arte y Literatura es una de las mas
sobresalientes instituciones de la cultura cubana, publica literatura
universal clasica y contemporanea para todos los lectores. Creada en
1967 ha publicado en espafiol las mejores obras de la literatura uni-
versal. Se caracteriza por promover la obra de los grandes escritores
de la literatura universal mediante la publicacién de siete coleccio-
nes que estan divididas en cinco de narrativa, una de poesiay una de
ensayo, es una de las instituciones de la cultura cubana. A través de
nueve colecciones ofrece a los lectores un notable nimero de obras
literarias, tanto de autores clasicos como contemporaneos, proce-
dentes de la cultura universal. Otro elemento destacable es que un
numero considerable de los titulos de su catdlogo constituyen pri-
meras traducciones al espanol.

Utilizar el sitio para: conocer la obra de escritores que cons-
 Megusta  Q Buscar tituyen paradigmas de la literatura mundial y otros que no se
conocian en Cuba.

Detalles Destacados

CasA EpiTorIAL ACANA

De qué trata el sitio: La editorial Acana surgi6 en julio de 1990 en

el vértice de tensiones econémicas y sociales para Cuba, pero con el

buen signo de la memoria cultural del Camaguey. Se conmemoraba

el primer afio de la muerte de Nicolas Guillén. ;De quién fue la idea

del nombre? No hay una respuesta precisa, pero nadie discute el ga-
rante de madera dura ni la condicion poética de un sello que remite

alarraigoy alos versos de Guillén publicados en el libro El son entero

(1947). Ya el catélogo sobrepasa los doscientos treinta autores cuba-
nos y extranjeros y la produccién de cerca de cuatrocientos titulos,
de los cuales mas de doce merecieron del Instituto Cubano del Libro

el estimulante premio Puerta de Papel. Acana ha aportado cuotas
altas del manantial literario en las historias de la nacién y en los ima-
ginarios de sus lectores. Celebramos la dicha de sus treinta afos.

Utilizar el sitio para: Conocer acerca del trabajo desarrollado por
esta Casa Editorial, los libros editados como «La verdad 24 veces por
segundo» de Luciano Castillo, «<Diez afios que estremecieron la criti-
ca», de Armando Pérez Padrén, entre otras.
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EL NAVEGADOR

EpITORIAL GENTE NUEVA

De qué trata el sitio: Gente Nueva es la casa editora que des-
de 1967 se ha especializado en la publicacién de libros para nifos,
adolescentes y jévenes, de autores cubanos y extranjeros, clasicos
y contemporaneos. Desde 1972, convoca anualmente el premio La
Edad de Oro, uno de los mas importantes de su tipo en el pais, para
divulgar la obra de noveles escritores cubanos. Organiza el Pabellon

@ Inicio Colecciones Novedades Acercade Contacto Q

Editorial Gente Nueva

Acerca de Premio La Edad de Oro

Infantil de la Feria Internacional del Libro, de La Habana. Con alrede-
dor de veinte colecciones, intenta poner en manos de su publico una
obra de probada calidad, y de edicién y disefio cuidadosos, que ade-

Pabellén infantil Tesoro de mas sirve de apoyatura a planes de estudio escolares y contribuye a

Faps incrementar los habitos de lectura en los mas jévenes.

RECURSOS HUMANOS - -
Utilizar el sitio para: conocer los libros publicados dentro de cada
DIRECCION una de sus colecciones, entre las que se encuentran: Arcoiris, Ambar,
) Revista en Julio como en Enero Biografia, Canta conmigo, y muchas otras.

CuUBALITERARIA EDICIONES DIGITALES

De qué trata el sitio: Editorial digital, Portal del Instituto Cuba-
no del Libro es la ventana al mundo sobre el acontecer de la lite-
ratura cubana. Desarrolla proyectos de audiolibros, multimedia
y edita libros digitales, generalmente inéditos, que luego publica
en su portal. El Portal ofrece gratuitamente un diccionario de es-
critores cubanos, que se encuentra en constante enriquecimiento
y actualizacion, catdlogos de libros y publicaciones, libros digita-
les, novedades editoriales, noticias, informaciones de ultima hora y
convocatorias a eventos y concursos. Coordina y dirige el Proyecto EN PORTADA siouENoS EN Las REDES
Cuba Digital durante la Feria Internacional del Libro. Este proyecto, A
convocado por la Editorial Cubaliteraria y el Instituto Cubano del P I T L R fonso
Libro, surgi6 en el afo 2018 y agrupa instituciones, empresas que "
apuestan por la literatura en general.

DESTACADAS

Utilizar el sitio para: Conocer noticias del mundo literario, asi
una sinopsis de todas las obras publicadas..

PoRrTAL DE REVIsTAS DE MEDIO AMBIENTE

De qué trata el sitio: El Portal de Revistas del Medio Ambiente
en Cuba garantiza el depésito de sus articulos en el Repositorio de
Informacién de Medio Ambiente de Cuba, con el objetivo de com-
partir en la Web la produccidn cientifica y académica relacionada
con temas ambientales. El Repositorio Digital de Medio Ambiente
de Cuba, desarrollado sobre DSpace, sustenta el principio de la libre
disposicion de la informacion (Open Access) Unicamente con pro-
positos cientificos y educativos. Por ello, esta disponible de forma
gratuita para cualquier institucion, grupo de trabajo, investigador,
docente o persona interesada en publicar y compartir en la Web la
produccién cientifica y académica relacionada con temas ambienta-
les; sin que por ello se pierdan los derechos de autoria ni ningun otro
derecho sobre su trabajo, pudiendo disponer de él libremente para
publicarlo en otros repositorios, o por cualquier otro medio que crea
conveniente.

Registrarse  Entrar
e it

TAS DE MEDIO AMBIENTE

Utilizar el sitio para: Puede suscribirse para recibir notificaciones
de nuevas publicaciones o para incorporar materiales al repositorio.
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