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EDITORIAL

El pasado 24 de marzo finalizé en La Habana la XVl edicion de la Convencion
y Feria Internacional Informatica 2018 luego de cinco largas jornadas dedi-
cadas a debatir asuntos vinculados a las tecnologias de la informacién y las
comunicaciones.

Dicha cita, que agrupo6 a mas de mil 800 delegados de 27 paises, sirvié como
plataforma para mostrar los mas recientes avances de las empresas cuba-
nas en el sector de las tecnologias y la creaciéon de software informaticos.
Asimismo, reunio a académicos, empresarios e investigadores para debatir
sobre los retos y las tendencias actuales de la sociedad de la informacion. «El
simposio fue todo un éxito y contribuydé de manera positiva al proceso de
informatizacién dela sociedad cubana» segt’m palabras del Viceministro de
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mteresantes de la red nacional cuba-
na.

Sin mas, llegue a ustedes el nimero
60 de Tino con propuestas variadas y
atractivas, que esperamos les resulten
interesantes e instructivas.
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Recuerde que siempre estamos a su
alcance mediante el correo electroni-
co revistatino@jovenclub.cu desde el
cual esperamos por sus opiniones.

MSc. Yolagny Diaz Bermudez
Directora de la Revista TINO
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éC()MO SALVAR LOS CONTACTOS DEL TELEFONO ANDROIDE EN LA COMPUTADORA?
Autor: Raida Gonzalez Rodriguez / raida.gonzalez@ssp.jovenclub.cu

o ué hacer cuando los contactos del mévil se borran? ;Como salvar los con-
“Qtactos en la computadora? No es dificil imaginar lo incomodo que esto sue-
e ser y también cuando se introduce un nuevo contacto en la SIM y no permite
continuar agregdndole campos a este, sobre todo cuando en el teléfono no se
pudo guardar porque esta lleno. Muy sencillo, exportando los contactos del movil,
ya sean de la SIM o del teléfono para una computadora o a una tarjeta LSD, es
posible solucionar este dilema, solo se tiene que exportar a un archivo .vcf. Esto no
solo permite salvar los datos de todos los contactos sino que admite editar todos
los otros guardados en la SIM incrementandole nuevos campos e incluso notas de
referencia a éste.

Pasos para realizar el truco:

. Abrir Contactos.

. Buscar en las opciones de los Contactos la opcién Exportar/Importar.
. Escoger si desea exportarlo a la tarjeta LSD o al teléfono.

. Al crearse el archivo con extensién vcf se copia para la computadora.

. Se abre Thunderbird u otro gestor de correo que se tenga en la computadora
preferiblemente de software libre y se importa el archivo vcf.

. Al revisar cada uno de los contactos se notara que se le puede editary los que
no tengan fotos u otro campo como otros nimero telefénicos, direccién parti-
culary electrénica e incluso una nota que le especifique alguna notoriedad de
la persona, se les puede agregar.

. Luego de la misma forma después de ser guardados estos cambios se puede
volver a copiar el archivo al teléfono.

. Y a través de la opcién Exportar/Importar se puede importar sus contactos
ya arreglados al teléfono.

Conclusion

Es necesario cada vez que se agregue un nuevo contacto se realice una salva a la
lista. Exportar un nuevo fichero vcf es muy Util para no correr el riesgo de perder
algun nimero telefénico si se deteriora la SIM o el movil. Ademas, se pueden reedi-
tar todos los contactos que fueron guardados en la SIM que no permitian agregar
otros campos. De esta forma tan sencilla podria salvar los contactos del moévil en
la computadora.

Palabras claves: Movil, exportar, importar, computadora, SIM, Thunderbird

Key words: Mobile, export, import, computer, SIM, Thunderbird
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GRABADORA DE LLAMADAS EN EL TELEFONO ANDROID I CALL RECORDER ON YOUR ANDROID

Autor: Aidee Mustelier Gray / aidee.mustelier@scu.jovenclub.cu

eguramente ha tenido la duda o la necesidad de grabar alguna de las llama-

das que ha mantenido pues se trata de una posibilidad bastante interesante.
Para ello, aqui se muestra la solucién ante tal problema, permitiendo grabar una
conversacion o llamada desde el dispositivo Android, Grabadora de Llamadas, la
mejor aplicacién para guardar las conversaciones que desee.

Lo primero que debe hacer para comenzar a utilizar la Grabadora de Llamadas
ACR, es instalarla en el dispositivo y comenzar su configuracion. La version gratuita
dispone de todas las opciones necesarias.

. Después de instalada, al abrir por primera vez la aplicacién, lo primero que se
debe hacer es elegir el tema, entre dos opciones por defecto, escogemos Light.

. A continuacion ofrece la posibilidad de aumentar el volumen de la llamada,
logrando que la grabacién tenga una mejor calidad. Permite iniciar con una
cuenta que se tenga en alguno de los sistemas de almacenamiento en nube
como Dropbox o Google Drive y donde se podran guardar las conversaciones.

. Al llevar a cabo estos dos pasos, pulsaremos sobre el botén Hecho y auto-
maticamente nos traslada hacia la pantalla principal de la aplicacion. En ella
aparecen dos pestafas, una con la bandeja de entrada, donde se podran ver
las grabaciones y otra con lo que ya se ha guardado.

Nota: Al acceder a esta pantalla principal hay que configurar si se quiere que la ac-
tivacion de la grabacion de llamadas se realice de forma automatica o no. Para ello
se debe pulsar sobre el botén de mend, el cual se encuentra identificado por tres
rayas horizontales en la parte superior izquierda y pulsar sobre la opcién Configu-
racion. Dentro de la configuraciéon marcar la opcién Activar grabacion automatica
si se desea que la grabacién se realice de forma automatica o desmarcarla en caso
contrario.

. En la seccion Audio, resulta recomendable cambiar el Tipo de archivo a WAV,
por ser el mejor para su reproduccion posteriormente incluso en aplicaciones

de terceros. Otro dato interesante que no se debe olvidar para que las graba-
ciones se realicen de manera correcta, es indicar que el origen del audio es el
micréfono. Esto se puede hacer desde la opcion Origen de Audio, justo encima
de la de Tipo de archivo y seleccionar la opcion Mic.

. Luego de este momento, al realizar o recibir una llamada, aparecerd en la
parte superior de la pantalla un punto rojo que indica se esta grabando la con-
versacion.

Al concluir se muestra una pantalla con el registro de la ultima llamada y todas
aquellas que se hayan producido anteriormente y no hayan sido guardadas. Esta
opcién ofrece ademas la posibilidad de agregar notas a la llamada, reproducir la
conversaciéon, compartirla, guardarla, etc.

Conclusion

En determinado momento utilizar la Grabadora de llamadas podria parecer un
poco dificil de realizar pero este articulo demuestra que con unos pocos pasos
se puede lograr gravar las llamadas que entran a nuestro moévil android, si asi lo
necesitaramos o si lo quisiéramos. A partir de ahora podremos revisar las llamadas
gravadas sin dificultad

Palabras claves: trucos, movil, android, grabador de llamadas, configuracién

Key words: Tricks, mobile, android, call recorder, configuration
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«EDUCAD a los NINOS, y no serd necesario castigar a los hombres. (Pitdgoras).
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COMO RECUPERAR MENSAJES ELIMINADOS EN ANDROID I How TO RECOVER DELETED MESSAGES

ON ANDROID Autor: Mayra Mondejar Gonzélez / mayra.mondejar@mtz.jovenclub.cu
pautor: lliana Garcia Rodriguez

Los teléfonos Android han sido programados para mantener un registro de la
informacioén eliminada también. Se puede acceder a esos datos usando pro-
gramas de recuperacion, siempre que ya no hayamos sobrescrito informacion.
Wondershare Dr.Fone para Android es uno de esos, un programa todo en uno que
permite al usuario recuperar cualquier tipo de informacion perdida, de forma casi
instantanea. Puede ser usado para recuperar mensajes de texto eliminados, fotos,
documentos, contactos y mucho mas.

Pasos para la recuperacion:

«  Conecta tu teléfono Android: descarga e instala la herramienta de recupera-
cion de textos de Android en tu ordenador. No es una aplicacion para el movil,
es una herramienta de escritorio. Conecta tu teléfono Android al ordenador.

« Habilita la depuraciéon USB en tu dispositivo Android: Asegurate de que has
habilitado la depuracién USB. Si no lo has hecho, sigue los siguientes pasos:

1) Para Android 2.3 o anterior: presiona “Configuracién” > haz clic en “Aplica-
ciones” > haz clic en “Desarrollo” > marca “depuracion USB”;

2) Para Android 3.0 a 4.1: presiona “Configuracién” > haz clic en “Opciones de
desarrollador” > marca “depuracion USB”;

3) Para Android 4.2 o superior: presiona “Configuracion” > haz clic en “Sobre
el teléfono” > presiona “Numero de compilacién” varias veces hasta que te
aparezca el mensaje “Usted esta en modo de desarrollo” > Vuelve a “Configu-
raciéon” > haz clic en“Opciones de desarrollador” > marca “depuracion USB”

« Analiza tu teléfono Android: Después de establecer la depuracién USB, reco-
necta tu teléfono en caso de que te haya pedido desconectarlo durante la
configuracién. Entonces te aparecera la pantalla de abajo. Aqui necesitas ase-
gurarte de que la bateria de tu teléfono tiene un 20% o mas de carga, y enton-
ces puedes hacer clic en “Comenzar” para permitir que el programa analice tu
teléfono Android.

Z-DEevice TEST PARA DETECTAR SI EL MOVIL ESTA ROTO | Z-DEvicE TEST TO DETECT IF THE PHO-

« Escanea y recupera SMS eliminados en Android: Después de analizar tu An-
droid, puedes comenzar a escanear. Antes de hacerlo, vuelve a la pantalla de
inicio de tu teléfono y pulsa en “Permitir”. Luego vuelve al programa en tu or-
denador y haz clic en “Comenzar” para iniciar el escaneo. Cuando el escaneo
haya finalizado, todos los mensajes, contactos, fotos y videos en tu Android
que sean recuperables seran mostrados en el resultado de dicho escaneo.
Puedes previsualizar cada mensaje, incluyendo los SMS y el historial de chat
de WhatsApp. Revisa los mensajes eliminados que necesitas y expoértalos a tu
ordenador haciendo clic en“Recuperar”.

