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EDITORIAL

L I ego septiembre del 2019 con este el aniversario 32 de los Joven Club de
Computaciony Electrénica y el 12 de esta Revista Tino. Doce afos en los
que su colectivo ha ganado en experiencia en la conformacién y disefio de
cada numero. Siempre teniendo presente, como primera meta, la satisfac-
cion de nuestros lectores. Nos hemos retroalimentado de sus necesidades y
expectativas por todos los canales de informacién posible.

No han sido pocas las dificultades que se nos han presentado, pero siempre
se han superado para lograr una revista que atrape al lector desde su primer
encuentro con Tino. No obstante seguiremos atentos a sus criterios con la
promesa de superar el trabajo realizado, para que siga encontrando en nues-
tras paginas esa informacién o consejo que tanto necesita.

En funcién de esa premisa, en el presente nimero de Tino, le ofrecemos en
la seccion X-movil los pasos necesarios para lograr una conexiéon 3G desde
un movil 2G. En Vistazos tecnoldgicos encontrara informacién sobre la apli-
cacion para Android “Participaciéon Popular”, la cual le permite canalizar los
problemas que detecte directamente a las instancias del gobierno en nues-
tro pais.

Si es un miembro habitual de las

redes sociales le recomiendo las :
secciones El consejero y La red .

social, pues ambas presentan in- i
teresantes trucos y herramientas e et ot

para Facebook. ACTIVAR LOS PAG DE DATO

-

Sin mas, llegue a ustedes el nume- LT OIRC IO PRy uLar A0 bakye o
ro 68 de Tino con propuestas va- =i ' f
riadas y atractivas, que esperamos
les resulten interesantes e instruc-
tivas.

Recuerde que siempre estamos
a su alcance mediante el correo
electrénico

revistatino@jovenclub.cu desde el
cual esperamos por sus opiniones.

MSc. Yolagny Diaz Bermudez
Directora de la Revista TINO
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X-MOVIL

ACTIVAR LOS PAQUETES DE DATOS 3G EN MOVILES 2G
Autor: Ing. Jorge Luis Pérez Rodriguez / jorgeluis.perez@mtz.jovenclub.cu

Coautor: MSc. Mayra Modéjar Gonzalez.

AcTIVATE 3G DATA PACKETS ON 2G MOVILE

través de este truco se le da la solucién definitiva para activar la 3G en las
lineas de usuarios que poseen moviles 2G y la 3G no es compatible.

Para realizar este truco el usuario debe cumplir con los siguientes requisi-
tos:

1. Tener un movil con 3G compatible con la frecuencia 900 MHZ que al acti-
var los datos moviles active el mensaje <3G, H o H+.

2. Contar con saldo en la linea preferiblemente.

3. Tener instalado un navegador Web en el mévil con 3G (mientras mas ac-
tualizado el navegador mejor para lograr mejor compatibilidad con el HTML5 de
las paginas nacionales).

4, Esperar por la entrada del mensaje que permitira acceder a comprar los
paquetes de datos disponibles que oferta ETECSA.

Pasos a seguir:
1. Insertar la SIM en el mévil compatible con la banda 3G.

2. Configurar el punto de acceso NAUTA en dicho teléfono de no tenerlo, en
caso de tenerlo seleccionarlo como APN por defecto.

3. Marcar en la aplicacion de teléfono el siguiente codigo USSD *222*328#
para saber si la tarifa por consumo esta activa. En caso de estar desactivada exis-
ten 2 opciones para poder realizar la navegacién por paginas nacionales:

1. Activar la tarifa por consumo marcando en la aplicaciéon el siguiente cé-
digo USSD *133*1*1*14# y veran un mensaje que dice “Su solicitud esta siendo
procesada”. Activar una bolsa de 50 MB para correo electrénico que sirve para
poder acceder a la navegacion por paginas nacionales. Para activar dicha bolsa
marcamos en la aplicacion de teléfono el siguiente cédigo USSD *133*1#2*1#
(esta accion consumira 1 CUC del saldo principal por eso esta resaltado en los
requisitos, por si utilizan esta opcién que implica un gasto que no seria tan nece-
sario en caso no utilizar el correo NAUTA).

4. Una vez con la Tarifa por consumo activa o una Bolsa nauta se procede
a activar los datos méviles del teléfono con la Banda 3G y fijarse que ponga el
identificador encima de la Cobertura que diga 3G, H o H+.

5. Abrir el navegador web (Chrome, Mozilla Firefox, Opera, Internet Browser,
Safari en caso de los Apple iPhone) y en la barra de direcciones que aparece en la
mayoria en la parte superior teclear cualquiera de las siguientes direcciones web:
http://www.etecsa.cu, https://mi.cubacel.net/primary, etcétera y esperar a que
cargue la pagina, incluso pueden ser ambas.

6. A continuacién navegar por las paginas, se puede leer cualquier articulo o
revisar cualquier hipervinculo local de ambas paginas (en el caso de la pagina de
Mi Cubacel no es obligatorio registrarse) y pasados unos 5 minutos navegando

Telefonia movil en Cuba

por las paginas ya quedaremos registrados en el Sistema Automatico que tiene
Cubacel para reconocer la navegacién de lineas nuevas a través de conexiones
3G, esperar por el mensaje que envia ETECSA que podria tardar hasta unas 48
horas.

7. Por ultimo y bien importante, una vez pasado el tiempo de navegacién, o
sea después de pasar 5 minutos navegando por paginas nacionales, se procede
a desactivar los datos moviles y a desactivar la Tarifa por consumo para evitar
gastos innecesarios.

Una vez completados estos pasos, se puede pasar la linea para el movil que tie-
ne cobertura en la banda 2G, que el mensaje le entrard en cualquier momentoy
podra disfrutar del acceso a los paquetes de internet que ofrece ETECSA.

Como complemento del paso 7 para desactivar la tarifa por consumo marcar en
la aplicacion de Teléfono el siguiente cédigo USSD *133*1*1*24# y saldra nueva-
mente el mensaje “Su solicitud esta siendo procesada’, después puede consultar
que quede desactivada con ¥222%*3284#.

Para los que usen la opcién B no hace falta desactivar nada ya que la Bolsa de
Correo se vence a los 30 dias desde su primer uso.

Los que tengan duda si su linea puede o no acceder a comprar los Paquetes de
datos marcar el siguiente codigo USSD *222*468# y respondera en un mensaje
sila linea Sl o No puede acceder a los Servicios de Internet. En caso positivo solo
debe comprar el paquete deseado, de lo contrario puede seguir los pasos que
aqui se explican y tendra acceso a los paquetes en menos de 48 Horas.

Si hay dudas de cdmo poner los cédigos MM, pueden utilizar un sin nimero de
aplicaciones que utilizan dichos cédigos en su programacién como lo son: ETK,
Qvacall, etc.

Conclusion

Se explicé al detalle cada uno de los pasos y requisitos que debe cumplir cual-
quier usuario que no disponga de un mévil con la banda 3G en los 900 MHZ, para
lograr que su linea pueda acceder a comprar los Paquetes de datos que ofrece
Cubacel.

Palabras claves: Movil, SIM, Banda 3G, NAUTA, APN, Cubacel

Referencias bibliograficas
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diciembre de 2018 http://www.etecsa.cu/images/preguntas_frecuentes_inter-
net_en_el_movil.pdf

«  Norfi Carrodeguas, Telefonia moévil, Wi-Fi, 3G y 4G LTE en Cuba, bandas y
frecuencias, 2019 https://norfipc.com/cuba/telefonia-movil-wifi-3g-4g-Ite-cu-
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TRANSFERMOVIL GESTIONA SU CUENTA

Autor: Yudisleydis Casamayor Diaz / yudisleidis.casamayor@gtm.jovenclub.cu

TRANSFERMOVIL MANAGES YOUR ACCOUNT

La apk Transfermovil es un servicio para la gestién de su cuenta de banco
a través de los dispositivos de telefonia celular. Dentro de los servicios
que se presta podemos encontrar:

Operaciones(Pagos)

. Trasferencia de saldo a cuentas,

. Factura eléctrica,

. Factura telefénica,

. De ONAT (Oficina Nacional de Administracion Tributaria),
. Recarga saldo del mévil,

. Cambio de limites de las cuentas bancarias,
. Recargar saldo del movil.

. Tranferencia de saldo entre méviles.

. Recarga de cuentas permanentes Nauta.

. Envio de giros postales.

. Amortizar.

Consultas

. Saldo,

. Ultimas operaciones,

. De Servicios,

. Integrada de todas la cuentas,

. Limites de cuentas bancarias

. Giros pendientes,

. De créditos.

Otras opciones

. Autenticar

. Registrarse

. Cambio de clave

. Desconectar el servicio

Esta aplicaciénse distribuye de forma gratuita. La informacion que contiene se al-
macena en el portal web //www.bpa.cu/descargas .

El procedimiento para registrarse a esta herramienta es el siguiente:

1. El cliente se registra a través del propio mévil usando la aplicacion APK
para Android.

Elige Configuracién en el menu que aparece.

Activar el menu habilitar médulo del Banco.

Acciona en solicitar Cédigo.

Ir al menu y visualizar la opcién Bancos y accede a BPA.

Escoge la opcidn registrarse e introduce manualmente los datos.

N oo bk W N

Aparece un mensaje pidiendo confirmacion de registro, confirmay acepta.

«Lo que sabemos es una gota de agua; lo que ignoramos es el océano.» Isaac Newton

Descarga transfermovl, |

Dara el pago
de tus servicios

SERVICIOS DISPONIBLES EN «TRANSFERMOVIL».
(VERSION 1.190821)

Servicios bancarios

_ Consultas de saldo de las tarjetas bancarias.

__ Transferencias de efectivo entre cuentas.

_ Cambio de limites de las cuentas bancarias.

_ Revisién de las ultimas operaciones de |a tarjeta.

