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La revista Tino estrena hoy un nuevo

disefio, mucho mas fresco y dinamico,
pero sobre todo mas acorde con las nue-
vas tendencias de la comunicacion digital
de nuestros tiempos. Asi se completa el
ciclo que iniciamos con el anterior nUme-
ro, el cual marcé un antes y un después
en cuanto a la politica editorial de Tino.
Ambos responden a un anhelo largamen-
te acariciado por nuestra direccion y
equipo editorial en aras de ofrecerles a
nuestros fieles lectores, especialistas,
instructores y trabajadores de los Joven
Club y el pais, un perfil mucho més espe-
cializado y abarcador de los contenidos
hasta ahora publicados, asi como una
revista mucho mas interactiva y moder-
na.

En cuanto a contenidos, si bien la pasa-
da entrega estuvo dedicada en mayor
medida divulgar ensayos y resultados de
investigaciones en el campo de la infor-
matica y la electronica, este numero
regresa con la intencionalidad que ha
destacado siempre a nuestra publica-
cién, articulos informativos sobre cien-
cias informaticas y nuevas tecnologias,
trucos de computacién, novedades, con-
sejos Utiles, recomendaciones de sitios
web y redes sociales, etc.

Esto no quiere decir que dejemos de
publicar articulos de corte cientifico en
Tino, sino todo lo contrario. Conociendo
las necesidades informativas en este
campo de todos nuestros lectores, el
Colectivo Editorial cree pertinente dedi-
car dos de las seis publicaciones del afio
a divulgar contenidos especializados, es
decir, articulos cientificos, y resultados de
tesis de maestria y doctorado, cuando el
resto de las entregas tendra un perfil
mucho mas amplio, aunque no menos
atractivo y riguroso.

En este numero, por ejemplo, como arti-
culos de profundidad tenemos en la sec-
cion "El Escritorio” una investigacion
sobre una multimedia interactiva cuyo

objetivo es contribuir al desarrollo del
aprendizaje de la programacion en
Delphi de los estudiantes de informatica
a través de las nuevas tecnologias. Se
ofrece ademas un interesante estudio
sobre la influencia linglistica de los tér-
minos informéticos en el lenguaje colo-
quial, y en la traduccion computarizada
de textos de inglés al espafol en los
usuarios permanentes de los Joven Club
del municipio Niceto Pérez de
Guantanamo. Ademas, con un analisis
profundo sefialando ventajas y desventa-
jas ofrecemos un estudio sobre lo que
hoy se conoce como oficina virtual. Como
complemento a esta seccién, dos espe-
cialistas superiores de la Direccién
Nacional de Joven Club abordan sobre
particularidades del Foro web y el pro-
yecto "EcuRed por Cuba” respectivamen-
te.

En "El Vocero™ llegan como de costumbre
noticias de actualidad tecnoldgica, y
entre ellas la repercusion de la denuncia
de nuestro viceministro de
Comunicaciones al proyecto de subver-
sion de la USAID ZunZuneo. “El Taller”
llega con un instructivo probador de fuen-
te, y “El Nivel” ofrece a los lectores varia-
da informacién y atajos de teclado sobre
el videojuego cubano “Gesta Final".

Por su parte, el consejero nos ensefia a
enviar archivos por bluetooth, acelerar
nuestro navegador Firefox y a tratar ima-
genes de manera facil con el Microsoft
Picture Manager de Office.

Para finalizar, "El navegador” recomienda
cinco sitios web del patio de variadas
tematicas e intereses.

Esperamos disfruten esta nueva entrega,
asi como sus comentarios y sugerencias
a los nuevos cambios.

Lic. Carlos Alberto Pérez Brnitez
Director
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Editorial:

El Vocero:

- Camaguey en EcuRed, a los 500 afos de su fundacién.

- Una antena de telefonia mévil en la mochila.

- Investigadores crean sistema computacional organico .

- Los 'drones'pueden robar sus datos personales.

- Presentan nuevo Teclado KALQ, pensado para equipos tactiles.

- Heartbleed, el mayor fallo de seguridad en Internet.

- Windows XP desaparece.

- Cuba denuncia proyecto subversivo ZunZuneo en Cumbre Mundial
de Internet.

- Foro Debate en el Ciberespacio: un sitio de los Joven Club para el
intercambio informatico en la comunidad.

El Escritorio:

- DELPHI rapido para usted.

- Influencia de la tecnologia en el idioma espafiol.
- La oficina virtual, su impacto.

- Apuntes sobre el proyecto EcuRed por Cuba.

El Taller:
- Probador de fuente.

El Nivel:
- Gesta Final (videojuego cubano)

El Consejero:

- Enviar archivos empleando Bluetooth.

- Cémo hacer que Firefox funcione mas rapido.

- Tratamiento de imagenes con Microsoft Office Picture.

- Todas las versiones de internet Explorer son vulnerables.

El Navegador:

- Sitio web de Suchel Camacho S.A.

- Portal de la ciencia avileia.

- Sitio web del Instituto Nacional de Investigaciones Econémicas.
- Sitio web Antiterroristas.cu.

- Portal de la ciencia en Guantanamo.
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Camaguey en
EcuRed, alos 500

Por Msc. Enmi Raquel Porro
Rovirosa/raquel@cmg.jovenclub.cu
Los Joven Club de Computacién vy

Electronica en Camaguey, celebraron el !

pasado 15 de febrero el aniversario 500 de
la fundacion de esta anciana villa, junto al
tercer afo de la Enciclopedia Colaborativa
Cubana, EcuRed, durante la realizacion
del evento “EcuRed por Cuba”.

Este proyecto persigue entre otros objeti-
vos, divulgar los servicios que prestan los
Joven Club y las ventajas de utilizar el
mencionado producto informatico, fomen-
tar y fortalecer una imagen publica positi-
va que favorezca a la entidad, e

Una antena de
telefonia movil en la
mochila

La Fundacién Vodafone ha anunciado el
lanzamiento de Instant Network Mini, una
mochila de 10 kilos con todo lo necesario
para conectar casi cualquier zona del
mundo a la red de telefonia movil. Aunque
esta pensado como una solucién de des-
pliegue rapido para situaciones de catés-
trofe natural, puede acabar convertido en
un producto comercial con otras aplicacio-
nes.
«La portabilidad es esencial en situacio-
nes de desastrey, explicd Oisin Walton,
responsable del programa Instant Network
de la Fundacién Vodafone. «Una versién
mas pequefia también es mas sencilla y

ras instaladas en el portal del centro.
Por su parte, en el aula magna tuvo lugar
una conferencia dictada por el profesor e
P . historiador José Fernando Crespo Baro,

i IR N Wl _ah Al quien de manera magistral repaso pagi-

b 4 ! ¥ nas de la vida social, cultural y politica de
nuestra ciudad.
También se efectué una mesa redonda
3 para debatir temas referentes a la
= _ Enciclopedia Colaborativa Cubana en la
Red, la cual estuvo formada por estudian-
tes del preuniversitario Bernabé Boza, de
esta ciudad y contd con la intervencién
del Lic. Ruslan Olivares Cucalo,

1 B .

incrementar el nimero de usuarios que

diariamente nos visita en el territorio.

La actividad se realizé en el legendario
Instituto de Segunda Ensefianza, actual-
mente Instituto Preuniversitario Alvaro
Morell Alvarez, y conto con la presencia
de nifios y jovenes, quienes recibieron
varios servicios en las veinte computado-

rapida de instalar. El Instant Network Mini
lo puede instalar y configurar una sola per-
sona en menos de 10 minutos, y sin cono-
cimientos técnicos».

La red telefonica movil que despliega esta
mochila de comunicaciones tiene un
alcance bastante limitado, de unos 100
metros a su alrededor. No suficiente para
dar sefial a un pue-
blo, pero si para
las necesidades del
personal de emer-
gencias desplaza-
do al lugar de la
catastrofe. Su tec-
nologia permite
gestionar 5 llama-
das telefonicas
simultdneamente y
enviar miles de
mensajes sms

Especialista Principal del Grupo EcuRed.
Una vez mas, se ratifican los Joven Club
de Computacién, como agentes vitales en
la informatizacion de la sociedad cubana,
estrechando vinculos con la poblacién y
otras instituciones en la provincia.

cada hora. No proporciona, sin embargo,
conexion a Internet, ya que no se conside-
ra prioritaria en estos casos.

Otra de las ventajas de Instant Network
Mini, es que se puede recargar con ener-
gia solar, o conectado a la bateria de un
coche mediante el enchufe ‘de mechero’
estandar.

Investigadores crean sistema compulacional organico

Tokio, (PL)- Investigadores del Instituto
Nacional de Ciencias de los Materiales de
la ciudad de Tsukaba crearon un sistema
de cémputo organico similar al cerebro
humano, que podria superar las limitacio-
nes de los ordenadores.

Los cientificos utilizaron moléculas de pro-
teinas que se ensamblan automaticamente
ante determinados estimulos para conse-
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guir que el hardware organico genere su
propia logica eliminando la necesidad de
software.

Por cada nueva orden el ordenador crea
por si solo un nuevo conjunto de argumen-
tos y proyecta la solucion considerando
cada uno de los parametros, explica el
doctor Anirban Bandyopadhyay, jefe del
proyecto.

El consumo del ordenador organico, cuyo
hardware fue bautizado como brain jelly
(gelatina de cerebro), es practicamente
nulo en comparacion con supercomputado-
ras actuales.

La investigacion permitira crear un cerebro
parecido al humano para robots o maqui-
nas industriales sofisticadas, segun
Bandyopadhyay.
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Los 'drones’

pueden robar sus

datos personales
A cargo de Yolagny Diaz
Bermudez/
yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu

La empresa de seguridad del
Reino Unido SensePost reve-
16 que algunos 'drones' pue-
den utilizarse para 'hackear'
teléfonos moviles y acceder a
la informacion personal de
sus propietarios, incluyendo
contrasefnas, datos bancarios
y direcciones.

El avién no tripulado, que uti-
liza un software conocido
como Snoopy, busca 'smart-
phones' que tengan una

conexion abierta de Wi-Fi. A
continuacién, hacen uso de
una tecnologia incorporada,
descrita en el sitio web de la
compania, que permite ver la
lista de las redes a las que
estos teléfonos accedieron en

el pasado.

Los dispositivos estan cons-
tantemente enviando senales
tratando de encontrar vy
conectarse a las redes fami-
liares de Wi-Fi, como la red
domeéstica o la de trabajo, o
incluso a redes publicas,
explicd el investigador de la
empresa de  seguridad
SensePost, Glenn Wilkinson,
citado por medios britanicos.
Por su parte, Snoopy detecta

esas sefales y engana al
teléfono haciéndose pasar
por otra red para que el apa-
rato 'piense' que esta acce-
diendo a una red Wi-Fi de
confianza.
Una vez que el teléfono esta
" conectado al 'drone’, todo
el trafico de datos envia-
dos desde aplicaciones
como el correo electréni-
co, las redes sociales, los
nombres de usuario y con-
trasefas e incluso las apli-
caciones bancarias son
vulnerables. En teoria,
casi cualquier avién no tri-
pulado podria adaptarse
para realizar esa funcion.
Esto demuestra que los
ciberdelincuentes no
necesariamente tienen
que infectar el moévil con un
software malicioso para con-
trolar su actividad.
Los desarrolladores
probaron la tecnolo-
gia en las calles de
Londres y para su
sorpresa, ninguno de
los viandantes noto el
zumbido del aparato
encima de sus cabe-
zas.
Fuente: RT

Presentan nuevo Teclado
KALQ, pensado para equipos
tdctiles

Por Michel Vazquez
cuba/michel.vazquez@ltu.jovenclub.cu

Un grupo de desarrolladores ha presentado
un proyecto de teclado KALQ optimizado
para pantallas tactiles, pensado para hacer-
nos mas facil la tarea de escribir en smart-
phones o tablets.

El grupo de investigadores de Montana Tech
y el Max Planck Institute for Informatics de
Alemania han unido fuerzas para desarrollar
el teclado KALQ, dividendo el teclado en dos
zonas de facil acceso que permitiran a un
usuario entrenado escribir a una tasa de 37
palabras por minuto con un algoritmo de
deteccion de errores.

De acuerdo a los desarrolladores, usando un
teclado QWERTY, esta tasa desciende hasta
las 20 palabras por minuto, por lo que casi
duplica la velocidad de escritura.

explotar, en este caso para comprometer
los datos y las comunicaciones de los
usuarios de sitios web, correo electronico,
aplicaciones de mensajeria instantanea o
redes virtuales privadas.

