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EDITORIAL

EI COIECthO uestros saludos para ti estimado lector. Te hacemos entrega del nimero
97 deTino, ultima salida en el afno 2024. Comenzaremos este ejemplar de
la revista con las palabras de una de nuestras fieles lectoras.

Directora «En un mundo donde la tecnologia avanza a pasos agigantados, resulta alen-
tador celebrar el aniversario 17 de la revista tecnoldgica Tino, un medio que
se ha consolidado como un referente en el dmbito de la divulgacion cientificay
tecnoldgica.

MSc. Yolagny Diaz Bermudez

yolagny.diaz@jovenclub.cu

Editor Jefe «Desde su fundacion, Tino se ha comprometido a ofrecer contenidos de alta
calidad que no solo informan, sino que también educan e inspiran a sus lecto-

MSc. Yolagny Diaz Bermudez o i . .,
res. Un viaje a través de la innovacion.

yolagny.diaz@jovenclub.cu
«Desde sus inicios, la revista Tino ha cubierto una amplia gama de temas, des-

Editores de inteligencia artificial y robética, hasta sostenibilidad y la biotecnologia.
Cada edicion ha servido como un puente entre la academia y la vida cotidiana,
haciendo que conceptos complejos sean accesibles para todos sus lectores.

Dr. C. Aniano Diaz Bombino
anianoa.diaz@vcl.jovenclub.cu
«A lo largo de estos anos, Tino ha incluido articulos de destacados expertos, en-
trevistas con lideres de la industria tecnologica, y analisis de tendencia que
han ayudado a la comprension publica sobre el papel de la tecnologia en nues-
tras vidas.

Lic. Yarisleydis Rosabal Borges

Edicion de imagenes y disefo
«No solo se dedica a la difusion de informacion cientifica técnica de los Jo-

ven Club de Computacion y Electrdnica como su objetivo fundamental, sino que
también tiene un fuerte compromiso con la educacion. A través de talleres, se-
minarios y colaboraciones con ins-
tituciones docentes, ha promovido
el aprendizaje continuo y el pensa- by R S
miento critico en materia de tec- j "

nologia.

Ing. Yanisleidys Rosabal Borges

yanisleidys.rosabal@jovenclub.cu

Maquetacion
Ing. Yanisleidys Rosabal Borges

yanisleidys.rosabal@jovenclub.cu

Puede acceder a nuestra publicacion a través . .
«La Revista ha proporcionado un

espacio para que estudiantes,
profesionales y seguidores de
estos temas de ciencia e innova-
cion compartan sus conocimientos,
impulsen proyectos y creen conexio-
nes significativas en la comunidad

Direccion Postal: tecnolégica»,

Direccién Nacional Joven Club de Computacion
y Electrénica

SRR R AR N e Lt Agradecemos a los lectores, cola-
cién. La Habana. Cédigo postal 10200 boradores y amigos por ser parte (
de este viaje, esperamos continuar P R s asbiski
RNPS 2163 innovando y aprendiendo juntos ‘ Inteligencia artifcialy Joven Qub,

ISSN 1995-9419 en los anos venideros. jRevista ' _—

Tino por otros 17 anos de cono-
cimiento y avance tecnolégico!

del Portal https.//www.revista.jovenclub.cu

LIamenos a los siguientes teléfonos en los horarios
de 9:00 a.m. a 5:00 p.m., de Lunes a Viernes:

Direccion: 53 52165835

MSc. Gisela Torres Aguilera

La invitacion permanece para vernos siempre desde la direccion electrénica
https://revista.jovenclub.cu
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ELIMINAR EL HISTORIAL DE NAVEGACION EN CHROME

Autor: Luis Alberto Lorente Hernandez / luis.lorente@art.jovenclub.cu

DELETE BROWSING HISTORY IN CHROME

hrome es el navegador web oficial de Google y esta disena-

do para ser veloz, seguro y personalizable. En la actualidad
resulta importante borrar el historial de su navegacion ya que
asi evita que se acumulen las cookies de los sitios que visitamos.
Debido a esto existen formas de prevenir que Google registre en
tu historial de navegacion las paginas web que visitas: la mas co-
nocida es, sin dudas, utilizar el modo incégnito de Chrome.

Este modo incégnito no protege a los usuarios de malware ni es-
conde tu direccion IP, tu proveedor de internet podra continuar
viendo exactamente lo que haces y seguiras accediendo a con-
tenido localizado para tu pais. No obstante, el modo incognito
evita que esa web que visitaste quede registrada en tu historial, y
mas importante, que no pueda acceder a tus datos.

Pasos para eliminar el historial de navegacion en
Chrome

Mueva pestafa

== Mueva pestana de i...

ANALISIS  MOVILES

) Historial
Descargas
Favaritos

Pestanas recientes

- Compartir...
Buscar en la pagina
7| Traducir...
Agregar a la pantalla...

Sitio paracom... [

No hasidofa Configuracién
conseguido' _
Android Autc____

!

Fig. 1. Luego de acceder al navegador ir a configuracion

Ayuda y comentarios
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Acceder a Chrome y presionar el botén los tres puntos que se
encuentra en la esquina superior derecha. Después, seleccionar
Configuracion.

1. A continuacion, acceder a la opcién «Privacidad y seguri-
dad» en el menu.

2. Luego presionar sobre Borrar datos de navegacion.

3. Por ultimo, seleccionar los datos que deseas eliminar y presio-
nar «<Borrar datos».

Pasos para eliminar el historial de navegacion en
Google

1. En el navegador Chrome accede a la siguiente direccion web:
myactivity.google.com

2. A continuacion puedes desplazarte hacia abajo para ver el
registro completo de tu actividad, e incluso puedes eliminar
registros especificos de forma individual (presionando la «X»)

3. También puedes presionar el botéon que dice «Eliminar» y
seleccionar entre las siguientes opciones: ultima hora, ultimo
dia, desde siempre o periodo personalizado. Google borrara
el historial del periodo de tiempo que elijas.

En un sentido estricto, no es obligatorio borrar el historial de na-
vegacion de tu teléfono, computadora u otros dispositivos con
acceso a Internet, pero al mismo tiempo, es deseable que lo ha-
gas, porque asi ganas terreno en términos de seguridad digital y
acceso a tus datos personales.

Discover

Amazon trag su

Referencias bibliograficas

- Marin, Eduardo (2024), Navega sin dejar rastro. Asi puedes
borrar todo el historial de Google desde tu mévil Android.
Recuperado el 12 de agosto del 2024, de https://www.xa-
takandroid.com/tutoriales/navega-dejar-rastro-asi-pue-
des-borrar-todo-historial-google-tu-movil-android
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¢{COMO SABER CUANDO Y QUIEN CREO UN GRUPO EN WHATSAPP?

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

How To KNOW WHEN AND WHO CREATED A
GROUP ON WHATSAPP?

hatsApp, es una aplicacidon que ofrece multiples beneficios

a sus usuarios. Ademas pone a disposicion de todos nume-
rosos trucos que facilitan una mejor comunicacion. En especial,
uno de ellos permite que cualquier usuario pueda conocer quién
ha creado un grupo de WhatsApp y en qué momento lo ha he-
cho.

Los grupos son una de las funciones mas utilizadas de esta apli-
cacion, y practicamente todos estamos en alguno de ellos en de-
pendencia de los intereses personales. Uno de sus atajos permite
volver a ver informacion importante de un grupo, es decir, la fe-
chaenlaquesecredy lapersona que lo hizo. Lo primero que hay
gue tener en cuenta es que este truco esta pensado Unicamente
para teléfonos Android.

Pasos para saber cuando y quién ha creado un grupo
en WhatsApp

1. Lo primero que debes hacer es abrir la aplicacion.

2. Luego, el grupo que quieres saber y das clic en los tres punti-
cos de la parte superior.

3. Seguido, das clic en Informacion del grupo. (Fig. 1)
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Fig. 1. Opcioén de ver la informacion del grupo

4. Finalmente aparece tanto el nombre de la persona que creé el

chat grupal como la fecha. (Fig. 2)
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Fig. 2. Nombre de la persona que creo el grupo y su fecha

Cualquier persona que administre un grupo puede designar a
otro participante como administrador. No hay limite para el nu-
mero de administradores que puede tener un grupo.

Sin lugar a dudas, este es un procedimiento muy facil de com-
prender. En pocos pasos puedes conocer quien cred un grupo 'y
cuando lo creé en WhatsApp.

Referencias bibliograficas

- El Comercio. (2022) Cémo saber cuando y quién creo un
grupo en WhatsApp. Recuperado el 21 de agosto del 2024,
de https://mag.elcomercio.pe/data/whatsapp-como-sa-
ber-cuando-se-creo-un-chat-grupal-en-la-app-tecnolo-
gia-grupos-smartphone-funciones-nnda-nnni-noticia/?re-
f=ecr

- LaRepublica. (2021) Como saber cuando y quién creo un gru-
po en WhatsApp. Recuperado el 21 de agosto del 2024, de
https://larepublica.pe/tecnologia/2021/08/25/whatsapp-co-
mo-puedes-ver-los-detalles-de-creacion-de-un-grupo-en-la-
app
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UTiLiZAR DOS CUENTAS DE WHATSAPP EN EL MISMO TELEFONO

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

Use Two WHATSAPP ACCOUNTS ON THE Y
SAME PHONE € Cuenta

@ Notificaciones de seguridad

| tener dos cuentas de WhatsApp en una misma sesién inicia-
da en dispositivos Android al mismo tiempo es util para poder 2 Claves de acceso
alternar entre tus cuentas. Por ejemplo, la laboral y la personal.
Con ello no necesitas cerrar la sesion cada vez que dejas de usar
una de ellas o llevar dos teléfonos contigo. o enficaadiadospaids

L=]

Direccion de correo electrénico

Para configurar una segunda cuenta, necesitas tener otro nime- [ Cambiar nimero
ro de teléfono, y un movil que acepte varias tarjetas SIM.