_ Cancelacién y reimpresion de las tarjetas agnéticas en
ambas monedas del Banco Metropolitano. > K

- Localizaciéon de Transferencias. - \

| S

Servicios publicos C D
_ Consultas de facturas y pago de: electricidad, agua, teléfono
y gas (este ultimo disponible solo para Banco Metropolitano).
_ Pago de impuestos de Ia\c\)h\lﬁﬂ'.\
_ Envio de giros postales y chisultas de giros pendientes.
Servicios de telecomunicaciones
_ Consultay pago de\f\ac;uras de telefonia fija.
_ Consultas ge\ saldo-del movil.
_ Recarga sz\aldo del movil (con cupdédn o desde la cuenta
bancaria)
__ Transferencia de saldo entre moviles.
_ Gestidon de planes de datos, voz y SMS.
Recarga de cuentas permanentes nauta.

Micro recargas del movil: entre 1.00 y 4.99 CUC (no
extienden el ciclo de vida de la linea).

Conclusiones

tLa utilizacion de la aplicacion Transfermovil facilita la gestién de su cuenta a través
del uso de los dispositivos de telefonia celular.

Referencias bibliograficas

. Blaster. (2017).[APK] Transfermovil, una aplicacién para llevar el cajero au-
tomatico en tu celular. Recuperado el 2 de marzo de 2018, de Tecnocosas: http://
tecnocosas.cubava.cu/2017/06/06/apk-transfermovil-una-aplicacion-para-lle-
var-el-cajero-automatico-en-tu-celular/

Revista Tino, nimero 68, (2019, septiembre-octubre)




EL VocERrO

JOVEN CLUB: 32 ANOS JUNTO A LA FAMILIA CUBANA
Autor: Lic. Alexander Diaz Merifno / alexander.diaz@jovenclub.cu

JoveEN CLUB: 32 YEARS
WITH THE CUBAN FA-
MILY

| pasado 8 de septiembre,

los Joven Club cumplieron
treinta y dos afos de creados
por el Comandante Fidel Cas-
tro.

Una entidad que se fortale-
cey que ha sido de las mas
necesarias para nuestro pais,
convirtiéndose en un univer-
so abierto al conocimiento
de las nuevas tecnologias y al
desarrollo informatico.

Con la realizacién de la segunda edicion de la feria tecnolégica en Cienfuegos
por el cierre del verano 2019, comenzaron las actividades en saludo a este nuevo
aniversario. Durante la feria todas las provincias mostraron de manera atractiva
como desde sus territorios promocionan los servicios y porductos que hoy se ofre-
cen en las instalaciones.

La entidad ha logrado incertarse en espacios cada dia mas visibles y reconocidos.
Como premisa institucional se encuentra potenciar servicios con calidad y exce-
lencia logrando que el pueblo cubano vea a Joven Club como una solucién para
sus necesidades.

Uno de los grandes logros obtenidos son los 4,7 millones de personas que se han
graduado en diferentes cursos de computacidn y electrénica, en las modalidades
presencial, semipresencial a distancia.

Durante estos aflos hemos acompanado a la Revoluciéon en el proceso de informa-
tizacion de la sociedad, potenciando los valores de patriotismo, solidaridad, cono-

Figura 1. Presentacion del robot creado por Ber-
nardo Herrera Pérez junto a otras de sus creacio-
nes en el Stand de Matanzas.
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Figura 2. Cancelacion del sello postal por la Se-
gunda Feria Tecnoldgica Nacional.

cimiento,la participacion activa del pueblo como parte esencial y contribuir a la
soberania nacional e independencia tecnolégica.

. Joven Club ha llegado a este aflo con 644 instalaciones en todo el pais

. Productos como la Revista Tino, Mochila, Ecured, Tendera y Estanquillo conti-

nuan ganando espacios dentro la sociedad cubana

. LUDOX sigue trabajando en difundir, de manera atractiva y educativa la modali-

dad de videojuegos.

. Se crean alianzas con centros de altos estudios y diversas entidades del pais con el

objetivo de perfeccionary crecer.

A partir de este trigésimo segundo aniversario, Joven Club se enfrenta a un reto
mayor: el de llevar nuestros servicios a los hogares con la expansion por todo el te-
rritorio nacional de TinoRed, red de Joven Club creada en el afio 1991 y que logré
registrar, por primera vez en Cuba, el dominio .cu a favor de nuestro centro.

Trabajamos para crear en diferentes puntos estratégicos y establecimientos pro-
pios la infraestructura necesaria para que Joven Club llegue a las casas, potencian-
do en la red no solo nuestros productos y servicios, sino también desarrollando
estrategias que sean comodas para los ciudadanos como son el comercio y banca
electrénica.

Como parte de las jornadas por la celebracién se realizaran actividades en todas
las intalaciones del pais y en La Habana sesionara el Evento Nacional de Informati-
ca Infoclub2019. En esta edicidn se pretende propiciar el intercambio, exposicién
y divulgacion de las principales propuestas y experiencias en el pais relacionadas
con el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacion. Conversatorios,
paneles y exposiciones seran debatidas y analizadas durante estos 3 dias de even-
to.

Asi vemos el futuro de Joven Club: activos constantemente y comenzando cada
dia la creacién de algo nuevo, o la modernizacién de lo existente, para mantener
vivo al Comandante.

Figura 3. Innovacion presentada por su creador,
Roberto Felipe Castro, perteneciente a la provin-
cia de Sancti Spiritus.
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EL VocERrO

JOVEN CLUB EN GUANTANAMO POR LA INCLUSION

Autores: Deyanelis Terry Ortiz / deyanelis.terry@gtm.jovenclub.cu,
i B y Turrd Caraballo / ysi.turro@gtm.jovenclub.cu

Technological Literacy Program

esde la provincia de Guantanamo los trabajadores de los Joven Club man-

tienen un trabajo constante por la inclusién de todos en sus actividades. En
este articulo se presentaran dos de las modalidades mas comunes: la instruccion
y Puerta a Puerta.

La inclusion a través de la instruccion en los Joven Club .

Joven Club es un centro que tiene como mision la informatizacion de la sociedad
cubana, como dijera nuestro Comandante en jefe Fidel Castro Ruz La computado-
ra de la familia cubana; manteniendo firmemente lo expuesto anteriormente llega
a los mas recénditos lugares de nuestras montafas y brinda atencién a todos por
igual sin tener en cuenta sexo, raza, nivel cultural estado fisico y mental.

Para mantener su esencia social realiza actividades sociales con nifios talentos,
circulo de interés, nifos discapacitados, personas de la tercera edad, reclusos de
minima y maxima seguridad.

En el Salvador, municipio guantanamero, en lo que va de afo se han realizado di-
similes actividades con nifos talentos, entre ellas, los cursos los cuales estan iden-
tificados para sus edades trabajandose las diferencias individuales.

Desde los circulos de interés donde se trabaja la formacién vocacional para, en el
futuro, contar en el municipio con profesionales de la Informatica y la Computa-
cion.

Por otro lado, se realizan encuentros con nifos en las Escuelas Especiales con Sin-

drome de Down y retrasos mentales leves, demostrando que ellos también pue-
den acceder a la tecnologia y que los ayuda ademds en sus patologias.

Los encuentros en Casas de Abuelos son clasicos por la efectividad y la alegria con
que acogen a los instructores.

Como un dato interesante se ha logrado graduar en menos de un afio un prome-
dio de 230 reclusos de minima y maxima seguridad, que se sienten agradecidos
como parte de su rehabilitacion.

Campana Puerta a Puerta

La Comunicacion es un proceso de suma importancia para cualquier entidad, asi
también lo es para los Joven Club de Computacién y Electrénica guantanameros
desarrollan la campafa Puerta a Puerta. Esta constituye un ejemplo de esta ne-
cesaria comunicacién cara a cara para la promocién de los servicios de quien se
patentiza hoy como la computadora de la familia.

En estas visitas al terreno a lugares intrincados, donde la informatizacion no es tan
factible, en solo una semana se han visitado un total de 212 viviendas llegando a
todos los grupos etareos.

Con la participacién de todos los trabajadores de los Joven Club de Computacion
y Electrénica se lleva a cabo esta excelente labor, donde no solo se promocionan
los servicios y productos, sino que también se captan clientes y se adquieren ex-
periencias de comunicacién y comercializacion.

En el marco de la campana tiene una especial importancia la divulgacién de la
Enciclopedia EcuRed y el producto cultural La Mochila, ademas de la presentacién
del equipo de trabajo y el ameno intercambio de las propuestas ofrecidas a los
posibles clientes, cuestion esta que nos hacen diferentes del resto de los centros,
por ejemplo, la oferta“A LA HORA QUE ME LLAMEN VOY!

Mostrar las oportunidades y medios que ofrece la Informética, y a su vez extender
la presencia de Joven Club en funcién de los intereses, ventajas y necesidades para
los usuarios es parte del impacto de la actividad junto a los servicios con la telefo-
nia movil, de muy buena aceptacion por parte de los infantes.

Son los instructores los mayores precursores de esta campana, dando muestra una
vez mas de voluntariedad, dedicacién y sentido de pertenencia a las tareas asigna-
das, consolidando la relacién que existe entre Los Joven Club de Computacién y
Electrénica y las comunidades para lograr informatizar nuestra sociedad.

De gran impacto ha sido el llegar a lo mas recéndito de las montafas llevando la
tecnologia a los campesinos sin excluir a nadie a través de proyectos comunitarios
en las cruzadas tecnolégicas aprovechando la integracién con los sectores socia-
les, logrando asi la masividad en el interés por la tecnologia.

Por ello Joven Club en 32 anos sigue y sera siendo la computadora de la familia.