Tan peligroso es el asunto que los menta-
dos investigadores han lanzado una pagi-
na dedicada por entero a desgranar el
bug y a responder preguntas rela-
cionadas con él. La vulnerabilidad implica
que se puedan extraer las claves secre-
tas utilizadas para identificar a los
proveedores legitimos de servicios y
cifrar el trafico, los nombres y con-
trasefas de los usuarios y demas.

Expertos en seguridad en Internet acaban

de detectar un gran fallo en OpenSSL, una

de las bibliotecas de criptografia mas uti-

lizadas de la World Wide Web.
El fallo de seguridad ha sido
descubierto por un grupo de
investigadores que trabajan en
Google y en la empresa de soft-
ware de seguridad
Codenomicon el cual han bauti-
zado con el nombre de
Heartbleed. El mismo nace de
un error de implementacion de
la funcion heartbeat de
OpenSSL (de ahi el nombre) y
la gravedad radica en que esta-
mos ante un bug de primer
nivel, o sea que se puede

Heartbleed, el mayor fallo

de seguridad en internet
A cargo de Yolagny Diaz Bermudez

Fuente:http://spanish.peopledaily.com.cn/
92121/8594002.html
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Windows XP desaparece
Por Yolagny Diaz Bermudez /
yolagny.diaz@mtz.jovenclub.cu
El sistema operativo Windows XP fue declarado ofi-
cialmente muerto. Con apenas 13 afos de edad, se
ha vuelto viejo y obsoleto, segun Microsoft, la empre-
sa que lo produce y la mas importante del mundo de
las computadoras personales. Por eso no le daran
mas soporte técnico.
A simple vista algunos pudieran creer que no se trata
de un problema muy grave, especialmente para
quienes usan estos sistemas «crackeados» o piratea-
dos de una u ofra forma, en copias que no pagan
derecho de autor.
IAdemas, para muchos esta pérdida de soporte no
sera muy visible, ya que la notificacion sobre el tema
solo estara disponible para quienes tienen activada la
actualizacion automatica, y aparecera en el octavo
dia de cada mes, algo similar a lo que sucede cuando
se trata de una copia espuria. Ante ello, la persona
podra cerrar la ventana emergente y seguir trabajan-
do, e incluso, podra desactivar las actualizaciones y
continuar delante de la pantalla como si nada hubiera
pasado.
Pero perder sus sistemas de apoyo implicara para los
millones de usuarios de XP en el mundo que no
habra arreglos ni actualizaciones, y que por ende,
estaran mucho mas expuestos a los ataques infor-
maticos, e incluso a no poder conectar a las computa-
doras que usen este sistema nuevos equipos que
salgan al mercado, simplemente porque no habra, en
muchos casos, los cédigos necesarios.
Para las empresas, en cambio, sera mucho mas com-|
plicado, ya que perderan sus garantias de seguridad
y deberan, casi obligatoriamente, migrar hacia nuevas
versiones, como Windows 8, con el consiguiente
pago de licencias.
NetMarketshare, especializada en estudios de tec-
nologia, indican que Windows XP todavia tiene una
impresionante cuota del 29,53 por ciento del merca-
do. Solo es superado por el Windows 7, con el 47,31
por ciento, pues la version mas moderna, el W8, solo
tiene el 6,38 por ciento.
Fuente: Juventud Rebelde
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Cuba denuncia proyecto subversivo

ZunZuneo en Cumbre Mundial de
Internet

ZUNnzZunes

Cuba denuncié en la reunion Multisectorial Global sobre
Gobernanza de Internet el uso de las tecnologias por EE.UU.

para espiar gobiernos y desestabilizar naciones.

El viceministro cubano de
Comunicaciones Wilfredo Gonzalez
destaco en la ciudad brasilefia de
Sao Paulo la importancia de regular y
hacer un buen uso del ciberespacio y
condend el uso de la red para activi-
dades de espionaje a casi todo el
mundo, asi como el proyecto
ZunZuneo.

Puntualiz6 que este programa,
recientemente develado por la pren-
sa, estuvo dirigido a crear situaciones
de desestabilizacion en Cuba para
provocar cambios en el ordenamiento
politico.

Esta nueva accion constituye un
ejemplo de agresion, con la utilizacion
de las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones, en flagrante vio-
lacion del derecho internacional y la
soberania de los Estados, subrayé.
Tras saludar la postura de Brasil de
promover este encuentro, consideré
oportuno la necesidad de luchar para
eliminar los obstaculos que enfrentan

los paises en desarrollo para acceder
a las nuevas tecnologias.

Entre otros impedimentos menciondé
la insuficiencia de recursos, de
infraestructura, de educacion, capaci-
dad e inversion, asi como todo lo
relacionado con la seguridad y
propiedad intelectual.

El vicetitular reiteré que este tipo de
iniciativas de buscar un marco regu-
lador del espacio virtual contribuyen a
la materializacién de las decisiones
de la cumbre mundial de la sociedad
de la informacion y ayuda a impulsar
un modelo de gobernanza interna-
cional del ciberespacio mas justo,
seguro y adecuado para todos.

La reunion contd con la asistencia de
delegados de unas 100 naciones y
representantes de organizaciones
nacionales e internacionales y tuvo
como propdsito sentar las bases para
avanzar hacia una democratizacion y
uso apropiado de internet.

Fuente: Cubadebate
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Foro Debate en el Ciberespacio
Un sitio de los Joven Club para el intercambio informatico en la comunidad

Por MSc. Norberto Penalver Martinez.
norberto@jovenclub.cu

Direccion Nacional de los Joven Club de
Computacion y Electrénica.

En un mundo donde cada vez mas se
imponen el intercambio y el debate en la
red de redes, surge como un espacio orien-
tado al conocimiento informatico el Foro
Debate en el Ciberespacio, perteneciente a
los Joven Club de Computaciéon vy
Electrénica. Este fue creado el 15 de sep-
tiembre del 2010 y hasta la fecha se man-
tiene proporcionando un espacio para el
debate de diversos temas de corte tecnolé-
gico y social. Su principal objetivo es el
intercambio con los usuarios interesados
en el campo de la informatica y la tecnolo-
gia. El Foro Debate cuenta con 38,783
usuarios registrados y un alcance a nivel
nacional cercano a los 1000 usuarios dia-
rios, cifra que va en ascenso mientras
crece el acceso a la red nacional por parte
de la poblacién en general. Esta platafor-
ma se encuentra montada en la aplicacién
CMS MyBB. 1.6.4.

El usuario que tenga una cuenta de correo
nacional (.cu) tiene la posibilidad de regis-
trarse al foro, accediendo a la direccién
http://foro.jovenclub.cu/. Una vez en el sitio
cada nuevo usuario debera registrarse, lle-
nar los datos de su perfil y subir una foto
(opcional). Luego de activar la cuenta cada
miembro tiene la posibilidad de suscribirse
a temas de interés, navegar por el sitio,
intercambiar sobre temas publicos y enviar
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El Foro posee tres categorias principales:
"Reglas e Informacion" "Administracion y
Usuarios" y "Debate Informatico". Esta
ultimacontiene las siguientes tematicas:
“Redes Cubanas. Dudas y Soluciones”,
“Te Ayudamos”, “Enciclopedia Colaborativa
Cubana EcuRed”, “Revista de Informatica
y Electronica de los Joven Club” (Revista
Tino), “ABC Virus y Antivirus”,
“Administracion de Redes”, “Creatividad +
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(iPod, iPhone, iOS, Mac...), “Desarrolio de
Video Juegos”, “Desarrollo Web”,
“Modelado y Animacién en 3D”,

“Disefio y Edicion de Imagenes”, “Edicion
de Audio y Videos”, “Video Juegos”,
“Arquitectura de Computadoras” ,
“Sistemas Operativos”, “Motores de
Busqueda de Informacion en la Web 2.07,
“Actualidad tecnoldgica” y “Redes
Sociales, uso y factibilidad”. La mayoria de
ellos presentan subtemas que los amplian
y desglosan en informaciéon mas especifi-
ca.

Cada uno de los temas antes mencionados
tienen un moderador perteneciente a
Joven Club, los cuales estan encargados
de moderar, revisar, incorporar nuevos
temas y aprobar los comentarios enviados
por los usuarios, se les conoce como
“post”. Existe un aproximado de 44 562
comentarios publicados en la plataforma,
los cuales estan visibles para todos los
usuarios que visitan el sitio.

Ademas, el Foro Debate cuenta con el
grupo de CiberAyuda, quienes tienen la
funcion de guiar, explicar el funcionamiento
del sitio, e intercambiar con los usuarios
recién registrados.

a' ¢y elescritorio
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Resumen

La propuesta es una multimedia interactiva
que tiene como objetivo contribuir al desar-
rollo del aprendizaje de la programacion en
Delphi de los estudiantes de informatica,
mediante las potencialidades que ofrecen
las nuevas tecnologias, para poder transmi-
tir contenidos relacionados con el tema 'y
que resulte de una mejor comprensién para
los alumnos al cual va dirigido. El trabajo
investigativo se desarroll6 con la aplicacién
de los métodos de la investigacion educati-
va de analisis y sintesis, induccion —
deduccioén, transito de lo abstracto a lo con-
creto, el histérico légico, la observacion, el
criterio de experto, y las técnicas de entre-
vistas, encuestas y prueba pedagdgica. El
criterio de experto permitié recoger valo-
raciones y opiniones que ayudaron a per-
feccionar la propuesta, que finalmente se

considera un valioso instrumento para com-
binar el aspecto instructivo con lo educati-
VvO.

Fast Delphi for you

Abstrat.

The proposal is an interactive multimedia
which has as main objective to contribute to
the development of learning in Delphi pro-
gramming in Computer Science students,
taking advantage of the potential offered by
new technologies, in order to convey the
subject content related to and resulting from
a better understanding for students to which
it is aimed. The research work was devel-
oped with the application of educational
research methods of analysis and synthe-
sis, induction—deduction, transition from the
abstract to the concrete, the historical logi-
cal, observation, expert criteria and inter-
view techniques, surveys and educational

testing. The expert criteria allowed collect
assessments and opinions that helped to
refine the proposal, which was eventually
considered to be avaluable tool to combine
instruction with educational aspect.
Introduccion

En el desarrollo de la Informatica en Cuba,
la utilizaciéon de la computacion en la
ensefanza, en las investigaciones cientifi-
cas y en la gestién docente ha constituido
un objetivo priorizado de la politica nacional
informatica desde los primeros afios de la
Revolucién.Son cuantiosos los recursos
que se han invertido en las escuelas en
estos Ultimos afos, para colocar al sistema
educacional como uno de los mas moder-
nos del mundo. En esta nueva etapa de la
revolucion educacional en la que se ha
generalizado la utilizacion de la television
en la escuela, conjuntamente con el video y
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vez mas la importancia de la labor del
maestro para el mejor aprovechamiento
de las posibilidades que ofrecen estos
medios.

Muchas experiencias valiosas se han
acumulado desde que comenzé en el
afio 2000 el programa audiovisual como
parte de la significativa Batalla de Ideas
que tiene como objetivo que Cuba sea un
pais cada vez mas culto, que
tenga una cultura general inte-
gral, asi como el interés por
ofrecer a los nifios, adolescen-

Globals Clazzes

programacioén en Delphi en los estudian-
tes de Informatica?

Por tanto el objetivo de la investigacion
consiste en elaborar una multimedia
interactiva para contribuir al desarrollo del
aprendizaje de la programacion en Delphi
en los estudiantes de Informatica.

El aporte practico radica en: Una multi-
media para contribuir al desarrollo del

(TE:

tes y jévenes mejores condi-
ciones desde la escuela.

Las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion (TIC)
estan transformando la socie-
dad en su conjunto, de tal
manera que hoy se habla de
una sociedad de la informacién
y el conocimiento. Esta nueva
sociedad se caracteriza por un
predominio de la gestién de la
informacion, un cambio en las
relaciones laborales, econdmi-
cas, culturales y sociales, y un
cambio en la forma de pensar
de los individuos.

La ensefianza de la programa-
cién es una de las disciplinas
mas antiguas, si no la mas,
dentro del relativamente joven
universo de la ensefianza de

4
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la informatica. Es natural que
ello resulte asi, ya que fueron precisa-
mente los lenguajes de programacion las
primeras herramientas que se pusieron a
disposicién de los usuarios de las prime-
ras computadoras, en los albores de la
historia de la informatica. En la actualidad
la ensefianza de la programacioén en
Delphi desempefia un papel protagénico
en el plan de estudios de la especialidad
dedicada a la formacion de informaticos.
Uno de los problemas sefialados en cada
una de las ensefianzas es que aun no se
alcanzan los resultados esperados en el
aprendizaje de los jévenes, por este moti-
vo es necesario el fortalecimiento de los
conocimientos y la profundizacion de los
contenidos que se le imparten, que los
profesores utilicen las herramientas que
el estado cubano ha puesto a su disposi-
cion para mejorar el proceso de ensefan-
za-aprendizaje.