B Solicitar info. de mi cuenta

Pasos para utilizar dos cuentas de WhatsApp en el

mismo teléfono

©  Eliminar cuenta

1. Lo primero que debes hacer es actualizar WhatsApp con la ul-
tima versién disponible.

2. Luego abre WhatsApp y toca en los tres punticos situados en

la esquina superior derecha. S ©
3. Localiza Ajustes y haz clic en él. (Fig. 1)
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SKETCHUP PARA CREAR IMAGENES EN 3D

Autor: Ernesto Benitez Oliva / ernesto.benitez@scu.jovenclub.cu

SKETCHUP TO CREATE 3D IMAGES

ketchUp es un programa de disefio graficoy modelado en 3D.

Se utiliza para el modelado de entornos de planificaciéon ur-
bana, arquitectura, videojuegos y peliculas. Posee varias herra-
mientas sencillas de usar que permiten convertir una imagen 2D
a 3D sin la necesidad utilizar un complemento externo.

Fig. 1. SketchUp permite obtener imagenes tridimensionales

Pasos a seguir para crear una imagen en 3D con Sket-
chUp

1. Arrastra laimagen al drea de trabajo de Sketchup.

2. Selecciona la herramienta Linea en el panel de herramientas
de la izquierda.

3. Contornea en los bordes rectos de la imagen.

(omunidades, una nueva funcion en Whatsapp

4. Selecciona la herramienta arco de dos puntos en el panel de
herramientas de la izquierda.

5. Selecciona los dos puntos a unir y arrastrala, con el mouse,
hasta que el arco tenga las dimensiones deseadas.

6. Utiliza las herramientas Linea y Arco de dos puntos tantas
veces sean necesarias hasta contornear todos los bordes de
la imagen deseada y una vez terminada se le debe crear un
plano.

7. Selecciona la herramienta Empujar/Tirar en el panel de he-
rramientas de la izquierda.

8. Selecciona el plano que deseas extruir y arrastralo hasta lo-
grar las dimensiones deseadas.

9. Repetir esta accion con todos los planos creados.
10.Al final se habra creado laimagen 3D deseada.

Con Sketchup puedes transformar un proyecto 2D en una ima-
gen 3D con un disefio simple, arménico, con colores y formas
adecuadas, para captar la atencién de las personas.

Referencias bibliograficas

« Loépez S. (2022). Logotipos y letras 3D en SketchUp. Recupe-
rado el 8 de enero de 2024, de https://www.youtube.com/
watch?v=zQ4G2_YnJUw

« Formacad (2022). ;Qué es SketchUp? ;Por qué elegir este sof-
tware? Recuperado el 8 de enero de 2024, de https://forma-
cad.es/que-es-sketchup-por-que-elegir-este-software

Siguenos en la pagina 4 del nUmero 91
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SITUACION DE DISCAPACIDAD Y JOVEN CLuUB

Autor: Inoelvis Munoz Hidalgo / inoelvis.munoz@jovenclub.cu

DisABILITY SITUATION AND JOVEN CLuB

n Cuba, la atencién a las personas en situacién de

discapacidad es una prioridad desde el mismo inicio
de la Revolucién, asi lo demuestran multiples ejemplos
a lo largo de mas de 60 anos de trabajo.

En el municipio Bartolomé Masé, el joven, en situacion
de discapacidad, José Verdecia, esta vinculado al
Joven Club de Computacion y Electrénica (Joven Club)
Maso |, para desarrollar habilidades en el manejo de la
computadora.

Para ello utiliza el Software NVDA, herramienta
especializada como lector de pantalla, que permite el
trabajo en la computadora a personas invidentes. Una
de las esferas de la informatica que mas le gusta es la
mezcla de musica electronica a través de Virtual DG,
en la que presenta increibles habilidades. También se
desarrollaeneltrabajo conlasredessocialesy sumaxima
aspiracion es que al terminar el preuniversitario pueda
acceder a la carrera de informatica en la universidad.
Por otra parte, ha logrado avances al utilizar herramientas del
Microsoft Office y el Sistema Operativo Windows. En este sentido
ha trabajado en la tabulacién de datos mediante Microsoft Excel,
lo cual es una muestra de sus habilidades informaticas.

SUITE DE INTELIGENCIA DEPORTIVA

A &Q_-‘_

Fig. 1. El joven José Verdecia en situacion de discapacidad hace uso de la computadora

Mediante este trabajo, unido al apoyo de Joven Club, desarrolla
su personalidad integralmente para lograr su plena incursion en
la vida social, con calidad e independencia. Y asi, poder realizar
el sueno que le permita ayudar a personas, que como él, quieren
mirar con el alma hacia el futuro.

Autor: Rafael Fenerdn Laime / rafael.feneron@gtm.jovenclub.cu

SPORTS INTELLIGENCE SUITE

La aplicacién Suite de inteligencia deportiva proporciona
una herramienta que permite analizar al contrario a través de
indicadores y variables obtenidas en el terreno deportivo. La mis-
ma fue elaborada por expertos del Parque cientifico tecnolégico
de Matanzas y el Centro de investigaciones del deporte cubano
(CIDC), en colaboracion con los instructores de los Joven Club de
Computacién y Electrénica (Joven Club). Los mismos contribuye-
ron a aplicar estd herramienta en los Juegos escolares nacionales
2024, celebrado en la Sala polivalente Rafael Castiello de la pro-
vincia de Guantanamo.

Con esta aplicacién informatica se registran, las pruebas morfo-
funcionales que se realizan a los deportistas, esencialmente para
conocer su estado fisico. La suite posee subsistemas capaces de
analizar el rendimiento deportivo y estudiar a los contrarios, lo
que le otorga una utilidad tactica.

Los resultados que se obtienen varian en dependencia de las
caracteristicas de cada deporte se analizan cuidadosamente. Se
toman en cuenta variables recogidas en tiempo real, que luego
se corroboran con los analisis de los videos. Los instructores de
Joven Club brindan el apoyo necesario para cumplir un plan de

8 Revista Tino, niumero 97, (2024, noviembre-diciembre)

intervencién, personalizado para cada deportista, que puede in-
dicar desde el programa de entrenamiento hasta la tactica a se-
guir en la competencia.

.

Suite de Inteligencia

| SID

Deportiva

i —

| O

Fig. 1. La Suite de inteligencia deportiva posibilita elaborar estrategias en los
deportes

Los atletas y entrenadores, junto al equipo de Joven Club, estan
satisfechos con lo aprendido y la seguridad de que esto ayudara
a elevar los resultados deportivos.
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BouLEVARD MITRANSFER

Autor: Xioralvys Mengana Parra / xioralvys.mengana@grm.jovenclub.cu

BouLeEvARD MITRANSFER

En el marco de la bancarizacion y la digitalizacion en el que se
encuentra nuestro pais, Joven Club Bayamo ocupa un lugar
significativo, ubicandose entre los destacados en la provincia
Granma. La modernizacion de los servicios de pago en linea a
través de Boulevard MiTransfer y su asesoria e implementacién
ha generado mas de 1600 cédigos QR.

Este sistema, que permite realizar pagos en linea, ha facilitado las
transacciones comerciales, promoviendo una mayor inclusién
digital y acceso a servicios financieros. Todo esto subraya
el compromiso de Joven Club Bayamo con la innovacién y
adaptacion tecnoldgica en la regién Oriental. De esta forma,
los codigos QR no solo simplifican el proceso de pago, sino
que contribuyen a la seguridad, eficiencia y eficacia de las
transacciones, eliminado la manipulacién de efectivo.

Implementaciondel Boulevard MiTransferenBayamo

La implementacion de Boulevard MiTransfer ha estado
acompanado por un amplio programa de capacitacion, dirigido
a los usuarios y actores econémicos locales. Para ello, Joven
Club Bayamo ha organizado cursos, talleres, y conferencias que
asesoranyeducanalosparticipantesencémousarestatecnologia.
Con todo este proceso, se ha logrado garantizar que un mayor

numero de
ellos se
beneficie con

las ventajas
que el sistema
ofrece. Se ha
desarrollado
una labor
educativa y
formativa mas
consciente
que garantiza
comodidad vy
rapidez en los
procesos  de
pagos en linea.

Fig. 1. Realizando operaciones con el Boulevard Mi-
Transfer

El éxito de este proceso en Bayamo ha servido de modelo a otras
localidades de la provincia. Su generacion impulsa la economia
local y asegura un entorno mas dinamico y accesible para todos.
Los avances que ha logrado Joven Club Bayamo en la asesoria e
implementacién de Boulevard MiTransfer constituyen un claro
ejemplo del uso de las tecnologias para transformar las practicas
comerciales y mejorar la calidad de vida de todos los ciudadanos
en nuestro pais.

CONVENCION DE VIDEOJUEGOS GAME ZONE

Autor: Frank Echavarria Jiménez / frank.echavarria@cmg.jovenclub.cu

GAME ZONE VIDEO GAME CONVENTION

En el Bosque Tecnoldgico de Camagliey se llevé a cabo la tan
esperada convencion Game Zone, un evento que reldne a
jovenes amantes de los videojuegos para disfrutar de torneos,
competencias y diversion en un ambiente Unico y lleno de
emocion.

Desde horas de la mafana, cientos de jévenes se dieron cita en el
BosqueTecnoldgico para participaren los torneos de videojuegos
que se llevarian a cabo a lo largo del dia. Con sus moviles
conectados entre si y sus consolas en mano, los participantes
mostraban una gran aficién por los juegos electrénicos y una
gran determinacién por ganar.