EL EscRriTORIO

COLONIA DE ABEJAS ARTIFICIALES: TECNICA METAHEURISTICA BIOINSPIRADA
Autor: Dayana Silverio Ortega / dayana.silverio@pri.jovenclub.cu

COLONY OF ARTIFICIAL BEES

Resumen: Colonia de Abejas Artificiales es una técnica metaheuristica bioinspi-
rada, propuesta por Karaboga que se basa en el comportamiento empleado por
las abejas meliferas para encontrar buenas fuentes de alimento. Es un algoritmo
disefado para resolver problemas de optimizacién combinatoria. La calidad de las
soluciones puede ser vista como la cantidad de néctar en la fuente de alimento.
Las abejas artificiales se clasifican en tres grupos: abejas empleadas, abejas obser-
vadoras y abejas exploradoras. El trabajo coordinado de los tres tipos de abejas
produce cambios en las soluciones, de tal forma que se pueden encontrar fuentes
de alimento cada vez de mejor calidad.

Abstract: Artificial Bee Colony is a bioinspired metaheuristic technique, propo-
sed by Karaboga that is based on the behavior used by honey bees to find good
sources of food. It is an algorithm designed to solve combinatorial optimization
problems. The quality of the solutions can be seen as the amount of nectar in the
food source. Artificial bees are classified into three groups: employed bees, obser-
ver bees, and scout bees. The coordinated work of the three types of bees produ-
ces changes in the solutions, in such a way that sources of food can be found each
time of better quality.

Keywords: Algorithm, bioinspired, metaheuristic
Palabras claves: Algoritmo, bioinspirada, metaheuristica

Colonia de Abejas Artificiales (ABC por sus siglas en
inglés) es una técnica metaheuristica bioinspira-
da, propuesta por Karaboga que se basa en el com-
portamiento empleado por las abejas meliferas para
encontrar buenas fuentes de alimento y comunicar
esta informacion al resto de la colmena.

ABC utiliza pardmetros como el tamafio de la colonia
y el nimero maximo de generaciones. ABC es un al-
goritmo diseflado para resolver problemas de opti-
mizacion combinatoria, que se basa en poblaciones
donde las soluciones, llamadas fuentes de alimento,
son modificadas por abejas artificiales.

El objetivo de estas abejas es descubrir fuentes de
alimento que tengan cada vez mayores cantidades
de néctar, y finalmente devuelven la fuente de ali-
mento mas abundante que pudieron encontrar. De
esta forma, se obtienen soluciones 6ptimas locales, e
idealmente el 6ptimo global. En un sistema ABC, las
abejas artificiales se mueven en un espacio de bus-
queda multidimensional eligiendo fuentes de néctar
dependiendo de su experiencia pasada y de sus com-
paneras de colmena.

Cuando una abeja encuentra una mejor fuente de
néctar, la memorizan y olvida la anterior. De este
modo, ABC combina métodos de busqueda local y
busqueda global, intentando equilibrar el balance
entre exploracion y explotacion.

Desarrollo

El algoritmo ABC emplea varias soluciones del pro-
blema al mismo tiempo, cada solucién es conside-
rada como una fuente de alimento. La calidad de las
soluciones es evaluada mediante la funcién objetivo,
y puede ser vista como la cantidad de néctar en la
fuente de alimento. A las funciones destinadas a pro-
ducir modificaciones en las soluciones, se les lamada
abejas artificiales y por el tipo de funcion, se clasifican
en tres grupos: abejas empleadas, abejas observado-
ras y abejas exploradoras. El trabajo coordinado de
los tres tipos de abejas produce cambios en las solu-
ciones, de tal forma que se pueden encontrar fuentes
de alimento cada vez de mejor calidad.

Las abejas empleadas estan asociadas con una fuen-
te de alimento en particular, y son las que explotan
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el alimento, a la vez que llevan consigo la informa-
cién de esta fuente particular de alimento a las obser-
vadoras. Las abejas observadoras son aquellas que
estan esperando en el area de danza de la colmena
para que las abejas empleadas les compartan la in-
formacién sobre las fuentes de alimento, y entonces
tomen una decision de eleccién de alguna fuente de
alimento. Las abejas que salen del panal en busca de
una fuente de alimento al azar son las llamadas ex-
ploradoras.

En el algoritmo de Colonia de Abejas Artificiales, el
numero de abejas empleadas y el numero de abejas
observadoras, es igual al nimero de fuentes de ali-
mento que estan alrededor del panal. Cuando una
fuente de alimento se agota debe ser abandonada, y
la abeja empleada que la explotaba se convierte en
una abeja exploradora que busca de forma aleatoria
una fuente nueva.

La posicién de una fuente de alimento representa
una solucion factible del problema de optimizacién
y el monto de néctar o de alimento de la fuente co-
rresponde a la calidad de la solucién asociada a dicha
fuente. Proceso que se presenta en el pseudocédigo

de colonia de abejas artificiales.

Para el disefio de distritos electorales, una fuente de
alimento se define como una solucion:

E={D1,D2..,Dn},

Donde Ds es un conjunto de UG para s =1,2,...n.

Una poblacién inicial de M fuentes de alimento se ge-
nera utilizando la estrategia descrita anteriormente,
de tal manera que cada solucién esta formada por n
distritos conexos.

De acuerdo a la técnica propuesta por Karaboga,
cada fuente de alimento, Ei, debe ser modificada por
exactamente una abeja empleada. En este caso, cada
solucién sufre un cambio para obtener la solucién EO
i siguiendo la estrategia descrita.

Sila nueva soluciéon EQ i tiene una cantidad de néctar
mejor que Ei, EO i sustituye a Ei y se convierte en una
nueva fuente de alimento explotada por la colmena.
En otro caso, EQ i se rechaza y Ei se conserva.

«El logro mds impresionante de la industria del software es su continua anulacion de los cons-
tantes y asombrosos logros de la industria del hardware.»

-



EL EscRriTORIO

ALGoRITMO DE CoLONIA DE ABEJAS AR-
TIFICIALES EN PSEUDOCODIGO.

1 INICIALIZA. Generar de forma aleatoria M fuentes de alimento E1,...,.EM.
2Repite.
3 Parai:=1aM hacer.
4 Enviar una abeja empleada a la fuente de alimento Ei.

5 Modificar la fuente de alimento Ei y determinar la cantidad de
néctar de la nueva solucién, E0 i, mediante la funcién objetivo.

6 si la nueva solucidn es mejor entonces.
7 EO i X— Ei.
8 fin.
9 fin.10 Para i:= 1 a M hacer.
10 Para i:= 1 a M hacer.

11 Calcular la probabilidad de cada fuente de alimento para ser elegida por
una abeja observadora.

12 fin.
13 Parai:=1aM hacer.
14 Elegir en probabilidad una fuente de alimento E;j.
15 Enviar una abeja observadora a la fuente de alimento seleccionada.

16 Modificar la fuente de alimento Ej y determinar la cantidad de néctar de
la nueva solucién, EO j, mediante la funcién objetivo.

17 si la nueva solucién es mejor entonces.

18 EO j K- Ej
19 fin.
20 fin.
21 Detener la exploracién de las fuentes de alimento que han sido agotadas por
las abejas.

22 Enviar a las abejas exploradoras para encontrar nuevas fuentes de alimento
de forma aleatoria.

23 Memorizar la mejor fuente de alimento encontrada hasta el momento.
24 hasta Cumplir criterio de paro.

25 Termina el algoritmo.

En cuanto el proceso de las abejas empleadas se ha realizado en todas las M
fuentes de alimento, empieza el turno de las abejas observadoras. Cada abeja ob-
servadora evalua la calidad de las soluciones obtenidas hasta este momento, y eli-
je una fuente de alimento con base en la probabilidad pi, dada por:

pi = Calidadi PM j=1 Calidadj

Donde Calidadi es la calidad de la fuente de alimento Ei, calculada mediante la
funcién objetivo. M es el nimero de fuentes de alimento.

Una vez que ha seleccionado una solucién, EOrigen, la abeja observadora inten-
tarad mejorarla mediante un proceso que combina algunas caracteristicas de esta
fuente de alimento con otra solucion, EDestino, elegida de forma aleatoria. Este
proceso de combinacién se resume en los siguientes pasos.

«Ley de Alzheimer de la programacion: si lees un cédigo que escribiste hace mds de dos sema-
nas es como si lo vieras por primera vez.»

Sea EOrigen la fuente de alimento que se va a modificar y EDestino la solucion
con la que deberd combinarse. Se elige una UG, k, de forma aleatoria. Entonces,
existen un distrito Di X EOrigen y un distrito Dj X EDestino tales que k X DiXDj. Aho-
ra se deben considerar los siguientes conjuntos:

H1={l:xli=0xlj=1}
H2 ={l:xli=1xlj=0}

Donde xli =(1, si la UG | pertenece al distrito i 0, en otro caso.

Entonces una UG en H1 es insertada en Di, y una UG en H2 es extraida de Di, e
insertada en un distrito contiguo a Di.

Es importante observar que estos movimientos pueden producir desconexién
en el distrito Di, por lo que debe realizarse un proceso que la repare. Para esto, se
cuenta el numero de componentes conexas en Di. Si el nimero de componentes
conexas es 1, entonces el distrito no perdié su conexidad. En otro caso, la com-
ponente conexa que contiene a k (i.e., la UG usada en el proceso de combinacién
mencionado anteriormente) se define como el distrito Di, mientras que el resto de
las componentes son asignadas a otros distritos adyacentes.

Una vez que han concluido los procesos de combinacién y reparacién antes men-
cionados, se obtiene una nueva fuente da alimento EOOrigen. Si la nueva solucion
EOOrigen tiene una cantidad de néctar mejor que EOrigen, EOOrigen sustituye a
EOrigen y se convierte en una nueva fuente de alimento explotada por la colmena.
En otro caso, EOOrigen es rechazada y EOrigen es conservada.

