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Editorial
Con mucho gusto llegamos al número 5 denuestra revista, y en este mes donde se celebró eldía internacional de Internet no dejamos deasombrarnos con los avances tecnológicos en elcampo de la Informática.
Definitivamente si algún programa hace ampliouso del hardware de una computadora o consolade video es el de entretenimiento, generalmenteconocidos como video juegos y en ellos seconjugan gran cantidad de áreas del conocimientotales como; matemáticas, programación decomputadoras, diseño gráfico y comunicacionespor mencionar algunas por ello son programasrodeados de un cierto misterio, sin embargodebemos considerar que más allá de laenajenación que nos causa se debe analizar conmucho cuidado el comportamiento de losjugadores de más de tres horas diarias ya que seasocia al aumento de hipertensión, de violencia yconductas agresivas.
Sin embargo los video juegos cada día crecen y seintegran a nuestra vida diaria casiimperceptiblemente, aunque son encontradas lasopiniones debemos tomar en consideración todoslos elementos que se involucran en el entorno deun video juego y si tecnológicamente sereconocen sus avances tal vez se debe revisar sucontenido y temática con el objeto de quecumplan también la función social que debe tenerla aplicación de las tecnologías.

Dudas y comentarios a:despertarum@fesc.unam.mx
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EEDD:: EEss uusstteedd ddee llooss pprrooffeessoorreessffuunnddaaddoorreess ddee llaa ccaarrrreerraa ddee iinnffoorrmmááttiiccaa..
SSAA:: AAssíí eess
EEDD:: ¿¿ QQuuéé aassiiggnnaattuurraass hhaa iimmppaarrttiiddoo..??
SSAA:: MMii eessppeecciiaalliiddaadd qquuee eess llaaiinnvveessttiiggaacciióónn ddee ooppeerraacciioonneess,, yy eess llaaaassiiggnnaattuurraa qquuee hhee iimmppaarrttiiddoo..
EEDD:: EEnn eessttee sseennttiiddoo nnooss ppuueeddee ddaarr eennttéérrmmiinnooss mmuuyy ggeenneerraalleess uunn ccoonncceeppttoo ooddeeffiinniicciióónn ddee lloo qquuee eess eell áárreeaa ddeeiinnvveessttiiggaacciióónn ddee ooppeerraacciioonneess yy ccoommoo llaappeerrcciibbee eenn eessttaa pprriimmeerraa ddééccaaddaa ddeell ssiiggllooXXXXII..
SSAA:: BBuueennoo,, eenn mmii ooppiinniióónn,, ppooddrrííaammoosscciittaarr uunnaa ddeeffiinniicciióónn ppeerrssoonnaall,, ppaarraa mmii llaaiinnvveessttiiggaacciióónn ddee ooppeerraacciioonneess nnoo eess oottrraaccoossaa qquuee llaaaapplliiccaacciióónn ddeellmmééttooddoocciieennttííffiiccoo ppaarraa llaattoommaa ddeeddeecciissiióónn,, eennnnuueessttrroo áámmbbiittooyy eenn llooss úúllttiimmoossaaññooss hhaa hhaabbiiddoo uunn aauuggee mmuuyy ffuueerrttee ddee llaaiinnvveessttiiggaacciióónn ddee ooppeerraacciioonneess mmuuyy lliiggaaddooccoonn llaa iinnffoorrmmááttiiccaa,, ddaaddoo qquuee llooss ccáállccuulloossqquuee ssee rreeqquuiieerreenn eenn llaa iinnvveessttiiggaacciióónn ddeeooppeerraacciioonneess ssoonn mmuucchhoo mmuuyy eexxtteennssooss yymmuuyy tteeddiioossooss,, ppeerroo yyaa ccoonn eellaaddvveenniimmiieennttoo ddee ffoorrmmaa gglloobbaall ddee llaassccoommppuuttaaddoorraass ppeerrssoonnaalleess ssee ffaacciilliittóómmuucchhoo llaa eejjeeccuucciióónn yy llaa oobbtteenncciióónn ddeeaalltteerrnnaattiivvaass ppaarraa eell aannáálliissiiss ddee ddiivveerrssoossssiisstteemmaass..EEDD:: AAllgguunnaass oottrraass aalltteerrnnaattiivvaass qquuee eessttáánnaappooyyaannddoo aa llaa ttoommaa ddee ddeecciissiioonneess ccoommooeess llaa iinntteelliiggeenncciiaa aarrttiiffiicciiaall;; ccoonn eell uussoo ddeellaass rreeddeess nneeuurroonnaalleess yy ssuuss bbeenneeffiicciiooss,, eenn

eessttee sseennttiiddoo ccoommoo llaass vviissuuaalliizzaarrííaa ccoommoohheerrrraammiieennttaass ccoommpplleemmeennttaarriiaass oo ccrreeeeqquuee vvaayyaann ssuussttiittuuyyeennddoo aa llaass ttééccnniiccaassttrraaddiicciioonnaalleess..
SSAA:: NNoo,, yyoo ccoonnssiiddeerroo qquuee nnoo ssoonnmmuuttuuaammeennttee eexxcclluuyyeenntteess,, aall ccoonnttrraarriiooqquuee ssoonn ttoottaallmmeennttee iinncclluuyyeenntteess,, llaa bbaasseeddee ttooddoo eessttee ttiippoo ddee nnuueevvooss ddeessaarrrroolllloosseessttáánn bbaassaaddooss pprreecciissaammeennttee eenn llaaiinnvveessttiiggaacciióónn ddee ooppeerraacciioonneess,, eennttoonncceessaahhíí ssii ccoonnssiiddeerroo qquuee vvaann ccrreecciieennddooppaarraalleellaammeennttee,, ssee ggeenneerraa uunnaa nneecceessiiddaaddeenn eell áámmbbiittoo ddee iinntteelliiggeenncciiaa aarrttiiffiicciiaallddiiggaammooss yy ssee eemmppiieezzaa aa ttrraabbaajjaarr ssoobbrreellooss mmooddeellooss aaddeeccuuaaddooss ppaarraa lllleeggaarr aa lloossrreessuullttaaddooss qquuee ssee aannddaann bbuussccaannddooeennttoonntteess ccrreeoo qquuee aahhíí ssii vvaann ddee ffoorrmmaappaarraalleellaa..
EEDD:: EEnn ccuuaannttoo aa lloo qquuee eess áámmbbiittoo ddee llaattoommaa ddee ddeecciissiioonneess ddee llaass eemmpprreessaassccoonnssiiddeerraa uusstteedd qquuee llaass eemmpprreessaass eennMMééxxiiccoo hhaacceenn uussoo ddee eessttaass hheerrrraammiieennttaass..
SSAA:: BBuueennoo eess qquuee ssii ddeebbeemmooss aannaalliizzaarrccuuaall eess eell ccoonncceeppttoo ggeenneerraall ddee llaaeemmpprreessaa eenn MMééxxiiccoo eell 9966%% ssoonn mmiiccrroo yyppeeqquueeññaass eemmpprreessaass yy ddee eessaass ccaassii eenn ssuuttoottaalliiddaadd ttooddaass ssoonn ffaammiilliiaarreess,, eennttoonncceessllaa aaddmmiinniissttrraacciióónn eess ppaattrriiaarrccaall,, lloo qquueeddiijjoo eell aabbuueelloo eessoo eess lloo qquuee ssee ddeebbee ddeehhaacceerr yy ssee ssiigguuee hhaacciieennddoo yy llaa iiddeeaa

LLaa iinnvveessttiiggaacciióónnddee ooppeerraacciioonneess eessllaa aapplliiccaacciióónn ddeellmmééttooddoo cciieennttííffiiccooppaarraa llaa ttoommaa ddeeddeecciissiióónn..

LLaa eemmpprreessaa eenn MMééxxiiccooeell 9966%% ssoonn mmiiccrroo yyppeeqquueeññaass eemmpprreessaass

­ Ing. Sergio Acosta
­ Ing Mecanico Electrico
­ Graduado del Instituto Politecnico Nacinal
­ Imparte clase de Investigación de Operacines
­ Profesor fundador de la Carrera de Informatica
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ccoonnttiinnúúaa,, nnoo eessttáá mmaall ppoorr qquuee mmiissrreessppeettooss ppaarraa ttooddooss eessooss sseeññoorreesseemmpprreessaarriiooss ppeerroo;; ddaaddaa llaa gglloobbaalliizzaacciióónnccoonnssiiddeerroo qquuee eessttaammooss eenn ddeessvveennttaajjaappuueessttoo qquuee eenn oottrrooss llaaddooss eessttáánnuuttiilliizzaannddoo ttooddooss yy ccaaddaa uunnoo ddee lloossssiisstteemmaass qquuee eessttáánn rreellaacciioonnaaddooss ccoonn llaapprroodduucccciióónn ccoonn llaa aaddmmiinniissttrraacciióónn eennggeenneerraall yy aaqquuíí nnoo,, aaqquuíí sseegguuiimmooss ssiieennddoommuuyy ssiimmpplliissttaa yy nnooss lllleevvaann mmuucchhaavveennttaajjaa..
EEDD:: EEnnttoonncceess eenn eessee sseennttiiddoo ccoonnssiiddeerraaqquuee llaa rreellaacciióónn ddee llaass tteeccnnoollooggííaass ddeeiinnffoorrmmaacciióónn yy llaa iinnffoorrmmááttiiccaa,, aayyuuddaarrííaann aaiimmpplleemmeennttaarr eessttaass tteeccnnoollooggííaass eenn llaasseemmpprreessaass..
SSAA:: SSii ddeeffiinniittiivvaammeennttee,, iinncclluussiivvee mmuucchhaassvveecceess hhee ppllaattiiccaaddoo ccoonn mmiiss aalluummnnooss qquueeeenn vveezz ddee vveerrllooccoommoo uunnpprroobblleemmaaddeebbeemmooss ddeevveerrlloo ccoommoo uunnaaooppoorrttuunniiddaadd,, hhaayymmuucchhaass eemmpprreessaassqquuee nnoo ssee ppuueeddeenn ddaarr eell lluujjoo,, ppoorr qquueevveerrddaaddeerraammeennttee eess uunn lluujjoo tteenneerr uunnaappeerrssoonnaa eennccaarrggaaddaa nnaaddaa mmááss eennssiisstteemmaass,, eennttoonncceess qquuee bbuussccaa;; llaaccoonnssuullttaarrííaa,, aahhíí eess uunnaa ooppoorrttuunniiddaadd nnoossoollaammeennttee ppaarraa oorrggaanniizzaarr uunnaa bbaassee ddeeddaattooss yy ddooccuummeennttooss eettcc..;; LLoo nnoorrmmaall qquueessee mmaanneejjaa eenn llaass eemmpprreessaass ddeessddee eellppuunnttoo aaddmmiinniissttrraattiivvoo,, ssiinnoo ttaammbbiiéénnvveennddeerrlleess eessaa tteeccnnoollooggííaa aasseessoorraarrllooss,,ddeessaarrrroollllaarrllee eell ssooffttwwaarree aaddeeccuuaaddoo aa ssuussnneecceessiiddaaddeess ppaarraa iimmpplleemmeennttaarr yy uuttiilliizzaarreessee ttiippoo ddee ttééccnniiccaass yy hheerrrraammiieennttaass yyddeeffiinniittiivvaammeennttee aayyuuddaarrííaann mmuucchhoo aa llaattoommaa ddee ddeecciissiioonneess
EEDD:: RReeggrreessaannddoo aall tteemmaa ddee llaalliicceenncciiaattuurraa eenn iinnffoorrmmááttiiccaa aaqquuíí eenn llaaFFEESS--CC,, uusstteedd hhaa vviissttoo ddeessddee ssuuss iinniicciioo eellddeessaarrrroolllloo ddee llaa ccaarrrreerraa,, ccoommoo llaa oobbsseerrvvaaeenn eessttooss úúllttiimmooss aaññooss,, ¿¿ eessttaammooss ccoonnooppoorrttuunniiddaaddeess ddee ggeenneerraarr aalluummnnooss ccoonnllooss ccoonnoocciimmiieennttooss nneecceessaarriiooss??,, ¿¿eessttaammoosscceerrccaa oo ccrreeee qquuee ddeebbeerrííaammooss ddee iirrttoommaannddoo aallggúúnn ccaammiinnoo aaddiicciioonnaall??..
SSAA:: CCoonnssiiddeerroo qquuee llaa ccaarrrreerraa ddeeiinnffoorrmmááttiiccaa hhaa iiddoo ccoommoo ttooddoo eennddiivveerrssaass eettaappaass,, eenn llaa pprriimmeerraa hhuubboooobbvviiaammeennttee eell eemmppuujjee iinniicciiaall yy eessttaabbaannmmuucchhoo mmuucchhoo mmuuyy mmoottiivvaaddooss lloossmmuucchhaacchhooss ee iinncclluussiivvee llooss pprrooffeessoorreess