Conclusion

Con estas acciones podemos recuperar mensajes eliminados del dispositivo An-
droid los cuales se hayan eliminado por algun motivo y que posteriormente se
necesiten recuperar.

Palabras claves: Mensajes, recuperacion

Key words: Android, Messages, Recovery
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NE IS BROKEN Autor: Raida Gonzalez Rodriguez / raida.gonzalez@ssp.jovenclub.cu

os productos electrénicos fallan con cierta regularidad, y puede deberse a cues-

tiones de software o hardware. Los Smartphone Android poseen un menu ocul-
to de diagnéstico que posibilita comprobar el funcionamiento de todas las piezas
del dispositivo y permite conocer el estado de las mismas, sin embargo este menu
suele ser complejo y ocasionalmente, ofrece informacién que solo los mas exper-
tos son capaces de interpretar para determinar si el mévil estd roto.

Existe una sencilla pero potente aplicacién llamada Z-Device Test, que ofrece un
analisis a fondo y sencillo de las caracteristicas del movil por lo que servira para
conocer informacién técnica del mismo a través del testeo del funcionamiento de
los sensores y midiendo la precisién de los mismos (algo que muchas veces no se
tiene en cuenta pero que se nota de forma exagerada de unos celulares a otro, so-
bre todo cuando se comparan moéviles de gama alta con méviles de gama media
o baja).

Al utilizar esta aplicacion puede analizar desde los médulos de conectividad WiFi
y Bluetooth la cdmaras principal y secundaria, pasando evidentemente por com-
ponentes como el vibrador, acelerémetro, el micréfono, los altavoces del mévil,
la antena en sus diferentes conexiones (3G, 2G o 4G), la radio FM, la bateria, el
procesador, la memoria, el giroscopio, la pantalla, el USB, las salidas de audio y
video, el sistema operativo de tu movil, el sensor de luz, el sensor de proximidad,
el sensor de temperatura, el flash, el NFC, el barémetro, la deteccion de satélites y
el higrémetro. En cada seccién, la aplicacién recoge los pardmetros normales de
funcionamiento y los resultantes de la prueba, luego puede reconocer si algo no
estd funcionando correctamente y asi poder comprobar diferencias entre todos
los dispositivos del mercado.

Pasos a seguir para realizar el analisis:

+ Descargar o copiar la aplicaciéon Z-Device Test y acceder al panel de control. De
manera inmediata podra conocer el estatus de cada uno de los componentes
del movil. Sobre cada uno de los iconos se observara un indicador del estatus
de su operatividad:

«La medida de la INTELIGENCIA es la habilidad para CAMBIAR y ADAPTARSE».

1- Slash verde: indica correcto funcionamiento.
2- Aspa roja: significa que no fue reconocido el componente.
3- Signo de interrogacién: advierte mal funcionamiento.

+  Seleccionar el médulo de sensor de proximidad para conocer a mayor detalle
su funcionamiento en el cual se encuentra:

1- Distancia: indica la distancia entre el sensor y el objeto préximo.
2- Nombre: muestra el nombre del componente.
3- Fabricante: sefala el nombre del fabricante.

4- Retardo minimo: dice la diferencia de tiempo entre la recepcién y la ac-
cién de la sefal. Entre otros 4 indicadores mas.

« Para hacer la prueba y revisar los datos se puede acercar la mano al sensor y
retirarla. Compara los datos que arroja el Smartphone L1100.

« Silos resultados que arroja el diagnéstico no son favorables indica que el mévil
estd roto. Lo mas recomendable es que lo lleves a un especialista para su revi-
sion y reparacion.

Conclusion

Al permitir comprobar los sensores y piezas del mévil de forma facil con una aplica-
cién, no solo se ahorra dinero y tiempo, sino que también permite hacer un analisis
a fondo de las caracteristicas del mismo y en muchas ocasiones puede ayudar a
resolver los problemas cuando el mévil esta roto de una manera mas rapida.

Palabras claves: Dispositivo movil, conectividad, acelerémetro, higrémetro, baré-
metro, hardware, smartphone, android

Ver Referencias bibliograficas en el articulo publicado en el sitio.
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MiNisTRO DE CoMuUNICACIONES VISITA JOVEN CLuUB I MINISTER OF COMMUNICATIONS VISITS
JoveN CLuB Autor: Dr.C. Celia Romero Diaz / celia@myb.jovenclub.cu

os Joven Club de Computacion y Electronica recibieron, en la capital de Maya- =2
beque, la visita del Ministro de Comunicaciones, Maimir Mesa Ramos, acompa-
nado por directivos del MINCOM, directivos nacionales de Etecsa, Grupo Empre- &
sarial Correos de Cuba, Radio Cuba, Copextel, Desoft y Softel, quienes sostuvieron
un fructifero intercambio con Directores Nacionales y Provinciales de Joven Club.

En lainstalacion San José de las Lajas Il se recibié a funcionarios del Buré Provincial
del Partido Comunista de Cuba y al Jefe del Consejo de Administracién Provin-
cial. El centro fue sometido a un proceso de inversién para el mejoramiento de la
infraestructura constructiva en vista a ampliar y diversificar sus servicios para el
disfrute de la poblacion.

La Lic. Liem Aguilar Pino, Directora de Joven Club en la provincia, explicé como fue

concebido dicho proyecto, logrando el apoyo del Gobierno para su financiamien-
to con el 1% del Fondo de Desarrollo Local, aprobado por la Asamblea Municipal

de San José de las Lajas. Abordd ademas como a partir de la remodelacién de este

centro, se han trazado nuevas proyecciones para ampliar el alcance de la pobla-
cién a los servicios y productos relacionados con las tecnologias de la informacion

y la comunicacién, de conjunto con las entidades del Ministerio de las Comunica-
ciones con las cuales se han establecido alianzas.

Expuso, ademas, como se han integrado las organizaciones politicas, estructuras
de Gobierno y empresas prestadoras de servicios, para facilitar que el centro cum- Figura 1. Maimir Mesa, Ministro de las Comunicaciones, visita los Joven Club
pla con las expectativas generadas en la poblacion, al visualizarse una edificacion de Computacién y Electrénica.

tan atractiva, en una céntrica zona de la capital de Mayabeque, donde resulta tan
necesario propiciar nuevos espacios para el disfrute de la familia. ) el crachs dll Jeven Gl e e aresnEhe oo,
. contribuir con el desarrollo local y al embellecimiento de la capital ma-
El Ministro de Comunicaciones resalté que “el dia de hoy es un dia histérico para yabequense con una obra atrayente,

Mayabeque’, ratificando la importancia de la informatizacion de la sociedad, y lo
significativo que es pensar en la poblacién, y la posibilidad de disfrutar de los ser-
vicios. Expreso satisfaccion de que el capital mas importante de Joven Club es la
calidad de sus trabajadores. . satisfacer la demanda de la poblacién en relacién con la ampliacién del

acceso a la navegacion y correo internacional a través de la tecnologia wifi,

. fomentar la alianza entre Joven Club y la Empresa de Telecomunicacio-
nes de Cuba en el territorio,

. incluir en la propia area otros servicios asociados a las tecnologias de la

Como parte del recorrido el Ministro visito el Joven Club San José de las Lajas IV, . . .
informacién y la comunicacion.

instalacion inaugurada en el afo 2007, en la cual se establecioé en julio del aho 2017
un area wifi en alianza con Etecsa, donde los clientes del servicio Nauta acceden a
internet. Este espacio constituyé una obra financiada con el Fondo de Desarrollo
de Local, cumplimentandose varias de las proyecciones trazadas en su concepcion,
por ejemplo:
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XVII CoNVENCION Y FERIA INTERNACIONAL INFORMATICA 2018
Autor: MSc. Yolagny Diaz Bermudez y Msc. Yanet de los Angeles Nodal Alvarez / yanet.nodal@cav.jovenclub.cu

el 19 al 23 de marzo se realizé la XVII Convencidn y Feria Internacional Informa-

tica 2018, sesionod en el Palacio de Convenciones de La Habana y en el recinto
ferial Pabexpo. Durante estos cinco dias se vivieron intensas jornadas en las que se
compartieron los avances de la informatizacion y se actualizé sobre el estado del
desarrollo tecnolégico en Cuba y otros paises.

En la cita, que clasifica como una de las mas importantes del sector, participaron
mas mil 800 delegados, entre ellos visitantes de 27 paises, y el programa abarcé
mas de 70 conferencias magistrales relacionadas con las Tecnologias de la Infor-
macién y la Comunicacion (TIC), entre las que destacaron:

. Mesa redonda: Avanza el proceso de informatizacién de la sociedad cubana.
The computerizacion of Cuba’s Society Carries On.

Robots humanoides y nuestra sociedad futura. Robots interactivos y los re-
tos fundamentales. Conferencista: Hiroshi Ishiguro, Profesor del departamen-
to de Innovacién de Sistemas, Universidad de Osaka, Japén.

. Innovaciones TIC: Smart ABC. Conferencista: Chaesub Lee, Director de la
oficina de normalizacién de las Telecomunicaciones de la UIT.

. Fidel y la Informatica en Cuba. Conferencista: Melchor Gil Morel, Asesor en el
Ministerio de las Comunicaciones y miembro del Consejo Nacional de la unién
de Informéticos de Cuba.

. {Mas conectados o mas controlados? Conferencista: Enrique Amestoy, Cibe-
ractivista, ex asesor en TIC del ex Canciller Luis Almagro. Fundador de la Red
Internacional de Software Libre (RISoL).

. Ciberseguridad y Nube. Conferencista: Gabriel Zurdo, Grupo San Francisco
Internacional. CEO de BTR Consultin. Profesor universitario.