Actividades destacadas en el torneo

Entre los juegos mas populares se encontraban los torneos de
juegos de mesa Yu-Gi-Oh, donde los participantes demostraban
sus habilidades estratégicas y su destreza en cada partida
realizada entre ellos. También se llevd a cabo un torneo de
Warhammer, juego de estrategia que puso a prueba la creatividad
y la capacidad de planificacion de los participantes.

Pero no sélo los torneos de videojuegos fueron los protagonistas
de la convencién, también el Joven Club de Camagtiey organizo
diversas actividades para los jovenes, que incluian juegos de
mesa, competencias de habilidades y actividades de integracion
que fomentaban el companerismo y la diversion entre los
participantes que alli se encontraban.

Ademads, el evento conté con la presencia de diversos
expositores que mostraban las Ultimas novedades en tecnologia
y videojuegos, asi como la oportunidad de adquirir productos
relacionados con el mundo del entretenimiento digital.

En resumen, la convencion Game Zone fue un éxito rotundo,
ofreciendo a los jévenes la oportunidad de disfrutar de su pasién
por los videojuegos en un ambiente seguro y divertido, donde
la competencia y la diversion se combinaron para crear una
experiencia inolvidable para todos los asistentes.

La computadora de la familia siempre al servicio de la juventud
en este verano 2024, en un modo verano donde se disfruta y se
aprende.

Revista Tino, numero 97, (2024, noviembre-diciembre)
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CRUZADA INFORMATICA EN EL ESCAMBRAY VILLACLARENO

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

COMPUTER CRUSADE IN THE VILLACLARA'S Escam-
BRAY

urante la etapa estival, el Joven Club de Computacion y Elec-

trénica Manicaragua IV ubicado en Guinia de Miranda, en
el Escambray villaclarefo, aposté por una recreacion sana e ins-
tructiva, con alegria y colorido, a través del uso de las Tecnologias
de la Informaciéon y la Comunicacion (TIC) y la atencién a la po-
blacion mas intrincada de este territorio.

/.

Fig. 2. No importa el lugar para la cruzada informatica

Por otra parte, se les explico el uso de las pasarelas de pago,
Transfermovil y Enzona, asi como la utilizacion del cédigo QRy la
aplicacion Ticket con sus diferentes opciones.

Fig. 1. Los nifos disfrutan de la cruzada informatica

El trabajo en la zona montafnosa tiene sus particularidades ya
que los pobladores no estan cerca de la entidad como en las zo-
nas urbana., Es por ello que es Joven Club es el que visita las ca-
sas de los habitantes del lugar.

Trabajo realizado durante la cruzada informatica

Con el lema de Cruzada informadtica se lleg6 hasta los lugares de
mas dificil acceso, para familiarizar a los habitantes de esas zonas
rurales y montanosas con el uso de las TIC y las redes sociales.

Asi, se conformaron diferentes opciones, con la idea de satisfa-
cer los gustos de los pobladores de las distintas edades. Se ofre-
cieron cursos cortos de verano sobre las tematicas de robdtica
educativa, electroénica, virus informaticos, gobierno digital, entre
otros temas.

Ademas, se realizaron actividades para acercar al universo digital  Fig. 3. Los adultos mayores también participan

a las personas en situacion de discapacidad, a los de la tercera . :
edad, y a nifios y jévenes en general. Los Joven Club de Computacion y Electronica (Joven Club) en

su aniversario 37 fortalecen la calidad de los servicios, el buen
trato, la atencion personalizada y el respeto hacia los clientes, sin
estereotipos y promoviendo la igualdad de oportunidades en el
acceso a la tecnologia. Una muestra de ello lo fue la Cruzada in-
formatica en el Escambray villaclarefio.

También se mostraron videos dedicados a efemérides como el
Dia de los ninos, Dia de la rebeldia nacional, cumpleanos del
Comandante Fidel Castro, asi como jornadas de promocion de
productos EcuRed, Mochila, Estanquillo, Reflejos y Ludox, entre
otros.
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ENSENANZA DE LA INFORMATICA EN LA PRIMARIA

Autor: MSc. Geidy Larrosa Vazquez / geidy.larrosa@vcl.jovenclub.cu

COMPUTER SCIENCE
TEACHING IN PRIMARY
SCHOOL

J ustocuandolosJovenClub
se encuentran festejando
37 anos de su creacion, es
importante
recordar detalles A
en sus primeras etapas. La :
ensefanza de la informatica :
en la primaria fue un anhelo s
de nuestro Comandante 7 e
en Jefe. Sobre este aspecto ,
se hizo un experimento
durante 7 semanas con 6 !
instructores de la capital, |
para impartir computacion
en esaensenanza. Apartirde
ahi, se hicieron los calculos
de la cantidad de alumnos
que era posible atendery las
computadoraseinstructores
que se necesitaban para ello.

En marzo del 2001, en el
marco del X aniversario
del Palacio Central de
Computacién, Fidel hablo
de los proyectos futuros
para el programa de la ensefanza de la informatica en la primaria,
y meses mas tarde, al realizar la visita al Joven Club Artemisa I,
planted la necesidad de la colaboracion de 149 instructores de
los Joven Club de Computaciény Electrénica (Joven Club), parala
introduccién de la ensenanza de la computacién en las escuelas
primarias de los municipios de: 10 de Octubre, Arroyo Naranjo y
San Miguel del Padrén de la provincia La Habana.

La delegacion de Joven Club Villa Clara

Joven Club Villa Clara dio el paso al frente con una delegacién
formada por 30 comparieros en representacién de todos los
municipios de la provincia. A ellos les fue asignada la mision en
las escuelas primarias del municipio San Miguel del Padrén de la
provincia La Habana.

Para recordar esta fecha, se visitaron a algunos miembros de este
grupo que aun viven en el municipio, tal es el caso del ingeniero
Dennis Lazaro Diaz Quintero, fundador de Joven Club en el
municipio y de Daniel E. Duefias actualmente director municipal
de Joven Club Sagua la Grande.

Dennis Lazaro Diaz Quintero recuerda que le asignaron la
escuela Hermanos Ruiz Aboy para cumplir la tarea. Alli, ayudé a
organizar el equipamiento, impartio clases a los ninos del plantel

]
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Fig. 1. Algunos de los integrantes del grupo de Villa Clara

y apoyo la consolidacion de los conocimientos de computacion
de los maestros emergentes. Estos se preparaban para dar
clases de informatica en el préoximo curso escolar. Afirma que
la experiencia fue bonita e instructiva y ayudo a crear las bases
para la futura informatizacién del pais.

Otro instructor que participd en esta tarea fue Daniel E. Duefas. El
rememora que al arribar a la capital, recibieron una preparacion
inicial para realizar el trabajo y fueron recibidos por los maestros
de las escuelas en las que trabajarian. Explicé que fue necesario
organizar horarios de trabajo parala atencion de losalumnos y se
ubicé un instructor por cada escuela, para trabajar con los ninos
de preescolar. Senala también que se trabajaba en el tiempo de
maquina los sdabados y domingo en la manana y anade que fue
increible la afluencia de ninos a las instalaciones.

El cumplimiento de la mision asignada

El trabajo fue intenso hasta julio del 2002 y el desempeno de esta
labor dejo huellas inolvidables en los participantes. La mision
realizada tuvo un éxito total y causé un profundo impacto en
los ninos y sus familiares. Ademas, para el colectivo de maestros
y la comunidad, represent6 una oportunidad mas para conocer
la disposicion de los trabajadores de los Joven Club para cumplir
las tareas de la revolucion.
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EL VOCERO

JoveN CLuB, BANCARIZACION, VISION DE FUTURO

Autor: Rafael Antonio Pena Pefa / rafael.pena@jovenclub.cu

JoveN CLus,

BANCARIZA-

CION, FUTURE
VISION

a creacion de

los Joven Club
de Computacion vy
Electrénica fue una
mas de las tantas
geniales ideas de
nuestro Coman- !
dante en Jefe Fidel
Castro Ruz. Con su
vision del futuro,
vio la posibilidad
de tener una insti-
tucion que sirviera
para impulsar los
proceso de infor-
matizacion de la
sociedad cubana a
todo lo largo y an-
cho de nuestro pais.
Los Joven Club han
estado presente en
cada proceso que
se ha desarrollado
en el pais, siempre
gue se encuentren vinculado a las Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones.

En estos momentos se lleva a cabo el proceso de Bancarizacion
y los Joven Club de Computacién y Electronica juegan un pa-
pel protagoénico en el mismo. El objetivo fundamental de dicho
procedimiento consiste en disminuir, tanto como sea posible, el
uso del dinero efectivo en los procesos de compras y ventas de
nuestra sociedad. De esta forma estar a tono con el desarrollo
tecnoldgico que el mundo lleva adelante y lograr que nuestra
sociedad sea préspera y sustentable.

Protagonismo de los Joven Club

iA qué se debe este protagonismo de los Joven Club en este pro-
ceso? Pues tienen la tarea de preparar al personal que se encarga
de desarrollar dicho proceso. De esta forma capacitan a todos
los actores econdmicos de nuestra economia en temas como la
contratacion, la implementacion del cédigo QR, ya sean de las
personas naturales como de las personas juridicas. Por otra parte,
estan a cargo de laimparticion de cursos a toda la poblacién para
la utilizacién de las pasarelas de pagos como Enzona y Transfer-
movil, las cuales tienen un rol importante en dicho proceso.

En el desarrollo de esta tarea, han empleado todo el potencial
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Fig. 1. Joven Club apoyando el proceso de bancarizacién

que tienen a su alcance, fundamentalmente el capital humano
con que cuentan. Personas que poseen los conocimientos y la
preparacion necesaria para que la bancarizaciéon se convierta en
un proceso exitoso, pues resulta de gran importancia para que
nuestro pais transite hacia la plena transformacion digital que
demanda nuestra sociedad.