ttaammbbiiéénn nnooss ccoonnttaaggiiaarroonn ddee eessaassiittuuaacciióónn ppeerroo ddeessppuuééss ssii ccoommoo qquueehhuubboo uunnaa ppeeqquueeññaa bbaajjaa,, ppoorr ddiivveerrssoossaassppeeccttooss aaddmmiinniissttrraattiivvooss,, ppeerroo ccoonnssiiddeerrooqquuee nnuueevvaammeennttee ddeebbee rreettoommaarr eell rruummbbooyy qquuee ssii tteenneemmooss mmuucchhaass nneecceessiiddaaddeess,,eess cciieerrttoo ppeerroo ttaammbbiiéénn tteenneemmooss mmuucchhaaffuueerrzzaa yy ccoonnssiiddeerroo qquuee ssoonn ssiittuuaacciioonneessqquuee ddeebbeemmooss iirr iimmpplleemmeennttaannddoo ppooccoo aappooccoo oo bbiieenn vviieennddoo ppeeqquueeññooss pprroottoottiippoossppoorr aahhíí,, ppeerroo ccoonnssiiddeerroo qquuee eess ddeeeexxcceelleenncciiaa llaa ccaarrrreerraa ddee iinnffoorrmmááttiiccaa aaqquuííeenn llaa UUNNAAMM,, eessppeeccííffiiccaammeennttee eenn FFEESSCC..
EEDD:: YY ccoonn rreessppeeccttoo aa llaa ppaarrttee ddeell vvíínnccuulloollaabboorraall ddee llaa ccaarrrreerraa,, ccoommoooobbsseerrvvaarrííaammooss aa nnuueessttrrooss eeggrreessaaddooss,,ccoonn cciieerrttaass ddiiffiiccuullttaaddeess ppaarraa iinntteeggrraarrsseeaall aassppeeccttoo llaabboorraall oo ttiieenneenn mmááss oo mmeennoossuunn ccaammiinnoo aabbiieerrttoo,, ccoommoo ccoommoo llooppeerrcciibbee uusstteedd..
SSAA:: EEnn eell mmeerrccaaddoo llaabboorraall ppoorr lloo qquuee hheevviissttoo ccoonnssiiddeerroo qquuee ttiieenneenn cciieerrttaa vveennttaajjaallooss eeggrreessaaddooss ddee FFEESSCC ppoorr llaa iimmaaggeennqquuee yyaa ssee hhaa mmaanniiffeessttaaddoo eenn nnuueessttrrooeennttoorrnnoo ccoommppaarraaddoo ccoonn oottrraassiinnssttiittuucciioonneess qquuee eessttáánn ppoorr aaqquuíícceerrccaannaass,, ssii,, ttiieenneenn vveennttaajjaa nnuueessttrroosseeggrreessaaddooss,, ppeerroo ccoonnssiiddeerroo qquuee nnooss hhaacceeffaallttaa ttrraabbaajjaarr mmááss ssoobbrree llaa rreellaacciióónneennttoorrnnoo eessccuueellaa,, eess ddeecciirr qquuee nnoossccoonnoozzccaann qquuee sseeppaann eenn qquuee mmááss lleesspp ooddeemmooss aayyuuddaarr yyttaammbbiiéénn rreeccaabbaarrddee eelllloossiinnffoorrmmaacciióónn ppaarraassaabbeerr qquuee eess llooqquuee eelllloossrreeqquuiieerreenn ppaarraannoossoottrrooss aaddeeccuuaarrnnooss yy ffuunnddaammeennttaarrllooaaddeeccuuaaddaammeennttee aa nnuueessttrrooss pprrooggrraammaass
EEDD:: EEnn eell aassppeeccttoo ddoocceennttee ccoommoo ssiieenntteeuusstteedd pprrooffeessoorreess,, nneecceessiittaann aaddeeccuuaarrssee,,eessttáánn pprreeppaarraaddooss;; oo nnooss eessttaa ggaannaannddoo eellttiieemmppoo ¿¿ccóómmoo ppeerrcciibbee uusstteedd eessoopprrooffeessoorr??..
SSAA:: CCoonnssiiddeerroo qquuee nneecceessiittaammooss eennttrraarr aauunnaa ddiinnáámmiiccaa eessccoollaarr eessttrriiccttaa eenn lloo qquueessee rreeffiieerree aa aaddeeccuuaarrnnooss aa llaasscciirrccuunnssttaanncciiaass,, mmuucchhaass vveecceessaaddeellaannttaarrnnooss aa eellllaass,, ccoonnssiiddeerroo qquuee eennáámmbbiittoo ddee llaa iinnvveessyyiiggaacciióónn ddeessddee uunnppuunnttoo ddee vviissttaa ffoorrmmaall ccrreeoo qquuee nnoo llaatteenneemmooss ccaaddaa qquuiieenn ssee ddooccuummeennttaa sseeppoonnee aall ddiiaa eenn uunnaa ffoorrmmaa ppeerrssoonnaall

nnooss hhaaccee ffaallttaattrraabbaajjaarr mmáássssoobbrree llaa rreellaacciióónneennttoorrnnoo eessccuueellaa

eenn vveezz ddee vveerrllooccoommoo uunn pprroobblleemmaaddeebbeemmooss ddee vveerrllooccoommoo uunnaaooppoorrttuunniiddaadd

5



ppeerrssoonnaall ppeerroo ssii lloo hhiicciiéérraammooss eenn ggrruuppoo,,eenn aaccaaddeemmiiaa ppuueess aahhíí aapplliiccaarrííaammooss llaassssiinneerrggiiaa,, aapprreennddeerrííaammooss mmaass ddee ttooddooss,,ddee nnoossoottrrooss mmiissmmooss yy ttaammbbiiéénn ddeelleennttoorrnnoo,,sseerriiaa mmaass ffáácciill..
EEDD:: SSii ssuueennaa iinntteerreessaannttee qquuiizzááss hhaayyaaqquuee rreeppllaanntteeaarrlloo aa nniivveell aaddmmiinniissttrraattiivvooppaarraa qquuee sseeaa ccoonnssiiddeerraarraa eessttaapprrooppuueessttaa,, yy ddiiggaammooss eenn eell áámmbbiittoo ddeellooss aalluummnnooss,, ccoommoo llooss ppeerrcciibbee eenn eessttoossúúllttiimmooss 22 óó 33 aaññooss ¿¿ ttiieenneenn uunnccoonnoocciimmiieennttoo yyaa rreeaall ddee lloo qquuee eess ssuupprrooffeessiióónn??,, ccóómmoo ssee ddeebbeenn ddee iinnsseerrttaarreenn eell ccaammppoo llaabboorraall oo ssiieennttee qquueettaammbbiiéénn ffaallttaann ddiirriiggiirrllooss uunn ppooccoo mmaass..
SSAA:: CCoonnssiiddeerroo qquuee ssii hhaaccee ffaallttaa uunn ppooccoommaass,, nnoo uunn ppooccoo mmaass bbaassttaannttee,, uunnaaiinnssttrruucccciióónn nnoo ssoollaammeennttee hhaacciiaa llaaccaarrrreerraa ssiinnoo aa llaa ddoocceenncciiaa,,ddeessggrraacciiaaddaammeennttee tteenneemmooss qquuee eessttaarrlluucchhaaddoo ccoonn uunnaa rreessiisstteenncciiaa ccoonn uunnaaiinneerrcciiaa qquuee ddeessggrraacciiaaddaammeennttee eesspprroodduuccttoo ddee nnuueessttrroo ssiisstteemmaa ddeell pprroocceessoooorriiggiinnaall ddee aapprreennddiizzaajjee hhaassttaa ccuuaannddoo yyaaeessttáánn eenn sseexxttoo,, ssééppttiimmoo sseemmeessttrree eessccuuaannddoo yyaa ssee ppoonneenn llaass ppiillaass yy ssee ppoonneennaa ttrraabbaajjaarraaddeeccuuaaddaammeennttee ppeerroossii eessoo lloo hhiicciiéérraannddeessddee qquuee iinniicciiaann llaaccaarrrreerraa tteennddrrííaammoossuunnooss mmeejjoorreesseeggrreessaaddooss,, ppeerroo ssííccoonnssiiddeerroo qquueenneecceessiittaammooss ttrraabbaajjaarrmmuucchhoo ssoobbrree llaaiinnssttrruucccciióónn hhaacciiaannoossoottrrooss ppaarraa ccoonnnnuueessttrrooss mmuucchhaacchhooss..
EEDD:: HHaayy uunn pprroobblleemmaa qquuee ssee ddaaffrreeccuueenntteemmeennttee yy qquuee nnoo eesseessttrriiccttaammeennttee ddeell nniivveell pprrooffeessiioonnaall,,qquuiizzááss vveennggaa ddeessddee llooss nniivveelleess mmaassbbáássiiccooss,, eess eell ddee llooss hháábbiittooss ddee eessttuuddiioo,,qquuee rreeccoommeennddaarrííaa aa llooss eessttuuddiiaanntteess ppaarraaqquuee mmeejjoorreenn ssuuss hháábbiittooss ddeess eessttuuddiioo yy,,ssee iinntteeggrreenn mmuucchhoo mmaass aa ssuu vviiddaaaaccaaddéémmiiccaa ppoorr qquuee aa vveecceess ppaarreecciieerraaqquuee eellllooss ccrreeeenn qquuee ccoonn ppaassaarr llaassaassiiggnnaattuurraass yyaa eessttáánn ccuummpplliieennddoo yy nnoo sseeddaann ccuueennttaa qquuee nnoo eess ssuuffiicciieennttee eessoo,,qquuee lleess rreeccoommeennddaarrííaa ppaarraa rreeoorriieennttaarr uunnppooccoo ssuuss hháábbiittooss ddee eessttuuddiiooss..
SSAA:: RReeggrreessoo aa lloo mmiissmmoo,, ccoonnssiiddeerroo qquuee