Se considera una iteracién del algoritmo después de que las M abejas emplea-
das y las B abejas observadoras hacen su labor. El algoritmo finaliza después de L
iteraciones.

En cada iteracién se lleva una estadistica del nUmero de veces que cada fuente
de alimento sufre un cambio. Si una fuente de alimento no cambia después de un
numero N de iteraciones, entonces una abeja exploradora sustituye esta fuente de
alimento.

Conclusiones

En el articulo se explic la metaheuristica colonia artificial de abejas para resolver
problemas de optimizacién combinatoria, logrando resultados que verifican que
su eficacia (optimizacién) y eficiencia (tiempos de ejecucidn) es mejor para alcan-
zar soluciones éptimas, que la utilizacion de otros modelos metaheristicos. Esto se
debe a que las heuristicas son técnicas que permiten llegar a buenos resultados,
pero en un tiempo computacional aceptable.

El gran aporte de la metaheuristica de la colonia artificial de abejas no es encon-
trar mejores soluciones que los modelos tradicionales, sino mas bien encontrar so-
luciones bastante similares, pero con un costo computacional asociado a tiempo y
recursos notablemente menor.
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FRAMEWORK PARADISEO
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PARADISEO FRAMEWORK

Resumen: Las metaheuristicas han demostrado ser herramientas completas para
resolver problemas de optimizacién complejos. Los marcos de trabajo para la op-
timizacién de meta-heuristicas permiten la adaptacién de una determinada meta-
heuristicas al problema especifico a resolver. Debido a esto el grupo cientifico de
Inteligencia Artificial de la Universidad Central Martha Abreu de las Villas desea
incorporar el algoritmo metaheuristico, poblacional y evolutivo VMO a la platafor-
ma de optimizacién ParadisEO.

En este trabajo se realiza una revisién sistematica de la literatura (SLR) para conocer
las principales caracteristicas del marco de trabajo ParadisEO y analizar las ventajas
que ofrece respecto a otros marcos de trabajo. Para ello se realiza una busqueda
en las principales librerias cientificas a partir de la cual se logra identificar articulos
que tratan sobre este marco, lo que permite identificar sus principales caracteristi-
cas y profundizar en su conocimiento.

Palabras claves: Marcos de trabajo, Metaheuristica, ParadisEO

La metaheuristica es un método para resolver problemas computacionales ge-
nerales, usando los parametros dados por el usuario sobre procedimientos
genéricos y abstractos, de manera que se logre que los mismos sean mas eficien-
tes. Generalmente se aplican a problemas que no tienen un algoritmo o heuris-
tica especifica que dé una solucién satisfactoria; o bien cuando no es posible
implementar éptimamente un determinado algoritmo.

Para facilitar el trabajo con las metaheuristicas, laimplementacién de estas y para

reutilizar estas técnicas se han desarrollado diversas herramientas, destacdndose

los marcos de trabajo (frameworks) de optimizacién meta-heuristica, los cuales

permiten un disefo flexible y rdpido de nuevas meta-heuristicas, ademas de pro-
porcionar un entorno que facilita la ejecucién y comprobacién de los resultados

(Talbi S., 2004).

Entre las técnicas metaheuristicas existentes se encuentra VMO que es eficiente
para problemas de optimizacién, utiliza una poblacion conocida como malla
para explorar el espacio de busqueda. Esta malla se expande incorporando nue-
vas soluciones y utilizando distintas formas de generacién de soluciones. Final-
mente, la malla es reducida utilizando un operador de limpieza adaptativo (clea-
ring) que elimina todo nodo o solucién que se encuentre cerca de otro de mejor
calidad (fitness).

El grupo cientifico de Inteligencia Artificial de la Universidad Central Martha
Abreu de las Villas desea incorporar la técnica metaheuristica VMO a la platafor-
ma de optimizacion ParadisEO con el objetivo de encontrar mejores solucionesy
reducir tiempos computacionales para dicho algoritmo.

Es por ello que en el presente articulo se realiza una revisién sistematica de la
literatura acerca de las principales caracteristicas del marco de trabajo ParadisEO,
asi como las ventajas que ofrece el mismo para la incorporacién de la técnica
metaheuristica VMO.

Desarrollo
Revision Sistematica de la literatura

Las Revisiones Sistematicas de la literatura no son mas que la identificacion, eva-
luacién e interpretacién de las preguntas disponibles sobre un determinado
tema de investigaciéon. Cuando se realiza una investigacion de cierta forma se
hace una revisién de la literatura solo que a menos que esta sea exhaustiva care-
ce de valor cientifico. (Barbara Kitchenham, 2007).

Esta técnica esta compuesta por 3 etapas fundamentales:

1. Planificacién de la investigacion.

2. Desarrollo de la investigacion.
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Abstract: Metaheuristics have proven to be a complete tool for solving complex
optimization problems. The frameworks for the optimization of metaheuristics
allow the adaptation of a specific metaheuristic to the specific problem to be sol-
ved. Due to this, the Artificial Intelligence scientific group of the Central University
Martha Abreu de las Villas wishes to incorporate the metaheuristic, population and
evolutionary VMO algorithm into the ParadisEO optimization platform.

In this work a systematic review of the literature (SLR) was carried out to present
the main characteristics of the ParadisEO framework and analyze the advantages
it offers. For this purpose, a search is made in the main scientific bookstores from
which it is possible to identify articles that deal with the ParadisEO framework,
which allowed identifying its main characteristics and thus knowing this fra-
mework for the incorporation of the algorithm VMO.

Keywords: frameworks, metaheuristic.

3. Publicacion de los resultados.

Necesidad de la revision sistematica de la literatura

La revision sistematica de la literatura a realizar tiene como objetivo identificar
las principales caracteristicas del marco de trabajo ParadisEO para conocer su
funcionamiento y de esta manera poder incorporar la metaheuristica VMO.

¢Por qué implementar el algoritmo VMO en el marco de trabajo ParadisEO y
qué ventajas ofrece el mismo?

t~lsca congaitionado
MO SATLRADO

Figura 1. Metaheuristica

«Programar sin una arquitectura o diseio en mente es como explorar una gruta sélo con una
linterna: no sabes donde estas, donde has estado ni hacia dénde vas.» - Danny Thorpe




Analisis y Resultado

Para dar respuesta a esta pregunta de investigacion se consultaron los 22 arti-
culos encontrados en la literatura cientifica revisada, lo que permitié reconocer
que existe una gran cantidad de informacién acerca de este marco de trabajo. A
continuacion, se expondran de manera mas detallada las principales caracteris-
ticas de este marco de trabajo, asi como las ventajas del mismo.

ParadisEO y su funcionamiento

ParadisEO es una plataforma de trabajo dedicada al disefio flexible de algorit-
mos evolutivos a través de objetos cambiantes que reemplacen las técnicas mas
comunes existentes, tales como Algoritmos Genéticos, Evolucién de Estrategias,
programacion evolutiva y la programacion genética.

Motivaciones y objetivos

Un marco esta disefado, normalmente, para ser explotado por el mayor nime-
ro de usuarios posible. Por lo tanto, su uso podria tener éxito si los criterios mas
importantes del usuario estan satisfechos.

A continuacidn, se mencionan los principales criterios que debe reunir un
marco para poder incorporarle técnicas metaheuristicas:

- Maximo diseiio y la reutilizacion de cédigo. El marco debe proporcionar
al usuario un disefo de arquitectura de conjunto de su método de solucion.
Ademas, el programador puede hacerlo utilizando tan poco cédigo como
sea posible.

- Flexibilidad y adaptabilidad. Debe ser posible para el usuario afadir fa-
cilmente nuevas caracteristicas, metaheuristicas o cambiar los existentes
sin implicar otros componentes. Por otra parte, al igual que en la practica,
los problemas existentes evolucionan y surgen otros nuevos, y éstos tienen
que ser abordado mediante la especializacion o adaptacién de los compo-
nentes del marco utilizado.

- Utilidad. Debe permitir al usuario cubrir una amplia gama de meta heuris-
ticas, de problemas, de modelos distribuidos en paralelo y mecanismos de
hibridacién.

«  Acceso transparente, con rendimiento y robustez. Como las aplicaciones
de optimizacion son a menudo de alto tiempo computacional el problema
de rendimiento es crucial. Paralelismo y distribuciéon son dos maneras im-
portantes para lograr la ejecucién de alto rendimiento. Con el fin de facilitar
su uso se implementa de manera que el usuario puede desplegar sus algo-
ritmos paralelos de manera transparente.

- Portabilidad. Con el fin de satisfacer a un gran nimero de usuarios el mar-
co debe ser compatible con diferentes arquitecturas de materiales y sus sis-
temas operativos asociados.

ParadisEO cumple con todo lo antes expuesto, lo que o hace una herramienta
valiosa para la comunidad de investigacion cientifica, el mundo educativo y las
organizaciones industriales, permitiendo la resolucion de muchos problemas
académicos del mundo real y de la optimizacion.

Discusion

Como se ha podido observar en todo lo anteriormente expuesto ParadisEO
constituye un marco de trabajo con potentes caracteristicas que justifican la
eleccién del mismo para incorporarle la meta heuristica VMO, ademas como re-
vela la literatura revisada existen gran cantidad de articulos que tratan sobre
él, por lo que es una herramienta muy utilizada actualmente por la comunidad
cientifica.

Conclusiones

1. Se revisaron los principales sobre los marcos de trabajo de optimizacion

«Si se puede imaginar... se puede programar»

metaheuristica publicados en diversas revistas, conferencias y trabajos.

2. Mediante la revision sistematica de la literatura (SLR) se realizé un estudio
riguroso de las principales caracteristicas del marco de trabajo ParadisEO.

3. La ejecucién de la SLR permitié conocer y explicar de forma breve el fun-
cionamiento de la plataforma de trabajo de optimizacién metaheuristica
ParadisEO.