Los Joven Club de Computaciéon y Electrénica han participado
en un cumulo de actividades de informatizacién de la sociedad
cubana. De esta forma han alcanzado un alto proceso de espe-
cializacion, lo cual permite que sus trabajadores se hayan inser-
tado de manera efectiva en el proceso de bancarizaciéon

El esmerado esfuerzo y la preparacion del capital humano, con
gue cuentan los Joven Club de Computacién, han hecho posible
que el proceso de bancarizacién marche con muy buenos resul-
tados. Este resultado permite que muchos actores econémicos
tengan su codigo QR y puedan ofertan sus servicios a través del
mismo. Como resultado de este proceso se puede lograr reducir
el uso de efectivo en las operaciones econdémicas, una tarea de
imperiosa necesidad para nuestro pais.

Nuestro Comandante no se equivoco, los Joven Club de Com-
putacion y Electronica son y seran siempre la computadora
de la familia cubana.




Acto NACIONAL POR EL 37 ANIVERSARIO DE Los JCCE

Autor: MSc. Issel Tandréon Echevarria / isselm.tandron@vcl.jovenclub.cu

NATIONAL AcCT FOR THE 37TH ANNIVERSARY OF
THE JCCE

| pasado 8 de septiembre se efectué el Acto Nacional por

el 37 Aniversario de la creacion de los Joven Club de
Computacion y Electrénica, en el complejo monumental
«Ernesto Guevara», donde desde 1997 reposan los restos del
Comandante Ernesto Guevarade la Serna (Che) y sus companeros
de lucha en Bolivia y Cuba.

L

Fig. 1. Acto nacional de los Joven Club de Computacién y Electrénica

El creador de la entidad, Fidel, vislumbré un millon de razones
para que la institucion fuera un pilar fundamental en la
informatizacion de nuestra sociedad, brindando acceso a la
tecnologia y fomentando una cultura informatica a lo largo y
ancho del pais. En el transcurso de tres décadas de esa historica
fecha, Joven Club se ha convertido en «la computadora de la
familia cubana». En sus 644 instalaciones se han graduado hasta
la fecha mas de 5 millones de cubanos.

En el encuentro, estuvieron presentes directivos nacionales,
provinciales y destacados de la entidad, ademas de Erlin
Rondoén Cedeio, Secretaria General del Sindicato Nacional
de los trabajadores de las Comunicaciones, la Informatica y
la Electrénica, dirigentes del Partido y el Gobierno Provincial
de Villa Clara, directivos y funcionarios del Ministerio de las
Comunicaciones como la Ministra del MINCOM, Mayra Arevich
Marin.

Actividades previas por el aniversario

Previo a la fecha y en concordancia con las actividades que
estaban programadas por el aniversario, el dia 7, en las areas del

Fig. 2. Feria tecnologica

Palacio Provincial de Computacion de Villa Clara, se celebré una
Feria Tecnolégica-Gastrondmico-Comercial, con la presencia de
varias entidades. En dicha actividad se propicio el intercambio de
servicios tecnoldgicos, uso de plataformas de pago, exposicion
de proyectos de robdtica educativa y otros servicios que los
participantes disfrutaron durante toda la jornada.

] I = -
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Fig. 3. Reconocimiento a las provincias destacadas

Acompanados por una actividad cultural, durante la jornada se
reconocio la condicién de Destacado a provincias merecedoras.
José Carlos Cruz Sandoval, Director Nacional de la entidad, en
nombre de todos los trabajadores, enfatizd, no solo los logros
alcanzados, sino también el compromiso de los Joven Club de
seguir siendo un referente en la educacion tecnoldgica para la
familia cubana.
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INTELIGENCIA ARTIFICIAL Y JOVEN CLUB. ESTUDIO PRELIMINAR

Autor: Yelina Rodriguez Beltran / yelina.rodriguez@scu.jovenclub.cu
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE AND JOVEN CLUB. PRELIMINARY STUDY

Resumen: El papel de la inteligencia artificial (IA) en la trans-
formacién digital es un tema de gran relevancia. En este contex-
to, ella se ha convertido en una herramienta fundamental para
impulsar la eficiencia y la innovacion en diversos ambitos. Los
Joven Club de Computacion y Electronica (Joven Club), pueden
beneficiarse significativamente de la implementacion de solu-
ciones basadas en ella. El articulo muestra cémo puede utilizarse
la IA para incrementar los resultados de la labor en ellos. Su im-
plementacion exitosa requiere una cuidadosa consideracion de
factores éticos, legales y técnicos. Este estudio ofrece una guia
para que los directivos de estas instituciones puedan aprovechar
el potencial de la misma en la transformacion digital del entorno
laboral.

Abstract: The role of artificial intelligence (Al) in digital trans-
formation is a topic of great relevance. In this context, it has be-
come a fundamental tool to promote efficiency and innovation
in various areas. The Joven Computer and Electronics Club (Jo-
ven Club) can benefit significantly from the implementation of
solutions based on it. The article shows how Al can be used to
increase the results of their work. Its successful implementation
requires careful consideration of ethical, legal and technical fac-
tors. This study offers a guide so that the managers of these insti-
tutions can take advantage of its potential in the digital transfor-
mation of the work environment.

U

La transformacién digital de la sociedad es un proceso clave
para la modernizacién de las organizaciones y su adaptacion
a las demandas del entorno actual. En particular, los Joven Club,
como instituciones dedicadas a la formaciony el acceso a las Tec-
nologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), pueden be-
neficiarse significativamente de la implementacién de solucio-
nes basadas en ella.

Objetivos trazados en la investigacion

Entre los objetivos de la investigacién se encuentran analizar
la influencia de la IA en la modernizacion de los Joven Club, asi
como identificar los beneficios potenciales y los desafios asocia-
dos con suimplementaciéon. Ademas, analizar el papel delalA en
la transformacién digital de los Joven Club, mediante la identifi-
cacion de los beneficios potenciales y los desafios asociados con
su implementacion. Al mismo tiempo, ofrecer una vision clara 'y
lo mas completa posible de las ventajas que ofrece la IA en este
contexto. Asi como, de las implicaciones que su adopcién tendria
en la mejoria de la calidad de los servicios, la eficiencia operativa
y la satisfaccion de los usuarios.

Procedimientos utilizados en la investigacion

Para ello, se utilizaron procedimientos basicos de recopilacion y
analisis de informacion, incluyendo revision bibliografica y estu-
dio de casos. Los métodos de investigacion empleados compren-
dieron el analisis cualitativo y cuantitativo de datos, entrevistas a
expertos y estudio de las tendencias en el uso de IA en entornos
similares.

Principales materiales revisados

Estudio delaInteligencia artificial. Este libro es una publicacion
cientifica, didactica, metodoldgica y técnica sobre la inteligencia
artificial, desarrollada con la participacion de los Ministerios de
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Educacion de Cuba y de Republica Dominicana, la Universidad
de Ciencias Informaticas, los Joven Club de Computacion, todo
ello con el apoyo de la UNESCO.

Inteligencia Artificial, el bienestar posible. Este articulo des-
cribe el encuentro sostenido por el Primer Secretario del Comité
Central del Partido Comunista y Presidente de la Republica de
Cuba Miguel Diaz-Canel Bermudez, con miembros de la Acade-
mia de Ciencias de Cuba (ACC), quienes reflexionaron en torno a
la inteligencia artificial dentro de la transformacién digital para
el desarrollo.

Principales hallazgos realizados

En este estudio se utilizé6 una metodologia que combiné la revi-
sion bibliografica, el analisis de casos y la entrevista a expertos
para analizar el papel de la inteligencia artificial en la transforma-
cion digital de los Joven Club.

Se recopil6 informacién sobre las tendencias actuales en el uso
de 1A en entornos similares, asi como sobre las posibilidades y
desafios asociados con su implementacion.

Se analizaron los principales casos de éxito en la aplicacion de IA
en la educacion y la formacién, ademas se entrevistd a expertos
en esta tematica y la transformacion digital para obtener una vi-
sion mdas completa de las implicaciones de esta tecnologia en el
contexto de los Joven Club.

Este estudio ofrece una vision clara de las posibilidades que brin-
da la IA en el contexto de la transformacion digital de los Joven
Club, asi como de los desafios y oportunidades asociados con su
implementacion. Los principales hallazgos revelaron que puede
mejorar significativamente la eficiencia operativa, la personaliza-
ciéon de servicios y la toma de decisiones en los Joven Club.
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Fig. 1. La inteligencia artificial puede ser til a los dirigentes de los Joven Club

Laimplementacion de los resultados en los Joven Club

Se identificaron areas clave en las que la IA puede tener un impac-
to significativo. Como son: la personalizacién de la experiencia de
aprendizaje, la optimizacion de la gestidn interna y la mejora de
la interaccion con los usuarios. Ademas, se destacé la importancia
de considerar factores éticos, legales y técnicos en la implementa-
cion de soluciones basadas en esta rama de la tecnologia.

Los resultados obtenidos indican que la Inteligencia artificial pue-
de ser una herramienta muy valiosa, para mejorar la eficiencia
operativa de los Joven Club y para su transformacién digital. El
mismo evidencié que la adopcion estratégica de la IA es crucial
para mantener la relevancia y competitividad en el contexto de la
sociedad actual. Ademas, que suimplementacion exitosa requiere
una cuidadosa consideracién de factores éticos, legales y técnicos.