ddeebbeemmooss ddee ccoonnvveenncceerr,, aall aalluummnnoo qquueeddeebbee eessttaarr ttoottaallmmeennttee ccoonnvveenncciiddoo qquueeeell ttiieemmppoo qquuee vviieennee aa iinnvveerrttiirr aaqquuíí eessssuummaammeennttee iimmppoorrttaannttee ppaarraa ssuu ffuuttuurroo,, oosseeaa eenn eell llaappssoo eenn eell ccuuaall eelllloossppeerrmmaanneecceenn eenn llaa uunniivveerrssiiddaadd eess uunnaaeeddaadd mmuucchhoo mmuucchhoo mmuuyy ddiiffíícciill ppeerroo eessbbaassttaannttee ssiiggnniiffiiccaattiivvoo ppaarraa ttooddaa ssuu vviiddaa,,eennttoonncceess ccoonnssiiddeerroo qquuee ccoonn llaa aayyuuddaa ddeeeexxppeerrttooss eenn llaa mmaatteerriiaa,, eessttooyy hhaabbllaannddooddee ppssiiccóóllooggooss ppoorr eejjeemmpplloo,, iinndduucciirrlloossmmoottiivvaarrllooss aabbrriirrlleessllooss oojjooss eenn lloo qquueessee rreeffiieerree aa ccuuaalleess llaa tteennddeenncciiaaddee ssuu eessttaanncciiaa ddeessuu ttrraayyeeccttoorriiaa eennllaa uunniivveerrssiiddaadd,,ddeessddee eell pprriimmeerr ddííaa hhaassttaa eell ffiinnaall..
EEDD:: YY eenn eessee sseennttiiddoo,, aaqquuíí llaa ffaaccuullttaadd eessppaarrttiicciippaannttee ddee ppoossttggrraaddoo eenn CCiieenncciiaa eeIInnggeenniieerrííaa eenn CCoommppuuttaacciióónn,, ssiinn eemmbbaarrggooppuueess mmuucchhooss ddee nnuueessttrrooss eessttuuddiiaanntteess nnooppeerrcciibbeenn llaa nneecceessiiddaadd oo eell gguussttoo ppoorrccoonnttiinnuuaarr eessttuuddiiooss ddee ppoossttggrraaddoo,, qquueeppooddrrííaa ccoommeennttaarrmmee aa eessee rreessppeeccttoo..
SSAA:: QQuuee nnooss hhaaccee ffaallttaa mmaass ddiiffuussiióónnddeessddee eell ppuunnttoo ddee vviissttaa ggeenneerraall eenn mmiiccoonncceeppttoo,, hhaayy mmuucchhaa ggeennttee nnoossoollaammeennttee ffuueerraa ssiinnoo ttaammbbiiéénn ddeennttrroo ddeellaa uunniivveerrssiiddaadd qquuee ssiigguuee vviieennddoo aa llaaiinnffoorrmmááttiiccaa ccoommoo uunnaa ccaajjaa nneeggrraa qquueeqquuiieenn ssaabbee qquuee ccoossaa sseerráá eessoo yy nnaaddaammaass ppaarraa ppeerrssoonnaass ttoottaallmmeennttee lluunnááttiiccaassqquuee ssoonn llooss qquuee lloo ppuueeddeenn eenntteennddeerrllaa,,ddoommiinnaarrllaa yy aapplliiccaarrllaa ccoonnssiiddeerroo qquueeddeebbeemmooss bbaajjaarrnnooss ddee nnuueessttrroo ppeeddeessttaall yymmoossttrraarr qquuee llaa iinnffoorrmmááttiiccaa eess aacccceessiibblleeppaarraa ttooddoo mmuunnddoo yy lloo mmaass iimmppoorrttaannttee,,qquuee nnooss ppuueeddee aayyuuddaarr mmuucchhaass ddee llaasspprroobblleemmááttiiccaass aa llaass ccuuaalleess nnooss eessttaammoosseennffrreennttaannddoo eennvviiaarr eess ddee qquuee ssii eessttaammoossddeecciiddiiddooss aall eejjeerrcciicciioo ddee uunnaa pprrooffeessiioonnsseeaa llaa qquuee sseeaa yy eenn eessttee ccaassoo ddeeiinnffoorrmmaattiiccaa lloo hhaaggaammooss aa ttiieemmppoo,, llaassssaattiissffaacccciioonneess qquuee vvaammooss aa tteenneerr vvaann aasseerr mmuucchhaass nnoo ssoolloo eenn eell aassppeeccttoommoonneettaarriioo eessoo eess sseeccuunnddaarriioo,, ssiinnoo eellccrreecciimmiieennttoo ccoommoo ppeerrssoonnaass ccoommoo eenntteessoocciiaall,, ccoommoo ccuummpplliirr aaddeeccuuaaddaammeenntteeccoonn llaass rreessppoonnssaabbiilliiddaaddeess qquuee tteenneemmoossaannttee nnuueessttrraa ssoocciieeddaadd aannttee nnuueessttrroo ppaaiisssseerreemmooss mmuucchhoo mmeejjoorr ,, ssiieemmpprree yyccuuaannddoo nnooss eennttrreegguueemmooss aall 110000%%..

yyaa eessttáánn eennsseexxttoo,,ssééppttiimmoosseemmeessttrree eessccuuaannddoo yyaassee ppoonneenn llaassppiillaass yy sseeppoonneenn aattrraabbaajjaarr

eell ttiieemmppoo qquueevviieennee aa iinnvveerrttiirraaqquuii eessssuummaammeenntteeiimmppoorrttaannttee ppaarraa
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La década de los noventa fuétestigo de grandes acontecimientosen la computación, por ejemplo laaparición de las redes decomputadoras, la Internet como elgran espacio cibernético decomunicación, lassupercomputadoras, la tecnologíamóvil, etc. sin embargo en estaentrega más que datos anecdóticosse hará un reflexión de esa décaday el la última entrega (próximomes) vislumbrar la situación actualy futura de la Informática y lastelecomunicaciones.
En los años iniciales de la entradade las “microcomputadoras” esdecir en el inicio de la década de los90 en México un mercado de 30000 equipos era considerado comosuficiente para crear una empresade cómputo. En ese sentido Méxicoperdió dos oportunidades de estetipo en el sector educativo. Uno deellos se dio con la adquisición deuna gran computadora en la UNAMal principio de la década de los 80,en tiempos en los que ya eranbastante claras las ventajas de lasmicrocomputadoras sobre losmainframes en el contexto de laeducación masiva, con lo quecanceló la posibilidad de estableceruna gran industria nacional demicrocomputadoras. Los recursosdestinados por la UNAM suficientespara adquirir alrededor de 30 000micros, cuya licitación habríafacilitado el establecimiento de unaplanta nacional para producirlas;

cosa que desde luego no sucedió y,lanzó a la Universidad a unaaventura que le costó el liderazgonacional en materia de cómputo.
Otro proyecto educativo de granescala fue el emprendido por elCINVESTAV alrededor de 1985, paradotar con 100 000microcomputadoras a las escuelaspúblicas del país. El CINVESTAVfracasó primero en su propósito dediseñar este equipo de cómputo, yluego en la producción masiva deun equipo de Radio Shack quedesde el inicio estaba ya obsoletoen Estados Unidos y que elCINVESTAV presentó como undiseño propio con el nombre“Microsep”, por consideracionespolíticas, no educativas lo que trajocomo resultado frustración ydesprestigio.
La idea de instalar 100 000computadoras en las escuelas eraun proyecto socialmente positivo,que habría permitido crear una granindustria, como sucedió enInglaterra con un proyecto similarauspiciado por la BBC de Londres.El CINVESTAV no buscó ayuda yfracasó, cerrando la posibilidad dela creación de una industriainformática nacional y retrasando laentrada de las computadoras a lasescuelas durante una década.

50 Años de la computadora en México

(Tercera Parte)
Por Carlos Pineda Muñoz:

¿Qué clase de mundo es éste donde no importa queexistan productos horribles? El nuestro y no hay otro.Donald A. Norman
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Si comparamos una computadorapersonal del año 2000 con una típicade los años 80, observamos, que lacapacidad de almacenamiento haaumentado en más de 1000 veces ylade procesamiento en al menos 150veces, sin embargo estas diferenciasnotorias en su desarrollo causanproblemas, por ejemplo, los avancesde velocidad en redes (varios Gb porsegundo) son difíciles de aprovecharya que los procesadores no son igualde rápidos. Otras tecnologías no hanevolucionado de la misma forma,como ejemplo la tasa detransferencia de discos fijos que haaumentado mucho menos, siendohoy las tareas de entrada/salida unode los cuellos de botella aún nosuperados.
Es notorio particularmente a partirdel sexenio 1988-1994, Lainstrumentación del modeloneoliberal y de la apertura comercialde nuestro país en el campo de lainformática y las telecomunicaciones,como el de la tecnología en general,con la privatización de gran parte delas empresas hasta entonces enmanos del gobierno, lo que ha sidodesastroso. Ejemplos hay muchos ydesarrollos que antes se realizabanen nuestro país, principalmente enlas instituciones públicas, en losBancos, y en las empresas estatales,fueron sustituidas por otros decompra de tecnología y de serviciosconsultivos, que ha llevado al país deuna situación de desarrollotecnológico, similar al que presentanlas naciones centroamericanas; conun alto grado de dependenciatecnológica innecesario y difícilmenteexplicable, mientras que un númeroimportante de especialistasmexicanosdel más alto nivel han emigrado apaíses como Estados Unidos, Canadáy algunos en Europa, ante la falta deoportunidades de desarrolloprofesional en nuestro país.