4. Se describieron las caracteristicas principales y las facilidades que brinda Pa-
radisEQO para permitir la incorporacion de la metaheuristica VMO al mismo.

5. El marco de trabajo ParadisEO cumple los principales requisitos que se es-
tablecen para la seleccion de un marco adecuado para la incorporacion a él
de técnicas metaheuristicas.
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PARTICIPACION POPULAR, APK PARTE DEL GOBIERNO ELECTRONICO

Autor: MSc. Alain Alonso Graveran / alg2812@gmail.com

12

a Empresa de Tecnologias e Informacion, Xetid, cre6 una aplicacién para la ges-
tién de las quejas de la poblacién, mediante la implementacién del gobierno
electrénico.

Participacion popular, es el nombre de la herramienta desarrollada por Xetid y
disponible en la principal plataforma cubana de descarga de aplicaciones, Apklis.

Segun los creadores de la apk, esta facilitara canalizar problemas que identifique la
poblacién y constituye un vinculo directo con las instancias de gobierno.

Como su nombre indica la idea es que los ciudadanos puedan denunciar cual-
quier incidencia en diferentes sectores, problemas con salideros, alteraciéon de
precios, transporte, alcantarillado, alumbrado publico.

La aplicaciéon también tiene la opcion de un campo donde puede poner su queja,
subir la foto aunque no figure el caso dentro de las opciones disponibles.

A través de la activacion del GPS, no solo queda la denuncia escrita, sino que las
fotos estan geo referenciadas, ubicando el lugar exacto de la situacion descrita.

Participacion Popular facilita reportar las incidencias positivas y negativas aso-
ciadas a los servicios y la calidad de vida de los cubanos.

L

Como una ampliacion de la apk se accede al sitio de seguimiento de las inciden-
cias reportadas.

Cada queja devuelve un PIN y niimero de caso con el cual se puede verificar las
respuestas y fotos de los organismos que resuelven la situacion.

El soporte puede gestionar una base de datos con sus denuncias, hasta donde estd
la solucién y que organismo se responsabiliza.

De cara a la informatizacién de la sociedad, el desarrollo de aplicaciones para dis-
positivos androide, materializa uno de sus principales propésitos: simplificar o fa-
cilitar los tramites que realiza la poblacion cubana, hacer mas simple su vida.

Descargue la aplicacién aqui: https://www.apklis.cu/es/application/cu.xetid.parti-
cipacionp/2.0.2

Tomado de: Tele Pinar

Alonso, A. Xetid crea Participacién popular, una Apk para denuncias ciudadanas.
Recuperado el 19 de septiembre de 2019, de http://www.telepinar.icrt.cu/xe-
tid-crea-participacion-popular-apk-para-denuncias-ciudadanas/.
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Figura 1. Nueva APK Participacion Popular
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OBSOLESCENCIA PROGRAMADA EN REPRODUCTOR DE DVD
Autor: Lic. Bernardo Herrera Pérez / bernardo@mtz.jovenclub.cu

OBSOLESCENCE PROGRAMMED IN DVD PLAYER

Resumen: En los reproductores de DVD, marca Sony, modelo DVP-NS628P, se pre-
senta un problema, que a juicio del autor de este articulo, debe estar relaciona-
do con la obsolescencia programada, el cual aparece al cabo de cierto tiempo de
uso y se manifiesta como la falta de respuesta del equipo, tanto al control remoto
como al control manual.

Palabras claves: Reproductor de DVD Sony, DVP-NS628P, obsolescencia progra-
NELE]

Abstract: In DVD players, Sony brand, model DVP-NS628P, there is a problem,
which in the opinion of the author of this article, must be related to the program-
med obsolescence, which appears after a certain period of use and manifests as
the lack of response of the equipment, both to the remote control and to the ma-
nual control.

Key words: Sony DVD player, DVP-NS628P

U——

_ SONY

M uchos de los reproductores de DVD vendidos en la red comercial po-
seen un puerto USB y aun cuando hayan perdido la capacidad para
reproducir contenidos de multimedia soportados en disco, pueden hacer-
lo desde una memoria USB, siendo salvados por esta razén de la inutilidad.

Segun la experiencia del autor de este articulo, se ha observado en los
reproductores de DVD, marca Sony, especificamente el modelo DVP-
NS628P, un elevado numero de casos que presentan un problema carac-
terizado por no responder a los comandos del control remoto ni a los que
se invocan pulsando los botones del panel frontal, quedando fuera de ser-
vicio salvo que se reemplace la placa IF-163.

Descripcion de la solucion

En los reproductores que han presentado semejante problema, la resis-
tencia medida con respecto a tierra, de la linea correspondiente al boton
POWER, ha mostrado un valor muy bajo, entre 30 y 40 Q, la misma que se
mide en el pin 37 del microcontrolador 1C404, desconectado del resto del
circuito. Esto hace pensar que dicho pin ha quedado en cortocircuito por
alguna razén desconocida, pues ese pin esta configurado como entrada
y se mantiene en un estado ALTO (3.3 V) debido al resistor de pull-up de
10 kQ (ver Fig. 1) y pasa al estado BAJO (0 V) cuando se pulsa el botén
POWER, evento que provoca la interrupcion que debe ser atendida por el
micro mencionado anteriormente para gestionar la funcion de este boton.

Por esta via, es decir, mientras el pin esté configurado como entrada, no
hay forma de provocar un cortocircuito interno en el pin 37. Sin embargo,
para un microcontrolador es muy facil contar las veces que un botén ha
sido pulsado, como en este caso el botén POWER, lo que se puede tomar
como condicionante para, al arribar a una cantidad preestablecida, recon-
figurar el pin como salida y entonces su comportamiento ya seria distinto,
pues al sacar un nivel ALTO, la tensién de 3.3V se conectaria directamente
a tierra a través del botdn, todavia pulsado por el usuario, provocando una
elevada corriente a través de los transistores internos asociados al pin, y
por supuesto, se quemaran.

Figura 1: La linea roja va conectada al Vcc (3.3 V); la verde, al botén
POWER.

Lo anteriormente explicado seria una forma de provocar el problema me-
diante la obsolescencia programada, la causa mas probable, a juicio del
autor, para explicar lo sucedido. Con el apoyo de las figuras 2y 3 se explica
mejor la situacion.

Imaginar el pin como el comun de un interruptor de tres posiciones. Cuan-
do el pin estd configurado como entrada, el interruptor esta en la posicion
Z, pero como salida, puede estar en la posicién H o en la posicion L (ver
Fig. 2). Estando el interruptor en Z o en L, no ocurrird nada anormal si se
pulsa el botdn, pero si mientras se esta pulsando el botén, el interruptor
se pone en la posicion H (3.3 V), se produce un cortocircuito y una elevada
corriente pasa por el interruptor como indica la linea roja en la Fig. 3y en
consecuencia, se quemara.

«Tenemos que dejar de optimizar para programadores y comenzar a optimizar para usuarios.»
-Jeff Atwood
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Figura 4: Picar el cable 9 del conector CN201, ubicado en la placa de la fuente, por la marca de color rojo.

En resumen, si comprobado el estado satisfactorio del botén, la resisten-
cia medida entre la linea del boton y tierra es baja, es muy probable que
haya pasado el problema descrito. En ese caso ya no habra nada que hacer
que no sea el reemplazo de la placa.

Se puede evitar la ocurrencia de este problema con una sencilla solucion:
interrumpir la linea del botén POWER que va hacia el pin 37 del IC404 (ca-
ble 9, conector CN201, en la placa de la fuente). El costo de esta solucion
sera encender y apagar el equipo mediante el botén POWER del control
remoto.

«La tecnologia no es en si el fin sino el medio entre la sociedad del conocimiento y el desarrollo

mundial.»

Conclusion

Si se utiliza el boton POWER del panel frontal para encender el reproduc-
tor de DVD el costo puede llegar a ser la rotura del equipo como tal. Al
desconectar dicho botén y proceder al encendido mediante el control
remoto se anula la accion planificada por la obsolescencia programada y
por consiguiente el equipo tiene un mayor tiempo de vida.

Referencia bibliografica
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de Septiembre de 2019, de
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EL NIVEL

SHUFFLE CATS: REVOLVIENDO CARTAS

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

SHUFFLE CATS: SHUFFLING CATS

Resumen: El articulo hace referencia al juego Shuffle Cats, lanzado en el afho 2016,
por la empresa King. Este videojuego emplea como mascotas principales a los
gatos de los tejados de Londres en los afios XX e invita a sus clientes a un club en
el que pueden divertirse con juegos clasicos de cartas..

Palabras claves: videojuegos, juegos on-line

Los juegos con mascotas como protagonistas han ido en
aumento tras el paso del tiempo. Por esta razon no es raro
encontrar a un cerdo, un pato o un perro encargados de guiar
a los jugadores a través del videojuego, explicando en qué
consiste y las reglas que se deben seguir para lograr el triunfo
esperado.

A los amantes de los mininos les llegé la hora de tener su
juego para dispositivos méviles. Shuffle Cats, es un juego que
salié al mercado el 12 de octubre de 2016, fue lanzado por la
empresa de videojuegos King, creadora de otros tan popula-
res, sobre todo en Facebook como Candy Crush Saga, Bubble
Witch Saga y Farm Heroes.

Desarrollo

Una vez dentro del juego el usuario obtendra la ayuda de
unos singulares amigos. Simpaticos gatos lo ayudaran a tran-
sitar por el juego, animales dindmicos que lo animaran a cum-
plir su objetivo: combinar un nimero de cartas antes de que
su oponente lo haga.

La historia se encuentra ambientada en Londres de princi-
pios de los anos XX, el propésito es ir desde los barrios mas
bajos de la ciudad hasta Lucky Lane, lugar en donde se en-
cuentra la alta sociedad de los felinos y los rivales mas fuertes
y experimentados, de igual manera las recompensas se van
incrementando.