Se puede concluir que este estudio ofrece una guia util para los
dirigentes de los Joven Club. La adopcion estratégica de la Inteli-
gencia artificial es crucial para mantener la relevancia y competi-

tividad de ellos en el contexto actual. La implementacion exitosa
de la misma puede tener un impacto positivo en la calidad de los
servicios que se brindan.
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CONTINUOUS IMPROVEMENT IN THE JOVEN CLUB

16

Resumen: La superacion continua es un reto para los Joven
Club de Computacion y Electronica (Joven Club). La misma se
realiza para contribuir a desarrollar las competencias necesarias
para un buen desempeno laboral. El presente articulo muestra
una estrategia para formacién continua de los técnicos de esta
institucién que se caracteriza por su flexibilidad y por atender las
necesidades cognoscitivas de los mismos. Se hace énfasis en la
utilizacion de las Tecnologias de la Informacién y la Comunica-
cion (TIC) como elemento fundamental para el desarrollo de la
misma. Como resultado de aplicar la triangulacién metodoldgica
se obtuvo una perspectiva integradora sobre las deficiencias y
potencialidades que se identificaron en la superaciéon continua

de los técnicos de los Joven Club.

Abstract: Continuous improvement is a challenge for the Jo-
ven Club of Computing and Electronics (Joven Club). It is carried
out to help develop the skills necessary for good job performan-
ce. This article shows a strategy for continuous training of the te-
chnicians of this institution that is characterized by its flexibility
and by addressing their cognitive needs. Emphasis is placed on
the use of Information and Communication Technologies (ICT) as
a fundamental element for its development. As a result of appl-
ying the methodological triangulation, an integrative perspecti-
ve was obtained on the deficiencies and potentialities that were
identified in the continuous improvement of the Joven Club te-
chnicians.

U

Los Joven Club tienen al alcance de su mano las herramientas
necesarias para potenciar la superacion continua de sus técni-
cos. Entre ellas se encuentran, el acceso a internet, el disponer de
una computadora para efectuar su autopreparacién y el acceso a
la plataforma en linea CURSAD.

Para conocer el estado actual del objeto de estudio se aplicaron
instrumentos que permitieron obtener los datos para plantear
como se expresa la superacién continua en estos centros.

Principales deficiencias detectadas

1. Escasas acciones de superacion para los técnicos de los Joven
Club.

2. Insuficiente gestion de los directivos para la superacién de los
técnicos.

3. Poco uso de la plataforma CURSAD en funcién de la supera-
cion continua.

Escasa explotacion de las herramientas puestas a la disposicidon
de los técnicos para su superacién contiA partir de lo antes ex-
puesto se propone la elaboracion de una estrategia para la supe-
racion continua que contribuya a mejorar el proceso de supera-
cion de los técnicos de los Joven Club.

Objetivo de la estrategia propuesta

El objetivo de la estrategia es contribuir al uso de herramientas
digitales por los técnicos de los Joven Club para la transforma-
cion y mejoramiento del proceso de superacion.

La estrategia estd estructuradas en cuatro etapas: diagndstico,
planeacién, implementacién y valoracion.

Etapa 1: Diagndstico de la situacion actual

En esta primera etapa se realiza el diagndstico de la situacion
actual para determinar las potencialidades y necesidades de la
superacion continua en los técnicos, lo cual permitira trazar los
objetivos de la estrategia.
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Fig. 1. La superacion continua permite escalar la montaia del conocimiento

Objetivo: Evaluar la superacion continua de los técnicos, desde

las dimensiones tecnoldgica, cognitiva, actitudinal y axioldgica.

Acciones a realizar

1. Seleccion de la muestra de técnicos que participaran en la in-
vestigacion.

2. Elaboraciény aplicacion de métodos, técnicas e instrumentos
que permitan la evaluacion de la superacion continua en los
técnicos.

3. Identificacion de las insuficiencias y potencialidades de la su-
peracion continua en los técnicos.

Etapa 2: Planificacion de las actividades

En esta etapa se definen los objetivos que conllevaran al cambio
deseado. Ademas, se planifican las acciones a partir de los resul-
tados obtenidos en la etapa de diagnéstico

Objetivo: Estructurar la superacién segun las principales formas
organizativas de la superacion profesional.




EL ESCRITORIO

SUPERACION CONTINUA EN LOS JOVEN CLuB

Autor: Junet Doria Martinez / junet@myb.jovenclub.cu

Seleccion de las formas organizativas mas factibles
para aplicar la estrategia

Auto superacion. A través de ella los técnicos ejecutan las activi-
dades para la construccion y aplicacion de conocimientos. Esta es
utilizada durante todo el proceso de superacion.

Cursos. Se conciben con temas seleccionados segun las necesida-
des de aprendizaje detectadas en el diagndstico realizado.

Talleres. Apoyan las clases tedricas de los diferentes temas y pro-
pician el trabajo colaborativo.

Conferencias. Se realizan videoconferencias mediante la utiliza-
cion de BigBlueButton.

Seleccion de los temas a desarrollar en las formas or-
ganizativas de superacion continua

1. Estructuracion de los talleres y programa del curso.

2. Determinacion de los recursos materiales y tecnoldgicos a uti-
lizar.

Los recursos materiales y tecnolégicos son determinados en de-
pendencia de cada tema a tratar y de las formas organizativas se-
leccionadas.

Etapa 3: Implementacion de las acciones planificadas

En esta etapa se implementan las acciones planificadas en la eta-
pa anterior. Se ejecutan las formas organizativas para mejorar el
proceso de superacion continua. En esta etapa se utilizaran cana-
les de Telegram y grupos de WhatsApp para establecer la comu-
nicacion.

Objetivo: Implementar las acciones planificadas para para la su-
peraciéon continua de los técnicos de los Joven Club.

Acciones a realizar en esta etapa

1. Ejecucion de las formas organizativas seleccionadas para la su-
peracion.

« Realizaciéon de conferencias para abordar la técnica a utilizar
para realizar la busqueda de informacién cientifica en Internet.

« Realizacidon de encuentros con especialistas sobre el uso de
herramientas tecnolégicas para el desarrollo de la superaciéon
continua.

2. En esta etapa es importante tener en cuenta las caracteristicas
de la modalidad virtual, por la cual se van a desarrollar las dis-
tintas formas organizativas.

Etapa 4: Valoracion de los resultados obtenidos con la
aplicacion de la estrategia

Esta etapa se realiza para obtener elementos que propicien rea-
daptar las acciones en correspondencia con las necesidades. En
ella se toman en cuenta los criterios de los participantes y se hace
la adecuacion de las acciones propuestas.

Objetivo: Comprobar la efectividad de las acciones implementa-
das para mejorar el proceso de superaciéon continua de los téc-
nicos. Ademas, valorar los resultados del proceso de superacion
realizado.

Acciones a ejecutar

1. Monitorear continuamente el desarrollo de la estrategia para la
superacién continua que admita una retroalimentacién cons-
tante y asi lograr la toma de decisiones oportunas.

2. Realizar los cambios que sean necesarios para contribuir a me-
jorar la estrategia.

3. Aplicar los instrumentos que permitan verificar el avance del
proceso de superacion continua en los técnicos.

4. Disenar los instrumentos que permitan constatar la satisfac-
cion de los técnicos con la superacion recibida.

5. Confeccionar el informe de cierre del trabajo investigativo y
sus resultados.

o

.

o

Fig. 2. El triunfo corona la superacién contlnua

Conclusiones

La valoracién de la estrategia, mediante el criterio de especialis-
ta, reflejé que existe una adecuada aceptaciéon por los técnicos.
Ademas, puede ser considerada como una posible alternativa de
solucion para el perfeccionamiento de la superacién continua de
los técnicos de los Joven Club.
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VISTAZOS TECNOLOGICOS

LA IA SE ADENTRA EN EL MUNDO DEL PARKINSON

Autor: Dr. Sandra Cordovés Quintana

La aplicacién de la inteli-
gencia artificial (IA) en
el diseno de medicamen-
tos ha emergido como un
campo esperanzador que
promete acelerar de forma
significativa la busqueda y
desarrollo de tratamientos
para enfermedades com-
plejas. En esta ocasion se
hace referencia al Parkinson,
enfermedad que, con el
paso del tiempo, cambia la
vida de todos en el entorno
familiar.

Mas de seis millones de
personas en todo el mun-
do sufren de Parkinson, y
las estimaciones proyectan
que esta cifra se triplique
para 2040. Actualmente, .

no hay tratamientos dispo-

nibles que modifiquen la

enfermedad. El proceso de

cribado de grandes bibliotecas quimicas en busca de candidatos
a farmacos, que debe realizarse mucho antes de que los posibles
tratamientos puedan probarse en pacientes, es demasiado lento,
costoso y muchas veces infructuoso.

«Una ruta para buscar tratamientos potenciales para el Parkinson
requiere la identificacion de pequenas moléculas que puedan
inhibir la agregacién de alfa-sinucleina, que es una proteina es-
trechamente asociada con la enfermedad», comento el profesor
Michele Vendruscolo del Departamento de Quimica Yusuf Ha-
mied, quien dirigio la investigacion. Sin embargo, sefala que este
proceso es extremadamente lento, ya que «simplemente identifi-
car un candidato principal para realizar mas pruebas puede llevar
meses o incluso anos».

Participacion de la IA en este proceso

Desde varios centros de investigacion a nivel mundial se han es-
tudiado las vias y/o formas de sintetizar un medicamento para
esta enfermedad, pero el tiempo empleado en el proceso siem-
pre ha sido demasiado extenso.

El uso de la inteligencia artificial esta revolucionando todas
las areas de nuestra vida, y la investigacion cientifica no podia
quedarse atras. En particular, la busqueda de nuevos tratamien-
tos para enfermedades comunes se ha visto beneficiada por la
capacidad de la IA de analizar grandes volumenes de datos a una
velocidad y precision sin precedentes.