. iConectamos? Conferencista: Carlos Gonzalez Tardén, Fundador de Peo-
ple&VIDEOGAMES. Curador de la Seccion de Videojuegos y Educacion de la
Mediateka BBK Azkuna Zentroa. Profesor Adjunto en U-tad, asociado en Tec-

nocampus y MSMK.

. Nifos y adolescentes en un mundo digital. Conferencista: MsC. Maria Machi-
cado Teran, Representante de la UNICEF en Cuba.

Los Joven Club de Computacién y Electrénica estuvieron presentes en el VI Simpo-
sio Internacional de Comunidad, Entretenimiento y Redes Sociales, donde se pre-
sentaron 38 trabajos, distribuidos en 4 talleres. Los mismos recogen las diferentes
actividades que realiza nuestra Institucion.

Al finalizar las sesiones de trabajo, el dia 23, se seleccioné tres trabajos destacados
de todos los presentados por Joven Club:

. Realidad aumentada y sus aplicaciones / Increased reality and its applica-
tions. Autores: Rafael Aguila Rodriguez, Yuliesbel Rodriguez Yera, Lenier Mar-
tinez Benitez.

. Sistema de autenticacién biométrica para aplicaciones web por dinamica de
tecleo / Biometric autentication system to web applications using keystroke
dynamics. Autores: William Amed Tamayo Guevara, Pedro Jesus Abreu Gesen,
Jorge Miralles Betancourt.

. Alternativa didactica soportada en las TIC para nifios de la primera infancia
/ Didactic alternative supported in ict for children of the first child. Autores:
Eufemia Sandra Carballo Pentén, Madelyn Alea Gonzélez.

El recinto ferial Pabexpo acogio la Feria Internacional de tecnologias desarrollada
en el ambito de este evento, y que contd con la participacion de Venezuela, Ale-
mania, Rusia, China, Espafa, Panama, Canad4, Brasil y Portugal, ademas de una
amplia representacién cubana.

En el acto de clausura los Joven Club de Computacion y Electrénica recibieron la
agradable noticia de que el Stand de la institucion recibié Mencién, premio que
avala la entrega y el empefo de un gran colectivo de trabajo y los conocimientos
del disenador Carlos Vazquez.

1 rr———

A/To:

JOVEN CLUB DE
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“En la categorfa de STAND MOD
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La Habana, 23 de mars
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METRICAS DE SOFTWARE | SOFTWARE METRICS
Autor: Arnold Torrell Delgado / arnold.torrell@gtm.jovenclub.cu

Resumen: En el presente trabajo se abordan los principales apuntes sobre las Mé-
tricas de Software, se presentan distintos grupos de métricas, se pone de mani-
fiesto la ayuda que ellas constituyen para la evaluacién de modelos y andlisis de
disefo y se sefalan las ventajas de su utilizacién para mejorar la calidad de los

software elaborados.

Abstract: In the present work the main notes on the Software Metrics are addres-
sed, different groups of metrics are presented, the help that they constitute for the
evaluation of models and design analysis is shown, the advantages of their use to
improve the quality of the software developed.

Key words: Attribute, Software Quality, Metrics, Software Metrics

Palabras claves: Atributo, Calidad de Software, Métricas, Métricas de Software

Las métricas segun el Instituto de Ingenieros Eléctri-
cos y Electronicos (IEEE) se definen como una me-
dida cualitativa, del grado en que un sistema, compo-
nente o proceso posee un atributo determinado.

Si realmente se desea conseguir la calidad de un sof-
tware la medicién es esencial, es por eso que existen
distintos tipos de métricas para poder evaluar, mejo-
rar y clasificar el software final, en donde seran mane-
jadas dependiendo del entorno de desarrollo al cual
pretendan orientarse.

Las mediciones son fundamentales para cualquier es-
pecialidad de la ingenieria y la ingenieria de software
no se excluye de esto. Un ingeniero de software pue-
de utilizar las mediciones para evaluar la calidad en
los resultados del proyecto y para ayudar a tomar las
decisiones mas acertadas para contribuir a la mejora
del producto.

Desarrollo

Las métricas son la maduraciéon de una disciplina,
que, segun Pressman van a ayudar a la (1) evaluacion
de los modelos de andlisis y de disefo, (2) en don-
de proporcionaran una indicacion de la complejidad
de disenos procedimentales y de cédigo fuente, y (3)
ayudaran en el disefio de pruebas mas efectivas; Es
por eso que propone un proceso de medicion, el cual
se puede caracterizar por cinco actividades:

(1) Formulacién: La obtencién de medidas y métricas
del software apropiadas para la representaciéon de
software en cuestion.

(2) Coleccién: El mecanismo empleado para acumular
datos necesarios para obtener las métricas formula-
das.

(3) Analisis: El calculo de las métricas y la aplicacion
de herramientas matematicas.

(4) Interpretacién: La evaluacion de los resultados de
las métricas en un esfuerzo por conseguir una vision
interna de la calidad de la representacion.

(5) Realimentacién: Recomendaciones obtenidas de
la interpretacién de métricas técnicas trasmitidas al
equipo de software.

Con esto alcanzamos a responder tres preguntas fun-
damentales deseadas de una métrica
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> La Meétrica del Software

Segun el contexto en
que se apliquen

Metricas de proceso

Meétricas de Meétricas de

proyecto producto

«  ;Cuanto mide? - la complejidad en la medida
«  ;Qué tan bien mide? - la calidad en la medida

«  ;Qué tanto tiempo mide? - la prediccién

Se puede resumir que son cualquier medida o con-
junto de medidas destinadas a conocer o estimar
el tamafo u otra caracteristica de un software o un
sistema de informacion, generalmente para realizar
comparativas o para la planificacién de proyectos de
desarrollo.

» ERS: Especificacion de requisitos del software.,

s :

* Definimos como cumplir los objetivos.

* Desarrollamos el codigo.
Comstruccdn

~
» Realizamos tests sobre el codigo desarrollado.
o
i N
* Entregamos al cliente.

* Adaptaciones finales y cierre de proyecto.

Figura 2. Guia para determinar las métricas de
software.jpg

Las métricas de software se caracterizan porque se
recopilan en el transcurso de todos los proyectos y
durante largos periodos.

Su objetivo es proporcionar un conjunto de indicado-
res que conduzcan a la mejora del proceso.

. Deben ser cuantificables, es decir, deben basar-
se en hechos, no en opiniones.

. Independientes, los recursos no deben poder
ser alterados por los miembros que las apliquen
o utilicen.

. Explicables, debe documentarse informacion
acerca de las métricas y de su uso.

. Precisas, porque no se debe perder informa-
cién en los redondeos ya que la informacién se
desvirtua.

El uso de las mismas tiene grandes ventajas ya que
se podran realizar comparaciones con otros proyec-
tos, se podra mejorar el producto ya que las métricas
sirven para detectar defectos y se tendra un soporte
para la estimacién y planificacion.

Las métricas de software pueden ayudar a la evalua-
cién de los modelos de anadlisis y disefio, en donde
proporcionaran una indicacién de la complejidad de
disefos procedimentales y de cédigo fuente y ayuda-
ran en el disefio de pruebas mas efectivas.

«El SABIO no dice nunca todo lo que PIENSA, pero siempre PIENSA todo lo que DICE». (Aristo-
teles).
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Esta se aplica en todos los aspectos de calidad de software, los cuales deben ser
medidos desde diferentes puntos de vista y estan presentes practicamente en
todo el proceso de desarrollo del software. Son muy utiles en el entorno de desa-
rrollo para la reutilizacién, pues sirven para controlar la reusabilidad y factores de
calidad asociados a este.

Ala hora de realizar un software, es importante cuidar cada uno de los pasos desde
su analisis inicial, hasta la implementacién del proyecto, su evaluacién y especial-
mente su control. La importancia del uso y analisis de las métricas reside en que
nos aportan toda la informacién que necesitamos para llevar a cabo las medidas
mas adecuadas al proyecto.

Existen diversos tipos de métricas que se pueden evaluar en un software, entre los
tipos de métricas disponibles son de especial importancia las métricas a nivel de
cédigo fuente, estas son un conjunto de medidas de software que proporcionan
a los programadores una mejor vision del cédigo que estan desarrollando y se
determinan examinando las lineas de cédigo de los médulos que lo conforman.

Al aprovechar las métricas de codigo, los programadores pueden entender qué
tipos y métodos se deben rehacer o probar més a fondo. Los equipos de desarrollo
pueden identificar los riesgos potenciales, entender el estado actual de un proyec-
to y seguir el progreso durante el desarrollo del software.

Las métricas a nivel de cédigo fuente se determinan examinando los atributos de
calidad que se encuentran en las lineas de cédigo. Un atributo de calidad es una
caracteristica diferencial que posee el producto como rango distintivo de otro pro-
ducto similar, cuyo proceso de elaboracién y condiciones finales de calidad, cum-
plen con las normas establecidas en el protocolo correspondiente.

A continuacion, se presentan distintos grupos de métricas que por ser los mas co-
nocidos, representativos o utilizados, son los que se han considerado para este
trabajo.

. Métricas CK Chidamber y Kemerer: Son métricas orientadas a clases: clases
individuales, herencia y colaboraciones. Es uno de los conjuntos de métricas
mas referenciado. (Chidamber, Shyam Ry Kemerer, Chris F, 1994)

. Métricas de Halstead: son un conjunto de medidas primitivas que deter-
minan el tamafo del software asumiendo que el programa estd compuesto
por un conjunto de elementos que se clasifican en operadores u operandos.
(Patton, 2006)

. Lineas de codigo: es el atributo mas usado para interpretar el tamafo de un
programa. No existe una definicion exacta de qué se considera realmente una
linea de cédigo pudiendo excluir o incluir las lineas de comentario, las lineas
declarativas y las lineas en blanco. (Chidamber, Shyam R y Kemerer, Chris F,
1994)

. Métricas de Li Henry: consideran cinco de las métricas de Chidamber y Keme-
rer: WMC, DIT, NOC, RFC, LCOM. (Arregui, 2005)
. Métricas de Lorenz y Kidd (1994): dividen las métricas basadas en clases en

cuatro categorias: tamano, herencia, valores internos y valores externos. (Gon-
zalez, 2001)

. Métricas R. Martin (1994):

Ca: Afferent Couplings: nimero de clases de otros paquetes que dependen de las
clases del propio paquete.