No menos importante es loacontecido en el ámbito del software,donde el monopolio mundial deMicrosoft apoyado por innumerablesgobiernos, ha limitado el desarrolloinformático; desde la aparición deWindows 3.0 en el año 90 susaportaciones son cuestionables entodos los sentidos basta recordar unboletín de marzo 1999 en dondeMicrosoft reconoció en una reuniónprivada con sus distribuidores, que 5mil errores de Windows '95 se habíancorregido en Windows'98. Es decirque millones de copias de softwarese vendieron dañadas causando uncosto irreparable a los consumidores.Y podríamos agregar que un grandaño a la cultura Informática alacostumbrar al usuario a vivir consistemas que muestran error y loúnico que se puede hacer es apagary encender (“resetear”) tantas vecessea necesario hasta que por arte demagia funcione por algún tiempo.
Sin embargo no todo es frustrante ylas noticias buenas surgen, amediados de la década de los 90México en gran parte a través delsector académico y de investigaciónse une la movimiento mundial delOpen Source encabezado por RichardStallman y Linus Tordvals, queprincipalmente buscan la libertad y lasociabilización de las tecnologías deinformación con la aportación demillones de desarrolladores en todoel mundo.
Si tomamos como medida deldesarrollo de la computación elnúmero de paradigmas que año conaño se generan, podemos concluirque durante la década de los 90, secrearon más paradigmascomputacionales que en todas lasdécadas anteriores, de manera queno podemos afirmar que nisiquiera hemos llegado al climax deldesarrollo computacional, menos aunsu ocaso, por otra parte los usuarios
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no hemos ni siquiera duplicadonuestra capacidad y sin embargo aveces nos asombra lo fácil que esacostumbrarnos a algo más grandecomo dice una de las acepciones de laLey de Murphy, no importa de quetamaño sea el disco, siempre está casilleno.
Finalmente consideremos que losavances tecnológicos no son deutilidad si no se acompañan deavances sociales y sea esta reflexiónel punto de partida que debería quizásllevarnos a pensar si debiéramoscambiar o al menos analizar laspautas actuales de la actividadinformática a nivel nacional.
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¿Consolas o Centros deentretenimiento?
Por: Ortiz Cruz Emmanuel

El mercado de los videojuegos hoy endía es un gran negocio del que tantolas grandes compañías constructorasde consolas como las productoras dejuegos de video no se quierendesprender y han invertido tiempo,dinero y esfuerzo para ganarse lapreferencia del llamado “gamer”, lasconsolas ya no son lo que eran hacecinco años ahora han pasado aconvertirse en completos centrosmultimedia y de entretenimiento,algunas de ellas tienen característicasque superan a una computadora deescritorio.

La calidad de los gráficos, la excelentecalidad de sonido y el poder deprocesamiento ya son característicasesenciales de una consola devideojuegos, a su vez estos “equipos”han elevado su precio tanto que esrealmente difícil para una personaacceder a ellos, aunque debido a lagran cantidad de amantes a losvideojuegos la ventas han sido muybuenas.
Las preferencias de los “gamers” encuanto a consolas es variado, algunosson fieles seguidores de alguna enespecial y hay quienes incluso puedendarse el lujo de poseer las tresprincipales la PlayStation de Sony, laXbox 360 de Microsoft y la Wii deNintendo, cada una de las cualesposee características que para algunosson útiles y para otros simplemente

innecesarias. Estas consolaspertenecen a la llamada séptimageneración de consolas de videojuegosal igual que las dos consolas portátiles,la Nintendo DS y la PlayStationPortable.
En México al igual que en Colombia laconsola más utilizada es la Xbox 360 yen Estados Unidos ocupa el segundolugar, pero en general en el mundoalgunas estadísticas demuestran quela más utilizada en el mundo es la Wii;la PlayStation 3 es la tercera opción encasi todo el mundo, pero ¿Qué es loque las hace diferentes?... cada unatiene funcionalidades y capacidadestécnicas diferentes, la mejor forma decomprender dichas diferencias y elegirla más adecuada es ver a detalle esascaracterísticas.

PlayStation 3:
Sony anunció con gran expectativa latercera versión de su ya famosa yconocida consola en el mes de mayode 2005, tanto la PlayStation (PS)como la PlayStation 2 fueron un éxitodurante su lanzamiento y las ventasfueron muy buenas, durante muchotiempo se generó cierta expectativasobre si en realidad podría superar a laXbox 360 lanzada al mercado un añoantes, la cual llegó a alcanzar unaimportante cantidad de unidadesvendidas.

Desde el principio Sony apostó pordarle al usuario de su siguienteconsola un equipo que ofrecía elhardware de la más alta tecnología yse caracterizó por tener una unidadlectora de Blu-ray, un golpe decisivoen la batalla que enfrentaba a Blu-ray
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y a HD-DVD, de la cual a la postreresultaría vencedor Blu-ray, quetambién permite leer otros formatosde discos tales como DVD y CD, lacapacidad de la unidad dealmacenamiento SATA 2.5 varía entre20 y 80 GB dependiendo el modeloque se adquiere.
El poder de esta consola proviene desu microprocesador Cell basado entecnología RISC creado por IBM, y lacalidad de los gráficos está a cargo dela NVIDIA RSX que posee 256 MB dememoria de video, además cuenta conpuertos USB 2.0, Ethernet, Wi-Fi,Bluetooth entre otras cuantaschucherías que la equiparan con unacomputadora de escritorio.
El servicio online de PS3 llamadaPlayStation Network es gratuito ypermite al jugador:

- Jugar on-line.- Descargar juegos para laPlayStation 3.- Descargar juegos de PlayStation ala PSP.- Descargar demos.- Descargar actualizaciones delsistema.- Descargar trailers de películas enHD o resolución normal.- Descargar actualizaciones dejuegos.- Descargar packs de ampliaciónpara juegos.- Conversar mediante chat detexto, de voz o porvideoconferencia.- Recibir mensajes de otrosjugadores.
Los contenidos de pago se puedenpagar a través de tarjeta de crédito.También se podrán comprar contarjetas PlayStation (de prepago).
Para felicidad de los usuarios delSistema Operativo Linux, en PS3gracias a su procesador basado enPowerPC (RISC) existe la posibilidad deinstalar una distribución compatible

con los viejos equipos Mac, se puedeinstalar cualquier distro conocida deLinux (Ubuntu, Fedora, Dedian, etc.)siempre y cuando tenga soporte paraeste tipo de arquitectura, inclusoexiste una de ellas que esespecialmente diseñada para ella,Yellow Dog.Nintendo Wii:
Esta consola fue la última de las tresen ser puesta a la venta yrápidamente se ganó la preferencia delos “gamers” principalmente de lasmujeres, en su primer año de venta hasuperado lo hecho por la PS3 y la Xbox360, aunque no posee un poderosohardware que se pueda comparar consus competidores, su popularidad sedebe en gran medida a esa revoluciónen la forma de juego pero aún no lograsuperar la cantidad de unidadesvendidas de la Xbox 360, porque salióa la venta un año más tarde que laconsola de Microsoft.
La Wii es la consola más pequeñahasta la fecha; mide 44 mm (1.73") deancho, 157 mm (6.18") de alto y 215,4mm (8.48") de profundidad en suorientación vertical, el equivalente atres cajas de DVD apiladas juntas, esmucho más ligera que suscompetidoras
El control remoto de la wii es suprincipal atractivo ya que utilizaacelerómetros que permiten ladetección del movimiento de losjugadores y hace que la interacciónjuego-jugador sea mayor y mucho másentretenida. Este diseño permite a losusuarios controlar el juego mediantegestos físicos tradicionales, así comopresionar un botón. El controlador seconecta a la consola medianteBluetooth y características rugosas, asícomo un altavoz interno.
La nintendo Wii tiene la “desventaja”de que no cuenta con servicio de juegoen linea, sin embargo permite laconectividad a internet y que sepuedan conectar a otras consolas Wii o 1 1



a Nintendo DS mediante Wi­Fi que permite
una partida multijugador.

Xbox 360:
Esta consola de Microsoft ha tenido mucha
popularidad en Latinoamérica debido a que
llegó antes que la PlayStation 3 y la Wii, la
Xbox 360 cuenta con un procesador central
de tres núcleos llamado Xenon, además
tiene la posibilidad de conectar un disco
duro de 20 o 120 GB; al igual que la Wii
cuenta con una tarjeta gráfica fabricada por
ATI llamada Xenos, dispone de un puerto
Ethernet, tres puertos y dos slots para
tarjetas de memoria, y soporta 4
controladores inalámbricos, el diseño de
esta segunda versión de la consola de
Microsoft tiene un diseño mucho mejor que
el de su predecesora, lo que en parte
impidió que esta última tuviera el éxito
esperado.

Ofrece gran cantidad de accesorios para
hacer la experiencia del jugador más
placentera y que además la hacen un
completo centro multimedia.

La principal y quizá más importante ventaja
que tiene sobre sus competidores es el
servicio online con el que cuenta, llamado
Xbox Live que ofrece:

­ Gamer tags para la identificación del
usuario.
­ Avatares, o imágenes del usuario, para
caracterizar el gamer tag.
­ Lemas o frases de usuario para mayor
caracterización de la cuenta.
­ Zonas de juego las que representan el
estilo de juego del usuario (Diversión,
Experto, Familiar, Underground).

­ Disponibilidad de modificar tu gamer
tag por 800 Microsoft Points.
­ Los puntajes o logros son guardados
para así poder compararlos con los
amigos y otros usuarios.
­ La posibilidad de obtener un "puntaje
de reputación" el cual es votado por
otros jugadores.
­ Puntajes de juego los cuales son el
total del logro obtenido por el jugador.
­ Lista de amigos, la cual es la lista
organizada que muestra los amigos
jugadores del usuario.
­ Lista de jugadores recientes, la cual
muestra a los 50 últimos usuarios que
han jugado.
­ Contenido Bazar Xbox Live.
­ Modo Multijugador.