Las técnicas de aprendizaje automatico permiten a los investi-
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gadores descubrir patrones ocultos en datos biomédicos, ace-
lerando el proceso de identificacion y validacion de nuevos
compuestos farmacologicos. Este enfoque no solo optimiza los
recursos, reduciendo costes y tiempo en las etapas preliminares
de investigacidn, sino que también promete una personalizacion
mas efectiva de los tratamientos, adaptandolos a las necesidades
especificas de los pacientes.

Recientemente, investigadores de la Universidad de Cambridge
han utilizado técnicas de inteligencia artificial para acelerar sig-
nificativamente la identificacién de los candidatos mas promete-
dores para tratar la enfermedad de Parkinson y permitir ahorrar
costes.

Mediante el empleo de una estrategia basada en novedosas técni-
cas de inteligencia artificial (IA) han logrado identificar compues-
tos que impiden la aglomeracién de la alfa-sinucleina, la proteina
que caracteriza a la enfermedad de Parkinson. Para conseguir su
objetivo los investigadores emplearon técnicas de aprendizaje
automatico con el objetivo de examinar rapidamente una biblio-
teca quimica que contiene millones de entradas, identificando
cinco compuestos altamente potentes para poder ser investiga-
dos posteriormente.

Aunque actualmente se estan realizando ensayos clinicos para
abordar el Parkinson, todavia no se ha aprobado ningun trata-
miento que modifique directamente el curso de la enfermedad.
Este hecho subraya la dificultad de dirigirse especificamente a las
formas moleculares responsables del trastorno.




VISTAZOS TECNOLOGICOS

LA IA SE ADENTRA EN EL MUNDO DEL PARKINSON

Autor: Dr. Sandra Cordovés Quintana

La busqueda de soluciones con apoyo en la IA bloquear la formacién de agregados de alfa-sinucleina, la protei-
: . .. na clave asociada con el Parkinson, en un tiempo increiblemente
Michele Vendruscolo, explicé un cambio innovador en su meto- breve

dologia de investigacién: «En lugar de llevar a cabo pruebas de
deteccion experimental, las realizamos a través de simulaciones  El Parkinson afecta a mas de seis millones de personas en todo
computacionales». «Al utilizar el conocimiento que obtuvimos el mundo y ha sido el foco de atencion de un equipo de investi-
de la evaluacién inicial con nuestro modelo de aprendizaje au- gadores desde que se detectd por primera vez. Mediante el en-
tomatico, pudimos entrenar el modelo para identificar las regio- foque basado en IA, se renueva la esperanza de encontrar lo an-
nes especificas en estas pequefias moléculas responsables de la  tes posible un tratamiento o cura para esta y otras enfermedades
union, luego podemos volver a examinar y encontrar moléculas  que hasta el dia de hoy no cuentan con ella.

mas potentes». Referencias bibliograficas

El equipo de Cambridge, utilizando este método, ha desarrollado
compuestos que atacan zonas especificas en las superficies de
los agregados responsables de su proliferaciéon acelerada. Estos
compuestos resultan ser cientos de veces mas efectivos y con-
siderablemente mas econdmicos de desarrollar que los anterior-
mente conocidos.

Gonzalez Sancho, José. (2024). La |A acelera por 10 la busque-
da de farmacos para tratar el parkinson. Recuperado el 16 de
septiembre de 2024, de https://www.webconsultas.com/noti-
cias/medicamentos/la-ia-acelera-por-10-la-busqueda-de-far-
macos-para-tratar-el-parkinson

« Ruiz Sacristan, Fernando. (2024). La IA acelera la busqueda y el
desarrollo de farmacos para el Parkinson. Recuperado el 16 de
septiembre de 2024, de https://elglobal.es/industria/la-ia-ace-
lera-la-busqueda-y-el-desarrollo-de-farmacos-para-el-parkin-
son/

Vendruscolo destacé el impacto del aprendizaje automatico en la
investigacion farmacéutica: «Estd transformando completamen-
te el proceso de identificacion de candidatos prometedores para
tratamientos», y anadioé que este avance les permite iniciar multi-
ples proyectos de descubrimiento de farmacos simultaneamente,
en lugar de limitarse a uno solo. «La significativa reduccién de * Moskal N, Visanji NP, Gorbenko O, et al. (2023). La IA ayuda a

tiempo y costos abre un momento realmente emocionante para encontrar nuevos tratamientos contra el Parkinson a partir de
Nosotross. farmacos utilizados con otras patologias. Recuperado el 16 de

septiembre de 2024, de https://neurologia.com/noticia/9045/
la-ia-ayuda-a-encontrar-nuevos-tratamientos-contra-el-par-
kinson-a-partir-de-farmacos-utilizados-con-otras-patologias/

El desarrollo de la Inteligencia Artificial ha permitido que los cien-
tificos hayan identificado compuestos que tienen el potencial de

Cludades inteligentes en Cuba

Sisuenos
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Forza HORIZON 5

Coautor: Lic. Betsy Milhet Carmennaty / betsy.milhet@scu.jovenclub.cu

| Autor: MSc. Ania Luisa Rosales Rosabal / ania.rosales@scu.jovenclub.cu

Forza HoRIizoN 5

Resumen: Forza Horizon 5 es un videojuego de carrera, una  Abstract: Forza Horizon 5 is a high-adventure racing video
gran aventura que recorre un mundo de accién hasta el hermoso  game that travels through a world of action to beautiful and co-
y colorido México. Los jugadores pueden explorar liboremente el  lorful Mexico. Players can freely explore the steering wheel of
volante de los mejores coches del mundo. Se ambienta en once  the best cars in the world. Is set in eleven different ecosystems
ecosistemas distintos recreados desde este pais, que van desde  recreated from Mexico, ranging from fields to snow-capped vol-
campos hasta volcanes nevados, inclusive la gran ciudad de Gua-  canoes, including the great city of Guanajuato.

najuato.

Forza Horizon 5 es un videojuego desarrollado

— por Playground Games. El objetivo del equipo
era crear un juego cuya escala fuera significativa-
mente mayor que la de sus predecesores. Ademas,
esta increible aplicacién surge a partir de la idea
de un equipo trabajo de realizar un estudio en Mé-
Xico, para asi recopilar datos importantes como:
capturar datos del cielo y la luz del mundo real. EI' Fo%
juego utilizé datos de fotogrametria , para hacer | -
que el entorno virtual del juego se pareciera a su
contraparte de la vida real. Un ejemplo de esto
son las rocas en el costado del volcan caldera ob-
servandose al detalle, asi como las agujas de los
cactus cholla.

Descripcion del videojuego

El juego tiene el mapa mas grande de toda la serie
Forza Horizon, siendo 50% mas grande que Forza
Horizon 4. El director creativo, Mike Brown, describié el mapa

Fig. 1. Videojuego Forza Horizon 5

7. Almacenamiento: 110 GB de espacio disponible.

como uno de los mapas de Forza Horizon mas diversos que el Consolas compatibles con el videojuego

equipo ha construido.

Los jugadores pueden competir en carreras multijugador y com-
pletar el modo campana. Tanto los coches que aparecen en el
juego como el personaje del jugador se pueden personalizar
ampliamente. El videojuego es el primero de la franquicia que -
admite el trazado de rayos en los coches. Una de las principales
novedades es el Horizon Arcade, que consiste en una serie de
minijuegos multijugador esparcidos por el mapa.

El objetivo de este fascinante videojuego es hacer estallar tantas
pifatas como sea posible con la ayuda de otros jugadores.

Caracteristicas para Forza Horizon 5

Plataformas: Xbox Series X|S, Xbox One, Windows 10/11.
Fecha de lanzamiento: 9/11/2021.

Multijugador: Si

Publicado por: Xbox Game Studios.

Desarrollado por: Playground Games.

Se incluye con Game Pass: Planes de Ultimate, PCy consola

Forza Horizon 5 es considerado uno de los mejores juegos de la
franquicia hasta el momento. Fue coronado como el juego mas
esperado enlos E3 2021 Awards, y cuenta con un extenso mundo
abierto por explorar, desde hibridos ecosistemas que van desde

1. Sistema Operativo: Windows 10 version 18362.0 6 higher. playas, ciénagas, canones y costas tropicales, todos con ambien-
2. Procesador: Intel i5-8400 o AMD Ryzen 5 1500X. tacion. El juego cuen.ta con un potencial grafico impresionante
con logros acabados increibles.
3. Memoria: 16 GB de RAM. . vy ye .
Referencias bibliograficas
4. Graficos: NVidia GTX 1070 6 AMD RX 590. '
_ > - ForzaHorizon 5. (s/f). Recuperado el 12 de agosto del 2024, de
5. DirectX:Version 12. https: https://www.xbox.com/es-ES/games/forza-horizon-5
6. Red: Conexion de banda ancha a Internet.
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EMULAR JUEGOS DE PPSSPP EN cOMPUTADORA

Autor: Lic. Yasiel NuAez Larrea / yasiel.nunez@vcl.jovenclub.cu

EmuLATE PPSSPP GAMES ON COMPUTER 5. Dar clic en el videojuego para comenzar a jugar. (Fig. 3)

uando un usuario no posee una consola para jugar PlaySta- Ml RSt ASAS Ly EESSPP .-
tion, utiliza un emulador PPSSPP, el cual se encarga de correr SIS @ [ euscar.. M= O © '
los videojuegos de esta consola. Entre las ventajas que posee, esta
su versatilidad, facil manejo y configuracién, ademas de que pue-
de utilizarse en ordenadores de recursos bajos-medios. Darksiders Il Dawn of Man Dead Cells Forager ~ Grim Dawn Hades Battle

Cargar...