Uno de los problemas que mas afectan el
desarrollo del aprendizaje en esta mate-
ria es la poca explotacion de las nuevas
tecnologias en las clases, la escasez de
materiales, carencias de actividades para
lograr el aprendizaje de la programacion
en Delphi, por tal motivo se formula el
siguiente problema cientifico:  Como
contribuir a través de las nuevas tecnolo-
gias al desarrollo del aprendizaje de la
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aprendizaje de la programacion en Delphi
en los estudiantes de Informatica, que
brinda contenidos de una manera sencilla
y facil de entender por cualquier usuario,
también una guia de ejercicios digitaliza-
dos para el desarrollo de clases, activida-
des digitalizadas para comprobar sus
conocimientos.

Desarrollo:

Para el desarrollo de esta investigacion
se han utilizado diferentes métodos y téc-
nicas. A continuacion se hara referencia a
los momentos en que predomina cada
uno de ellos:

Métodos del nivel teérico:

1.Analisis y sintesis: Esta presente en el
analisis de todas las técnicas utilizadas
en la investigaciéon. Con el objetivo de
valorar el conocimiento precedente y el
desarrollo del aprendizaje, a la hora de
prestarle atencién a los software aplica-
dos en las clases, los diferentes tipos de
ejercicios de acuerdo a la problematica
dada y el nivel de conocimiento de la
materia por parte de alumnos y profeso-
res. Ademas con este método se pudo
determinar en gran medida las vias para
el desarrollo del aprendizaje de los estu-
diantes mediante la atencion y utilizacién
de las nuevas tecnologias.

2 Historico-Logico: Permitio estudiar la

Métodos y técnicas del nivel empi-
rico1.Revisidn bibliogréafica: Este se ha
tenido en cuenta en la busqueda de los
elementos tedricos que sustentan al pro-
blema y a la fundamentacion.

2.Criterio de expertos: Permitié recoger
valoraciones y opiniones que ayudaron a
perfeccionar la propuesta elaborada.
3.La entrevista a docentes: Esta técnica
esta presente en el proceso de diagnosti-
co de la investigacion para determinar el
estado real del problema planteado.
Permitié investigar los aspectos relacio-
nados con la metodologia a utilizar en
clases, la opinidn sobre la aceptacion de
la asignatura por los estudiantes, su inde-
pendencia cognoscitiva, asi como el
conocimiento general. También para
determinar si la estructura del software
estaba l6gicamente elaborada.

4 .La encuesta a estudiantes: Se ha teni-
do en cuenta en el proceso de diagnésti-
co de la investigacion, para ver de qué
forma se ha expresado en ellos el trabajo
realizado por los profesores. Permitio
investigar y definir el grado de indepen-
dencia de los alumnos, asi como el nivel
de razonamiento e interpretacion a la
hora de resolver un ejercicio.

5.La entrevista a docentes con un gran
dominio en programacion: Esta permitié
recoger criterios de especialistas sobre la



propuesta disefiada, asi como aportes
para mejorarla.

Resultados

A partir de estas entrevistas y encues-
tas se obtienen varios elementos:
1.Un elemento fundamental para el caso
profesor es incluir una metodologia para

impartir las clases de la asignatura tratada.

2.Incluir otra tipologia de ejercicios, aun-
que no dan recomendaciones.

3.Incluir ejemplos de ejercicios resueltos.
4.Que se trate el contenido con un lengua-
je claro.

5.Bibliografia que deriva los procesos y la
forma de trabajo con los documentos.

En la entrevista realizada a profesores con
experiencia en la asignatura de
Programacion, con mas de 5 afios de
experiencia en diferentes centros, el 100%
considera que la propuesta es valida,
necesaria y légica. Plantean, ademas, que
la multimedia debe tener ejercicios de otra
tipologia, aunque no proponen ejemplos.
Otros aspectos que arrojaron las mis-
mas son los siguientes:

1.Los estudiantes presentaron problemas
con la programacion en Delphi.

2.Los estudiantes aunque se encontraban
motivados por el contenido, no prestaban
interés al mismo.

3.Existencia de poca bibliografia para el
estudio de la asignatura.

4.No se utilizaban las nuevas tecnologias
para impartir las clases.

Con relacién a otros software que tratan
del tema abordado, son muy amplios en
contenido y en la multimedia se pretende
hacer un resumen de lo esencial que se
necesita para aprender a programar en
Delphi, ejercicios computarizados para for-
talecer lo aprendido, se ofrece también
una guia metodolégica para profesores
que imparten la asignatura, ademas de
ejercicios entrenadores para adquirir cono-
cimientos que no consisten directamente
en la programacion, sino en la profundiza-
cion de los contenidos para poder progra-
mar mejor.

La Multimedia se titula “DELPHI RAPIDO
PARA USTED “.

Estructura Modular de la Multimedia
1.Presentacion

2.ldentificacion

3.Pantalla Principal

*Contenido

*Ejercicios

*Biblioteca

*Profesor

*Resultados

4. Créditos

En el moédulo contenido se incluye: evolu-
cion de los paradigmas de la programa-
cion, el entorno del Delphi, aspectos
importantes de la programacién en Object
Pascal, tipos de datos, componentes del
Delphi y sus propiedades, funciones del

lenguaje Pascal y algunos ejemplos
resueltos; en el médulo ejercicios apare-
cen cuestionarios para que el alumno
resuelva a través de estudios independien-
tes y entrenamientos, donde se pueden
encontrar actividades para comprobar los
conocimientos adquiridos. En el moédulo
Biblioteca aparecen textos digitalizados
para profundizar los conocimientos, temas
de interés, consejos para programar; el
modulo Profesor es de uso exclusivo para
los docentes y contiene orientaciones
metodoldgicas para el uso de la multime-
dia y para las clases, con ejemplos y ejer-
cicios, entre otros; asi como los resultados
obtenidos por los estudiantes en la solu-
cion de los ejercicios.

Para la validacién de la propuesta se apli-
c6 el método de expertos, que permitid
conocer la pertinencia de la propuesta. La
esencia de este método consiste en esta-
blecer un dialogo anénimo entre los exper-
tos consultados, mediante cuestionarios y
el procesamiento de los resultados.

A manera de resumen, se presentan a
continuacion los resultados de lo plan-
teado por los expertos:

« Es factible su aplicacion en la practica
escolar, pues le brinda al docente de
forma clara y asequible, una metodologia
para proceder e incluye ejemplos de apli-
cacion.

« Es aplicable a otros conceptos conside-
rando siempre el nivel alcanzado por los
alumnos.

» Es necesaria la utilizacion de esta multi-
media, pues asegura que los docentes se
nutran de elementos tedricos y metodolo-
gicos en funcion de cumplir con las exi-
gencias actuales de los nuevos programas
de estudios.

» Posee actualidad por estar estrictamente
vinculado con la realidad y necesidad de
la escuela en estos momentos, y por su
alto nivel cientifico dado por la forma en
que se presentan el estado actual del pro-
blema.

» Se aprecia un alto nivel cientifico ya que
se estructura de acuerdo con criterios
actuales de la metodologia de la investiga-
cion, se observa claridad en el objetivo
que persigue.

« El nivel de actualidad y cientifico del tra-
bajo se fundamenta en que esta basada
en los criterios mas actuales de la pedago-
gia cubana y en la necesidad que existe
del tratamiento de los nuevos contenidos a
partir del planteamiento y solucion de pro-
blemas.

« La propuesta favorece el logro de los
objetivos propuestos, tanto en el plano ins-
tructivo como educativo, a la vez que favo-
recera el desarrollo de la independencia
cognoscitiva en los estudiantes.

« Este trabajo en manos de nuestros profe-
sores, no solo constituira un manantial

metodoldgico mas, sino una guia que les
facilitara el aprendizaje de los conocimien-
tos tedricos y metodoldgicos para poder
influir en la adquisicion de los conocimien-
tos de los estudiantes.

« La aplicacion generalizada de este traba-
jo hara que el profesor cuente con sufi-
cientes elementos para actuar en este
sentido, donde se proponen acciones que
contribuyen a plantear el estudio de los
contenidos matematicos en funcion de
resolver nuevas clases de problemas y a
utilizar las técnicas de computacion en
funcion de la ensefianza.
CONCLUSIONES

Después de hacer una valoracién de la
presente investigacion se arriba a las
siguientes conclusiones:

1. El uso de las tecnologias contribuye a
enriquecer el conocimiento de los estu-
diantes, pues éstas le permiten desarrollar
sus habilidades en cualquier ciencia.

2. El criterio de experto determind que la
multimedia que se propone esta bien
estructurada, se ajusta a las caracteristi-
cas de los estudiantes a los cuales va diri-
gido y a las exigencias del nivel. Por tanto,
es pertinente su aplicacion en el proceso
de ensefanza — aprendizaje de la progra-
macion en Delphi.
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Resumen

La investigacion aborda la influencia
linglistica de los términos informaticos en
el lenguaje coloquial y en la traduccion
computarizada de textos escritos del inglés
al espanol en los usuarios permanentes del
Joven Club de Computacion del municipio
Niceto Pérez, en la provincia de
Guantanamo. El objetivo es la elaboracion
de una propuesta en la que se muestre la
significacion de términos informaticos, en
su mayoria préstamos linguisticos al idioma
espanol, que contribuyan al enriquecimiento
de la lengua espaiola. A partir del diagnds-
tico realizado, se expone una muestra de
términos informaticos que forman parte del
coloquio habitual de los usuarios del Joven
Club; ademas de otros vocablos que
adquieren nuevas acepciones en la lengua
producto a la influencia de la informatica,
unido a los errores frecuentes en la traduc-
cion de textos escritos del inglés al
espafnol. Se emplean los métodos de inves-
tigacion del nivel tedrico: histérico - Idgico,
analisis — sintesis, inductivo -deductivo y
del nivel empirico: observacion cientifica,
encuesta y entrevistas. El conocimiento del
significado actualizado de los términos
informaticos que se ofrecen en la propues-
ta, contribuyen a un mejor uso del espafiol
en el lenguaje coloquial de los usuarios del
Joven Club. Se muestra como la relacion
lexical de la polisemia contribuye al
enriquecimiento de nuevas acepciones de
términos en el lenguaje informatico y se
demuestra como el procesamiento
automatico de las traducciones del inglés al

espariol, trae consigo dificultades como:
ambigledades gramaticales, lexicologicas y
semanticas que afectan el sentido de la
frase en el texto escrito.

Summary

The research focuses on the linguistic influ-
ence of computer terms in colloquial lan-
guage and computerized translation of
written texts from English to Spanish in per-
manent users of the Joven Club Computing
Center of the Niceto Pérez municipality in
Guantanamo province. Its objective is the
development of a proposal to highlight the
significance of computer modelling and dis-
play terms, and most important their trans-
lation into Spanish, which contribute to the
correct use of the Spanish language.
Diagnosis made possible a list of computer
terms that are part of the usual colloquial
language users of the Joven Club often
employ, plus words acquiring new mean-
ings as a result of the exploitation of com-
puter science language, coupled with
frequent errors found in the translation of
written texts from English into Spanish. The
scientific theoretical methods: logical, analy-
sis - synthesis, and inductive —deductive
were used as well as the empirical methods
scientific observation, interviews and survey
research. This research demonstrates how
the lexical polysemy relationships contribute
to the enrichment of new meanings of terms
related to the computer language and
demonstrates how the automatic processing
of translations from English into Spanish
leads to difficulties as grammatical ambigui-
ty, and lexical and semantic problems that
affect meaning in the written text.
Introduccion

A la lengua materna se le presta especial
atencion desde distintos ambitos y disci-

el escritorio

e

-II.

|

plinas. La lengua se revela medio idéneo
para lograr una vision adecuada del desar-
rollo histérico de una sociedad y su cultura;
y tributa ademas a la investigacion mas
completa de los procesos relacionados con
el desarrollo de la humanidad.

El estudio del espafol como medio de
comunicacion y via fundamental de
apropiacion de conocimientos, asi como del
desarrollo de habilidades linguisticas debe
prevalecer en aras de que se conserve y
desarrolle esta lengua.

Hoy se hace necesaria la integracion de
conocimientos de diferentes areas, incluida
la novisima ciencia de la informatica para el
logro de una competencia linglistica entre
los hablantes de lengua espafiola.

En la ensefanza del idioma espafiol se
muestran avances al respecto, referencia-
dos en trabajos investigativos de las espe-
cialistas cubanas Angelina Romeu, Teresa
Artola, Rosario Mafalich, Vivian Hernandez
y otros, donde se aborda la lengua en su
funciéon comunicativa y pragmatica, y se
tiene en cuenta el valor del enfoque comu-
nicativo para ensefiarla enrelacién con el
contexto sociocultural.