Ofrece características multimedia similares
a la predecesora Xbox, es compatible con
diversos formatos de discos ópticos (DVD­
Video, DVD­ROM, DVD­R/RW, DVD+R/RW,
CD­DA, CD­ROM, CD­R, CD­RW, WMA
CD, MP3 CD, y JPEG Photo CD), puede
reproducir música en CD y películas en
DVD. La música contenida en un CD puede
ser almacenada en el disco duro, además el
contenido de una cámara digital puede ser
visualizado en el equipo al igual que las
imágenes contenidas en una unidad de
almacenamiento

No cabe duda que las consolas de
videojuegos se han convertido en algo más
que “juguetitos”
para niños, las
posibili dades
que ofrecen
estos equipo
s los
conv ierten
en poder
osos centros
de entreteni
miento. La
decisión de escoger
una u otra depende de las necesidades de
cada persona y claro de sus recursos
económicos, aunque nunca está de más
pedírsela a los santos reyes.1 2



EL FUTURO NO ESTA
ESCRITO.

por: Ramirez Hernandez Oscar
El futuro nunca esta escrito y muchomenos cuando hablamos de juegosde video, que en mi opinión es uno delos rubros que ha dejado masavances tecnológicos hasta elmomento, debido al impacto queproduce este tipo de entretenimiento,y cabe aclarar que no va dirigido soloa niños, la temática que muchasveces envuelve un video juego vadirigido a publico mayor oadolescente, llegando así a tener unsector de mercado bastante amplioque ya sea como un pasatiempo oincluso en sus casos mas extremoscomo una forma de vida o escape dela realidad es importante para lasgrandes compañías desarrolladorasestar siempre a la vanguardiatecnológica, buscando día a día unmedio que acerque cada vez mas alusuario con el video juego.
Es difícil pronosticar hacia donde vadirigida la tecnología entorno a estemedio ya que no es nada sencillaelegirla, dado que no solo escuestión de consolas y el poder quetengan, sino la jugabilidad que se lede a cada juego pues variadependiendo el genero, estilo,temática, etc. como es el caso de laconsola Wii de nintendo que seenfoco demasiado a quererle dar ungran modo de juego olvidandosacarle el verdadero potencial quetenia su consola que a finales del2007 fue comprobado por unestudiante de la universidad deCarnegie-Mellon en Estados Unidosde nombre Johnny Chung Lee creoun sistema con el que usando lacámara infrarroja de un wiimote yunas gafas con 2 leds IR, conviertentu visión en un entorno tridimensionalen el que al desplazarte se desplazanlas imágenes siguiendo tu

movimiento, dándole un plus a laconsola de nintendo.
Una tecnología que podría darle ungran perspectiva al juego es eldesarrollado por los estudiantes de launiversidad de Washingtondenominado realidad aumentada, queson unos lentes de contacto conmonitorizacion virtual. Los lentesreflejan el contenido de un monitorvirtual directamente en tu visión.Pudiendo facilitar la obtención deinformación adicional sobre elentorno, algo así como lo visto enpelículas de terminator.

Científicos Suizos desarrollaron hacepoco una técnica para capturar elmovimiento de humanos (o cualquierotra cosa que se mueva), que nodepende ni de cámaras ni desensores externos, sino que elsistema completo es un simple trajeespecial que una persona se pone yque es totalmente autónomo.
El traje utiliza una combinación desensores de varios tipos que envíanseñales a una mini-computadora quela persona utiliza como mochila en laespalda.
Podiendo aplicarlo a la consola denintendo brindándole esta vez unsensor que cumpla con losmovimientos requeridos.
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Otro invento interesante es el de JohnNilsson quien creo jdome que sirvepara mejorar la experiencia de juego.Se trata de una pantalla con formasemiesférica sobre la que se proyectala imagen del juego, consiguiendo unavisión de 180º, mientras que en laspantallas convencionales seconsiguen simplemente 60º o 70º.Literalmente, tratando de que el juegote envuelva.

Pero no solo la tecnología de los videojuegos gira alrededor del hardwarepara ello tenemos de ejemplo uno delos productos que se presentaron elpasado mes de febrero en el GameDevelopers Conference celebrada enSan Francisco, la compañía EmotivSystems presento el primerdispositivo efectivo de controlar unordenador con la mente basado envideo juegos. Se trata de un sencillocasco provisto de electrodos que,aplicados directamente sobre el cuerocabelludo, recogen, interpretan,codifican y transmiten sin cables lasseñales eléctricas captadas de lasondas cerebrales. Un complejosoftware las transforma en órdenes deacciones concretas a desarrollar en lapantalla del ordenador.

Estas son algunas de las tecnologíasque están siendo desarrolladas para elsector de los video juegos, Comopueden notar, el fin del desarrollo devideo juegos es el entretenimiento,pero detrás de todo esto hay unaserie de procesos tecnológicos quepueden ser usados con diferentesmotivos, por esta razón los videojuegos serán una referencia mas en laevolución de la tecnología.
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Por Sonia Morales Salazar

¿¿WiiFit??
¡Hola amigo amante de los videojuegos!
¿¿Recuerdas esa rutina de levantartea cierta hora al gym para que nohubiera tanta gente??, ¿recuerdas locostoso que es?...
Ahora Nintendo Wii nos ofrece WiiFit,este es un juego basado en elejercicio para la consola de NintendoWii, inicialmente este juego fuenombrado "Wii Health Pack (Pack desalud Wii) pero fue anunciado con elnombre que lo conocemos en laconferencia de Nintendo en el festivalE3 el 11 de Julio del 2007.

Nintendo WiiFit aparte del juegoincluye la tabla Wii Balance Board enDisco Azul; la apariencia de la WiiBalance Board es completamenterígida en el interior tiene múltiplessensores de presión que utiliza paramedir las variaciones de peso, esinalámbrica y como se puede ver notiene botones, a excepción de uninterruptor para encenderla oapagarla.

El Nintendo Wii Balance Board mide elcentro de gravedad del jugador,balanceo, peso, altura y cómomueven su cuerpo, esto permite aljuego WiiFit a realizar distintos tiposde actividades, como por ejemplo:
-Tests corporales-Ejercicios musculares.-Ejercicios aeróbicos.-Posiciones de yoga.-Juegos de balanceo.

También nos permite desde controlarnuestro índice de masa corporal hastarealizar ¡40 tipos de ejercicios físicosdistintos!
Como su nombre lo dice WiiFit nospondrá en forma, ya era tiempo deque la tecnología nos hicieran sudarsin la necesidad de separarnos denuestra consola.

El lanzamiento de WiiFit se dioprimero en Europa el 25 de Abril deeste año, con un precio de 84.99€, yposteriormente el 18 de Mayo selanzó en Estados Unidos donde suprecio oscilaba en los 89.99€.
Ha sido tanto el éxito de este juegoque en Japón se vendieron más de unmillón de copias en la primerasemana de su lanzamiento.
En México este juego ya está a laventa, así es que para los que loquieran adquirir, ya lo pueden hacer,les aseguro que les se divertiránaunque muchos opinan que yapasando 2 semanas se hacemonótono el juego y poco divertido,pero la decisión final es tuya :)
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Phaser tm 6130 Impresoranueva que sale al mercado,perteneciente a la familiade XEROX.
Por: Eduardo de la cruz flores.

Esta impresora que forma parte de lafamilia de Xerox, ha salido al mercado lacual tiene nuevas características muycreativas que muchas de las que seencuentran hoy en día en el mercado nodisponen, las principales de con las quecuenta phaser 6130 son esenciales comoel trabajo en base a uno o varios gruposde trabajo, este tipo de impresoraademás es de tipo láser e imprime acolor, tiene un ancho de 40 cm por unaprofundidad de 39.4 cm por una altura de38.9 cm, además de pesar 17.2 kg. Unacaracterística que la define de las otrasimpresoras antecesoras es que suvelocidad de impresión ha sido mejoradaya que llega a imprimir hasta 16 paginaspor minuto en Negro y Hasta 12 ppm encolor, su forma de conectividad puede serpor cable además de contar con unainterfaz (software de uso de laimpresora), donde se puede ver laresolución y la calidad de la impresióncon la que la impresora puededesempeñar mejor su función, que es de600 ppp x 600 ppp en blanco/negro/color,también cuenta con un propiomicroprocesador que corre a 333 MHz,cuenta además con una RAM instaladapropiamente de fábrica que cuenta con128 MB y es expandible a 1.15 GB, es unaDDR II SDRAM, cuenta con simulación deidioma PCL 5C, PostScript 3, PL 6,también cuenta con soporte paradiferentes tipos de hojas, esto es que sufuncionalidad no solo va enfocada a

impresiones en hoja sino que también sebasa sobre etiquetas, papel normal, papelsanitario, tarjetas de visita, etc., cuentacon la capacidad de colocarle hasta 250hojas para imprimir, así también su tipode conexión para trabajar en red puedeser a través de servidor de impresión-Ethernet, fast Ethernet- interno CA a230v. El modo y las condicionesclimáticas se limitan a 32º c.
Así también cuenta con aspectos quefacilitan el uso de la impresora como son:
Instalación simple y cartuchos de tónercargado previamente que le permitencomenzar a trabajar de inmediato.
Panel frontal intuitivo: Facilita el acceso ala configuración del dispositivo, al estadodel trabajo, los niveles de tóner y a lainformación para la solución deproblemas.
Funcionamiento silencioso: Esto lepermite al usuario trabajar sin distracciónalguna.

Otro aspecto de vital importancia es enqué tipos de plataforma puede funcionar,pues en sí puede trabajar y emplearse encasi cualquier sistema operativo deactualidad, tal es el caso de Windows xp,Windows 2000, Apple MacOS x 10.2, RedHat Enterprise Linux, Turbolinux 10, SuseLinux 9.2 y 9.3 e inclusive con WindowsVista.
Como todo producto, tiene garantía de unaño en caso de falla total o parcial.
Ahora se verán las ventajas que tienephaser sobre el mercado competitivo.
Velocidad de impresión más rápida: Másque los productos que saca lacompetencia.
El tiempo de salida de la primera páginaes más rápido: Ya que sólo las impresorasde su clase, tarda tan sólo 10 segundospara dar las impresiones a color.
En la impresora Phaser 6130 se incluyenmás características que en los productosde la competencia como es el caso de:

No
ve

da
de

s
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Procesador más rápido: Se refiere a que el los
productos de la competencia son más lentos y
por lo tanto otorga un procesamiento más veloz
de archivos que sean complejos.
Mayor ciclo de trabajo: Este tipo de impresoras
suelen ser muy confiable y aptas para llevar a
cabo su labor.
Posee el doble de memoria estándar: Y hasta
en muchas ocasiones puede contener más del
triple de capacidad máxima de memoria que los
productos de la competencia.
Diseño más compacto: Tiene un diseño más
reducido que el de los productos de la
competencia y esto permite que se pueda
colocar en la casa, oficina u escuela de forma
más sencilla.