{,—- Army Men (E Assassin's C Blasphemou: Blasphemou: Dark Souls 2 Ajustes

Créditos

Sitio oficial

Pasos para emular juegos de PPSSPP Pure Pool Sn Saltand San Teraria  The Elder St The Last Fait  Z /. ComprarGold o

1. Obtener el emulador a través del enlace: https://ppsspp.upto- e
down.com/windows/descargar.

¢COmo consigo juegos?

2. Instalar el emulador en el ordenador. (Fig. 1y Fig. 2)

i

g O i m éd § & o

Fig. 3. Comienzo del juego

6. Seleccionar «Ajustes generales»

B e 7. Dar clic en «Configurar los controles» donde se selecciona la
instalacion: opcion asignar botones (Fig. 4) o los graficos.

Espariol

Graficos
Asignar botones
Controles
. Calibrar stick
Sonido
Analog trigger threshold
Juego en red
) Habilitar teclas de atajo
Herramientas
- Ignorar mandos con pantalla inactiva
Sistema
Controles té
ot Controles tactiles en pantalla

Fig. 1. Seleccionar el idioma a utilizar o ——
Ajustes de gestos

Estilo de botones

= m e 9 ome s

5! Instalar - PPSSPP

Sel i la Carpeta de Desti . . .7 .
PR s Fig. 4. Seleccionar la opcién Asignar botones

SRR R T 8. Esta aplicacién, para emular juegos de PPSSPP en ordenado-

e in e e e _ res, facilita a los usuarios disfrutar de sus juegos favoritos de

S PPSSPP sin la necesidad de tener una consola de videojuegos.

Ademas les permite disfrutar de los videojuegos de una mane-
ra fluida dependiendo de la potencia del ordenador.

Referencias bibliograficas

Se reguieren al menos 41,8 MBE de espadio libre en el disco.

— , « Guzman, Elies. (29/01/2024) El mejor emulador de PSP para
r ~ Windows . Recuperado el 6 de septiembre del 2024, de https://
www.malavida.com/es/soft/ppsspp/

Fig. 2 Seleccionar la carpeta donde debe instalarse PPSSPP « RossoR. (8/01/2016) Cémo conﬁgurar PPSSPP, el mejor emula-
dor de PSP. Recuperado el 6 de septiembre del 2024, de https://
blog.uptodown.com/ppsspp-configurar-emulador-psp/

3. Completar la instalacion de la aplicacion y ejecutar la misma.

Aparecera en la pantalla principal y se puede ubicar los video- )
juegos de PPSSPP. « Rydgard, H. (s/f). PPSSPP. Recuperado el 6 de septiembre del

o _ 2024, de https://ppsspp.uptodown.com/windows/descargar
4. Luego, buscar el videojuego en el ordenador y seleccionarlo.
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REINICIAR EL SERVICIO DE LA COLA DE IMPRESION

Autor: Lic. Mailay Fernandez Pedraza / mailay.fernandez@vcl.jovenclub.cu

RESTART THE PRINT SPOOLER SERVICE

Fix Print Spooler es una herramienta con una interfaz muy sen-
cilla y de facil manejo, es una aplicacion gratuita y portable. Su
utilidad reside en que, cuando se atasca la cola de impresion con
varios documentos, permite reiniciar el servicio, con tan solo un
clic, eliminando rapidamente los documentos que estan en espe-
ra por algun error.

Pasos para reiniciar el servicio de la cola de impresion

1. Descargar la aplicacion desde el enlace: https://www.sordum.
org/9199/fix-print-spooler-v1-3/. como resultado de esta ope-
racion se obtiene el archivo «FixPrintSpooler.zip», dar clic de-
recho encima del compactado y escoger la opcion «Extraer
aqui».

2. Abrir la carpeta «FixPrintSpooler_v1.3» y hacer clic en el por-
table «FixSpooler.exe» o «FixSpooler_x64.exe» segun la ar-
quitectura de la computadora. (Fig. 1)

Archiva Fditar Ner Higtorisl Msreadares Hemamientss Ayuds & "

Indbex of /Serid Bl FoPrntSpoclernip {evalustion copy) o ® B

~ @ @hﬁ
VinusSea

Wizard  Info
T n wPrintSpoaler.np\ FoPrintSpocler_vi.3 - ZIP archive, unpacked size 1,695,562 bytes

51 | Q Roundeoube Index of / Index of /Pelic

File Commands Tools Faventes Options Help

B Dmme

Add Extract To Test View Dielete Find

T O nttpssiww

sordum.org/downloads/|

Hame Size Packed 1|

[Blexample_Cmdyvbs 585 328 4

| FaSpooler e TH.056 438836 /|
1| FecSpoclerini BT 8560 ¢
(& Facspocier_did.exe 905,720 203234 F

Resd_me At 1457 2 [
< »
- Total 1,695,562 bytes in 5 files

Our Freewares

Fig. 1. Segutin la arquitectura de la computadora dar en la opcién que se ajuste

3. Observar la interfaz del programa, esta muestra varios boto-
nes para el servicio de impresion, para eliminar los errores de la
cola de impresién, dar clic en el botén «Reparar servicio de cola
de impresidon», de este modo se eliminan rapidamente todos
los documentos que estan atascados, dejando libre la bandeja
de la impresora para una nueva impresion. (Fig. 2 y Fig. 3)

& Fix Print Spooler v1.3 — X

El servicio de impresion esta ejecutandose

Reparar el servicio de impresion

Deshabilitar el servicio de impresion

Dispositivos e Impresoras Mend ...

Fig. 2. Selecciona la opcién que corresponda

S EPSON L220 Series - Usarimpresora sin coneibn~ — a X
Impresors  Documento  Ver

Nombre del documento Estado Propietaric  Piginas T

Q Microsoft Word - consejero-Fli sdrmun 3 1

No estd preparado
EPSON e

| Ho pusde mprmr culndd 18 mpréssors &5t desconsctads. A
Conecte o products a s computadora y encéndals. Haga dc &n
[Conectar] cuands aparerca &n la pantala, o haga dic en [Cola
de mpreson] v cambee los ajustes a los ajustes de Conectar.

v

» Soporte téonico

heveles de iy

1 decumentes en ) cola

Para confrmar la cantdad de tnta restante actual, revise visssimente e nivel de tnta en todos

3 los tanques de tntade la esra.
Documento) enicola dejimpresian e

5 us0 conbnuo 0 13 mpresora cuando & nivel de tnia estd por debajo del imite nfiendr podnia
dafiar la mprescra,
Cancela

Fig. 3. Muestra el documento en cola de impresion

4. A su vez la aplicacién posee otros botones, «<Deshabilitar el
servicio de impresion», el cual desactiva el servicio de impre-
sion, el botén «Dispositivos e impresoras» permite abrir la
ventana dispositivos e impresora y el botéon de «Menu» per-
mite entre otras funciones, cambiar el lenguaje o idioma de la
impresora.

En resumen, la aplicacion Fix Print Spooler ahorra tiempo en el
proceso de eliminar los documentos que quedan atascados en la
bandeja de la impresora. Muy util para las computadoras que tie-
nen instaladas directamente la Impresora y reciben continuamen-
te documentos a imprimir.

Referencias bibliograficas

« Aroqui. (2012). Eliminar la cola de impresiéon. Recuperado el 6
de septiembre del 2024, de https://borrowbits.com/2012/03/
eliminar-de-verdad-la-cola-de-impresion/

« Softonic. (2023). Fix Print Spooler - Descargar (softonic.com).
Recuperado el 6 de septiembre del 2024, de https://fix-print-
spooler.softonic.com
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PUBLICAR NOTICIAS EN «X»

Autor: Marien Cabrera Sanchez / marien.cabrera@mtz.jovenclub.cu

Coautor:: Ermis Diaz Coy

PuUBLISH NEWS ON «X»

X» (Twitter), con su al-

K« cance masivo y formato
conciso, es una plataforma
ideal para compartir noticias
de impacto y llegar a una gran
audiencia. Sin embargo, desta-
carse en ese torrente constante
de contenido requiere una es-
trategia bien pensada. Por ello
te brindamos algunas sugeren-
cias para publicar noticias de
impacto en «X».

Sugerencias para publicar
noticias en «X»

Crea contenidos atractivos

. Titulo llamativo. El titulo es
lo primero que ven los usua-
rios, asi que hazlo breve, in-
formativo e impactante.

« Cuerpo informativo: Propor-
ciona la informacién esen-
cial de la noticia en 280 ca-
racteres o menos, centrandote en los hechos claves y con un
objetivo Unico.

Utiliza hashtags relevantes

- Los hashtags ayudan a categorizar el tuit y hacerlo visible para
las personas interesadas en el tema. Investiga los hashtags rela-
cionados con tu noticia y utilizalos estratégicamente en el tuit.

Menciona fuentes creibles

« Establece la credibilidad al utilizar fuentes confiables. Mencio-
na a periodistas, expertos o publicaciones que hayan informa-
do sobre la noticia.

Incluye imagenes o videos

« El contenido visual puede mejorar el atractivo del mensaje. In-
cluye una imagen relevante o un video corto que ilustre la his-
toria o capte la atencién.

Optimiza el tiempo de publicacion

« El momento en que publicas el tuit puede afectar el alcance
que obtenga

« Experimenta con diferentes horarios para encontrar el momen-
to 6ptimo en el que tu audiencia esté mas activa.

Interactua con tu audiencia

« Una vez publicado el tuit, interactia con tu audiencia.
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Fig. 1. «X» es una plataforma ideal para publicar noticias

- Responde a comentarios, retuitea el contenido relacionado y
agradece a los usuarios por compartir tu noticia.

Monitoriza y ajusta

« Monitorea el rendimiento del tuit mediante las herramientas
de analisis de «X».

« Observa las métricas como impresiones, interacciones y clics
para identificar lo que funciona bien y lo que se puede mejorar.