Una de las implicaciones del idioma
espanol con las nuevas tecnologias se
encuentra en la influencia de los términos
informaticos en el lenguaje que emplean los
hablantes para comunicarse en lo que a
informatizacion se refiere. Lo planteado se
sustenta en la observacion cientifica, los
datos que arrojaron las encuestas apli-
cadas a los usuarios permanentes que visi-
tan el Joven Club de Computacion y las
entrevistas realizadas a los técnicos que alli
laboran, que revelaron la influencia de los
términos informaticos en el lenguaje colo-
quial y en la traduccién de textos escritos



en el universo seleccionado.

Esto determina como problema de investi-
gacion el referido a la creciente influencia
de los términos informaticos en el lenguaje
coloquial y en la traducciéon computarizada
de textos escritos del inglés al espafiol en
los usuarios permanentes del Joven Club
de Computacion del Municipio Niceto
Pérez, en la provincia de Guantanamo.

La investigacion esta dirigida a cumplir el
siguiente objetivo: la elaboracion de una
propuesta en la que se muestre la signifi-
cacion de términos informaticos, en su
mayoria préstamos linglisticos al idioma
espanol que contribuya mediante su
conocimiento al enriquecimiento de la
lengua espafiola.

En la ejecucion de la propuesta se uti-
lizaron los métodos de investigacion del
nivel tedrico: histérico-logico, el cual se uti-
lizo para valorar las diferentes tendencias
y enfoques presentes en las investiga-
ciones cientificas que han abordado el
proceso que se investiga; analisis — sinte-
sis, sirvio para analizar por componentes
la informacion tedrica respecto al proble-
ma objeto de estudio; inductivo-deductivo,
permitié caracterizar el problema de lo
general a lo particular y viceversa, detec-
tar las causas y proyectar su solucion.

Los métodos del nivel empirico utilizados
fueron: observacion cientifica, permitié val-
orar en el contexto de andlisis y otras
actividades cotidianas la influencia de los
términos informaticos en el lenguaje colo-
quial de los muestreados; encuesta, dio a
conocer el criterio de los usuarios sobre la
influencia o no de los términos informati-
cos en su lenguaje coloquial y en la tra-
duccion de textos escritos y entrevistas, se
realizaron con el propdsito de obtener
informacién de los técnicos del Joven Club
sobre la influencia de los términos infor-
maticos en el lenguaje coloquial y en la
traduccion de textos escritos de los usuar-
ios.

Se aporta una propuesta donde se expone
el significado actualizado de términos
informaticos, ademas de una tabla que
muestra el valor de la relacién lexical de la
polisemia en vocablos asumidos en el
lenguaje informatico con nuevas acep-
ciones; y un andlisis de las consecuencias
que trae consigo el uso de los traductores
a la lengua espanola.

Desarrollo

Los progresos cientificos tributan al desar-
rollo técnico y hacen posibles nuevas
experiencias y analisis mas precisos en
diversos campos, de donde no se
excluyen las influencias linguisticas.
Sobre la técnica Carlos Marx escribio:
“(...) Es el 6rgano de la voluntad humana,
del cerebro humano, creado por la mano
del hombre™. De esta manera se asume la
técnica como un proceso interactivo del
hombre con el medio, el cual conoce,

reconoce y transforma creadoramente.
Desde el punto de vista de los elementos
a los cuales se vinculan los conocimientos
tecnoldgicos, estos se pueden clasificar de
la siguiente forma:

* Incorporados en objetos (hardware):
materiales, maquinarias, equipos, etc.

* Incorporados en registros (software):
bancos de datos, procedimientos man-
uales, etc.

* Incorporados en el hombre (humanware):
conocimientos, habilidades.

* Incorporados en instituciones (orgware):
estructuras y formas organizativas, inter-
acciones, experiencia empresarial.

El sector informatico ejerce una influencia
cada vez mayor en el desarrollo cientifico
y tecnoldgico de los hombres; determina
en gran medida las formas de organi-
zacion del trabajo, de gestion de informa-
cion y las interrelaciones humanas.

Con la Internet se produce el mayor flujo
de informacién electrénica conocido. La
instalacion de las redes sociales, tributan
al flujo de la informacién, al desarrollo de
la ciencia, las nuevas tecnologias y por
consiguiente al vocabulario linguistico y
técnico como principales beneficiarios de
este proceso.

El creciente empleo de la informatizaciéon
en todo el mundo, contribuye a la influen-
cia directa en el lenguaje del vocabulario
técnico computacional, esto afecta a todas
las lenguas y, por ende, también al
espanol.

El uso incorrecto de vocablos, la influencia
de préstamos Iéxicos del inglés y los
vacios existentes en el vocabulario técnico
informatico en lengua espafiola, son
aspectos que influyen en el espafiol como
lengua comunicacional en lo referido a los
servicios informaticos.

Una nueva tecnologia trae consigo la
creacion de palabras nuevas (neologis-
mos), en su mayoria en el idioma que se
habla en el pais de la invencion. Antes de
adoptar un nuevo vocablo, es necesario
estudiar, dentro de los recursos del
idioma, la posibilidad de emplear el mismo
término con raices del espafol. Por ejem-
plo la palabra “scanner” que proviene del
latin "scandere™ ha sido traducida como
“escaner’.

La influencia de los términos informaticos
es notoria en el lenguaje coloquial de los
usuarios permanentes del Joven Club,
quienes deben buscar alternativas para
encontrar en la lengua espafiola, equiva-
lentes a los términos tecnoldgicos del
idioma inglés. Por ejemplo la palabra
“computer”, que originalmente significaba
en inglés como en espafol “el que compu-
ta o hace calculos™ puede ser traducida lit-
eralmente a "computadora”. Es importante
sefalar todos los sinbnimos que tiene en
la actualidad este término, reconocido
ademas como: ordenador, PC, maquina,

entre otros.

La comunicacion tiene como base el
lenguaje y es una actividad innata de los
seres humanos. El poder comunicarse a
grandes velocidades con un elevado
numero de posibles interlocutores, define
un nuevo sistema linglistico de comuni-
cacion.

Un gran flujo de palabras, influencias
directas del lenguaje informatico, son
usadas indistintamente en el idioma
espaniol. Se insiste en que aun cuando se
conoce su significado en la lengua
espanfiola los usuarios prefieren el présta-
mo linglistico, asi encontramos:

* Hardware: partes duras, el término es
propio del idioma inglés; la Real Academia
Espafiola lo define como: conjunto de los
componentes que integran la parte materi-
al de una computadora.

* Software: conjunto de programas,
instrucciones y reglas informaticas para
ejecutar tareas en una computadora.

» Compact Disk (CD): disco compacto.

» DVD: Disco Versatil Digital.

» Chat: Es un sistema mediante el cual
dos 0 mas personas pueden comunicarse
a través de una red ya sea la Internet,
Intranet o solamente una red de una casa
a otra. Sin importar si se encuentran en
diferentes ciudades o paises. El término
se puede conjugar en las personas del
espaniol Ejemplo: chateo, chateas, etc.

« Internet: conjunto descentralizado de
redes de comunicacién interconectadas.
» Hacker: se usa de forma corriente para
referirse mayormente a los avezados infor-
maticos.

« Cibernética: estudio interdisciplinario de
la estructura de los sistemas reguladores.
La cibernética esté estrechamente vincula-
da a la teoria de control y a la teoria de
sistemas.

« Cibernauta: persona que, gracias al
empleo de software y hardware de reali-
dad virtual, accede e interactiia con los
mundos virtuales que este permite gener-
ar.

« Ciberespacio: realidad virtual que se
encuentra dentro de los ordenadores y
redes del mundo. Se aplica al mundo vir-
tual, por él viajan los cibernautas. El
ciberespacio es un tema recurrente en la
ciencia ficcion. El término "ciberespacio”
fue popularizado por la novela de William
Gibson Neuromante, publicada en 1984,
pero procede del relato del mismo autor
Johnny Mnemonic (1981).

» Sistema operativo: programa o conjunto
de programas que en un sistema infor-
matico gestiona los recursos de hardware
y provee servicios a los programas de
aplicacion, y corre en modo privilegiado
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respecto de los restantes.

» www: sistema de documentos (o webs)
interconectados por enlaces de hipertexto,
que se ejecutan en Internet, que puede tra-
ducirse como "red mundial de redes de
informacién”

» Google: empresa propietaria de la marca
Google, cuyo principal producto es el
motor de busqueda de contenido en
Internet del mismo nombre. Constituye la
mayor base de datos existente, se actual-
iza con mucha regularidad. Buscador que
conforma todas las paginas que halla a su
paso en Internet, sin diferenciaciones.
Actualmente trabaja en varios idiomas.

» Facebook: sitio web de redes sociales.
Como se aprecia en los ejemplos de térmi-
nos informaticos antes mencionados, en
muchas ocasiones el usuario emplea el
préstamo linglistico innecesariamente,
aunque en otras es insustituible su uso.
Con la creacion de software linguisticos en
espaniol, se evitaria en gran medida el uso
de los anglicismos, para ello se requiere
de la voluntad politica de naciones que
tengan como lengua materna el idioma
espafol. Por lo tanto, se hace impre-
scindible la creacién de proyectos con esa
finalidad, que consten de un equipo multi-
disciplinario de investigadores, entre
linglistas y cientificos de computacion,
preparados para hacer estudios exhaus-
tivos de topicos que relacionen la lengua y
la informatizacion.

Los programas informaticos moldean la
lengua de forma acelerada, en el caso del
espafol muchas de las palabras ya exis-
tentes asumen, debido a la relacién lexical
de la polisemia, nuevas acepciones como
son los casos de:

Segun la Real Academia de la Lengua
Nueva acepcion informatizada

Red: aparejo hecho con hilos, cuerdas o
alambres trabados en forma de mallas, dis-
puesto para pescar, cercar, sujetar, etc.
Red: es un conjunto de equipos (computa-
doras y/o dispositivos) conectados por
medio de cables, sefales, ondas o
cualquier otro método de transporte de
datos, que comparten Informacion y/o
hardware.

Extensién: accion y resultado de extender
o extenderse. Extensién: archivo o
extension de fichero, es una cadena de
caracteres anexada al nombre de un archi-
vo, usualmente precedida por un punto
que define el formato del mismo.

Servidor: persona que forma parte del ser-
vicio doméstico de una casa.

Servidor: un servidor es una computadora
que forma parte de una red y provee servi-
cios a otras computadoras denominadas
clientes.

Pagina: cada una de las dos planas de la
hoja de un libro o cuaderno. Pagina Web:
fuente de informacién adaptada para la
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World Wide Web (www) y acce-
sible mediante un navegado
web.

Navegacion: accion de navegar
de una embarcacion.

Navegacioén: seguimiento de
enlaces de una pagina a otra,
ubicada en cualquier computado-
ra conectada a la Internet. Da
origen al nombre de navegador.
Otra denominacion es explorador
web inspirada en uno de los
navegadores mas populares el
Internet Explorer.

Navegar: ir una embarcacién por
el agua // Hacer viaje o ir por el
aire en globo, avion u otro
vehiculo adecuado.

Navegar: software que permite al
usuario recuperar y visualizar
documentos de hipertexto desde
servidores web a través de
Internet.

El analisis de la tabla anterior
muestra como con las nuevas
acepciones los términos infor-
maticos enriquecen el idioma
espafiol, toda vez que aparecen
nuevos significados a palabras ya conoci-
das.

El uso de las computadoras como instru-
mento de escritura, influye en el proceso
de comunicacion que se establece entre el
hombre y la computadora, e incluso entre
los propios hombres. En esta Ultima
relacion se destaca el empleo de la linglis-
tica computacional y como influye de forma
directa en el resultado final del mensaje
que desee transmitir el escritor.

Los correos electrénicos, entendido como
un sistema sofisticado de mensajeria,
fomentan la comunicacion, el desarrollo de
idiomas, el contacto linguistico extranjero y
el intercambio de correspondencia.

Con el acceso a las computadoras, al
escribir un texto, el hombre es capaz de
manipular el teclado y sus combinaciones.
Este medio brinda la posibilidad al que
escribe de corregir los errores ortograficos
y gramaticales, ya sean de concordancia
nominal o verbal, acciones que brindan al
escritor una mayor seguridad en el produc-
to final, y a diferencia de la escritura tradi-
cional (papel y lapiz) su resultado sera
siempre limpio y en orden.