True Adobe® PostScript® 3™: Cuenta con esta
aplicación que le ayudará a desempeñar y esta
es una ventaja más que mejora su labor, ya que
no está disponible en los productos de la
competencia.
Admite materiales de impresión más pesados:
Ya que los productos de la competencia no
suele tener esta capacidad.
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Juegos para Mac

Por. Julio C. Rivera López
La plataforma de la manzanapareciera estar un poco olvidada enlo referente a videojuegos, pero estono es del todo real, por ello en estenumero se hará una breve revisión dealgunos juegos que se encuentrandisponibles para el sistema operativoLeopard (Mac OS X).
Para comenzar me gustaría nombrarun juego clásico de arcadia, merefiero a pacman, que para Mac sellama Pac the Man X, permite jugar deforma individual o en compañía de uncompañero de forma simultanea en lamisma computadora, presenta cuatromodos de dificultad y ciento cuarentaniveles por superar; en el nivel Masterlos laberintos se recorren en totaloscuridad, asimismo permite que lospuntajes mas altos se registren en lapagina de McSebi para incentivar lacompetencia.

Lo mejor de todo es que estesoftware es totalmente gratuito,universal (funciona con procesadoresPowerPC e Intel), y solo requiere16MB de tarjeta grafica. Un juegototalmente adictivo y divertido que nopuede faltar en tu Mac. Paradescargarlo visita la pagina de Mcsebi.
Para los amantes de la músicatenemos un excelente juego, el GuitarHero III Legends of Rock, viene con laguitarra Gibson X-Plorer para poder

jugar, aunque podemos usar elteclado o la guitarra de Guitar Hero IIde Xbox 360, la banda sonora tienemas de 70 canciones para tocar ydisfrutar en los cuales se incluyenexitos como; Welcome to the Jungle,When You Whre Young, One, BLackMagic Woman, entre otros, haymucho contenido para desbloquearque contempla personajes, cancionesy guitarras, modo de un solo usuario,multijugador (duelo, duelo profesionaly batalla) o cooperativo y modo dejuego online.

Los requisitos del sistema son; contarcon el sistema operativo Tiger oLeopard, procesador Intel Core 2 Duoa 2 Ghz, 1 GB de RAM, 1.6 GB librespara la instalación, Tarjeta grafica deal menos 128 MB y por supuestoconexión a Internet. Su precio es de70 dólares en Amazon.

Es importante mencionar que sedeben cumplir las especificaciones alpie de la letra pues de no ser así eljuego podría no funcionar o setendrán terribles experiencias dejuego.

Antes de continuar nos ha parecidoimportante mencionar a una empresaque ha puesto sus ojos en Appledesde su mas reciente cambio deprocesadores, de Power PC a Intel;nos referimos a Electronics Arts queha preparado 6 tiutlos para Mac,entre los cuales tenemos; BattleField2142, Command & Conquer 3, HarryPotter y la Orden del Fenix, MaddenNFL 08, Tiger Woods PGA Tour 081 8



y Need For Speed Carbon.

Y es precisamente Need For Speed ensu edición Carbon el juego que sereseñara a continuación; estafranquicia de autos, de entrada nospermite competir en el modo carrera,donde básicamente corremos por todala ciudad para vencer a todos losrivales que se nos pongan enfrente,evadir a las patrullas de la policía yganar reputación y territorios concada carrera ganada.

Una opción interesante es la de “MisAutos” en donde podemos llevarautos a nuestro garage parapersonalizarlo en cuanto a lo visual ymejorarlo mecánicamente con laintención de mejorar su desempeñoen próximas carreras todo esto clarocon los elementos que hayamosdesbloqueado previamente.

En el modo de retos se pueden hacercarreras uno contra uno, uno contratres, el ya tradicional Checkpoint y laevasión de policías; los cuales tienepor finalidad que obtengamosmedallas de oro para desbloquearelementos que podremos utilizar en elmodo de carrera. Ademas tenemosdos modos de juego online, elprimero; Persuit Tag, en el cual enterminos generales debemos evadir atodas la patrullas, y el segundo modo;

Persuit knockout en donde el corredoren el ultimo lugar de cada vuelta seconvierte en policía y tendrá queenfrentar a los otros; así dependiendode nuestras habilidades y de lospuntos que acumulemos en modoonline podremos desbloquear autos ypiezas especiales para personalizarnuestros autos.

El costo de este videojuego es de 40dolares americanos y susrequerimientos son; procesadoresIntel corriendo mínimo a 1.83GHz,1GB de RAM, tarjeta grafica de 128MB y un 6 GB de espacio libre endisco duro

Para finalizar hablaremos brevementede World of Warcraft que llega hastanosotros gracias a Blizzard,, uno delos juegos mas importantes debido aque tiene el mayor numero desuscriptores en el mundo y a que estefranquicia ha rebasado 10 años deexistencia.

Es uno de los juegos consentidos porla comunidad de gamers, debido aque es un juego versátil, interesante yadictivo, en un juego (MMORPG)Massively Multiplayer Online Role-Playing Game, por sus siglas en inglesen donde puedes disfrutar a lo largode los viajes de grandes batallas ymisiones; interactuar con diversospersonajes, buscar tesoros oartefactos que te harán la vida masfácil dentro del juego, pues te daránexperiencia y reputación que teayudaran a mejorar tus poderes yhabilidades logrando así escalar losniveles disponibles para tu personajeque van del nivel 1 al 60 o al 80 en elcaso de tener la expansión del juego. 1 9



Esta es sin duda una franquicia obligada a experimentar y disfrutar en tuMac por todo lo que ofrece al usuario en cuanto al gameplay, aspectoscomo historia, audio y característicasvisuales. podríamos hablar deforma indefinida sobre este juego, peroseria tan largo que resultaría tediosopor ello te exhortamos a visitar elsiguiente link; The World of Warcraftpara conocer todo lo referente a estemaravilloso juego el cual esUniversal y tiene un costo que rondaentre los 25 y 50 dólares dependiendo laversión deseada.

Mas información en; Juegos para Mac. http://www.apple..com/games
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Educación en línea
Las tecnologías de información (TI)son herramientas, métodos ytecnologías para el manejo,procesamiento y distribución de lainformación.
Las TI se encuentran generalmenteasociadas con las computadoras y lastecnologías afines aplicadas a la tomade decisiones, han alcanzado nivelesde uso y aplicaciones tan variadas,que se han convertido en un área degran amplitud e impacto en todos losaspectos de la vida cotidiana, las TIestán cambiando la forma tradicionalde hacer las cosas.
Desde el surgimiento de Internet, seha incorporado masivamente a la TI,el aspecto de comunicación, con locual se suele hacer referencia a untema aún más amplio, conocido comoTecnología de Información yComunicaciones (TIC).
La Educación en línea, utiliza elInternet con todas sus herramientas, yla TIC como canal para realizar elproceso de enseñanza-aprendizaje.
La Educación en línea es el procesopor medio de cual los profesores yestudiantes participan remotamente,haciendo uso intensivo de lasfacilidades que proporcionan elInternet y las TIC, para lograr así unambiente educativo altamenteinteractivo, a cualquier hora y desdecualquier lugar.
La educación en línea trabaja pormedio de una plataforma que es unespacio o portal creadoespecíficamente para dicho fin, la cualcontiene herramientas que apoyan el

aprendizaje del alumno, normalmentea esta Plataforma se le denomina"Gestor de cursos en línea".
El impacto que tiene este tipo deenseñanza en los alumnos esimportante, la motivación, la diversióny la novedad permiten tener a unosaprendices interesados, trabajando enun ambiente colaborativo de retos ycompetencias.
Actualmente existen herramientaspara favorecer el proceso deenseñanza - aprendizaje, como porejemplo la plataforma MOODLE(Modular Object-Oriented DynamicLearning Environment), EntornoModular de Aprendizaje DinámicoOrientado a Objetos.
Plataforma que puede obtenerse demanera gratuita de la siguientepágina: http://www.moodle.org/,mediante la cual los profesorespueden utilizarla como herramienta deapoyo para la enseñanza de susasignaturas. Dicha plataforma fuecreada por Martin Dougiamas en elaño 2002 y, a partir de ahí hanaparecido nuevas versiones de formaregular.
Hasta diciembre de 2006, la base deusuarios registrados incluye más de19,000 sitios en todo el mundo y estátraducido a más de 60 idiomas.
MOODLE esta basado en el LenguajePHP y utiliza bases de datos, quepueden ser trabajadas con MySQL, porlo cual antes de ser instalada estaplataforma, se debe de contar conPHP, MySQL y un Servidor Web(APACHE).

L.I. Jacqueline Valadez RomeroEgresada de la FES-CuautitlanProfesora de la Lic. en Informatica en lasasignaturas de Programacion e InformaticaActualmente cursa esyudios de Posgrado

Colaboraciones
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Integración de Datos.
Dentro de la problemática actual delas organizaciones es el obtenerinformación de sus sistemastransaccionales, a pesar de que cadavez la tecnología permite elalmacenar grandes volúmenes dedatos, no se obtiene informaciónvaliosa, y mucho menosconocimiento. Todos estos datos segeneran a través de los sistemastransaccionales, que son los procesosque nos permiten automatizar elcontrol de las operaciones y eventosdiarios que suceden dentro de unaorganización, guardándosegeneralmente en Bases de DatosRelacionales. Estos sistemas sonoptimizados para almacenar grandesvolúmenes de datos, pero no paraanalizar los mismos.
Para lograr generar conocimiento, ypoder contestar las preguntas decómo se esta comportando laorganización, ¿Cuáles son los mejoresgrupos de clientes (por grupo deedad, genero, patrón de compra,etc.)?, ¿Quiénes son los proveedorescon mejores tiempos de entrega?,¿Cuál es la diferencia de los nivelesde venta por los diferentes canales(venta por catalogo, en localescomerciales, Internet, etc.)?, ¿losdescuentos incrementan las ventas?,¿Qué niveles de venta debe serrequerido al personal de ventas?, sepuede lograr a través de la creaciónde Data Marts o un Datawarehouse, elcual nos permite integrar informacióna lo largo de toda la organización.
Un Datawarehouse es un modelo dedatos que nos permite tener unrastreo de cómo se ha idocomportando la organización a lolargo de su historia donde lainformación es permanente y novolátil, y así mismo es una practicaaceptada en toda la organización. Asítambién la información consultada enun Datawarehouse no sobrecarga lossistemas transaccionales, y puederesponder las preguntas de laorganización con tiempos de

respuesta óptimos. Existen doscorrientes importantes dentro delTema de Datawarehouse, RalphKimball y Bill Immon, los cualesdefinen a un Datawarehouse como:- “…Una copia de datostransaccionales específicamenteestructurados para desarrollarconsultas y análisis”. (R. Kimball,1996)
- “…Una colección de datosorientados, integrados, convariaciones de tiempo y no volátil,para apoyar el proceso de toma dedecisiones de la alta gerencia”. (B.Inmon, 1991)