La oportunidad de disfrutar del rummy, el whisty el solitario,
clasicos juegos de cartas, seran una posibilidad que brinda-
ra a aquellos que gusten de este tipo de pasatiempo. Ofrece
ademas la opcion de multijugador para moéviles en un interesante club, regentado
por gatos de los tejados de la ciudad. Puede avanzar a través de la Via de la suerte
y enfrentarse a partir del nivel 6 a adversarios de todo el mundo, siendo jugador
contra jugador en tiempo real, toda una partida en la que siempre reinara la emo-
cién y la expectativa.

El juego cuenta con 120 niveles distintos en el que los jugadores tendran gran-
des duelos y enfrentamientos. Para vencer en las partidas podran hacer uso de los
amuletos de la suerte, los cuales les daran habilidades especiales que los ayudaran
a vencer.

El modo de juego utilizado se llama Regal Rummy y consiste en tener una canti-
dad de cartas en la mano determinadas por una ruleta, pueden ser 6 cartas stan-
dard o menos cuando se enfrentan contra los jefes de la calle. El nimero varia de
mayor a menor cantidad de cartas y el tiempo de seleccion se vuelve menor. El
objetivo es generar en el tablero palos de la misma figura y color para crear “pun-
tos de carta” en el medidor de la pantalla y llevarlo al tope para ganar antes que su
contrincante lo logre.

Los diamantes son la moneda escogida para operar en el juego y sirven para
entrar a cada mundo o reto. Ademas de representar la «energia» para continuar
jugando, cada determinado tiempo se otorga una cantidad considerable de dia-
mantes completamente gratuitos.

«La belleza y la tecnologia no son tan incompatibles como algunos quisieran hacernos creer.»

Abstract: The article refers to the game Shuffle Cats, launched in 2016, by King.
This video game employs as main pets the cats of the roofs of London in years 20
and it shows a club in which its clients can have fun with classic games of letters.

Key words: Video games, online games, Shuffle Cats
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Shuffle Cats no ofrece “apuestas con dinero real” ni la oportunidad de ganar di-
nero o premios reales. La practica o el éxito en juegos sociales no implican un éxito
futuro en “apuestas con dinero real”. Se necesita conexién a internet. Shuffle Cats
es un juego gratuito en el que se pueden comprar de manera ficticia algunos ob-
jetos.

Elementos Negativos: Se necesita estar conectado a Internet para lograr acce-
der a todas las bondades que brinda el juego. Después de un par de niveles se
vuelve constantemente repetitivo a pesar de tener como contrincante a usuarios.

Elementos Positivos: Su disefo es atractivo, es bastante dinamico e interesante
y esto hace que el jugador se interese por avanzar. Resulta posible jugarlo en telé-
fonos de gama media (probado en un Moto G 2.- gen).

Conclusiones

Este juego aunque fue lanzado hace poco ha logrado posicionarse en la prefe-
rencia de los usuarios, aun no a igual medida que sus compaferos pero el tiempo
dira si puede logarlo. En resumen es un juego con un sistema muy original y entre-
tenido, que resulta muy emocionante gracias a la oportunidad de enfrentarse con
otros usuarios en cualquier parte del mundo..

Revista Tino, nimero 68, (2019, septiembre-octubre)
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EL CONSEJERO

UBUNTU: CONFIGURAR LA GESTION DE ACTUALIZACIONES
Autor: Michel Vazquez Cuba / michel.vazquez@ltu.jovenclub.cu

UBUNTU: CONFIGURE UPDATE MANAGEMENT

Existen disimiles programas que permiten satisfacer las necesidades de los
usuarios de Ubuntu. Muchos de estos programas se almacenan en archivos
de software comunmente denominados repositorios.

Los repositorios hacen que sea muy facil instalar nuevo software en esta distri-
bucién de Linux usando una conexioén a Internet, al tiempo que proporcionan
un alto nivel de seguridad, ya que cada uno de los programas disponibles en los
repositorios esta ampliamente probado y construido especificamente para cada
version de Ubuntu.

Con estos trucos se adquiere mayor habilidad en el sistema operativo Linux,
debido a que permite acceder a las diferentes opciones de manera sencilla y
rapida. A continuacion detallamos algunos de ellos.

Configurar la gestion de actualizaciones

Una de las tareas a realizar en el proceso post-instalacion del sistema operativo
es la actualizacion de las aplicaciones instaladas. Todas las aplicaciones suelen
tener pequefos errores (bugs) que se suelen ir corrigiendo a medida que salen
nuevas versiones.

En otras ocasiones aparecen parches (conocidos como service packs en Win-
dows) que arreglan errores reportados por los usuarios. Ubuntu integra un
gestor de actualizaciones de software que instala de forma automatica las actua-
lizaciones existentes para las aplicaciones instaladas en el sistema.

Para acceder al Gestor de actualizaciones se debe seleccionar la opcion del
menu principal Sistema->Administracion->Gestor de actualizaciones tal y
como puede verse en la siguiente figura.

=

{3 Aplicaciones Lugares [SISESEN ) ) lun 28 de mar, 13:31 @ profesor ()
.
m Comprobacion del sistema
arte é Controladares de hardware
Acerca de GNOME E'! Cl de di anque
Acerca de Ubuntu ! Encargado de limpieza
Gestorde pa Mostrar e instalar |z
| Herramientas de red
E.l:l Hora y fecha
&, impresion
[+] Monitor del sistema
I Orig software
'ﬁ Pantalla de acceso
[ Soporte de idiomas
4 Usuarios y grupos
B utilidad de discos

ﬁ Visor de archive

Figura 1. Gestor de actualizaciones.

« Allanzarse el gestor de actualizaciones se muestra la tltima vez que se lanzé
y se puede verificar si hay nuevas actualizaciones para instalar en el equipo
al pulsar el botén Comprobar. Se desmarcan aquellas que no se desee actua-
lizar (aunque no es aconsejable) y se pulsa el botén Instalar actualizaciones
para dar comienzo a dicho proceso.

o Alser una tarea administrativa la instalacion de las actualizaciones de sof-
tware, pedira la contrasefia de un usuario con privilegios de administracion.

Revista Tino, niUmero 68, (2019, septiembre-octubre)

« A continuacion el software de Gestion de actualizaciones se conectara via
Internet con los repositorios de software de Ubuntu. Se procedera entonces
a descargar los paquetes que se actualizaran.

o Después de la descarga de los paquetes comenzara el proceso de actuali-
zacién. Este proceso, al igual que el anterior, podra tardar varios minutos
dependiendo de los paquetes a actualizar.

» Una vez terminado el proceso de instalacion de paquetes, se mostrara un
mensaje indicdndo que es necesario reiniciar el sistema.

« Una vez se reinicie el sistema el proceso de actualizacién se habra comple-
tado. Si se desea configurar desde qué repositorios de software se descargan
las aplicaciones y las actualizaciones del software instalado tendremos que
seleccionar Sistema -> Administracion -> Origenes del software.

« La configuracion de los origenes para el software instalable y las actualiza-
ciones es una tarea privilegiada por lo que se requerira que introduzca la
contrasefia de un usuario con privilegios administrativos.

43 Aplicaciones Lugares [SiSt8 a - lun 28 de mar, 13:55 €k profesor (O

Ayuda y soporte
Acerca de GNOME

Acerca de Ubuntu

Impresion

| Manitor del sistema

5 Pantalla d

[ Soporte de idiomas

5 Utilidad de discos

ﬁ Visor de archiv

Figura 2. Configurar el origen de las actualizaciones (Ubuntu).

Conclusion
El procedimiento que aqui se explica result6 de gran utilidad durante el proceso
de configuracién posterior a la instalacién de Ubuntu.
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«La mejor forma de obtener informacién correcta de los foros de Usenet es enviar algo inco-

rrecto y esperar las correcciones.» -Matthew Austern
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CAmBIAR DE FAT32 A NTFS SIN FORMATEAR

Autor: Lic. Humberto Javier Pestana Gonzalez / humberto.pestana@cmg.jovenclub.cu

CHANGE FROM FAT32 1o NTFS WITHOUT FORMATTING

1 presente truco permite que los usuarios adquieran un nuevo conocimien-
to en el manejo de soluciones ante problemas de sistema de archivos y sus
capacidades.
FAT32, como sistema de archivos de Microsoft, a 12 afios de creado todavia
sigue existiendo, aunque se muestre obsoleto su disefio para la utilizacién
de ciertas aplicaciones. Por su parte NTES es mas utilizable y efectivo para
el almacenamiento pues soporta compresion nativa de los archivos, cuotas y
cifrado. Su gran fiabilidad permite crear enlaces duros y el tamafio maximo
de archivo es mucho mayor que el de FAT32, es de 16Tb frente a los 4Gb de
FAT32.

Para realizar el cambio en el sistema de archivos sin perder datos y sin tener

que formatear debe seguir los siguientes pasos:

1. En primer lugar abrir la consola de comandos de Windows haciendo click
en Inicio -> Ejecutar, escribir cmd y pulsar Enter.

2. Lugo usar el comando convert en aras de convertir la particiéon a NTFS
utilizando la opcion /ES:NTES. Si se quiere obtener mas informacion del
programa cuando este se ejecute, utilizar la opcidn /V (de verbose).

3. Después teniendo cuidado para no sustituir la letra de la unidad por la de
la unidad que se quiere convertir, escribir lo siguiente: convert d: /FS:NT-
FS/V

HisToRIAL DE BUSQUEDA DE FACEBOOK

4. A continuacion esperar unos minutos, en dependencia del tamafio del
disco y los archivos.

5. Sise aplican de forma correcta todos los pasos se observara la nueva parti-
cion NTEFS sin formatear, y sin afectar los datos almacenados.