Ce: Efferent Couplings: nimero de clases dentro del propio paquete que depen-
den de clases de otros paquetes.

I Instability = Ce / (Ca + Ce), métrica comprendida entre [0,1], siendo 0 la maxima
estabilidad y 1 maxima inestabilidad. (Martin, 1994)

El objetivo primordial de las métricas de software es contribuir a producir un siste-
ma, aplicacién o producto de alta calidad. Para lograr este objetivo, los ingenieros
de software deben emplear métodos efectivos junto con herramientas modernas
dentro del contexto de un proceso maduro de desarrollo del software. Al mismo
tiempo, un buen ingeniero del software y buenos administradores de la ingenieria
del software deben medir si la alta calidad se va a llevar a cabo.

Las métricas de software permiten:

1. El marco de trabajo proporciona al administrador identificar en el proyecto
lo que considera importante, como: facilidad de mantenimiento y transporta-

«La MENTE es como un PARACAIDAS, sélo FUNCIONA si se ABRE». (Albert Einstein).

bilidad, atributos del software, ademas de su correccién y rendimiento funcio-
nal teniendo un impacto significativo en el costo del ciclo de vida.

1S

Proporciona un medio de evaluar cuantitativamente el progreso en el desa-
rrollo de software teniendo relaciéon con los objetivos de calidad establecidos.

Facilita mas interaccion del personal de calidad, en el esfuerzo de desarrollo.
Por ultimo, el personal de calidad puede utilizar indicaciones de calidad que
se establecieron como” pobres” para ayudar a identificar estandares “mejores”
para verificar en el futuro

Esto facilita recoger datos que midan el desempefio de cada proceso y analizar el
desempeno que implica:

Guardar y utilizar los datos para evaluar la estabilidad y la capacidad del proceso,
interpretar los resultados de observaciones y andlisis estimar coste y desempeno
futuros, establecer tendencias e identificar oportunidades de mejora

Esto permite valorar los siguientes aspectos:

Comunicacion - jLos métodos utilizados para definir las medidas y para describir
valores medidos permiten que otros conozcan lo que estd siendo medido? - ;To-
dos los usuarios conocen como los datos son recogidos de manera a interpretar los
resultados correctamente?

Repetibilidad - ;Otra persona podria ser capaz de repetir las medidas y obtener
los mismos resultados?

Rastreabilidad - ;Hay un origen de los datos recogidos? (contexto y circunstan-
cias de la medicién)

Por tanto, las métricas de software permiten a un gestor de proyectos valore el

estado de un proyecto en curso, rastree los riesgos potenciales, descubra las areas

problemas antes que se vuelvan criticas, ajuste el flujo de trabajo o las tareas y eva-
IGe la habilidad del equipo de proyecto para controlar la calidad de los productos

de trabajo de software.

Conclusiones

Durante el desarrollo del presente trabajo se llegé a la conclusion que el control
de las métricas es fundamental dentro de la ingenieria de software ya que estas
proporcionan indicadores para las caracteristicas del diseno Orientado a Objeto
como herencia, acoplamiento, tamano de clases, ademas los equipos de desarro-
llo pueden identificar los riesgos potenciales, establecer comparaciones con otros
proyectos y tomar las decisiones oportunas para lograr un resultado satisfactorio.
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LA INGENIERIA DE SOFTWARE PARA LA CREACION DE APLICACIONES DE CALIDAD
Autor: Yaneidis Hernandez Orozco / yaneidis.hernandez@scu.jovenclub.cu

Resumen: El presente articulo aborda como la Ingenieria de Software puede
constituir un indicador para asegurar y evaluar el éxito del proyecto, se destaca
la importancia de la misma ya que con ella se puede analizar, disefiar, programar
y aplicar un software de manera correcta y organizada, cumpliendo con todas las
especificaciones del cliente y el usuario final, se explica como aplicar los principios
de la ciencia de computacion y las matematicas para lograr soluciones eficaces
y economicas a los problemas de desarrollo de software. Ademas, se tratan los
objetivos de la Ingenieria de Software, los Proceso de Desarrollo del Software, los
Flujos de trabajo, Fases del proyecto y laimportancia dela deteccién de errores en
un producto terminado.

Palabras Claves: Ingenieria de Software, proceso de software, metodologias, sof-
tware, calidad

Abstract: This article discusses how Software Engineering can be an indicator to
ensure and evaluate the success of the project, it highlights the importance of it
since with it you can analyze, design, program and apply a software in a correct
and organized way, complying with all the specifications of the client and the end
user, it is explained how to apply the principles of computer science and mathe-
matics to achieve effective and economical solutions to software development
problems. In addition, the objectives of Software Engineering, the Software De-
velopment Process, Workflows, Project Phases and the importance of detecting
errors in a finished product are discussed.

Keywords: Software Engineering, software process, methodologies, software, qua-
lity

U——

En la actualidad a nivel mundial la industria del software se ha convertido en un
enorme gigante, el cual crece y se desarrolla a ritmo agitado. Todas las empresas
quieren producir aplicaciones informaticas con alta calidad, en el menor tiempo
posible y a costos minimos. Aumentando asi la competitividad entre ellas debido
a que los clientes son cada vez mas exigentes.

La Ingenieria de Software aplica los principios de la ciencia de computacion y las
matematicas para lograr soluciones eficaces y econdémicas a los problemas de
desarrollo de software. Propone metodologias para a través de ellas efectuar un
proceso de software efectivo, de forma que se pueda evitar fallas tales como: pla-
nificacién irreal, mala calidad del trabajo, cambios no controlados, requisitos in-
completos y expectativas no realistas en desarrolladores de aplicaciones informa-
ticas. Por lo que es preciso desarrollar o adquirir una disciplina en el desarrollo del
software y hacer uso de los métodos y procedimientos que propone la Ingenieria
y Gestidn de Software para obtener aplicaciones con mayor calidad.

Desarrollo
Ingenieria de un indicador para asegurar y evaluar el éxito del proyecto

Precisamente es esta rama de la ingenieria la encargada de establecer los princi-
pios necesarios para la obtencién de un software econémico, fiable y que funcione

eficientemente. En el mundo globalizado de hoy, donde las organizaciones se ven

enfrentadas a competencia de nivel mundial, la calidad surge como una necesidad

y se convierte en un importante punto diferenciador, ya que aumenta la satisfac-
cién general del cliente, disminuye costos y optimiza recursos.

La Ingenieria de Software es muy importante ya que con ella se puede analizar,
disefar, programar y aplicar un software de manera correcta y organizada, cum-
pliendo con todas las especificaciones del cliente y el usuario final.

{Qué es la Ingenieria de Software?

Es la ingenieria que aplica los principios de la ciencia de computacion y las mate-
madticas para lograr soluciones eficaces y econémicas a los problemas de desarro-
llo de software.

Es decir, es una tecnologia multicapa en la que, se pueden identificar: los métodos
(indican cémo construir técnicamente el software), el proceso (es el fundamento
de la Ingenieria de Software, es la unién que mantiene juntas las capas de la tec-
nologia) y las herramientas (soporte automatico o semiautomatico para el proceso
y los métodos).

Tanto estas definiciones como otras propuestas tienen como elemento comun que
la Ingenieria de Software trata la construccién de sistemas informaticos utilizando
principios de ingenieria para el desarrollo de estos con la mayor calidad posible.

Objetivos de la Ingenieria de Software

Esta disciplina se centra en mejorar la calidad de los productos de software, au-
mentar la productividad y trabajo de los especialistas, facilitar el control del proce-
so de desarrollo, y definir una disciplina que garantice la produccién y el manteni-
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miento de los productos de software desarrollados en el plazo fijado y dentro del
costo estimado.

Proceso de Desarrollo del Software

L1 i

Un proceso define “quién” esta haciendo “qué’, “cuando” y “cémo” par alcanzar un
determinado objetivo. Un Proceso de Desarrollo de Software es la definicién del
conjunto de actividades que guian los esfuerzos de las personas implicadas en el
proyecto, a modo de plantilla que explica los pasos necesarios para terminar el
proyecto. Las piedras angulares del proceso de desarrollo del software son: el pro-
yecto, las personas y el producto; siendo las caracteristicas del cliente, el entorno
de desarrollo y las condiciones del negocio, elementos que influyen en el proceso.

Un proyecto es un elemento organizativo a través del cual se gestiona el desarrollo
del software. Un proyecto de desarrollo obtiene una version de un producto que
contiene modelos, cédigo fuente, documentacion y un ejecutable. Este producto
va evolucionando durante el proceso de desarrollo desde un proyecto inicial o
innovador (prototipo inicial) hasta convertirse en el proyecto final.

A pesar de la variedad de propuestas de proceso de software, existe un conjunto
de actividades fundamentales que se encuentran presentes en todos ellos:

. Especificacion de software: Se debe definir la funcionalidad y restricciones
operacionales que debe cumplir el software.
. Disefo e Implementacién: Se disefia y construye el software de acuerdo a la
especificacion.
. Validacion: El software debe validarse, para asegurar que cumpla con lo que
quiere el cliente.
. Evolucién: El software debe evolucionarse, para adaptarse a las necesidades
del cliente.
Adtividades
Concurrentes
Espedificacion | —* My
T l . Incial
Bosguejo de — Wersiones
la Descripcion [ i 5 Intermedas

!

[ alidacion

Version
Firsl

t

Figura 1. Modelo de Desarrollo evolutivo.

«CORRIGE al SABIO y lo hards mds SABIO, corrige al NECIO y lo hards tu ENEMIGO». (Proverbio

chino)
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{Por qué fracasan los proyectos?

Estudios realizados han demostrado la existencia de problemas en el desarrollo de
software de forma general. Algunos de los factores que influyen decisivamente en
el fracaso de los proyectos y estan vinculados a una pobre Ingenieria de Software,
estos son los siguientes:

. Planificacién irreal.
. Requisitos incompletos.
. Mala calidad del trabajo.