Existen varias herramientas de software
como auxiliar en la escritura de diversos
tipos de texto. En general, las herramien-
tas pueden ser clasificadas en dos cate-
gorias: herramientas de pre-procesamiento
de texto, mediante las cuales la computa-
dora ofrece soporte para que un escritor
organice sus ideas relativas a lo que va a
escribir; herramientas de post-proce-
samiento de texto, que ofrecen ayuda en la
correccion y/o revision de un texto anterior-
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mente preparado.

Entre las herramientas de software de aux-
ilio a la escritura, las mas desarrolladas
son las de post-procesamiento, es decir,
los revisores ortograficos y gramaticales.
Estos revisores detectan errores ortografi-
cos provenientes principalmente de fallas
de digitacion; se comparan las palabras del
texto con las de un banco de palabras
mantenido en la memoria de la computa-
dora y se verifica su existencia.

Ademas de la revision ortografica, existen
revisores que detectan errores de mala for-
macion de oraciones y de concordancia,
para detectar este tipo de errores, se
ofrece un conocimiento previo al sistema
computacional que debe ser capaz no solo
de reconocer las palabras del texto, sino
también categorizarlas, es decir, dada una
palabra, es necesario verificar si esa pal-
abra es un sustantivo, adjetivo o verbo, si
fuese sustantivo, si es masculino, singular,
etc.

El revisor debe tener también un
conocimiento de las reglas gramaticales de
la lengua en cuestion. A pesar de los
avances alcanzados, nunca la revision
automatica se acercara a lo que el sujeto
quiera expresar tanto como la revision
hecha por un humano competente en el
uso de su lengua.

La computadora como un instrumento de
ensefianza, nos permite practicar la distin-
cion entre sustantivos y verbos, pero no
puede citar la alternancia de posiciones
entre sustantivo y adjetivo, que en oca-
siones conlleva hasta cambios en el senti-
do de la oracion. Dado en el caso de la
expresion “hombre pobre” que tiene una



connotacion diferente a “pobre hombre”.
Mediante la informatica se ejercita la orto-
grafia, la gramatica, la redaccion, entre
otros beneficios, la salvedad radica en que
no es la maquina precisamente quien inter-
pretara o lograra descifrar segun el contex-
to el término mas preciso a emplear en
cualquier escrito. Las elecciones del ser
humano son multiples sobre el significado
que puede tener un texto de determinada
lengua a otra.

Las traducciones automaticas de textos de
una lengua a otra constituyen ejemplos de
cémo, a pesar de ser las computadoras efi-
caces medios para estos fines, adolecen
de que el resultado final sea el mas correc-
to, pues son maquinas con dominios limita-
dos, que nunca podran dar los matices que
el ser humano refleja en su redaccion.
Entiéndase por dominio limitado un area
particular del conocimiento con un nimero
finito y pequefio de palabras, generalmente
utilizadas en contextos unicos, sin dar mar-
gen a ambigliedades, que son comunes en
el uso diario de la lengua. Tales ambigue-
dades son resueltas en una conversacion
entre humanos, a través de un analisis del
contexto, lo que constituye un enorme pro-
blema para el tratamiento automatico de la
lengua.

El analisis realizado demuestra como la
tecnologia y la influencia de los términos
informaticos se relaciona en una espiral
ascendente, en el lenguaje coloquial y en
la traduccién computarizada de textos
escritos de los usuarios permanentes del
Joven Club de Computacion del municipio
Niceto Pérez en la provincia de
Guantanamo.

Conclusiones.

1. La tecnologia es una actividad que res-
ponde al entorno individual y colectivo de
los seres humanos, entendida como tarea
sociocultural integradora que puede benefi-
ciar a la sociedad en su conjunto.

2. Existe una marcada influencia linguistica
de los términos informaticos en el idioma
espafiol, presentes en su mayoria por los
préstamos linguisticos debido a la injeren-
cia monopolizadora del idioma inglés. Asi
como el uso del idioma espafiol como len-
gua comunicacional referido a los servicios
informaticos esta determinado por el inco-
rrecto empleo de vocablos, la influencia de
préstamos léxicos del inglés y los vacios
existentes en el vocabulario técnico infor-
matico en la lengua espafola. Por lo que
la relacion lexical de la polisemia contribu-
ye a la aparicion de nuevas acepciones de
términos en el lenguaje informatico.

3. El conocimiento del significado actualiza-
do de los términos propios de la informati-
ca que se ofrecen en la propuesta,
contribuyen al enriquecimiento del espafiol
en el lenguaje coloquial de los usuarios
permanentes del Joven Club.

4. El procesamiento automatico de las tra-
ducciones del inglés al espaiiol, trae consi-
go dificultades como: ambigliedades
gramaticales, lexicologicas y semanticas
que afectan el sentido de la frase en el
texto escrito.
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Resumen

Definitivamente la oficina en nuestros dias
debe ser mas dinamica y no estar limitada
a horarios ni lugares. Esencial y técnica-
mente la oficina virtual, no es mas que la
union de una computadora, generalmente
portatil, con capacidad para comunica-
ciones, un teléfono digital movil, software

de red, componentes multimedia y
algunos programas especificos segun la
labor que desempefia el trabajador. La
misma se expande por todo el mundo,
acompafada de procesos corporativos, al
mismo tiempo que la busqueda de una
mayor productividad que ayude a las
empresas a afrontar el reto de la globa-
lizacion de la economia que va en
aumento. Existen factores que hay que
tener en cuenta para evaluar las conse-
cuencias de la oficina virtual en la empre-
sa ya que puede tener enormes ventajas
competitivas, su flexibilidad y ligereza
puede darle enorme capacidad a la
empresa de capturar mercados emer-
gentes, de rapido desarrollo y deman-
dantes de soluciones con un contenido
tecnolégico muy elevado. El objetivo de
esta investigacion es demostrar el impacto
en la sociedad actual de las oficinas vir-
tuales y sus multiples usos en la vida del
hombre moderno. Se obtiene como resul-
tados que las oficinas virtuales ofrecen
variadas ventajas para esta nueva forma
de trabajo que se ha expandido por el
mundo por sobre todas las cosas la liber-
tad que adquiere el trabajador en cémo y
cuando trabajar sin horario que cumplir,
ademas de ayudar en cierta forma al
ahorro de energia eléctrica.
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The virtual office, its impact
Abstract

Definitely the office today should be more
dynamic and not be limited to times or
places. Technically essential and the virtu-
al office is only the union of a computer,
usually portable , communications capabil-
ities , a mobile digital phone , network
software , multimedia components and
some specific programs according to the
work performed by the worker . It is
spreading around the world, accompanied
by business processes, while finding
greater productivity to help companies
meet the challenge of globalization of the
economy is increasing. There are factors
to consider in assessing the conse-
qguences of the virtual office company and
that can have huge competitive advan-
tages, flexibility and lightness can give
tremendous ability to capture emerging
market company, rapid development and
demand for solutions with a very high
technological content. The objective of this
research is to demonstrate the impact on
current society of virtual offices and its
many uses in the life of modern man.
Results were obtained as virtual offices
offer various advantages to this new form
of work that has been expanded by the
world above all things liberty acquired by
the worker as and when work no schedule
to keep , and help some how to save elec-
tricity.

Introduccion:

Por estos dias las empresas y grandes
corporaciones se apoyan en diferentes
herramientas con el objetivo de hacer facil
la forma en que se realiza su trabajo en la
misma medida se incrementa los niveles
de desempefio y rendimiento. En varias
ocasiones se le apuesta a la tecnologia y
se espera que ella pueda hacer maravillas

y solucionar problemas complicados. Sin
embargo, es muy cierto que la tecnologia
bien estudiada, planeada y administrada,
si produce cambios positivos muy noto-
rios. Hablar de cémo sera la oficina del
futuro es, quizas, asumir un riesgo. Los
avances tecnolégicos han hecho casi
imposible aventurarse a predecir cuales
seran los desarrollos que se impondran en
la oficina dentro de 10 o 20 afos. Es tan
acelerado el ritmo de nuevos inventos y
estrategias que ellos no acaban de com-
prenderse en su totalidad cuando ya son
puestos en funcionamiento.
Definitivamente la oficina en nuestros dias
debe ser mas dindmica y no estar limitada
a horarios ni lugares. Ahora cuando el
personal no esta dentro de su oficina
puede alcanzar la informacion que esta
dentro de ella, incluso, con los nuevos
"Cyber Cafés", donde una persona puede
acceder a Internet desde computadoras
preinstaladas en el establecimiento o bien
llevar su propio portatil y conectarse a la
red. De alguna manera se ha avanzado
hacia la evolucién de oficinas ayudados
en gran medida por las tecnologias involu-
cradas en la oficina virtual. Aunque en
realidad muchas herramientas que se uti-
lizan son aun de la "primera generacion".
Desarrollo:

En la actualidad no sélo existe una impre-
sionante lista de aplicaciones de la reali-
dad virtual, sino también existe una
urgente necesidad de implementaciones
nuevas e imaginativas debido al radical
cambio que puede observarse en la tec-
nologia, en la industria y en los negocios.
Frente a estos cambios se imponen
nuevas estructuras administrativas y orga-
nizacionales para las empresas, como el




caso de la oficina virtual, que tiene como
esencia la reinvencion de la organizacion,
tanto de la mediana como la gran empresa.
Esencial y técnicamente la oficina virtual,
no es mas que la unién de una computado-
ra generalmente portatil, con capacidad
para comunicaciones, un teléfono digital
movil, software de red, componentes multi-
media y algunos programas especificos
segun la labor que desempefa el traba-
jador. Pero este pequefio equipo permite a
los trabajadores realizar las labores desde
su casa, automovil o donde lo crean conve-
niente. Esta situacién trae consigo un cam-
bio radical en las pautas de trabajo, y
revoluciona el mundo empresarial y profe-
sional, con incrementos de productividad y
ahorro de tiempo. Como es visible, las tec-
nologias de la informacion han permitido
hoy un nuevo concepto de las empresas,
llamadas Compainiias virtuales, o Empresas
en red, no ligadas a un espacio fisico, sino
conformadas por una red de relaciones
telematicas. La compafdiia virtual esta com-
puesta de una red temporal de socios de
negocios independientes, clientes, provee-
dores e incluso antiguos competidores.
Estos estan conectados por tecnologia
informatica que les permite compartir recur-
sos administrativos, experiencia en investi-
gacion y desarrollo, mercados y costos.
Este nuevo modelo, tiende un poco a
desvanecer la nocién de la empresa como
una organizacion jerarquica estructurada.
La compafia que en el pasado parecia una
impresionante estructura de clases, ha
empezado a dividirse en piezas mas
pequefas: las unidades independientes de
negocios.

Los sistemas innovadores y revolucionarios
como la oficina virtual, traen consigo con-
secuencias para los actores que inter-
vienen en el proceso y desarrollo de la
experiencia.

IMPACTO, BENEFICIOS Y CONSECUENCIAS
DE LA OFICINA VIRTUAL EN LA EMPRESA
La oficina virtual se expande por todo el
mundo, acompafiada de procesos corpora-
tivos, al mismo tiempo que la basqueda de
una mayor productividad que ayude a las
empresas a afrontar el reto de que la glob-
alizacion de la economia va en aumento.
Factores que hay que tener en cuenta para
evaluar las consecuencias de la oficina vir-
tual en la empresa.

Existen numerosas ventajas en cuanto a
las oficinas virtuales en cuestion de empre-
sas y corporaciones una de ellas es el
incremento de la productividad, la cual es
un factor dificilmente comparable en el que
se interponen factores meramente
economicos junto con otros de tipo psi-
colégico. También tenemos la reduccion de
costos que es esencial puesto que las
empresas tienen costos altisimos en var-
iedad de lujos, una vez implementadas las

oficinas virtuales bajan los costos a invertir.
La oficina virtual, no se concibe sin la
direccion por objetivos, por efectividad y
por resultados, se incrementa el control
sobre la prestacion del trabajo de cada uno
de los trabajadores, puesto que se les
puede controlar por medios informaticos.
Las empresas, gracias a la tecnologia de la
oficina virtual, pueden considerarse con-
tribuyentes en la preservacion del medio
ambiente, gracias
a que reducen los
viajes al trabajo y
asi la emisién de
gases contami-
nantes por parte
de los vehiculos de
los trabajadores. |
En la oficina virtual
los tiempos de h
respuesta a los
clientes es mas
rapida, debido prin-
cipalmente a la
facilidad de comu-
nicacion y que el
trabajador virtual
realiza su labor sin
un horario fijo.
DESVENTAJAS

1- Costos en
equipo: La mayor
parte de los traba-
jos a distancia
requieren un
equipamiento infor-
matico y de teleco-
municaciones, que
puede resultar cos-
toso en dependen-
cia del numero de
trabajadores que
tenga la empresa.
2- Imposibilidad de controlar el trabajo
fisicamente: la desventaja se encuentra en
el rechazo del empresario a no ver a sus
trabajadores en el momento de trabajar.