Palabras claves: Windows, FAT32, NTFS, unidad, formatear
Keywords: Microsoft, unit, to format
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Autor: Yasnay Oviedo Sanchez / yasnay.oviedo@cmg.jovenclub.cu

FACEBOOK SEARCH HISTORY

La red social Facebook guarda todas las acciones y comportamientos que se
realizan en su plataforma. Dentro de estas acciones se encuentran las bus-
quedas realizadas tanto de personas como instituciones o empresas. El presen-
te truco ofrece como eliminar el historial de busqueda del perfil personal.
Cuando se ha usado la herramienta busqueda para ver informacién sobre algo
o alguien al que quieren enviar una solicitud de amistad, una pagina de interés
o ciertas personas, las busquedas quedan guardadas y seran siempre que se
intente realizar una nueva buisqueda. Esto puede resultar molesto al consultar
la cuenta frente a otras personas.

A continuacidn, se muestra como eliminar historial de busqueda de Face-

book:

1. Iniciar sesion en su cuenta de Facebook.

2. Luego hacer click sobre el cuadro de busqueda Busca personas, lugares y
cosas.

3. A continuacion, pulsar sobre la opcion EDITAR, se mostrara el historial de
busqueda completo de la cuenta.

4. Después dar click en la parte superior del panel central sobre el enlace
Borrar busquedas.

5. Inmediatamente se recibira un mensaje para confirmar si desea continuar
con el proceso de eliminacion del historial de busqueda.

6. Por ultimo, dar click sobre el botén Borrar busquedas y el historial de Fa-
cebook quedara limpio.

Conclusion
Mediante el procedimiento aqui descrito se logra limpiar el historial de bus-
queda dentro de la red social Facebook. De esta forma se evita la ocurrencia de

«Los programas deben ser escritos para que los lean las personas, y sélo incidentalmente, para
que lo ejecuten las mdquinas.» -Abelson and Sussman

alguna indiscrecion en caso de intentar realizar una nueva busqueda frente a
otra persona.

Palabras claves: Facebook, red social, buscar, borrar, historial
Keywords: social media, to search, record
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FACEBOOK: ESTADISTICA Y STICKERS

Autor: Yudit Alvarez Calderén / yudit@myb.jovenclub.cu

FACEBOOK: STATISTICS AND STICKERS

Resumen: Para los usuarios de la red social Facebook que administran una pagi-
na, consultar sus estadisticas puede resultar una herramienta muy util, para medir
diferentes indicadores, entre ellos el alcance de las publicaciones, la cantidad de
interacciones, caracteristicas de sus seguidores, entre otros datos. A partir de los
reportes extraidos, se pueden trazar estrategias basadas en la audiencia, debido a
que estos datos estadisticos aportan valiosa informacioén en relaciéon con los con-
tenidos mas seguidos por el publico, u otros criterios de gran utilidad. Ademas de
las estadisticas este articulo tratara otra de las funcionalidades de Facebook incor-
poradas desde el 2013, los stickers, esas imagenes que ilustran dibujos animados
representando una emocién o estado de animo, algunos de ellos inspirados en
personajes de peliculas famosas, y otros que han surgido de la propia imaginacién
de disenadores que se han dedicado a este oficio, posibilitando que los usuarios
comunicar un mensaje de modo divertido ademas de ahorrar tiempo.

Palabras claves: Facebook, herramienta, estadisticas, red social, administrador,
animaciones.

Abstract: For users of the Facebook social network that manage a page, consul-
ting their statistics can be a very useful tool, to measure different indicators, in-
cluding the scope of publications, the amount of interactions, characteristics of
their followers, among other data. From the extracted reports, strategies based
on the audience can be drawn up, because these statistical data provide valuable
information in relation to the contents most followed by the public, or other very
useful criteria. In addition to the statistics, this article will discuss another of Face-
book’s features incorporated since 2013, the stickers, those images that illustrate
cartoons representing an emotion or mood, some of them inspired by famous mo-
vie characters, and others that have emerged from the imagination of designers
who have dedicated themselves to this trade, allowing users to communicate a
message in a fun way and save time.

Keywords: Facebook, tool, statistics, social network, administrator, stickers

U——

Las paginas de Facebook, consisten en una plataforma que ofrece la red social
a sus usuarios, mediante las cuales se puede representar a una figura publi-
ca, organizacién, marca, institucién, con un nimero ilimitado de seguidores a los
cuales les llegan los contenidos publicados una vez que se afilian a la pagina como
seguidor, aunque sus contenidos también son visibles a cualquier usuario que ac-
ceda a esta, aun cuando no sea seguidor.

Las mismas son creadas desde el perfil personal de un usuario, el cual ademas
de ser su administrador, puede asignar el rol de administracién u otros roles a nue-
vOs usuarios, previamente vinculados como amigos con sus cuentas personales.
Para quien administra una pagina, Facebook pone a su disposicion la herramienta
Estadisticas, con la que puede monitorear y evaluar impacto y efectividad de las
publicaciones de la pagina.

Por otra parte, esta red social agregé en su chat, desde el mes abril del afno 2013,
la atractiva y divertida opcidn de enviar stickers en los mensajes. Estos pueden ser
descargados de la tienda de stickers (Sticker store), estan disponibles tanto en la
version web de Facebook como en su aplicacion de moévil para iPhone y Android.
Actualmente existe también la posibilidad de insertar stickers en la biografia y en
los comentarios que se realizan en las publicaciones de la popular red social.

Este tipo de imagen ha ganado en popularidad, y aunque no ha suplantado el
uso de los tradicionales emoticonos, se encuentran en la preferencia de muchos
usuarios, que los utilizan para expresar emociones y estados de animo, incluso
como un modo de sustituir palabras, ahorrar tiempo escribiendo o simplemente
agradar al receptor del mensaje.

Desarrollo

ANALISIS DE LAS ESTADISTICAS

Los usuarios que administran una pagina disponen de la herramienta Estadisti-
cas, que consiste en un instrumento de medicién para conocer intereses y flujo de
personas que acceden a sus contenidos. Dicha opcién no esta disponible en los
perfiles personales, ni tampoco pueden acceder a ella los seguidores de la pagina.

Entre los principales beneficios que brindan las estadisticas al administra-
dor de la pagina se identifican:

« Analisis del rendimiento de las paginas.
« ldentificar qué contenidos tienen mds eco entre el publico.

«  Optimizacién de la publicaciéon de contenidos para aumentar la audiencia
del negocio o institucién a sus amigos.

Se considera que el mejor modo de entender al publico y lograr que este interac-
tue con el contenido que se publica en la pagina, es analizar las estadisticas y trazar
las estrategias basandose en los datos de consumo que estas ofrecen, por lo que
se recomienda utilizar esta herramienta con regularidad.
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{Como acceder a la herramienta Estadisticas en Facebook?

1. Para acceder a las estadisticas de Facebook, el usuario que administra la pa-
gina debe tenerla abierta.

2. Enla pantalla principal de la pagina, debe buscar en la parte superior la op-
cion Estadisticas y hacer clic sobre ella.

3. En el 4rea izquierda se visibilizan una variedad de secciones, entre ellas: Vi-
sion general, Promociones, Seguidores, Me gusta, Alcance, Visitas de la pagi-
na, Vistas previas de la pagina, Acciones en la pagina, Publicaciones, Eventos,
Videos, Personas, Mensajes.

4. Haciendo clic en cada una de las secciones anteriormente mencionadas, se
visibiliza en el area de la derecha una serie de datos numéricos, textuales o
graficados, que en algunos casos, permiten filtrar en un intervalo de tiempo
determinado.

A continuacion, se explicara en qué consisten algunas de las secciones que
ofrece la herramienta Estadisticas:

La seccién Visién general proporciona un resumen del rendimiento de la pagi-
na. Haciendo clic sobre ella se muestra la opcion Resumen de la pagina, donde es
posible seleccionar los resultados de la fecha actual, el dia anterior, Gltimos 7 dias
o ultimos 28 dias, datos que se muestran en el drea inferior, y donde se ofrecen
en numeros la Cantidad de acciones en la pagina, Visitas a la pagina, Me gusta
de la pagina, Alcance, Interacciones con las publicaciones y Reproducciones de
videos.

«Antes de que un software sea reutilizable deberia ser utilizable.» -Ralph Johnson




Por su parte, la opcién Exportar datos, disponible en la parte superior derecha
de esta misma éarea de Vision general, permite filtrar en un periodo de tiempo
determinado desde una hasta otra fecha, datos de pagina, datos de publicaciones
y datos de video, y exportarlos en un libro de Excel, compuesto por toda una serie
de hojas, y estas a su vez, por una serie de filas y columnas con una gran cantidad
de informacién numérica.

La seccién Alcance muestra el nimero de personas a las que se mostré alguna
actividad de la pagina, como publicaciones, publicaciones de otras personas en la
pagina, anuncios sobre personas a las que les gusta la pagina, menciones y visitas.

En la seccién Publicaciones se encuentra mucha informacién relevante, que
ayuda a analizar qué publicaciones funcionan mejor y por qué. Muestra un listado
con todas las publicaciones que se realizan, puntualizando fecha y hora en que
se realizaron, asi como el tipo de publicacién, o sea, si es un estado, foto, video o
enlace, e incluyendo datos sobre alacance e interacciéon de cada una.

La seccion Personas, permite conocer datos demograficos sobre las personas a
las que les gusta la pagina y de quienes la siguen, basados en la informacion de
edad y sexo que proporcionan en sus perfiles de usuario, asi como de personas
que han visto algun contenido relacionado con la pagina o personas que hablan
acerca de la pagina. Entre los datos ofrecidos se hallan: Sexo y Edad, donde se des-
tacan los porcentajes de mayor o menor incidencia, asi como Pais, Ciudad e Idioma,
ordenados de forma descendente.

De este modo, el administrador de la pagina puede conocer a su audiencia y
determinar sobre qué elementos debe incidir para mantener e incrementar a sus
seguidores.