Publicar noticias de impacto en «X» requiere una combinacién de
contenido atractivo, optimizacion estratégica e interaccion con la
audiencia.

Al adaptar el enfoque de los tuits a las caracteristicas Unicas de la
plataforma, se maximiza el alcance de los mismos y logra un im-
pacto significativo de su contenido.

Si sigues las sugerencias que se ofrecen en este articulo puedes
aprovechar el poder de «X» para compartir noticias importantes y
llegar a una amplia audiencia.
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¢ QUE ES EL PHISHING VPN Y cOMO PROTEGERSE DE SU ATAQUE?

Autor: Lic. Idalia Hernandez Gémez / ydalia.hernandez@ssp.jovenclub.cu

WHAT 1s VPN
PHISHING AND
HOW TO PROTECT
YOURSELF FROM
ITS ATTACKS?

En ocasiones es im-
prescindible poseer
una VPN (Virtual Pri-
vate Network), pero es
importante tener en
cuenta que no todas las
opciones disponibles
son seguras y podemos
caer en trampas como
el caso del Phishing
VPN.

-

{Qué es el Phi-
shing VPN?

Los ataques informa-

ticos son muy frecuentes cuando navegamos por internet. Los
atacantes pueden pretender colocar malware o llevarnos a pagi-
nas falsas para robarnos contrasefas e intentar que instalemos
programas modificados. Incitan a las personas a instalar una VPN
para navegar por Internet, pero que en realidad es un programa
falso, creado para robar informacién, contrasenas o afectar al ren-
dimiento del equipo.

Su forma de proceder es muy sencilla, pues aparece a través de
publicidad enganosa, cuando se visitan paginas a la hora de insta-
lar una aplicacién o entrar en una Web que ya haya sido atacada.
Ellos sefialan que la navegacioén es insegura y que se necesita un
VPN, incitando a instalar este supuesto programa para mejorar la
privacidad y seguridad.

Cuando se hace clic y se descarga este archivo estamos en pre-
sencia de un ataque, ya que no es un programa legitimo, sino una
aplicacién que contiene virus y que pondra en peligro la seguri-
dad de la computadora.

Para ello te proponemos algunas sugerencias que te ayudaran a
evitar este problema:

1. Visitar paginas oficiales de la aplicacion, por ejemplo Express-
VPN, NordVPN o la que vayas a instalar.

2. Optar por tiendas de aplicaciones fiables.

3. Contar con un buen antivirus actualizado, que cuando se des-
cargue el Phishing VPN pueda detectar laamenazay eliminarla.

Mediante el Phishing VPN se incita a las personas a que instalen un

Fig. 1 El Phishing VPN es un enemigo oculto

VPN para navegar por Internet, pero en realidad es un programa
falso creado para robar informacion, contrasefas o afectar el ren-
dimiento de las computadoras. Es necesario estar protegidos para
no caer en trampas, por lo que evitar una VPN insegura es algo
fundamental.
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LA RED SociAL

PROMETTEO, UNA RED SOCIAL INTERESANTE

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

PROMETTEO, AN INTERESTING SOCIAL NETWORK

Resumen: Ser usuarios activos de una red social nos permite
estar lo mas informado posible en el contexto del tema que tra-
te el grupo. Ademas, permite formar parte de un entorno social
digital que da la posibilidad de interactuar con miles de usuarios
con discapacidad auditiva en cualquier parte del mundo. Esta
interaccién sera virtual, mediante una computadora o con el mé-
vil, gracias a las aplicaciones que ofrecen acceso facil y rapido al
mundo exterior. Llega asi, Prometeo, la primera red social pen-
sada y disenada para personas con discapacidad auditiva, que
permite compartir informacion sobre turismo y viajes por todo
el mundo.

on el avance y el desarrollo de la internet cada dia

la vida se hace mas facil con solo dar algunos clic
para planificar las vacaciones deseadas; buscar luga-
res interesantes que visitar, alojamiento en hoteles,
museos, 0 sea nos permite la posibilidad de llegar a
los destinos mas increibles. El problema radica en que
todavia no son accesibles para todos.

Creacion de Prometeo

Por ello fue pensada y creada la red social Prometteo,
para personas que se encuentran en situacion de dis-
capacidad auditiva. la misma se ha disefado para ser
usada como plataforma web y aplicacion para moévi-
les, con el propésito de llegar hasta las personas que
estan en situacion de discapacidad y asi puedan com-
partir informacion sobre viajes.

Prometteo, surgié de una idea que tuvo su creadora
Sara Giménez, estudiante de Turismo; que quiso desa-
rrollar una plataforma web y aplicacién mévil para las
personas que se encuentran en esta situacion de dis-
capacidad auditiva. Prometteo les permite a miles de
personas compartir sus viajes, qué monumentos les
han gustado mas, qué museo cautivé su atencion y
qué lugares les ha parecido més interesante o qué ciudad tienen
pendiente para visitar.

Los moderadores de esta red social permiten:
- Analizar las capacidades de cada persona.
- Gestionar las habilidades personales y sociales.

- Implementar capacidades y habilidades personales en el en-
torno social del usuario.

A través de Prometteo el usuario puede buscar informacion tu-
ristica de todo tipo, sitios accesibles para quienes sufren disca-
pacidad auditiva. A través de una aplicacién valoran la accesibili-
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Abstract: Being active users of a social network allows us to
be as informed as possible in the current context. In addition, it
allows us to be part of a digital social environment that gives us
the possibility of interacting with thousands of users anywhere
in the world. This interaction will be through a computer or mo-
bile phone thanks to applications that provide quick and easy
access to the outside world. Thus, with great readiness, Prome-
theus arrives, the first social network designed and designed for
the deaf that allows sharing information about tourism and tra-
vel around the world.

4

Fig. 1. Prometeo: una red social para unir personas en situacion de discapacidad

dad para la comunidad
sorda de espacios relacionado con el turismo y el ocio.

Posibilita compartir con el resto de usuarios su experiencia en
viajes realizados, haciendo énfasis en caracteristicas de los lu-
gares que visito asi como la accesibilidad. Permite subir image-
nes para que puedan hacerse una idea mas precisa de cada lugar,
monumento, museo, ciudad, restaurantes, hoteles, espectaculos
o sitio histérico visitado. Asi otras personas con problemas audi-
tivos sabran si su visita serd mas o menos grata. De esta manera
se va generando una valiosa base de datos con informacion real
y actualizada, a partir de la cual los expertos capacitados logran
detectar necesidades y realizar recomendaciones especificas.
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PROMETTEO, UNA RED SOCIAL INTERESANTE

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

Alcance de Prometeo

De momento esta aplicacion solo esta disponible para los méviles
con tecnologia IOS. La app se presenta en espanol, catalan, inglés
y lengua de signos internacional. Ha recibido ya muchos premios
y reconocimientos, que acreditan su aportaciéon a la comunidad
sorda; especialmente como elemento innovador en el sector tu-
ristico y social, entre los que se encuentran:

«  Premio al Emprendimiento Social de Ashoka & Boehringer In-
gelheim

Premio a la Innovacién Social de la Plataforma Educativa de Gi-
rona

Premio a Jovenes Emprendedores Sociales de la Universidad
Europea de Madrid.

Prometteo es una red social que garantiza la accesibilidad a las
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personas con dificultades auditivas a informacién actualizada de
los lugares, ciudades, monumentos, museos, espectaculos que
podria encontrar en sus viajes por todo el mundo. Una aplicacién
disponible para los moviles con tecnologia IOS en varios idiomas
al alcance de todos los usuarios de la red.
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«CRONO» PARA VINCULAR EL MOVIL CON LA PC
Siguenos en la pagina 7 del numero S6
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EL INGENIOSO

CRrRucIiGRAMA 4: TERMINOLOGIA INFORMATICA (1)

Resolver cruci-

gramas es una 1
forma interesante

de pasar el tiempo.

Dicha actividad re-

sulta, ademas, un

serio desafio men-

tal, el cual exige

una combinacién

de conocimiento, ]
|6gica e intuicidn.

Por lo que, comple- 3
tar un crucigrama
al dia, o con una
frecuencia regular,
puede mantener
alejada a las enfer-
medades neurode-
generativas.

A partir de esta en- 3
trega  estaremos
presentando una
serie de crucigra-
mas con palabrasy
conceptos relacio-
nados con el con-
junto de términos
y de siglas utilizados en el dominio de la informatica y de Internet.

4. Pagina o sitio web, generalmente de caracter personal, que sir-

ve para publicar informacién en orden cronolégico inverso.
Listo para completar el primer ejemplar del ciclo Terminologia in-

formatica, el Crucigrama 4 y de paso ejercitar las neuronas, algo
fundamental para alejar las enfermedades neurodegenerativas.

5. Cifra, letra o palabra que el ordenador procesa a través de su
software.

Crucigrama 4: Informatica 1 ISR C ) e

Horizontales a
. . . . Y
3. Secuencia de comandos o instrucciones (algoritmos) formula- -
da con un lenguaje técnico especifico disefiado para realizar ac- -
ciones especificas. ET] - A7)
6. Tipo de software que se instala en un sistema operativo para il =7y sfp[afc|e
realizar algunas funciones especificas. falzTe]=]* : "
. L. . ., k rs njal|lplec|lh]a]t
7. Palabra secreta que permite el acceso a servicios o informacion e ,

. W i = = o u
codificada. I a A b
Verticales k nis|tlafgfrfajm e

. . . . . t n c e
1. Controlador de dispositivo. Tipo de programa que permite al . e
sistema operativo controlar las funciones de distintas partes del - - EEEEE
hardware. o
2. Término que proviene del cuento de Hansel y Gretel, en el que °
los hermanos dejan rastros de galleticas. k
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