. Personal inadecuado.

. Cambios no controlados.

. Conocimiento deficiente.

. Poco compromiso con el trabajo.
. Demora del producto.

En los ultimos anos de la industria del software se han ido definiendo modelos
basados en experiencias de la Ingenieria de Software sirviendo de guia para las
mejoras y unificando los criterios de evaluacion para las empresas.

Y aun con la existencia de metodologias, estdndares, normas, técnicas y herra-
mientas para lograr un mejor resultado en las aplicaciones informaticas, muchos
sistemas siguen fallando, no por falta de presupuesto o tecnologia, sino porque se
siguen cometiendo errores en las diferentes etapas de desarrollo del software, o lo
que es lo mismo, no se lleva a cabo una Ingenieria de Software con calidad.

Uso de metodologias

Un proceso de software detallado y completo suele denominarse “Metodologia”.
Las metodologias se basan en una combinacién de los modelos de proceso ge-
néricos (cascada, evolutivo, incremental, etc.). Adicionalmente una metodologia
deberia definir con precision los artefactos, roles y actividades involucrados, junto
con practicas y técnicas recomendadas, guias de adaptacion de la metodologia al
proyecto, guias para uso de herramientas de apoyo, etc.

Existen varias metodologias para efectuar un software con calidad y garantizar asi
que el producto sea elaborado de acuerdo a una estructura bien fundamentada y
l6gica.

El Proceso Racional Unificado o RUP (por sus siglas en inglés de Rational Unified
Process) y de ellas la mas utilizada en Cuba, AUP, XP, Scrum, entre otras. En RUP se
han agrupado las actividades en grupos légicos definiéndose 9 flujos de trabajo
principales. Los 6 primeros son conocidos como flujos de ingenieria y los tres ulti-
mos como de apoyo.

Kl Proceso Unificado de Desarrollo

] (RUP) _
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Figura 2. Proceso Racional Unificado

«Cuando HABLAS sélo repites lo que ya sabes, pero cuando ESCUCHAS quizds APRENDAS algo
nuevo». (Dalai Lama)

Flujos de trabajo:

Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando
quiénes participan y las actividades que requieren automatizacion.

Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se iden-
tifican las funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.

Analisis y diseio: Describe cémo el sistema sera realizado a partir de la funciona-
lidad prevista y las restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con
precisiéon lo que se debe programar.

Implementacién: Define cdmo se organizan las clases y objetos en componentes,
cuales nodos se utilizardn y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructu-
ra de capas de la aplicacion.

Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Instalacién: Produce release del producto y realiza actividades (empaque, insta-
lacion, asistencia a usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir
un producto que satisfaga las necesidades de los clientes.

Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los ele-
mentos producidos por todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a:
utilizaciéon/actualizaciéon concurrente de elementos, control de versiones, etc.

Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que
soportaran el equipo de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para im-
plementar el proceso en una organizacion.

Fases:

Conceptualizacion (Concepcion o Inicio): Se describe el negocio y se delimita el
proyecto describiendo sus alcances con la identificacién de los casos de uso del
sistema.

Elaboracion: Se define la arquitectura del sistema y se obtiene una aplicacién eje-
cutable que responde a los casos de uso que la comprometen. A pesar de que se
desarrolla a profundidad una parte del sistema, las decisiones sobre la arquitectura
se hacen sobre la base de la comprension del sistema completo y los requerimien-
tos (funcionales y no funcionales) identificados de acuerdo al alcance definido.

Construccion: Se obtiene un producto listo para su utilizaciéon que esta documen-
tado y tiene un manual de usuario. Se obtiene 1 o varios release del producto que
han pasado las pruebas. Se ponen estos release a consideracién de un subconjun-
to de usuarios.

Transicion: El release ya estd listo para su instalaciéon en las condiciones reales.
Puede implicar reparacién de errores.

El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros
necesitan y desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a
través de los requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de
desarrollo ya que los modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes
flujos de trabajo, representan la realizacién de los casos de uso (cémo se llevan a
cabo).

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la visién comun del sistema
completo en la que el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo,
por lo que describe los elementos del modelo que son mds importantes para su
construccién, los cimientos del sistema que son necesarios como base para com-
prenderlo, desarrollarlo y producirlo econémicamente. RUP se desarrolla median-
te iteraciones, comenzando por los CU relevantes desde el punto de vista de la
arquitectura.

Iterativo e Incremental: Aunque puede sugerir que los flujos de trabajo se de-
sarrollan en cascada, la “lectura” de este grafico tiene que ser vertical y horizontal.
RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion involucra
actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente
algunos mas que otros. Por ejemplo, una iteracion de elaboracién centra su aten-
cién en el andlisis y disefio, aunque refina los requerimientos y obtiene un produc-
to con un determinado nivel, pero que ira creciendo incrementalmente en cada
iteracion.
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EL EscRriTORIO

Aunque cada metodologia tiene sus propias caracteristicas y varia su documenta-
cién, cada una de ellas garantiza la creacion del software con calidad. Elegirla va de
acuerdo a las necesidades de los desarrolladores y los clientes.

{Como saber si un producto terminado tiene errores?

Para ello se aplican diversas pruebas que determinan estos errores a medida que
proporciona los mismos al desarrollador/res para que puedan ser corregidas. Estas
pruebas:

. Actuan como un proveedor de servicio a las otras disciplinas en muchos
aspectos.

. Evalua o valora la calidad del producto.

. Encuentra y exponer las debilidades en el software.

Conclusiones

La Ingenieria de Software s la ingenieria que aplica los principios de la ciencia de
computacion y las matematicas para lograr soluciones eficaces y econémicas a los
problemas de desarrollo de software.

Todo desarrollador de software que desee obtener productos de buena calidad,
debe aplicar un buen proceso de desarrollo de software, por lo tanto, se requiere
utilizar los métodos y procedimientos de la Ingenieria y Gestion de Software, y
debe también contar con la preparacion necesaria para llevar a cabo todo el proce-
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Joven Club el servicio de
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y acceda a:

http://www.ecured.cu

so con calidad desarrollando el software que realmente desea y necesita el cliente.

Otra conclusidn a la que se arriba es que al desarrollar un software se debe tener
definido una serie de parametros, asi como requerimientos para que el producto
pueda contar con la calidad que el usuario final o cliente necesita.

La Ingenieria de Software es muy importante ya que con ella se puede analizar,
disefar, programar y aplicar un software de manera correcta y organizada, cum-
pliendo con todas las especificaciones del cliente y el usuario final.
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«La felicidad en gente inteligente es la cosa mds rara que conozco». (Ernest Hemingway)
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urante la XVII edicién de la

Convencion y Feria Internacio-
nal Informatica 2018 recien finaliza-
da en La Habana tuvimos el placer
de contar con la presencia del Dr.C.
Carlos Gonzalez Tardén, Fundador
de People&VIDEOGAMES. Curador
de la Seccién de Videojuegos y Edu-
cacion de la Mediateka BBK Azkuna
Zentroa. Profesor Adjunto en U-tad,
asociado en Tecnocampus y MSMK. /
Founder of People&VIDEOGAMES.
Curator of the Section of Videogames
and Education of Mediateka BBK
Azkuna Zentroa. Associate Professor
in U-tad, Tecnocampus y MSMK. A
pesar de su apretada agenda de traba-
jo accedi6 a concedernos una entre-
vista para nuestra revista.

+Como fue su experiencia en Infor-
i matica 2018?
Foto 1. Dr.C. Carlos Gonzalez Tar-
don.

e

Es muy interesante la propuesta de la
convencion y feria Informatica de La
Habana, es un encuentro internacional
que junta tanto el punto de vista investigador como el industrial para la transfe-
rencia de conocimiento. He podido asistir s6lo a los dos ultimos dias por moti-
vos de agenda pero mi conocimiento de la situacion del desarrollo en Cuba ha
aumentado.

Respecto a su conferencia Videojuegos para la Transformacion Social ;nos
puede contar algo?

La conferencia se dividia en dos partes, la primera tenia que ver con cdmo los
videojuegos de entretenimiento han cambiado la sociedad de forma indirecta,
con la presentacion de su potencialidad como democratizador tecnoldgico, sa-
lida laboral u ocio intergeneracional, entre otros aspectos. La segunda parte se
mostro el potencial del videojuego serio y la gamificacion, que transforman la
sociedad de forma directa.

Foto 2. Actividad de #monstruosindies efectuada en el Palacio Central de la

Computacidn.

Y sobre la mesa de la situacion actual del videojuego en Cuba

Fue una mesa muy interesante en la que diversos desarrolladores presentaron
sus propuestas, la principal conclusién que saqué es que la industria del video-
juego cubana esta germinando y desarrollandose. Una de las cuestiones apun-
tadas era que hubo opcion de desarrollarla en los 90 pero se perdié la oportu-
nidad, esto, en mi opinién, no debe ser un impedimento, porque en Espana
ocurrié algo similar y tuvimos que practicamente reiniciar nuestra industria,
pero no supone un gran problema.

El sabado con Joven Club se realiz6 una ultima actividad de videojuegos cu-
banos y espaioles, con presentaciones y zona de juego ;como fue?

Para aprovechar el ultimo dia en Cuba se planted una actividad de #monstruo-
sindies, que ya he realizado en otros paises de Iberoamérica, dicha actividad
consiste en un pequefio grupo de conferencias y una zona de muestra en el que
podemos encontrar videojuegos del pais y también espafioles. La conferencia
que realicé fue sobre preguntas frecuentes del Game Design, con el fin de po-
ner en comun ciertos conceptos que manejamos en Espafa sobre desarrollo de
Game Design Document y desarrollo de Mecanicas de Videojuegos, ademas se
presentaron diversas iniciativas cubanas del sector del videojuego. Posterior-
mente pasamos a la parte expositiva en el que pude probar varios proyectos
tanto institucionales como indies, algunas de ellas bastante interesantes.

sAlguna recomendacion para los desarrolladores de videojuegos cubanos?