Dentro de las características de unDatawarehouse, está el que se puedeacceder diferentes tipos de fuentes dedatos, no importando la plataforma oel origen de los datos.
Para lograr esta integración de datosse puede aplicar metodología deDatawarehouse, aplicando eltradicional ETL (Extracción,Transformación y Carga por sus siglasen ingles), para crear informacióncoherente y precisa, utilizandotecnología que permita estaintegración. Además de esto, puedeaplicarse otras técnicas que nospermita en la organización contar con:

- Conectividad y Metadatos -Aprovechar todos los datos,independientemente de la fuente(archivos xls, csv, bases de datosOracle, Sybase, SAS, DB2, etc.).- Limpieza de Datos yenriquecimiento - Perfilar, limpiar,aumentar, y controlar los datospara crear información coherente yconfiable.- Migración y sincronización –Permitir la Captura de datos ypropagar los cambios en tiemporeal para garantizar la integridad,

L.I. Luis A. Solano OrtizEgresado de la FES-C Gen. 2001-2005Experiencia en los sectores deTelecomunicaciones, Aseguradoras y BancarioActualmente es consultor en SAS México.
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la coherencia y la credibilidad delos datos.- Federación de Datos - Consulta yutilización de datos a través demúltiples sistemas sin elmovimiento físico de la fuente dedatos.- Master de gestión de datos –Rapidez y confiabilidad al crear unavista unificada de los datosorganizacionales de múltiplesfuentes.
Un concepto importante a entender esel de Metadatos. Metadato es unadescripción de los datos (campos,índices, tablas, objetos, archivos,procesos, etc.) que estánalmacenados en nuestro warehouse yfuentes. Los Metadatos nos permitenel conocer para que sirve los datosque estamos manejando dentro delmodelo, y nos permite un rápido yfácil entendimiento de los datoscuando estamos en fases dedesarrollo de sistemas, así como unfácil entendimiento por parte delusuario final de la información, ya queno maneja terminología de sistemas,si no terminología de negocio.

Una vez integrado el Datawarehouse,se pueden hacer consultas (queries) aeste modelo, con el tradicional SQL, yhacer uso de Cubos OLAP, y generarReportes para cumplir con losrequerimientos de información del díaa día de la organización. Así tambiénel Datawarehouse puede ser la basepara obtener un nivel más alto deconocimiento, aplicando metodologíaAnalítica para conocer cuales son lascondiciones en las que va a operar laorganización en un futuro, para prevercontingencias internas y de mercado,anticiparse a los hechos. LaInteligencia Analítica provee sólidasrespuestas acerca de donde estányendo la organización y lascondiciones del mercado, a través deanálisis predictivo, tal comopronósticos, planeación de escenarios,optimización, y análisis de riesgos.
Para mayor información puedenconsultar las siguientes páginas:
http://www.sas.com/technologies/dw/index.html
http://www.sas.com/offices/latinamerica/mexico/
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¿Mis juegos favoritos en Linux?

CEDEGA, emulador de videojuegosPor: Ana Guadalupe Villa Trujillo

¿Cuántos de todos los que se han cambiado a Linux siguen regresando aWindows porque sólo allí corre su programa favorito? Muchos, la gran mayoríacreo yo, incluso aquellos que se dicen fieles a Linux han caído en la tentación deutilizar Windows para esos “momentitos” de recreación; y es que pareceimposible siquiera el imaginar poder jugar esos juegos favoritos en Linux, pero¿Hay excepciones?.
¿Han oído hablar de Cedega? Tal vez sólo unos cuantos, pero si no, no sepreocupen de eso trata este tutorial.
Cedega es un emulador desarrollado por TransGaming Technologieshttp://transgaming.com/... O_o ¡¿emulador?!, bueno un emulador es un softwareque permite ejecutar programas en plataformas diferentes a la que fueronescritos originalmente; en este caso decimos que Cedega es un emulador dejuegos, por lo tanto, tiene el objetivo de poder ejecutar en Linux muchos juegosque únicamente corren en Windows. Mmm ¿ya está mejor no?
En un principio se le conocía como WineX, pero fue en la versión 4.0 en el 2004cuando TransGaming cambia el nombre a Cedega, y que continúa al día de hoycon su versión 6.0.
Ahora viene la parte triste de este asunto, y es que este software es comercial,:( buuu ni hablar, pero si en verdad les llama la atención pueden adquirirlo en lapágina principal de Cedega http://www.cedega.com/.
Bien, ahora que saben todo esto y se han decidido a comprar la licencia, demosel siguiente paso.
INSTALACIÓN DE CEDEGA 5.2.3 EN UBUNTU 7.04

1. Ya que tenemos los archivos para instalación (tres), damos doble click axlibs_6.8.2-77_all.deb, para realizar la instalación necesitamos tenerpermisos de administrador por lo que nos pedirá ingresar nuestro password;aparece una ventana y damos click en instalar, esperamos un momento aque instale y finalmente click en cerrar.
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2. Ahora damos doble click en cedega.deb, nuevamente nos pide ingresarpassword, y al igual que en el paso anterior, lo ingresamos, instalamos ycerramos la ventana al finalizar.

3. Ahora abramos la aplicación, pueden hacerlo como ustedes prefieran:- Aplicaciones/Juegos/TransGaming Cedega- Presiona Alt + F2 y teclea cedega- O en consola teclea cedega
4. Aceptamos la licencia y a continuación aparece una ventana debienvenida, que no es otra cosa más que el asistente para configurarfácilmente la computadora y Cedega para que funcionen mejor esos juegosfavoritos.

5. En las siguientes ventanas no tendrán que modificar nada, por lo que sidesean sólo pueden dar click en Forward en todas ellas (sólo verifiquen queen la ventana 2 no esté seleccionado check for updates, esto es porquetardará mucho en buscar actualizaciones).
25



6. Finalmente damos click en Finish (Terminar) para finalizar nuestroasistente y aparecerá la siguiente ventana.

7. Ahora, en el menú TransGaming damos click en Install Local Update yseleccionamos el archivo que nos queda: cedegaengine.cpkg; luego click enAceptar, aceptamos la licencia y nos indica que ya hemos instalado Cedegaen nuestra computadora.

¿Y AHORA?
Bien, ya tenemos Cedega en la compu, ahora lo único que falta por hacer esinstalar nuestro juego.
** En la página de Cedega podrán encontrar una muy amplia lista de juegosque funcionan, aquí les dejo el link: http://games.cedega.com/gamesdb/

1. Para instalarlo sólo necesitamos introducir el CD del juego y presionarInstall (Instalar) en la ventana de Cedega; si el juego se encuentra en la listase detectará automáticamente, si no, bastará con dar click en Browser yseleccionar el exe del CD.
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2. Aceptamos la licencia y la instalación será igual a como lo hacemos enWindows.

3. Al finalizar, nos indica que ha sido instalado el juego y pregunta si éste sequiere ejecutar.

4. Damos click en Run y habremos terminado :)
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5. Con el paso anterior, nuestro juego ya estará listo para poder jugar, perolas próximas veces que queramos jugarlo, sólo abriremos Cedega,seleccionamos el juego instalado y presionamos Play.

Necronomicon ejecutado con Cedega
¡¡Listo!! eso es todo, ¿No fue tan difícil o sí?, bueno pues ahora sí, disfruten susjuegos favoritos desde Linux ;)
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SimpleJla forma mas fácil y divertida de programar un video juego.
Por: Oscar Ramirez Hernández
Hace unos días programando un rato en java me surgieron unas dudas, así quedecidí ir a visitar algunos foros para aclararlas, navegando de sitio en sitioingrese a la comunidad de java México en la cual encontré información de unproyecto que me llamo la atención, se trata de un lenguaje de programacióndenominado “simplej” basado en java y en cierta medida también en C++,también es importante recalcar que es un proyecto de software libredesarrollado por el guru en java en México Gerardo Horvilleur apodado el “Mago”quien desarrollo en 1996 una de las primeras aplicaciones hechas totalmente enjava, lo cual se llevo el reconocimiento por la empresa Sun Microsystems.
Simplej es un lenguaje de programación que tiene como objetivo que el usuarioaprenda a programar a la vez que se divierte desarrollando un video juego.
La instalación en windows es muy sencilla solo tienen que bajar el ejecutabledesde la pagina de simplej (www.simplej.com) y las herramientas estarán a lamano.
Para instalarlo desde linux tienen que descargar el archivo “simpleJ-1_1-install.jar” y ejecutar desde consola:
java -jar simpleJ-1_1-install.jar

una vez instalado el paquete tendremos que ir a la ruta donde se instalo y paraabrir cada herramienta que disponemos en simplej tecleamos nuevamentedesde consola dependiendo la utilidad que deseamos abrir:
java -jar devkit.jar (esta herramienta sirve para el desarrollo y ejecución de tusjuegos)java -jar tileseditor.jar (esta herramienta sirve para desarrollar los escenariosde tus juegos)java -jar spriteseditor.jar (herramienta que sirve para la creación de lospersonajes de tus juegos)java -jar console.jar (esta ultima herramienta sirve para ejecutar tu juego unavez acabado)

Por razones de que seria muy difícil sacar un manual de un lenguaje deprogramación en tan poco espacio, nos vamos a enfocar precisamente enrealizar un tutorial para hacer un video juego, por eso desglosaremos unprograma ya hecho en los ejemplos de la aplicación e iremos explicándolo paso apaso.
El fin va ser crear el clásico juego dela pelota que rompe los ladrillos.
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Para ello abrimos el devkit, en el que se puede observar del lado izquierdo eleditor de texto en el cual se insertara el código, del lado derecho se observael preview de lo que se esta haciendo y debajo de el los errores que podamostener, a su vez en la parte superior de estas secciones se encuentra todo lonecesario para editar, guardar y ejecutar el código.