Los STICKERS
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El vocablo sticker se traduce al espafiol como pegatina. Segun el pais, también
se puede traducir como calcomania, pegotin o autoadhesivo. En el mundo digital,
se conoce como sticker, la ilustracion de un personaje representando emociones
0 acciones.

Segun bibliografia consultada, los primeros stickers fueron desarrollados por
Naver, principal compaiia de Internet de Corea, especificamente para la aplica-
cién de mensajeria instantdnea para teléfonos méviles, PCy Mac llamada LINE, con
sede en Japdn, lanzada en el afno 2011.

Lo que en sus inicios fue un fendémeno asiatico, fue extendiéndose luego a otros
servicios o plataformas de mensajeria como Path, Viber, Cubie, y Facebook, y
conquistando espacios en la regién occidental, posicionando a paises como Esta-
dos Unidos, como principal mercado.

Entre las caracteristicas, que le permiten diferenciarlos de los iconos o emoti-
conos, se hallan, un tamafo superior que estos, asi como un disenio mucho mas
detallado y elaborado.

{Como utilizar los stickers en publicaciones, comentarios y mensajes de Fa-

«No documentes el problema; arréglalo.» -Atli Bjérgvin Oddsson

cebook?

1. Parainsertar un sticker en un estado, post o publicacién en tu biografia, ha-
ces clic en el area de publicar un estado, donde se despliega una serie de
opciones.

Se selecciona la opcidn sitcker, cuyo icono simula una carita feliz.

A la derecha de la ventana aparece el signo de +, al hacer clic sobre él se abre
la ventana de la Tienda de stickers.

4. Sevisualizan los paquetes o colecciones de stickers segin personajes, con la
opcion de tener una vista previa.

5. Una vez determinada la coleccién o colecciones de tu preferencia, debes ha-
cer clic en el botdn gratis, y luego cerrar.

6. Luego veras en la parte superior de la pequena ventana, una muestra de
cada una de las colecciones o paquetes que has obtenido.

7. Haciendo clic sobre esa imagen de muestra, se despliegan en el area inferior
todos los stickers de dicha coleccién.

8. Seleccionas con un clic el sticker de tu preferencia, y luego clic en el botén
Publicar. Existe la posibilidad de publicar solamente el sticker, o acompanar-
lo de un texto tecleado, para que aparezca publicado junto al sticker.

9. Para publicar stickers en la biografia de un amigo se realiza la misma opera-
cién, no sin antes haber abierto la biografia de este.

También si se desea insertar un comentario con sticker en la biografia de un ami-
go o en una pagina de Facebook, estd habilitada dicha funcionalidad, siendo la
cuarta de las opciones que aparecen en el recuadro del comentario, antecedida
por las opciones de: Insertar un emoticono, Adjuntar foto o video, Publica un gif.

Curiosidades sobre los stickers

Segun publicacion de la red social Facebook, en el afio 2015 el paquete de stic-
kers mas utilizado por sus usuarios fue la coleccién Biscuit in love, seguido de Los
Minions.

En 2016, la red social presento el paquete Espiritu navidefo, con 12 stickers mos-
trando diferentes saludos para celebrar la Navidad alrededor del mundo.

En el ano 2017, con motivo del estreno de la pelicula“Spider-Man: Homecoming’,
Facebook Messenger y la divisién de Facebook Stickers presentaron una coleccién
de 16 pegatinas inspiradas en el personaje de Spider Man, desarrollada por desa-
rrollada por el equipo de ilustracion de la compania en asociacién con Columbia
Pictures. También en el aflo 2017, Facebook lanzé una coleccion de stickers inspira-
dos en los personajes de la serie de ciencia ficcion Stranger Things, acompainando
el estreno de su segunda temporada.

Conclusiones

El articulo abordé las utilidades que ofrece la herramienta Estadisticas en la red
social Facebook, como una funcionalidad para contabilizar cuantitativa y cualita-
tivamente, la repercusién de los contenidos publicados, y adoptar tanto medidas
como nuevas estrategias, para mantener e incrementar la audiencia, y posicionar
la institucidn, empresa u organizacién representada en la pagina. Ademas incur-
siond en el uso de los stickers, como una funcionalidad habilitada en varias pla-
taformas o servicios de mensajeria, y como los usuarios de la red social Facebook
pueden hacer uso de estos a través de los mensajes de chat, publicaciones o co-
mentarios en su propia biografia o la de amigos.
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GoBIERNO EN LINEA (2) NAVEGANDO POR LA INTERNET, SUGIRIENDO SITIOS WEB UTILES
Y PRACTICOS

MiNisTERIO DE ECONOMIA Y PLANIFICACION

M|N|STEB|D DE De qué trata el sitio: El Ministerio de Economia y Planificacion es el
ECONOMIA Y Organismo encargado de dirigir la aplicacién de la politica del Esta-
LANIFICACION do y el Gobierno en materia de Economia y Planificacion. El mismo
1710 OFICIAL DEL MINISTERID DE ECONOMAY ; constituye el Organismo rector de la economia nacional, emite do-
PLANFCACON DECIRA Nfyo cumentos normativos para elaborar los planes anuales, a mediano y
largo plazo asi como su desagregacion y control. En ellos, se detallan
bCuba NOSOTROS~  MARCOREGULATORID  PLANIFICACION  NOTICIAS  ATENCION CIUDADANA definiciones metodoldgicas, asi como la organizacién de los proce-
sos de trabajo a a cumplimentar por todos los sujetos de plan, inclui-

dos los Consejos de la Administracion Provinciales

Utilizar el sitio para: conocer su estructura, el consejo de direccién,
normativas, noticias relacionadas con este ministerio, asi como en el
menu Atencién ciudadana puede comunicar sus inquietudes o plan-
teamientos.

VINISTERI0 DE ECONOMiA Y PLARCAON
o

https://www.mep.gob.cu/

Instituto Nacional de Recursos Hidraulicos

-

ESTRUCTURAY ORGANIGRAMA SISTEMAEMPRESARIAL  MARCONORMATIVO  TRAMITESY SERVICIOS ~ PREGUNTAS FRECUENTES

De qué trata el sitio: El Instituto Nacional de Recursos Hidraulicos
tiene la misién de proponer y, una vez aprobadas, dirigir y controlar
las politicas del Estado y del Gobierno para las aguas terrestres.

Utilizar el sitio para: consultar informacién referente a los boleti-
nes y publicaciones emitidos por el Consejo Nacional de Cuencas
Hidrograficas, por la Direccidon de Uso Racional del Agua del Servi-
cio Hidrolégico Nacional y por la Direccidon de Gestion de la Innova-
cién Tecnoldgica, asi como otras informaciones de interés.

https://www.hidro.gob.cu/es
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EL NavEGADOR

MINISTERIO DEL TURISMO

.@!.E,t_l.,{[ o me smaovauronscon (@@ @G @ De qué trata el sitio: El Ministerio del Turismo es el organismo de
MINISTERIO » REGULACIONES DESARROLLO NEGOCIOS CALIDAD SALADEPRENSA REPRESENTACIONES DELEGACIONES la Administracion Central del Estado encargado de proponery, una
vez aprobadas, dirigir y controlar la aplicacién de las politicas del
Estado y del Gobierno en materia de turismo. Ejercer como 6rgano
de consulta para las inversiones, reparaciones y remodelaciones
que se propongan en los polos turisticos; a instalaciones de terceros,
en territorios de preferente uso turistico, en zonas de alta significa-
cién para el turismo y otras regiones que se establezcan; el desarro-
llo de actividades turisticas especializadas, entre otras actividades.

Utilizar el sitio para: conocer las regulaciones que rigen la activi-
dad del turismo en Cuba.

https.//www.mintur.gob.cu

Ultimas noticias

BANco CENTRAL DE CuBA

P> cuba

De qué trata el sitio: La mision fundamental del Banco Central
de Cuba engloba la promocién de la estabilidad del poder adquisi-
tivo de la moneda, asi como garantizar la apropiada regulacién del
sistema bancario y financiero y el adecuado funcionamiento de los
sistemas de pago, actuando como ente emisor y ejecutor de una
politica monetaria oportuna y confiable, para contribuir al desarro-
llo econdmico del pais.

Sobre Nosotros Funciones Principales Normas y Regulaciones Billetes y Monedas Sistema Bancario Publicaciones Sala de Prensa

Noticias

Utilizar el sitio para: conocer la Politica monetaria, las normas y re-
gulaciones del sistema bancario, asi como todo lo relacionado con v o imiesnle I ool Sii,?;‘tﬁ.’?g}?e'nﬁ?’i‘ﬂﬁ&ﬁh%‘"éi?fe R iy e asetiamton
el cambio de moneda en Cuba. crecios bancarios

1 tienes

http://www.bc.gob.cu/ ACTUALIZALA

* Activa datos méviles
* Ve a configuracion y actualiza

De qué trata el sitio: El sitio responde al Gobierno en Linea de la
provincia de Santiago de Cuba. En él se describe la provincia, las
normativas de la politica y el gobierno, un area correspondiente a la
atencion a lapoblacion, asi como un extenso acaite para los tramites
y servicios dentro de la provincia.
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Utilizar el sitio para: conocer sobre los programas sociales desarro-

== llados o debatir en el foro algun tema de su interés. Podria también
g ' , : informarse sobre los tramites ciudadanos que requieren los procesos
de Vivienda, Arquitectos de la comunidad, MININT, Oficoda o Plani-
ficacion fisica.

o T ek FRIPUS S

http://www.santiago.gob.cu
"Rebelde ayer, hospitalaria hoy y herdica siempre.”

«Una mdquina puede hacer el trabajo de cincuenta hombres ordinarios. Ninguna mdquina Revista Tino, nimero 68, (2019, septiembre-octubre)
puede hacer el trabajo de un hombre extraordinario.» -Elbert Hubbard
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