3- Dificultades para el trabajo en equipo:
Desde el punto de vista de la empresa, los
contactos personales directos se reducen,
o incluso llegan a desaparecer.

4- Seguridad: Es un poco engorroso por
parte de la organizacion ejercer un control
eficiente sobre la informacion que manejan
sus trabajadores virtuales.

IMPACTO EN EL TRABAJADOR

El sistema de oficina virtual, como ya
hemos visto, también trae consecuencias
negativas para la empresa. Asi mismo,
para el trabajador la oficina virtual conlleva
tanto ventajas como desventajas.

Ventajas

1-  Mas libertad para el trabajador: Las
empresas han constatado que, al dar mas
libertad y autonomia al trabajador, también
obtienen de él mas productividad.

UL

2- Mas flexibilidad: La libertad trae consi-
go la flexibilidad, la cual es anhelada por
muchos trabajadores

3- Menos gastos: La oficina virtual puede
resultar también mas econdémica para el
trabajador. La reduccion del tiempo inver-
tido en desplazamientos se traduce en
ahorro de dinero y de tiempo.

4- Mercado laboral: El mercado laboral
de un trabajador virtual es mucho mas

amplio, debido a que la oferta de empleo le
puede llegar de zonas geograficas difer-
entes a la suya.

5- Mas disponibilidad de tiempo: Esto es
realmente importante, gracias al tiempo
libre, el trabajador primero que todo realiza
su labor mas descansado y por consigu-
iente, mejor.

Desventajas

1- Aislamiento: La totalidad de los estu-
dios y textos sobre oficina virtual, coinciden
en sefialar que el principal inconveniente
de esta técnica, desde el punto de vista del
trabajador, es la sensacién de soledad que
termina por invadirlo.

2- Inseguridad econémica, social y profe-
sional: Este sentimiento se agrava por
cuanto la modalidad de trabajo en el domi-
cilio hace disminuir las prestaciones y pro-
tecciones sociales del trabajador.

3- El trabajo de la mujer: Para la mujer,
el trabajar en casa no es el gran avance,
por el contrario, es la confirmacion de
pasar sus dias en casa.
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IMPACTO EN LA

SOCIEDAD

Para la sociedad en si, lo primero que trae
la oficina virtual consigo, es una tendencia
en las empresas a despidos masivos, se
tiende a despedir personal de departamen-
tos que ya se consideran innecesarios, asi
como a los individuos que no se adaptan al
sistema. Desafortunadamente, en las politi-
cas de implantacion de este sistema no se
puntualiza una opcion para no dejar a tanta
gente vacante. Entonces, este desempleo
masivo, puede crear conflictos sociales,
como delincuencia, pobreza, etc.
Consideracion favorable a la oficina virtual,
es la cantidad de energia eléctrica que
gasta el trabajador virtual en comparacion
con el modo tradicional. Globalmente, el
ahorro de energia es considerable, pues el
trabajador virtual, mide mas el gasto de
recursos como el eléctrico, esto obviamen-
te fortalece las sociedades, sobre todo en
estos tiempos donde el recurso hidraulico
es tan preciado.

La nueva distribucién de la poblacion, es
otra consecuencia de la oficina virtual en la
sociedad. Esto se debe a la tendencia de
los trabajadores virtuales a buscar lugares
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mas grandes y

mas tranquilos, para poder
combinar asi el trabajo, la familia y el
esparcimiento. Este nuevo orden, trae con-
sigo otro fendmeno, que es el reacondicio-
namiento de las ciudades, donde se intenta
colocar en todos los sectores de ella, una
especie de miniciudades, donde se
encuentre desde la diversion, hasta la posi-
bilidad de encontrar un telecentro para tra-
bajar, todo esto dentro del area del hogar
del trabajador virtual.
Es importante decir que para que la oficina
virtual pueda desarrollarse necesitamos
herramientas que son indispensables para
su funcionamiento como disefiar un softwa-
re especifico que cubra todas las necesida-
des de la oficina virtual, instalar un sistema
que homologue las aplicaciones de un sis-
tema disefiado especialmente, es decir,
software que sirvan para elaborar informes,
presentaciones, manejo de bases de datos,
hojas de calculo, intercambio de datos,
compartir de recursos, Informacion multi-
media, obtencion de informacion, agenda
colectiva de grupo de trabajo, compartir
tareas, etc.

En este sentido de la eleccion de los sis-
temas y herramientas, la verdad es que
dia a dia la tecnologia ofrece produc-
tos utiles y novedosos, pero siempre

hay que evaluar primero la funcionali-
dad para el caso especifico de la
empresa donde se va a implantar el
sistema, ya que uno de los objetivos
de esta técnica es ahorrar costos,
no se justifican gastos innecesarios
en tecnologia que se va a subutili-
zar.
Conclusiones:

La oficina virtual puede tener enormes
ventajas competitivas, su flexibilidad y lige-
reza puede darle enorme capacidad a la
empresa de capturar mercados emergen-
tes, de rapido desarrollo y demandantes
de soluciones con un contenido tecnologi-
co muy elevado. Fundamentalmente la ofi-
cina virtual es y puede ser implantada en
empresas y/o areas de servicios, ya que

la técnica se acomoda mejor al manejo
de intangibles, como es el caso de la
informacioén. Pero de igual manera la
técnica de Oficina Virtual es riesgosa, ya
que depende en exceso de factores psico-
I6gicos de los individuos que se ven invo-
lucrados en el proceso de implantacion de
la técnica. Factores tales como la necesi-
dad de socializacién, la autonomia, el des-
arraigo y la libertad. Factores que como es
sabido, pueden variar y dar un vuelco total
de un momento a otro, y con ese vuelco
puede rodar también la empresa y sus
aspiraciones.
Se espera que con el avance de la oficina
virtual, los problemas que presenta para su
desarrollo sean solucionados, sobre todo
porgue nos encontramos ante algo mas
que una nueva forma de trabajar y una
nueva revolucion basada en la informacion,
ya que es seguro que provocara cambios
muy profundos en la organizacion de la
produccion, el trabajo y la manera de vivir
de la humanidad en la nueva era.
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Por Ruslan Olivares
La Enciclopedia Colaborativa Cubana EcuRed se encuentra inmersa en
el proyecto EcuRed por Cuba, una idea de los Joven Club de
Computacioén y Electronica a desarrollar durante el 2014 y que busca
acercar aun mas la Enciclopedia a sus colaboradores en la base.
Desde que surgi6 el proyecto EcuRed en 2010, personas de todo el
pais se sumaron a la iniciativa de construir una enciclopedia cubana
que reflejara la realidad de sus territorios. Hoy, tres afios y medio des-
pués, existe una verdadera comunidad, unida por lazos de trabajo y
amistad que incluye a colaboradores de todas las provincias del pais y
el municipio especial Isla de la Juventud.
Una demanda recurrente de los mismos en los Festivales de EcuRed,
que se celebran anualmente en La Habana, ha sido acercar la
Enciclopedia a las comunidades de todo el pais mediante la realizacion
de actividades que tributen nuevos articulos a EcuRed y permitan, al
mismo tiempo, elevar los conocimientos técnicos y la cultura general de
los colaboradores.
De ahi que surja EcuRed por Cuba, un proyecto que mezcla conferen-
cias magistrales, conversatorios de los lideres de la Enciclopedia en
cada provincia con el resto de sus colaboradores, talleres técnicos y
que se encuentra dedicado en cada caso a un acontecimiento histoérico
relevante de los territorios 0 a importantes personalidades de los mis-
mos.
Hasta el mes de abril se han efectuado cuatro actividades de EcuRed
por Cuba, en las provincias de La Habana, Camaguey, Villa Clara 'y
Matanzas por ese orden; dedicadas al Apéstol de la independencia
José Marti, el 500 aniversario de la ciudad de Camagtiey,
el 55 aniversario del otorgamiento de la ciudadania
cubana al Che y la victoria del pueblo cubano
contra la invasién mercenaria por Playa Giron,
respectivamente.

UR
UB

PORITI

CURE
CUBA

Apuntes sobre el
Proyecto
EcuRed por Cuba

Los eventos han devenido en importantes oportunidades de
retroalimentacidn entre los colaboradores locales de EcuRed
y los Joven Club de Computacion y Electrénica sobre la
forma en que se debe articular el trabajo en la Enciclopedia
Colaborativa Cubana. También han servido para llevar los
productos portatiles de EcuRed (EcuRed portatil con y sin
imagenes y EcuMovil) a los usuarios que no disponen de
conectividad para descargarlos de los sitios web donde se
ofertan.

Al ser EcuRed por Cuba un evento organizado libremente
por cada provincia, los territorios han desplegado distintas
iniciativas dentro de las lineas rectoras del proyecto:

La Habana no dejé pasar la oportunidad de realizar su
homenaje a José Marti, en la casa natal del Apostol en la
calle de Paula, e invité al destacado intelectual cubano Raul
Rodriguez La O, quien ofrecio la conferencia magistral
“Marti y los 6rganos secretos”; Camaguiey realizé un gran
evento en el antiguo Instituto de Segunda Ensefianza de la
ciudad en el que desplego en el amplio portal mas de veinte
computadoras con los productos de EcuRed, asi como vide-
ojuegos realizados por los Joven Club de Computacién, lo
que provoco una gran afluencia de publico durante las casi
cuatro horas que duré la actividad; los colegas de Villa
Clara, por su parte, integraron a un grupo de aficionados
para realizar varios momentos culturales y cerraron su
EcuRed por Cuba con una visita guiada al Memorial donde
descansan los restos del Comandante Ernesto Ché
Guevara; y en el ultimo evento realizado hasta el momento
los Joven Club de Matanzas integraron la actividad dentro
del acto por el 53 aniversario de la victoria de Playa Giron,
mostrando al publico asistente al Museo los articulos que en
EcuRed existen sobre la epopeya.

Para el resto del aio se encuentran programados los
siguientes eventos:

- 17 de mayo de 2014 en Ciego de Avila: La cultura campe-
sina en EcuRed

- 31 de mayo de 2014 en Sancti Spiritus: La villa de Sancti
Spiritus en EcuRed a 500 afos de su fundacion.

- 14 de junio de 2014 en Vifales, Pinar del Rio: El cuidado
del medio ambiente desde EcuRed.

- 28 de junio de 2014 en Las Tunas: Tedfilo Stevenson en
EcuRed a dos afios de su deceso.

- 12 de julio de 2014 en Santiago de Cuba: El Moncada en
EcuRed.

- 19 de julio de 2014 en Guantanamo: La Base Naval de
Guantanamo en EcuRed a 50 afios del asesinato de Ramdn
Lopez Peria.

- 16 de agosto de 2014 en Biran, Holguin: El Comandante
en Jefe Fidel en EcuRed.

- 6 de septiembre de 2014 en Cienfuegos: Los sucesos del
5 de septiembre de 1957 en EcuRed.

- 11 de octubre de 2014 en Bayamo, Granma: La Guerra del
68 en EcuRed.

- 8 de noviembre de 2014 en Bejucal, Mayabeque: El primer
ferrocarril cubano en EcuRed.

- 22 de noviembre de 2014 en Artemisa: Las Fuerzas
Armadas Revolucionarias en EcuRed.
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Probador de luente

Por Bernardo Herrera Pérez/
bernardo@mtz.jovenclub.cu

El probador de fuente es un dispositivo
muy facil de construir. No posee micro-
controladores ni circuitos integrados que
dificulten su construccion. Solo se nece-
sitan algunos componentes que pueden
ser encontrados por doquier: resistores,
diodos emisores de luz (LED, del inglés
Light Emitting Diode) de diferentes col-
ores y tamanos, conectores, pulsadores,
etc. Constituye una herramienta valiosa
para el técnico, en el diagnéstico y
reparacion de la fuente interna de una
computadora.

Descripcion del circuito.