Lo primero es que el desarrollo parece muy focalizado al medio educativo con
tematica cubana, aunque es un acercamiento interesante y util, tampoco hay
que dejar de lado los videojuegos de entretenimiento puro y tematicas mas uni-
versales. No es menos videojuego el de entretenimiento y no hay excusarse por
desarrollarlo. El segundo consejo es que tienen que pensar que estan desarro-
llando para el mundo y deben tener en mente participar en el mayor niimero de
eventos internacionales que puedan, ya que existe un elevado desconocimiento
sobre el desarrollo cubano fuera de Cuba.

sAlguna recomendacion para los padres y madres de videojugadores?

Un tema recurrente en la charlas informales ha sido la gran preocupacion de
la poblacion adulta sobre el uso de videojuegos en los menores y su impacto a
largo plazo, por ello creo que haremos un articulo especial en esta revista en los
proximos meses.

Foto 3. Conferencia que realizada sobre preguntas frecuentes del Game Design
en la actividad del Palacio Central de la Computacion.
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TECNICA PARA ENCONTRAR COMPONENTES SMD EN CORTOCIRCUITO
Autor: Lic. Bernardo Herrera Pérez / bernardo@mtz.jovenclub.cu

Resumen: En el articulo se describe una técnica para localizar componentes de
montaje superficial (SMD, por sus siglas en inglés) en cortocircuito, aprovechando
el efecto térmico de la corriente y el principio segun el cual, en un circuito eléctri-
co fluye mds corriente por el camino de menor resistencia, empleando solamente
una fuente de tensidn variable y un multimetro.

Palabras claves: cortocircuito, circuito eléctrico, fuente de tensién variable

Abstract: The article describes a technique for locating SMD components in short
circuits, taking advantage of the thermal effect of the current and the principle
according to which, in an electric circuit, more current flows through the path of
lower resistance, using only a variable voltage source and a multimeter.

Key words: SMD, short circuit, electric circuit, variable voltage source
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Actualmente la mayoria de los equipos electrénicos dispone de cir-
cuitos impresos donde abundan los componentes de montaje su-
perficial (SMD, por sus siglas en inglés) donde algunos de ellos son los
responsables de muchas de las averias que se presentan en televisores y moni-
tores LCD, reproductores de DVD, computadoras, cajas decodificadoras, etc.

Una parte considerable de las averias es causada por algin componente
SMD en cortocircuito lo cual resulta excesivamente engorroso para identi-
ficarlo siguiendo los métodos tradicionales. El presente articulo trata sobre
una técnica sencilla, muy efectiva, para localizar semejantes cortocircuitos.

Descripcion de la solucion para detectar el cortocircuito

Los componentes SMD, en cortocircuito, muchas veces son responsables
de que una placa de algun equipo electrénico pare en el cajon de lo inser-
vible, por resultar muy dificil su localizacién y en aras de ahorrar tiem-
po, el técnico opta por diagnosticar “placa defectuosa” y la solucién esta
en cambiarla, la mejor de las soluciones, pensaran muchos, por ser rapi-
da, eficiente y garantizada, pero indudablemente, la mas costosa. Sin em-
bargo, con algo de paciencia, un multimetro y una fuente variable de co-
rriente, se puede localizar en poco tiempo el componente defectuoso.

Para aplicar la técnica que se describe a continuacion, el técnico debe ad-
vertir la existencia de un cortocircuito en la placa interpretando las me-
diciones de tensidén con respecto a tierra, realizadas en puntos de control y
que resultan ser demasiado bajas en relacion a las nominales, lo cual debe
corroborarse con la medicion de la resistencia entre dichos puntos y tierra.

La fuente conmutada, por lo regular se protege ante la presencia de cortocir-
cuitos en la parte que alimenta, aspecto que los técnicos conocen bien. Re-
sulta bien dificil, partiendo del punto de alimentaciéon donde la tension
se cae debido a la resistencia muy baja, seguir la pista del circuito impreso,
comprobando cada componente conectado a ella, por su trayectoria irregular
y en algunos tramos, inaccesible. En este caso, se aplica el método siguiente.

La técnica se basa en el principio de que “en un circuito eléctrico, flu-
ye mas corriente por el camino de menor resistencia’ y en el efecto
térmico de la corriente. La placa bajo andlisis se puede representar
segun la figura 1, donde las nubes representan partes del circuito conec-
tadas a la linea sospechosa de contener algin elemento en cortocircuito.

Si la resistencia medida entre los bornes de un capacitor, como el que se repre-
senta, es demasiado baja, se debe conectar una fuente de corriente, capaz de en-
tregar 3 A o0 mds, en serie con un amperimetro, si es que no lo tiene incorpora-
do, en paralelo con el capacitor, respetando la polaridad de éste, como sugiere
la figura 2. Suponiendo que en una parte de la placa, representada por la segun-
da nube, de derecha a izquierda, en la figura 2, hay un componente en cortocir-
cuito, este seria un camino de muy poca resistencia (trazo discontinuo de color
verde), por lo que pasaria por ¢l la mayor parte de la corriente suministrada por
la fuente conectada en paralelo con el capacitor y en virtud del efecto térmi-
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co, se calentaria excesivamente. Luego, se debe proceder de la siguiente forma:

« Encender la fuente, con la tension ajustada a 0 V previamente.

o Ajustar, poco a poco, la tension hasta llevar la corriente a un valor entre 1
0 2 A (ver el amperimetro).

« Palpar con las yemas de los dedos diferentes partes de la placa hasta en-
contrar un aumento de la temperatura.

o Refinar el tacto en la zona recalentada para detectar la fuente de calor, que
obviamente sera el componente en cortocircuito.

« Remover el componente sospechoso, después de apagar la fuente.

o Medirlaresistencia entrelos bornes del capacitor donde se conectd la fuente.
Si el valor aumentd, comprobar la resistencia del componente extraido (debe
ser baja y en ese caso, sustituirlo), si aun permanece un valor bajo, puede
ser que haya otro componente en cortocircuito y se debe repetir el proceso.

Nota: En el paso 4 se puede usar un spray como el WD-40 para rociar la
zona de calentamiento y observar dénde se evapora mas rapido el liqui-
do. Evidentemente sera en el componente en cortocircuito por donde es-
taria circulando toda la corriente y en consecuencia, se calentaria en exceso.

000C

Figura 1: Representacion de una placa electrénica en la que varias de sus partes

estan conectadas a una misma linea de alimentacion.

Figura 2: Conexion a la placa de la fuente de tension variable para localizar el

componente SMD en cortocircuito.

«Vive como si fueses a morir maiana. Aprende como si fueras a vivir para siempre». (Gandhi)
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Conclusion Recursos empleados

Segun la experiencia del autor de este articulo, los capacitores de ceramica son Fuente de tension variable, de 3 A o mas.
propensos a ponerse en cortocircuito y en menor medida, los electroliticos y de
tantalio. También los diodos zéner, principalmente, y de otro tipo, asi como los
transistores. Con esta técnica, el autor ha salvado varios televisores LCD, algunas Cautin
tarjetas madre (motherboards), de computadora y muchos reproductores de DVD.
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JUGANDO CcON POCIONES EN BuBBLE WITCH SAGA | PLAYING WITH POTIONS IN BuBBLE WITCH
SAGA Autor: Daphne del C. Garcia Abel / daphne.garcia@scu.jovenclub.cu

Resumen: Este articulo hace referencia a uno de los juegos mas populares de la
empresa de videojuegos King. Se refiere a Bubble Witch Saga, el mismo presenta
diferentes versiones que han logrado establecerse en la preferencia del usuario.

Palabras claves: videojuegos, juegos on-line, accién. Bubble Witch Saga

on diversas las empresas que han logrado imponerse en el competi-

tivo mundo de los videojuegos y han quedado establecidas en lograr
la preferencia del usuario. Una de las mas relevantes es King, la cual, por
lo que reconocen estadisticas de la empresa, ha logrado establecer unos
200 juegos en la preferencia de los usuarios de todo el mundo, siendo
Candy Crush uno de los mas conocidos y jugados por estos.

Pero pocos conocen que el primer juego que lanzé al mercado esta em-
presa fue Bubble Witch Saga, que fue lanzado en el afo 2011, aunque la
primera versidon no alcanzé la popularidad de la segunda versién lanzada
en el 2014, para los que aventuran que nunca segundas partes fueron
buenas...

Pero jen qué consiste su trama y por qué se encuentra en la preferencia
de los usuarios? Conozcamos un poco de este entretenido juego.

Desarrollo

A grandes rasgos la trama se basa en la historia de Stella, una brujita bue-
na que tiene que derrotar a la malvada bruja Morgana y como armas po-
see una serie de burbujas que son arrojadas para explotar las defensas de
la malvada bruja.

Aunque este es el objetivo fundamental cada nivel tiene niveles propios
como:

. Despejar el techo de todas las burbujas para seguir avanzando.

. Derrotar las réplicas de la bruja Morgana atacando directamente al escudo
de esta.

. Liberar a los fantasmas.

. Lograr como minimo una de las tres estrellas, alcanzadas por la cantidad de

puntos alcanzadas a través de las burbujas disparadas y las que caen en los
calderos, que tienen diferentes puntuaciones.

Para lograr esto el jugador debe lanzar las burbujas, entrelazando 3 burbujas del
mismo color para que exploten o caigan en los calderos que se encuentran debajo
con diferentes puntuaciones, que contribuyan a alcanzar la puntuacion necesaria
para lograr los objetivos de las estrellas.

En este juego, los usuarios avanzaran por un mapa similar al de Candy Crush Saga,
por lo que se podria ver las similitudes con otros juegos de su empresa creadora,
siendo otra las opciones de premios de comodines que puedan hacer el juego mas
facil y la opcion de conectarse y compartir los resultados con amigos de Facebbok.
En la tercera entrega los jugadores tendran que rescatar a animales magicos que
han sido encerrados dentro de burbujas de colores. El malvado gato Wilbur los ha
encerrado ahiy esta planeando convertirse en el mago mas poderoso de todos los
tiempos. Y nuestra bruja buena, debe de detenerlo.

Elementos Negativos.

La primera version realmente era bastante estatica, los objetivos no eran tan va-
riados como en la segunda versién, los escenarios y la presentacion realmente
dejaban bastante que desear, no motivaban al jugador a seguir pues se aburria
rapidamente y no planteaban un desafio real para el intelecto del jugador.
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Einstein).

Abstract: This article refers to one of the most popular games of the video game
company King. Refers to Bubble Witch Saga, it presents different versions that have
been established in the user’s preference.

Key words: Video games, online games, action
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Elementos Positivos.

Como dije al principio en este caso segunda y tercera partes resultaron mucho
mejor que la primera. Se logré integrar un disefo visual atractivo, con objetivos
variados y realizables, aunque en muchos casos el jugador debe tener habilidades
de adaptacion suficientes para vencer los objetivos.

Este tipo de juego nos recuerdan las historias de terror que nos contaban de nifos,
la clasica batalla del bien contra el mal, representada por la antagénica figura de
una malvada bruja, ademdas el nombre de Morgana no nos es ajeno si recordamos
la historia de Arturo y su mesa redonda de caballeros, siendo Morgana la eterna
enemiga del mago Merlin.

Conclusiones

Es un juego que pone de manifiesto las habilidades del jugador para crear una
estrategia de ataque que le permita avanzar por el mapa repeliendo a la bruja Mor-
gana, no es solo arrojar burbujas. Un ameno y atractivo disefo visual conjugado
a una historia de brujas bastante conocida, de veras logra transportar al usuario a
esa crucial batalla.

Referencias Bibliograficas:

Rosso Raul 2017. Se filtra el nuevo Bubble Witch Saga 3 para Android. Recuperado
el 13 de abril 2017. Desde: http://blog.uptodown.com/bubble-witch-saga-3-wil-
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«Primero tienes que aprender las reglas del juego, y después jugar mejor que nadie». (Albert
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ERROR EN PUERTOS USB | ERROR IN USB PORTS

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

os puertos USB son en la actualidad uno de los componentes mas utilizados en

las computadoras, ya que permiten la conexién de diversos dispositivos exter-
nos a la PC, con el fin de enviar y recibir datos entre ambos equipos, estos elemen-
tos suelen reportar fallas con el paso del tiempo, que en general se trata de averias
que pueden ser solucionadas de manera sencilla.

Es fundamental que los puertos USB estén perfectamente conectados a la mo-
therboard, pues un montaje erréneo del componente provocara fallas importan-
tes, que resultaran en un mal funcionamiento o bien en una averia permanente
del puerto y de los dispositivos que deseemos conectar a la PC por intermedio del
USB. Ademas, debido a su forma fisica, los puertos USB suelen acumular polvo y
suciedad, por lo que es recomendable la limpieza asidua de estos elementos con
una aspiradora de mano y un pafio o pincel.

No obstante, a pesar de que la computadora posea los controladores necesarios
para el funcionamiento de los puertos USB, puede llegar a suceder que al conectar
algun dispositivo el mismo no sea reconocido por el sistema operativo, es decir
que muestre un mensaje como “Windows no puede cargar el controlador del dis-
positivo porque esta dafiado o corrupto o no se encuentra en el equipo”. En tales
casos la solucién es muy sencilla.

Pasos a seguir para realizar el truco:

. Abrir el Editor del Registro de Windows, escribiendo “regedit” en el cuadro
de busqueda del menu inicio de Windows (presionando las teclas Windows +
R se accede directamente).

. Una vez ahi, navegar hasta encontrar la siguiente clave del registro: HKEY_LO-
CAL_MACHINE/SYSTEM/CurrentControlSet/Control/Class/{36FC9E60-C465-
11CF-8056- 444553540000}

. Manteniendo seleccionada esa clave en el panel izquierdo, buscar y eliminar

todos los valores UpperFilter y LowerFilter que se encuentren en el lado dere-
cho (Clic derecho - Eliminar).

. Lo siguiente es acceder al administrador de Dispositivos (Clic derecho sobre
Mi PC (Equipo o Este equipo en Windows 7 o superior) —> Administrar -> Ad-
ministrador de Dispositivos) y eliminar todos que presenten el problema.

. Para finalizar, se reinicia el equipo y comprueba que todo ha sido soluciona-
do.
Conclusién

El truco evita tener que reinstalar el sistema operativo.

Nota: Independientemente de las fallas de hardware o software que pueden llegar
a presentar los puertos USB, lo cierto es que ademds se debe ser muy selectivos en
el momento de adquirir dispositivos que serdn conectados a estos puertos, ya que
muchas veces las averias o malos funcionamientos responden a la escasa calidad
de los elementos que se utilizan.

Palabras claves: USB, driver, puertos

Key words: ports
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¢COMO INSTALAR SEGURMATICA ANTIVIRUS EN SERVICE PAcK 1 v Service Pack 2?

Autor: Yoilier Torres Velazquez / yoiler.torres@ltu.jovenclub.cu

Segurmética Antivirus es un software antivirus orientado a la proteccién contra
el accionar de los programas malignos en sistemas operativos de Microsoft de
esta manera, el usuario cuenta con un programa antivirus de gran funcionalidad,
lo cual contribuye a elevar la seguridad informatica del sistema operativo de la
computadora, para poder instalarlo requiere como recursos minimos Windows XP
(Service Pack 3), Procesador Intel Pentium 300 MHz. Windows XP Professional x64
Edition (Service Pack 2), Procesador Intel Pentium 300 MHz, 80 MB de memoria
RAM, espacio libre en disco duro de 100 MB, esto no incluye el espacio utilizado
para la cuarentenay las copias de seguridad, con el siguiente truco la limitante de
Service Pack 3 se puede adulterar.

Para poder instalar Segurmatica Antivirus en un Windows XP (Service Pack 1

y2)

- Se combinan las teclas Ctrl + Ry se escribe regedit y se presiona la tecla enter.
Luego se va a la siguiente direccién:

HKEY_LOCAL_MACHINE\SYSTEM\CurrentControlSet\Contro\Windows

- Se hace doble clic en CSDVersion y se cambia el Nimero 100 por 300 si es
Windows XP (Service Pack 1) si es Windows XP (Service Pack 2) 200 por 300.

« Secierra la ventana y se reinicia el sistema, y ya el Windows XP serd (Service
Pack 3).

«  Ahora se podra instalar Segurmatica Antivirus.

La otra via y mas facil es instalar el parche de actualizacién de Windows XP (Ser-
vice 3) con el nombre WindowsXP-KB936929-SP3-x86-ESN, se instala y cuando se
reinicia ya el sistema cambia de cualquier Windows Service Pack 1 o 2 directo al 3.

Ahora se podrd instalar Segurmatica Antivirus.

Conclusion

De esta manera podemos instalar sin problemas cualquier versién del Segurmati-
ca Antivirus en el computador.

Palabras clave: Segurmatica antivirus, Service Pack 1, Service Pack 2
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«La sabiduria es hija de la experiencia». (Leonardo Da Vinci).




FORMATEAR MEMORIA USB FALSA A SU TAMANO DE ALMACENAMIENTO REAL
Autor: Ricardo Gonzalez Chang / ricardo.gonzalez@grm.jovenclub.cu

n la actualidad, la utilizacién de medios extraibles de informacién, memoria

USB, pendrive, ha obtenido gran importancia, tanto en centros de trabajo como
para uso personal, por la practica funcion de los mismos. Resulta que estos dispo-
sitivos lamentablemente pueden ser falsificados, y hacemos referencia al tamano
de almacenamiento. Muchas USB muestran una capacidad determinada que real-
mente no es correcta, las mismas permiten falsamente copiar informacion en un
espacio que no existe.

A continuacion se presenta una solucion para llevar a su tamano real una USB falsa,
para la cual se propone el uso de dos herramientas, H2testw, mediante el cual se
determinan los sectores invalidos de la USB y los correctos, y la herramienta Win-
SetupFromUSB, para darle el formato valido.

Hay que tener en cuenta que este proceso eliminara todo el contenido de la me-
moria USB, por lo tanto se recomienda hacer un respaldo de la informacion de
interés del dispositivo.

Esta solucion cuenta con dos partes:

Primero, se utiliza la herramienta H2testw para verificar los sectores validos de la
memoria USB:

Ejecutar H2testw
Seleccionar la USB a verificar.

Hacer click en “Write + Verify”y esperar a que el proceso se complete, depen-
diendo de la capacidad de la USB serd el tiempo de espera.

Al terminar el proceso muestra un resumen detallado con los sectores validos
y cuanto representa en megabytes ademas de otros datos de interés.

Se tomara para el préximo paso los megabytes correctos arrojados por el ana-
lisis.
Una vez obtenido el resultado de la capacidad real de la USB se procede con la
herramienta WinSetupFromUSB.

«  Ejecutar WinSetupFromUSB

«  Seleccionar USB

«  Hacer click en la opcién RMPrepUSB

«  Seselecciona el sistema de archivo (FAT32, NTFS, etc.)

«  En la opcion Size (MB) se introduce la capacidad en megabytes que la herra-
mienta H2testw nos mostré como correctos.

«  (Opcional) en la opcién Volume Label especificamos el nombre de la USB.

«  Por ultimo hacer click en la opcién Prepare Drive, la herramienta hara pregun-
tas de verificacion, aceptar en todo momento.

Luego de terminar el proceso la memoria flash estara lista para utilizarse con su
capacidad real.

Conclusion

Con estas sencillas herramientas se puede dar solucién al problema de capacidad
falseada en las memorias USB y mostrar la verdadera capacidad de la misma.