El conector J1, de 20 pines, se puede
tomar de una tarjeta madre (mother-
board, en inglés) desahuciada, siendo
muy facil su identificacion, pues a través
de él, se le proporciona la energia eléc-
trica a la motherboard para su fun-
cionamiento. Es un conector polarizado,
es decir, ofrece una sola forma de
conexioén con la fuente. En el esquema
han sido sefalados los pines, con los
colores correspondientes a los cables
que vienen de la fuente. Segun el estan-
dar establecido para la fuente ATX, el
color naranja corresponde a la tension +

3,3V; azul, -12'V;
rojo, +5 V; amarillo,
+12 V; blanco, -5 V;
violeta, +5 V de
standby; negro,
comun o tierra;
verde, arranque
(power ON); gris, PG
(del inglés Power
Good). Para
sefalizar la presen-
cia de las tensiones
~ suministradas por la
fuente, una vez
conectada al
probador, se pueden
utilizar LED’s de
diferentes colores y
" tamarios. Asi, para
sefalizar las ten-
siones positivas usar LED’s de 5 mm de
didametro y para las negativas usar los de
3 mm. La tensién de +3,3 V se aplica a
D3, un LED que pudiera ser anaranjado
(correspondiendo al color del cable), a
traveés del resistor R3. De igual forma, la
tensién de +5 V se aplica a D6, un LED
rojo, a través del resistor R8. La tensién
de -5 V es sefializada mediante D7, un
LED rojo (pequefio) el cual es alimenta-
do por esta tensién a través del resistor
R9. En este caso, como se trata de una
tension negativa, el anodo del LED debe
conectarse a tierra.
Lo mismo ocurre con D4, un LED amairil-
lo (pequefio) que se alimenta de la ten-
sion de -12 V, a través del resistor R6.
Los pulsadores SW1 y SW2 se usan
para apagar y encender la fuente,
respectivamente. El conector J2 se uti-
liza para probar la fuente, bajo régimen
de carga. Para ello se puede usar un
bombillo incandescente de doble fila-
mento de 12V (32 /40 W).
Funcionamiento.
Al conectar una fuente en buen estado al
probador, el LED D1 (rojo) que sefializa
la tensién de +5 V de standby, debe ilu-
minarse en el instante que sea conecta-
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da a la red eléctrica. El arranque de la
fuente se produce pulsando el botén
SW2 ya que pone a tierra el cable verde
mediante el cual se da la sefial de Power
ON. Una vez que la fuente se pone en
funcionamiento se generan las diferentes
tensiones, y unos instantes después se
genera la sefal PG la cual establece una
tensién de +5 V en el cable gris, saturan-
do al transistor T1 a través de resistor
R5 lo que provoca la iluminacién del
LED D2, de color verde, y de esta forma
queda sefalizado el Power Good (PG).
Al mismo tiempo, el LED interno del
acoplador 6ptico queda encendido, pro-
duciendo la saturacion del fototransistor
y como éste se encuentra conectado en
paralelo con el botén SW2 (ON,
arranque), es equivalente a mantenerlo
pulsado y por tanto, la fuente per-
manecera encendida. Para apagar la
fuente basta pulsar el boton SW1 (OFF,
apagar). Esta accion pone a tierra la
base del transistor T1 y en consecuen-
cia, éste se corta, apagando el LED
interno del acoplador 6ptico, que a su
vez provoca el corte de fototransistor, lo
que es equivalente a liberar el boton de
arranque.

Modo de empleo.

La sefalizacion de las diferentes ten-
siones generadas por la fuente puede
indicar la presencia o la ausencia de
éstas pero no su correcto valor. Por eso,
es necesario hacer las mediciones perti-
nentes para comprobar el correcto fun-
cionamiento de la fuente.

Ademas de probar la fuente sin carga,
es recomendable probarla también en
régimen de carga. Un LED apagado indi-
ca ausencia de la tension que sefializa.
Si todos los LED’s se iluminan al pulsar
el botén de arranque y la fuente no per-
manece encendida es muy probable que
la sefial PG esté ausente. La experiencia
del técnico es muy importante a la hora
de interpretar los resultados de las prue-
bas realizadas.
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Montaje.
El montaje queda al gusto del lector. Las  La figura 1 muestra el diagrama del cir-

imagenes muestran un ejemplo practico cuito, segun el cual, se debe realizar el
de cémo realizarlo. montaje de los componentes.
ol = a1IZ2121= 12121 E 12 2 =
R3 R6
J2 .=.== T'b J1 220 T
=y olme ol =] o] e — Ds Dd
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+3.3V -12 W
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T1
4 BC33y ey el
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Diagrama del circuito eléctrico. (Resistencias en Q)
Lista de componentes y su valor
R1, R2, R4, R8, R9 : 470 Q

R3: 220 Q

R5: 10 kQ

R6, R7: 1 kQ

T1: BC337 o similar.

D1: LED rojo (5 mm).

D2: LED verde (5 mm).

D3: LED anaranjado (5 mm).

D4: LED amairillo (3 mm).

D5: LED amairillo (5 mm).

D6: LED rojo (5 mm).

D7: LED rojo (3 mm).

O1: Acoplador o6ptico P817

J1: Conector ATX de 20 pines.

J2: Conector de 4 pines.

SW1, SW2: Pulsador.

” S i
N | b

Probador de fuente (circuito)
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Autor: Yury Ramon Castellé Dieguez yury.castello@ltu.jovenclub.cu
La industria de los videojuegos en el mundo de hoy, mueve tanto dinero como
el cine. Es un negocio altamente rentable, y esto se tra-
duce en que si: “da mucho dinero; el rendimiento,
entretenimiento y la calidad deben ser mejores cada
dia”, y “...cada dia” es parte del slogan de una famosa
empresa que desarrolla y distribuye videojuegos: The
Big Fish Game, “Un juego nuevo cada dia”. Cuba no
se queda atras en la produccion de este tipo de
software, y los Joven Club han venido trabajando
fuerte en ello.
El videojuego “Gesta Final”, la creacion mas
fructifera del Grupo de Trabajo Estudio de
Videojuegos y Materiales Audiovisuales (EVIMA)
perteneciente al Movimiento de Joven Club de
Computacion y Electronica, repasa pasajes
histéricos de nuestra lucha armada en la Sierra
Maestra. Un juego muy interactivo donde los
usuarios tienen que pasar por los cinco niveles
| que se corresponden con los principales hitos
que tuvieron lugar entre 1956 y 1959 y asegu-
raron el triunfo del movimiento encabezado por
Fidel Castro. De la mano de “Gesta Final” el
usuario se mete en la piel de las figuras
histéricas que protagonizaron aquellos suce-
sos, pudiendo experimentar las batallas de
entonces recreadas con todo detalle, un
juego bastante entretenido y emotivo. Los
cinco niveles son El desembarco, Combate
de Alegria de Pio, Combate de la Plata,

CAMINO A L

A VICTORI,

Combate del Uvero y el Triunfo.

HISTORIA

El diez de marzo de mil novecientos cin-
cuenta y dos, Fulgencio Batista, ex-sar-
gento del ejército constitucional derroca
mediante un Golpe de Estado al Gobierno
de Carlos Prio, apoyado por el alto mando
militar y por los Estados Unidos de
Ameérica. Se implanta entonces una dic-
tadura, dando motivos para la lucha de lib-
eracion nacional. Son varias las acciones
que se realizan motivadas por la incon-
formidad de las masas, entre ellas, los
asaltos a los cuarteles “Moncada” en
Santiago de Cuba y “Carlos Manuel de
Céspedes” en la ciudad de Bayamo.
Ambos fracasan desde el punto de vista
militar, pero logran trascender en la histo-
ria. Los asaltantes cumplen prision en el
mal llamado Presidio Modelo en la Isla de
Pinos. El General Batista se ve obligado
ante las presiones populares a firmar la
amnistia en mayo de mil novecientos cin-
cuenta y cinco, sin embargo, continua al
acecho de estos asaltantes.
Persecuciones y pocas libertades propi-

cian que partieran a México. Alli desarrol-
lan una intensa preparacion politico-mili-
tar. Un grupo viaja por varias ciudades de
los Estados Unidos de América, recibien-
do apoyo material, espiritual y financiero.
En tierra azteca compran una embar-
cacion para llevar a cabo una expedicion
libertadora.

El levantamiento armado en Santiago de
Cuba, el treinta de noviembre de mil nove-
cientos cincuenta y seis apoyaria el
desembarco de los expedicionarios del
yate Granma. Este hecho iniciaria la
esperada Gesta Final.

PERSONAJES PRINCIPALES

El videojuego contara con tres personajes
principales. Ud tendra la posibilidad de
elegir el que desee al iniciar una partida.
Estos personajes tendran una ficha donde
se especificaran algunas caracteristicas
como edad, peso, personalidad, rango y
armamento. Cada personaje iniciara con
tres tipos de armas: un arma corta, un
arma larga y un arma complementaria.
Esta ultima estara determinada por las
caracteristicas del nivel. Todos poseeran

diferentes habilidades que los diferencia-
ran, incluidas, habilidades con las armas.
A continuacion le ofrecemos una descrip-
cion de estos personajes:

1er personaje: Representa una edad de
34 afos y un peso de 79 Kg. aproximada-
mente. Tendra como arma corta una pisto-
la Colt y como arma larga un fusil
Springfield. Se caracteriza por ser sigiloso,
discreto y muy buen tirador con armas
largas, esta Ultima caracteristica le dara la
posibilidad de tener un mayor acierto en
sus disparos con estas armas y de causar
mayor dafno a su enemigo.

2do personaje: Representa una edad de
29 afos y un peso de 68 Kg. aproximada-
mente. Tendra como arma corta una pisto-
la Colt y como arma larga un fusil
Carabina. Se caracteriza por ser agil, lo
que le permitirda moverse mas rapido que
los otros personajes, con buen sentido de
la orientacién y muy eficaz con armas cor-
tas, por ello tendra un mayor acierto en
sus disparos con estas armas y causara
mayor dafno a su enemigo.
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3er personaje: Representa una edad de
26 afios y un peso de 72 Kg. aproximada-
mente. Tendra como arma corta una pis-
tola Colt y como arma larga una pistola
ametralladora Thompson. Se caracteriza
por ser impulsivo, de gran fortaleza fisica,
por lo que en combate, los ataques ene-
migos le causaran menos dafio compara-
do con otros personajes. Sera muy eficaz
en el combate disparando la pistola ame-
tralladora Thompson, por lo que le oca-
sionara mayor dafio a su enemigo con
este tipo de arma, y las posibilidades de
acierto en los disparos sera mayor com-
parado con los otros personajes.
PERSONAJES ENEMIGOS

Los personajes enemigos estaran repre-
sentados por el Ejército Batistiano de
manera general y en dependencia de la
zona donde se desarrollen las misiones
este podra ser el Ejército o la Guardia
Rural. El Ejército vestira un traje verde,
con casco, y como arma llevaran, un fusil
Springfield, y una pistola ametralladora
Thompson. La Guardia Rural vestira un
traje amarillo, con sombrero, y como arma
llevaran un fusil Springfield o un Garand.
Te enfrentaras a una dura resistencia en
tu intento por lograr los objetivos de las
diferentes misiones. Los enemigos vari-
aran en dificultad e inteligencia. El
Ejército, sera tu enemigo mejor prepara-
do, jcuidado!, te lo podras encontrar en
cualquier escenario.

OBJETOS ESPECIALES

En todos los niveles estaran ubicados
objetos que deberas recoger porque es
muy posible que los necesites para
cumplir satisfactoriamente la mision.
Estos objetos te ayudaran principalmente
a reponer tu salud y a abastecerte de
municiones y armas. Debes prestar
mucha atencién a los objetos del nivel
pues aquellos que podras recoger ten-
dran un mensaje asociado que solo se
hara visible, si estas cerca de él y miran-
do en su direccién. El mensaje le indicara
el tipo de objeto y la manera de recogerlo.
Los objetos que mejoraran tu salud seran
generalmente mochilas o botiquines. Los
podras reconocer facilmente porque ten-
dran una cruz roja dibujada. Si se da el
caso en el que tiene su nivel de salud al
maximo, entonces no podra recoger el
objeto, pero recuerde bien su ubicacion,
porque si lo llegara a necesitar podra
regresar en su busqueda.

Las municiones seran facilmente identifi-
cables. Eso si, solo podras recoger muni-
ciones de las armas que poseas.

Las armas seran también facilmente iden-
tificables. Solo debe conocer que el maxi-
mo posible de armas que podras tener
seran tres. Estas no pueden ser repeti-
das, pero si llegara a ver un arma que ya
posee podra recogerla porque le dara
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municiones. Debe tener en cuenta que si
posee tres armas y llegara a recoger otra,
entonces se intercambiara la que esta
activa, y que las armas complementarias
(granadas y coctel molotov) solo se inter-
cambiaran entre ellas.

REGLAS

Aqui le describimos las reglas generales
del juego. Preste atencién para que
conozca las condiciones bajo las que
jugara y asi podra obtener una mejor
experiencia de juego:

La vida del jugador estara representada
por un indicador de salud, que tendra val-
ores de 0 a 100%. Cuando el indicador
llegue a O el jugador perdera la partida.
El jugador podra desplazarse por el esce-
nario en la direccion que desee.

El jugador podra correr, saltar y cambiar
postura.