Palabras claves: USB, Capacidad
Key words: Capacity
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OCULTA EL CUADRO DE BUSQUEDA DE CORTANA I Hipe THE CORTANA SEARCH BOX

Autor: Ivan Luis Falcon Ramirez / ivan.falcon@iju.jovenclub.cu

| instalar el sistema operativo Windows 10 si te fijas bien te dards cuenta que

al lado del menu de inicio ha aparecido una barra de bisqueda. Es la barra de
Cortana, la cual es muy util a la hora de buscar algun software que te pese buscar
por la via mas larga, en fin, este truco te ayudara a ocultar esa barra larga e incémo-
da de la barra de inicio y se transformara en un pequefiisimo icono.

A continuacién algunos pasos simples pero muy efectivos con los que se ahorrara
espacio en la barra de tareas de Windows 10

. Se hace clic derecho en la barra de tareas.
. Luego se elige la opcion la opcidn “Busqueda”
. Una vez parados en la opcidn Barra de Busqueda, se desplegard una larga

lista de opciones, elegir Mostrar icono.

. Como se podra ver la larga barra ha desaparecido, convirtiéndose en un pe-
queno icono de busqueda.

«Ser consciente de la propia ignorancia es un gran paso hacia el saber». (Benjamin Disraeli)

Conclusion

Con estos pasos simples pero muy efectivos se ahorrard espacio en la barra de
tareas de Windows 10

Palabras claves: Cortana, Windows 10, Busqueda
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LA RED SociAL

DESDE EL LENTE LITERARIO UNA MIRADA A FALSARIA I FROM THE LITERARY LENS A LOOK TO FAL-

SARIA Autor: MSc. Yonaika Pérez Cabrera / yonaika.perez@mtz.jovenclub.cu

Coautor: MSc. Mayumi Gonzalez He

Resumen: Los escritores recurren a palabras escritas en varios estilos y técnicas
para comunicar ideas. Mas que escribir, a todo escritor le fascina ser leido, precisa-
mente estos dos placeres se combinan y pueden ser encontrados a través de Falsa-
ria, una red social que destaca en el ambito literario por las facilidades que ofrece a
su comunidad. Siguiendo este articulo puedes conocer caracteristicas de la misma.

Palabras claves: comunicacion, tecnologias, escritores, literatura, red social, plata-
forma literaria, libros, autor, publicaciones, escritores noveles.

Falsaria es una red social de corte literario que acerca a escritores y apasio-
nados por la literatura a Internet y a todos esos poderosos instrumentos de
comunicacién que suministra. Comenzé a funcionar en 2011 gracias a Nicolas A.
Mattera y a un grupo de colaboradores. Originalmente era un blog que evolu-
ciond y migré posteriormente a una plataforma compleja, en correspondencia
ala aceptacion y popularidad que tuvo, constatdandose mas de 10.000 escritores
activos en menos de dos afnos.

Desarrollo

Los estudiosos del tema describen esta red social como una plataforma de escri-
tores que divulga creaciones originales de los autores noveles. En ella los escri-
tores novatos y los que no, han encontrado un sitio donde publicar y compartir
sus obras a través de la Red de redes. Siguiendo un modelo de publicacion edi-
torial colaborativo basado en la decision colectiva sobre los contenidos, en este
sitio se encuentran novelas, cuentos, microrrelatos, no ficcion, poemas, teatro,
etc., que son objeto de analisis de popularidad entre los lectores y aquellos mas
votados pasan a competir por un lugar dentro de los 30 articulos de la edicién
impresa trimestral.

Para formar parte de la comunidad de dicha red social solo se debe acceder al si-
guiente URL, http://www.falsaria.com/, crear una cuenta completando algunos
campos de datos para efectuar el registro, y posteriormente activarla haciendo
clic en el link que es enviado como mensaje de correo a la direccién que se su-
ministra en el formulario de registro. Una vez que se es miembro de esta red
social todos son beneficios, se pueden publicar libros, promocionarlos, patroci-
narlos, matricular en alguno de los cursos de escritura creativa que ofrece, ven-
der ebooks en la libreria del sitio, participar en foros, grupos teméticos, seguir
autores favoritos, encontrar publico afin, interactuar con otros usuarios a través
de la mensajeria privada, comentar y otorgar votos a las publicaciones de otros
autores.

Los escritores que publican en esta red son titulares y responsables de los conte-
nidos de sus obras, siendo estas protegidas mediante el uso de Licencias Creati-
ve Commons Attribution-NonCommercial-NoDerivs 3.0 Unported License. Esta
red social literaria también estd vinculada a otras redes sociales tradicionales
como Facebook, Twitter y Google, que ayudan a aumentar su popularidad y ga-
nancia de seguidores. A través de https://www.facebook.com/falsaria se puede
seguir en Facebook, https://twitter.com/Falsarial conecta con Twitter y en ht-
tps://plus.google.com/+falsaria se sigue en Google.

Conclusiones

Esta plataforma literaria esta abierta y disponible internacionalmente, es un lu-
gar paraalojar las creaciones de sus usuarios, crece cada dia en miembros activos

Abstract: Writers use words written in various styles and techniques to commu-
nicate ideas. More than writing, every writer loves to be read, precisely these two
pleasures are combined and can be found through Falsaria, a social network that
stands out in the literary field for the facilities it offers its community. Following
this article you can know characteristics of it.

Key words: communication, technologies, writers, literature, social network, lite-
rary platform, books, author, publications, novice writers.
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y en la gama de servicios e instrumentos que ofrece a sus escritores en funcién
de mejorar su experiencia. Se nutre de los comentarios y votos de sus usuarios
con respecto a los articulos publicados, ofrece notoriedad para sus autores y sus
obras. Es una buena opcién para escribir, ser leido y vender libros.
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«El secreto de la sabiduria, del poder y del conocimiento es la humildad». (Ernest Hemingway).
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EL NAVEGADOR

NAVEGANDO POR LA INTERNET, SUGIRIENDO SITIOS WEB UTILES Y PRACTICOS

De qué trata el sitio: Portal de videojuegos cubanos desarrollado
por los Estudios de Animacion ICAIC y la Universidad de la Ciencias
Informéticas (UCI).

La
Base

Juegos  Extras  Clasificacion  Contacto

Utilizar el sitio para: descargar o jugar algun videojuego. Puede ha-
cer la selecciéon buscando por tipo de plataforma, Productora, Géne-
ro o edad del jugador.

http://www.videojuego.cu

De qué trata el sitio: En este sitio puede encontrar las presenta-
ciones de funciones de circo en la Carpa Trompoloco, Carpa Azul,
Centros Nocturnos y en otros espacios. Detalla los premios del 16
Festival Internacional “Circuba 2017"y presenta la convocatoria _
para el Circuba 2018, para todo el que desee presentar un acto se 'g;ﬂ;g;&:a.gg g
presente para su evaluacion. ‘

& "E) circo es ellespacio de mayor libertad.que el hombre ha creado \
1 - v e i 2 7 . A
para simismo, allilos Seres humanos pueden realmente yolar” Julio Rovolledn/ g

T Circo Nacional de Cuba
Utilizar el sitio para: Desde el mismo puede realizar reservas onli-

ne para la funcién que desee.

- $iguenos en

facebook
bt Ao,

http://www.circonacionaldecuba.cu

«SOMOS CUBA», NUEVO ESPECTACULO EN LA CARPA
TROMPOLOCO «ORGULLO DEL CIRCO NACIONAL DE CUBA»

Revista Tino, nimero 60, (2018, marzo-abril) «Mantén tu rostro hacia la luz del sol y no verds la sombra». (Helen Keller)
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De quétrataelsitio: Elsitio ofrecela oportunidad de aclarar cualquier
duda que se le presente tanto a padres como a nifios en cualquier ma-
teria educativa desde la enseflanza primaria hasta el preuniversitario.
Este servicio se encuentraatendido por profesionales de la educacion,
que responderdn y ayudaran a resolver tareas a los estudiantes que
lo necesiten de las asignaturas fundamentales de nuestra ensefanza.

Utilizar el sitio para: aclarar cualquier duda que se le presente,
siempre que se encuentre relacionado con la ensefianza desde la
primaria hasta el preuniversitario.

ciN.E SOFT http://repasador.cubaeduca.cu/

EMPRESA DE INFORMATICA
Y MEDIOS AUDIOVISUALES

PoRrTAL DE EDITORIAL UNIVERSITARIA

De qué trata el sitio: Repositorio institucional del Ministerio de REDUNIV HOME  SERVICIOS  LIBROS  CONTACTO
Educacion Superior (MES). Contiene libros publicados por la Edito-

rial Universitaria, tesis de doctorado aprobadas por la Comisién Na-

cional de Grados Cientificos de Cuba, articulos y revistas.

EDITORIAL UNIVERSITARIA DE

Utilizar el sitio para: acceder a dcumentos, tesis de grado, libros, ‘ R E D U N I V

etc. publicados por la Editorial Universitaria. i
RED PROPIA DE DATOS DEL MINISTERIO DE EDUCACION SUPERIOR

BIBLIOTECA DIGITAL REDUNIV

} REDUNIV EN ACCESO ABIERTO

http://eduniv.mes.edu.cu/

De qué trata el sitio: Brinda una gama de servicios de valor agre-
gado mediante SMS y aplicaciones para méviles. Administrado por
un equipo de desarrollo de software y aplicaciones para méviles
pertenecientes a la Direccion Integradora de Negocio, Desoft. Los
servicios personales que ofrece Servicios entuMovil, estan dirigidos
a toda persona nacional o extranjera que posea un dispositivo y
una linea para teléfono mévil en Cuba. Para activar las siguientes
prestaciones, el usuario debe enviar un mensaje de texto (SMS) al
numero 8888 para consultas y al 8100 para suscripciones, y a conti-
nuacion del texto que identifique de todos los servicios relaciona-
dos en nuestro portal el de su preferencia. El usuario recibira como
L I S T respuesta un SMS de hasta 250 caracteres la informacién solicitada.

HOROSCOPO

Hordscopo Tradicional

Utilizar el sitio para: caclarar dudas relacionadas con la tecnologia
movil mediante sms.

https://www.entumovil.cu

«Si supiera que el mundo se acaba mariana, yo, hoy todavia, plantaria un drbol». (Martin Lu- Revista Tino, nimero 60, (2018, marzo-abril)
ther King).
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