La velocidad de desplazamiento del
jugador estara representada por una
barra de energia, que tendra valores de
0 a 100%. Cuando la energia llegue a 0,
el jugador se vera obligado a caminar o
detener el paso hasta recuperarse y no
podra volver a correr hasta que no supere
el 25% de energia.

El jugador podra interactuar con los nive-
les de manera secuencial.

El jugador podra tener tres armas a la
vez, estas deben ser diferentes, e iniciara
con un arma corta, un arma larga y un
arma complementaria (granadas y coctel
molotov principalmente).

El jugador podra recoger otras armas pre-
sentes en el escenario. Siempre teniendo
en cuenta que si posee tres armas,
entonces se intercambia la que esta acti-
va. Las armas complementarias solo se
intercambiaran entre ellas.

elementos tendran un mensaje asociado
que indicara el tipo de elemento y la man-
era de recogerlos. El mensaje se hara vis-
ible cuando el jugador esté cerca de ellos
y mirando en su direccion, por ello debe
prestar mucha atencion a todos los ele-
mentos ubicados en el escenario.

El jugador solo podra recoger municiones
de las armas que posee.

El jugador podra cambiar el arma que
esta activa en el momento que desee.

El jugador podra atacar al enemigo, uti-
lizando el armamento que trae consigo.
El jugador podra recargar el arma que
esta activa en el momento que desee
siempre que tenga municiones.

El jugador podra utilizar la mira telescopi-
ca del arma que la posee.

El jugador podra ver los objetivos del
nivel en que se encuentra en el momento
que desee.

El jugador podra pausar el videojuego en
el momento que desee y a través del
Menu Pausa acceder a las diferentes
opciones que este ofrece, asi como al

Menu Principal cuando lo desee.

El jugador debera cumplir todos los obje-
tivos descritos en el nivel para obtener
éxito en la misién. Si incumple alguno de
los objetivos descritos la mision fracasara.
Después de fracasada una misién, el
jugador debera comenzar por el principio
del nivel.

REQUERIMIENTOS TECNICOS

Gesta Final® usa Microsoft DirectX 9.0.
Sistemas Operativos compatibles
Windows XP (SP1, SP2, SP3)

Windows Vista (x86)

Windows Vista (x64)

Windows 7 (X86)

Windows 7 (x64)

Windows 8 (x86)

Windows 8 (x64)

Mac

Sistemas Operativos no compatibles
Windows 95

Windows 98

Windows 98 SE

Windows 98 ME

Windows 2000 Professional (Workstation)
SE

Windows NT (cualquier version)
GNU/Linux

BEOS

Requisitos minimos de hardware
Procesador Pentium IV 3.0 GHz (AMD
Athlon equivalente)

1 GB de RAM

3 GB de espacio libre en disco duro.
Tarjeta de video de 256 MB con contro-
ladores compatibles con DirectX 9.0
Tarjeta de sonido compatible con DirectX
9.0

Lector DVD-ROM (4x)

Speaker, Teclado y Mouse

Requisitos recomendados de hardware
Procesador Dual Core 2.5 GHz o superi-
or.

2 GB de RAM o superior

3 GB de espacio libre en disco duro.
Tarjeta de video de 1 GB o superior con
controladores compatibles con DirectX 9.0
Tarjeta de sonido compatible con DirectX
9.0

Lector DVD-ROM (4x o superior)
Speaker, Teclado y Mouse

FUENTES

Programa de Instalacion del Videojuego
Gesta Final
http://sintecnoestres.cubava.cu/2012/06/0
6/videojuegos-made-in-cuba/#more-201
http://feriadellibro.cubaliteraria.cu/noticia.p
hp?idnoticia=1303
http://actualidad.rt.com/sociedad/view/109
622-gesta-final-videojuego-revolucion-
cuba
http://lapupilainsomne.wordpress.com/201
3/12/03/un-juego-revolucionario-en-el-sen-
tido-real-de-la-palabra/
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TiNO Revista Digital | Joven Oub de Computadion y Electronica | Al alcance de un Clic

el consejero

Enviar archivos
empleando
Bluetooth

Autor: Arai Oliva
Cruzata/
arai.oliva@mtz.joven-
club.cu

Utilizando este proced-
imiento podra realizar el
envio de archivos
desde una PC con
Sistema Operativo
Windows 7 a un movil
con Sistema operativo
Androide. Para lograrlo
debe:

Enla PC

1. Seleccionar archivo que se desea
enviar desde el menu contextual

dispositivo esta intentando conec-
tarse, dar clic para permitirlo.
3. Compare los
cédigos de
emparejamien-
to del equipo
y del dispos-
itivo. Si
coincide el
cédigo del
dispositivo
con el que
se muestra
marque Siy
Siguiente. A
partir de aqui
Windows busca
los contro-
ladores y los instala si es necesario.
En el movil
1. Ir al menu Conexiones inalambric-

Como hacer que Firefox funcione
mas rapido

Autor: Liudmila Chacén Castellano/
liumila.chacon@grm.jovenclub.cu
Internet es una
herramienta muy
util para obtener
informacion. Nos
facilita mucho
las cosas a la
hora de con-
seguir informa-
cion e investigar
sobre algun
tema en concre-
to, pero la
velocidad de

/enviar a/dispositivo bluetooth
(Windows 7 buscara dispositivos
conectados), al mostrarse el asis-
tente, se debe seleccionar el nombre
del movil/siguiente.

2. En la barra de estado se muestra
una notificacién indicando que un

as.
2. Activar Bluetooth.

de vinculacion de
Bluetooth/Sincroniza

Tratamiento de imagenes con
Microsoft Office Picture

Autor: Yury Ramon Castellé Dieguez yury.castel-
lo@ltu.jovenclub.cu

Muchas veces nos quejamos cuando necesitamos

hacerle arreglos simples a una imagen y no tenemos
instalado en nuestra computadora el adobe photo-

shop o cualquier otra herramienta que nos permita

cambiar Brillo, contraste, color, reducir el (Bl Momn Offce S0
tamanfo de la foto ya sea largo — ancho, o en
pixeles o sea comprimir las imagenes, auto cor-
reccion.

Todo esto se soluciona con la herramienta de
Microsoft Office Picture Manager. Esta apli-
cacion esta incluida en el paquete de Microsoft
Windows a partir de su version XP Profesional.
Todo ello lo puede realizar mediante la opcion
imagen de la barra de menu de esta aplicacion.
Si deseamos por ejemplo cambiar el tamano,
muchas veces queremos enviar una imagen por
correo electrénico o subirla a una Web se le
puede cambiar el tamafio a su gusto o comprim-
irla con formatos predeterminados.

También utilizar la herramienta de auto correc-
cion para el contraste y los colores.

La herramienta recortar se puede trabajar a
mano, mediante medidas o por formatos prede-
terminados.

Archive  Edicen  Ver

3. Al mostrarse un aviso de Solicitud

r.

o S

conexion influye

directamente en la calidad de nuestra busqueda.

Para lograr una mejor navegacion se pueden realizar
algunos ajustes al navegador Firefox. Haganlo si no estan
conectados por teléfono. Mientras mejor sea el enlace,
mejores seran los resultados.

Los pasos son:

1- Escribir en la barra de direccion "about:config"

2- Buscar y activar "network.http.pipelining" (darle doble click y se
vuelve verdadero)

3- Buscar y activar "network.http.proxy.pipelining" (darle doble click y
se vuelve verdadero)

4- Buscar "network.http.pipelining.maxrequests", darle doble click y
poner el valor de 30.

Listo, cierren el programa y abranlo de nuevo. El paso 3 es necesario
si usan Proxy, de lo contrario lo pueden omitir.

& —~ —
Jmagen Heramientas 1
2 T L Editar imégenes

3 Autocormeccion _

Edtar imagenes - x

~

Correccidn automitica de imagenes

Herramicntas de cdicion

@4 e

*

Cambiar el tamaiio de [ imagen

i

Panel de ediciéon
de imagenes
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00UtV RIONES DE PATFENET EXPUORER

Por Santi Araujo

Puede que a muchos nos
pueda sorprender, pero _
Internet Explorer sigue siendo
uno de los-navegadores mas
utilizados en la actualidad.
Aquellos que lo siguen
eligiendo deberian consider-
arlo, ya que han encontrado
una nueva vulnerabilidad que
afecta a todas las versiones
del navegador: desde la 6 a
la 11, lo que equivale a mil-
lones de computadoras
alrededor del mundo.
"Navegador elegido por mas
del 20% de los- -
- usuarios"Microsoft ha confir-

mado esta vulnerabilidad, la
cual esta mas presente en
las versiones que van de la 9
ala 11 (los usuarios de la
linea "Server" estan a salvo).
La compania de seguridad-
FireEye Inc. ha sido la encar-
gada de desvelar este proble-
ma, el cual Microsoft afirma
gue ya esta intentando solu-
cionar y que llegara una actu-
alizacion en el menor tiempo
posible. - :
Chrome es el navegador mas
utilizado por los usuarios
actualmente. Como podemos
comprobar en StatCounter, el

navegador de Google es

elegido por el 45% de los

internautas, mientras que
Internet Explorer aparece en
la segunda posicion con
21,4%, seguido muy de cerca
por Firefox (18,59%). Esto da
una dimension de la cantidad
de equipos que podrian estar

afectados en estos momen-

tos.

Fuente: i -
http://alt1040.com/2014/04/int

ernet-explorer

Tino-38 [marzo/abril 2014] 2 8




1avegador

[ Suchel Camacho S.A ' < ‘

De qué trata el sitio: El sitio contiene
detalles de la empresa Suchel Camacho
S.A., como son su mision, vision, valores
corporativos, asi como un catalogo bien
amplio de sus principales productos.

' Utilizar el sitio para: Conocer sobre los
productos desarrollados por la empresa
Suchel Camacho S.A.

: http://www.suchelcamacho.cu/

| Portal de la ciencia avilena ()

De qué trata el sitio: Es un espacio editado
por el Centro de Informacion y Gestion
Tecnoldgica (CIGET) de Ciego de Avila y
creado para la gestion de la informacién
sobre ciencia, tecnologia y medio ambiente.
Utilizar el sitio para: Conocer sobre los
centros cientificos, principales resultados de
investigacion, y los productos y servicios
cientifico-técnicos que se generan en la
provincia.

URL.: http://www.100cia.cu/
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El navegador

Instituto Nacional de Investigaciones Econémiéas
De qué trata el sitio: En este sitio se ofrecen
detalles sobre el INIE, el cual es una de las princi-
pales instituciones cientificas de Cuba dirigidas al
estudio de la economia cubana, cuya mision es
estudiar los principales problemas economicos y
sociales del pais y su futura evolucion para elaborar
recomendaciones encaminadas a su solucion.

Utilizar el sitio para: Actualizarse desde el punto
de vista de investigaciones y noticias sobre el
desarrollo econémico de nuestro pais.

URL.: http://www.inie.cu/

! Antiterroristas.cu G|

De qué trata el sitio: Versa sobre el caso de
los cinco antiterroristas cubanos presos en

carceles estadounidenses. Contiene noticias, iy
relatos, detalles de los juicios, condenas, asi Py R

i i | -
como una biografia de cada uno de estos ohetbcul “?c' Mriilices” canire
L e LY,
cubanos, entre otras cosas. Ofemos ~~ ©
bttt R e e o g e
3 oy s I gy )

Utilizar el sitio para: Conocer mas sobre el e

. ’ v 1o | - 1
caso de los cinco, asi como, la situacion actu- i AMMISTIA - -t ikt
al al respecto. j —— ' ;

URL: http://www.antiterroristas.cu/es SRS o s A
7 g AT e e e S T g e el
Ewe-alaipal .':-.:-I.'r T H kit e S
| ]

Portal de la Ciencia en Guantanamo, Cuba

H ﬁ"all!énamn Y -. Portal de la ciencia en Guantanamo <

De qué trata el sitio: En este sitio se ofrecen noti-
cias relacionadas con la actividad cientifica en la
provincia de Guantanamo, con detalles de eventos,
investigaciones.en curso, descubrimientos, entre
otros. Ademas presenta enlaces a diferentes

e T el s et B PN unidades del CITMA como son el archivo histérico
At L Da £ ORanm L ATAG I P 9t urtea BT s . H J A e

CYYeT e & (i iy provincial, el centro meteoroldgico, entre otros.

Prandstion del tempo

Coneurso de Dibujo Infantil, Poesia y ‘e Utilizar el sitio para: Conocer sobre el desarrollo de

Cancién

la ciencia desde Guantanamo.

- .
= 1oIcr URL: http://www.gtmo.inf.cu/

www.revista jovenclub.cu -
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Si busca tecnologias libres
navegue bien encaminado

GUTL

...la mejor guia
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