Este es el código que conforma el juego.
Esta primera sentencia va a asignar el fondo de nuestro juego, que utiliza unaconbinacion clasica de RGB.
setBackground(0, 0, 0);
Estas dos secciones siguientes las vamos a usar para dar dos tipos de sonidouno cuando cae la bola y el otro destinado a cuando rebota en los ladrillos,como ven la diferencia es el valor de 1 y 0 en cada sección va a ser el canalde audio que utilicemos, las opciones que obtenemos al declarar lasfunciones, son el tiempo que dura, el volumen, la frecuencia, etc.
setSoundFrequency(0, 10000);setSoundAttack(0, 10);setSoundDecay(0, 100);setSoundSustain(0, 0);setSoundRelease(0, 1);setSoundVolume(0, 15);
setSoundFrequency(1, 2000);setSoundAttack(1, 100);setSoundDecay(1, 300);setSoundSustain(1, 0);setSoundRelease(1, 1);setSoundVolume(1, 15);
Esta siguiente parte de código asigna constantes con la declarativa “final” laconstante BUTTONS por el momento vamos a asignar un espacio en lamemoria, y las otras constantes se le asignan la dirección de cada tecla.
final BUTTONS = 0x8c4;final LEFT = 0x04;final RIGHT = 0x08;final ENTER = 0x10;final SPACE = 0x40;30



Las siguientes son variables que vamos a utilizar dentro del programa.
Estas variables definirán el tamaño y posición de la paleta que usaremos para eljuego.
var paddlePos = 10;var paddleLineOffset = 23 * 64;var paddleWidth = 6;
Estas variables sirven para darle una posición y tamaño a la bola.
var ballX = 10;var ballY = 10;var ballDx = 1;var ballDy = 1;
las siguientes variables las utilizaremos para saber desde que linea a que lineadesplegamos los ladrillos así como que tamaño van a tener y cuantos son.
var firstBrickLine = 3;var lastBrickLine = 8;var brickWidth = 4;var totalBricks = (32 / brickWidth) * (lastBrickLine - firstBrickLine + 1);var brickCount = totalBricks;var initialBallDelay = 2;var ballDelay = initialBallDelay;var ballWait = ballDelay;var score = 0;
Esta función permitirá que al moverse la paleta el cuadro blanco sea sustituidopor un cuadro negro.
erasePaddle() {for (var i = 0; i < paddleWidth; i++)poke(paddleLineOffset + paddlePos + i, 32);}
Esta función funciona de manera inversa a la pasada pintara uno blanco cuandopor uno negro cuando la paleta se mueva
drawPaddle() {for (var i = 0; i < paddleWidth; i++)poke(paddleLineOffset + paddlePos + i, 160);}
Esta función le ayuda mucho al programa dado que devuelve por cada punto deljuego una coordenada.
getByte(x, y) {return peek(y * 64 + x);}
Esta función simplemente le asigna ceros al marcador.
leadingZeros(n, msg) {while (length(msg) < n)msg = "0" + msg;return msg;}
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Función que nos desplegá el letrero de score.
displayScore() {showAt("SCORE:", 19, 0);showAt(leadingZeros(5, "" + score), 26, 0);}
Al igual que la paleta esta funcion pinta de negro el espacio donde paso la bola.
eraseBall() {putAt(32, ballX, ballY);}
A la inversa de la función pasada pinta de blanco el punto donde pasa la bola.
drawBall() {putAt(20, ballX, ballY);}
Esta función pone la bola en los valores iniciales, cuando la pelota cae.
resetBall() {ballX = 10;ballY = 10;ballDx = 1;ballDy = 1;ballDelay = initialBallDelay;ballWait = ballDelay;}
Esta función vuelve a pintar los ladrillos cuando se la pelota halla rebotado entodos.
reset() {resetBall();for (var y = firstBrickLine; y <= lastBrickLine; y++)for (var x = 0; x < 32; x++)putAt(160, x, y);brickCount = totalBricks;}
Esta función pinta los ladrillos, pone la bola en su posición inicial al igual que elmarcador.
resetAll() {reset();score = 0;}
Esta función borra un ladrillo cuando la pelota rebota, a la vez que checa quetodavía hay ladrillos y va sumando la puntuación del marcador.
clearBrick(x, y) {var xs = (x / brickWidth) * brickWidth;for (var i = 0; i < brickWidth; i++)putAt(32, xs + i, y);if (y <= firstBrickLine + 1 && ballDelay > 0)ballDelay--;score++;if (--brickCount == 0)reset();}32



manda llamar a la función reset() para iniciar el juego.
reset();
la siguiente función es la estructura del juego:1. la primera parte consiste en el funcionamiento de los botones y suscondicionales.2. después se los parámetros que se van a borrar cuando avance la pelota yla paleta.3. La ultima parte consiste en los movimientos de la pelota de acuerdo a losbotes.
vbi() {var btns = peek(BUTTONS);if (ballDy == 0) {showAt("'SPACE': new ball", 0, 0);showAt("'ENTER': reset", 0, 1);var doClear = false;if ((btns & ENTER) != 0) {resetAll();var doClear = true;}if ((btns & SPACE) != 0) {resetBall();var doClear = true;}if (doClear) {showAt(" ", 0, 0);showAt(" ", 0, 1);}return;}erasePaddle();if ((btns & LEFT) != 0 && paddlePos > 0)paddlePos--;if ((btns & RIGHT) != 0 && paddlePos + paddleWidth < 32)paddlePos++;drawPaddle();if (--ballWait > 0)return;ballWait = ballDelay;eraseBall();ballX += ballDx;ballY += ballDy;if (ballX == 0 || ballX == 31) {ballDx = -ballDx;soundOn(0);}if (ballY == 0) {ballDy = -ballDy;soundOn(0);}if (ballY == 23) {if (ballX != 32)soundOn(1);ballX = 32;ballDx = 0;ballDy = 0;}if (ballY == 22 && ballX >= paddlePos - 1 &&ballX <= paddlePos + paddleWidth) {ballDy = -ballDy;soundOn(0);} 33



if (ballY >= firstBrickLine -1 && ballY <= lastBrickLine + 1) {if (getByte(ballX + ballDx, ballY) == 160) {clearBrick(ballX + ballDx, ballY);ballDx = -ballDx;soundOn(0);}if (getByte(ballX, ballY + ballDy) == 160) {clearBrick(ballX, ballY + ballDy);ballDy = -ballDy;soundOn(0);}}displayScore();drawBall();}
En mi opinión este es un buen proyecto de software libre, debido a susherramientas intuitivas y a su sencillo lenguaje de programación que aunqueno es muy potente le da al programador las bases para poder iniciarse en eldesarrollo de video juegos.
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Danza del vientre
Por : Gabriela Aguilar Mendoza
¿Cuántos de nosotros no hemos observado a grandes cantantes como shakirarealizar movimientos impresionantes con las caderas?, para mi sorpresa existenvarias academias que enseñan esos movimientos, es

Esta es una danza de la cual no se conoce exactamente suorigen pero se sabe que es milenaria, existen varias versionesde dónde nació y se cree que pudo ser una combinación devarias partes de Europa e inclusive de África pues al parecerlos gitanos y otros pueblos Hindúes esparcieron el baile porestas zonas.
Se cree que lo practicaban importantes religiosas, además deser una practica para dar a luz o de alumbramiento debido a lapreparación que esta danza ofrecía por los movimientosrealizados directamente con el vientre.

Lo interesante es la popularidad que tiene esta danza en los paísesOccidentales ya que es realizada por una sola bailarina, sus movimientos sonsuaves, fluidos, y coordinados con todo el cuerpo.
Los movimientos se basan principalmente en la cadera y enel vientre, además de los brazos, hombros y el pecho quetambién participan con un ritmo más lento o de igual fuerza.Los ritmos se pueden intercambiar entre rápidos y lentossegún la música.
Aparentemente los movimientos tienen un significado, si sonondulados o rotativos significan la tristeza, pero si sonrápidos y fuertes expresan alegría.
Con el tiempo se incluyeron los velos, sables, bastones yotros para adornar el baile, cada uno de estos elementoscuenta con un ritmo y técnica propios, aunque actualmente se bailanacompañados con pop y electrónica.

El atuendo se llama bedlah y básicamente es un top con cuentas, un cinturóntambién con cuentas y se acompaña ya sea con medias, pantalones o faldas detipo harén ya sean lisas o con algún adorno.

Algunos doctores recomiendan este baile porser un buen ejercicio cardiovascular, ayuda amejorar tanto la flexibilidad como la fuerza,ya que trabaja con todas las partes del cuerpo,es apropiado para todas las edades y parapersonas de cualquier constitución,muchas de las practicantes mencionanbeneficios para la mente, ya que fomenta laautoestima.

Seleccion
delM

es
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La danza además de ser considerada como expresión artística es un bailesensual, y sobre todo que la práctica de esta conlleva beneficios tantofísicos y mentales para quienes practican este arte, pues como ya semencionó es excelente físicamente pero aparentemente la parte que más sepuede mejorar es la espiritual, ya que se necesita una gran conexión internapara poder realizarlo.

En lo personal creo que es una excelente disciplina, con muchos beneficios,además de ser algo novedoso y muy completo, no se puede comparar conninguna otra actividad física, ya que ésta es muy completa y relajante.

Espero que este artículo les sirva y se animen a conocer esta actividad, puescreanme es muy buena.
www.gezil.com/historia.htm
http://es.wikipedia.org/wiki/Danza_del_vientre
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¡HEY INFORMÁTICO!... ¿ERES UN NERD?
Por: Iván Lagunas Salazar

Te apostamos lo que quieras a que muchas veces has sido cuestionado sobreéste término. Amigos, familia, conocidos, hasta tu mismo sin dudarlo hazpensado en esto solo por el hecho de encontrarte estudiando en un árearelacionada con la ciencia y tecnología.
Pues bien, sabemos que la duda te corroe y que no dormirás esta noche unavez hayas leído el encabezado de la página. Para que puedas descansar ycalmar tu mente ansiosa por resolver su intriga, hemos decidido crear esteapartado especial y contarte un poco sobre estos “peculiares” seres: NERDS.

“Toda persona que por su aspecto y comportamiento, cae en un estereotipode devoción al intelectualismo, al punto de darle mayor preferencia al estudioy acumulación de conocimientos, por encima de otras actividades comunescomo hacer deporte o ir a fiestas los fines de semana”
Clásica definición, y cabe resaltar la palabra “clásica”, porque es la que noshace ir hasta el punto principal de este término. Desde la antigüedad en laGrecia Filosófica se puede decir que ya existían los primeros Nerds, puesmuchos de los filósofos eran excelentes en el ámbito intelectual, ya lo vemoshoy en día puesto en la estructura social, las ideas, el entorno material, Dios,en sí el mundo como lo conocemos y No conocemos ahora, tiene sus cimientosen aquella época, sin embargo estos primeros pensadores no eran muy hábilesque digamos en su vida social. A partir de ese periodo se supone que nacieronlos primeros Nerds, y fue a partir de entonces que fue arraigándose eseconcepto universalmente.
Sin embargo el primero en usar este término y definir a los Nerds como tal, fueel filósofo Timothy Charles Paul en los años 1970’s. Y fue hasta mediados delos años 80’s que los “ñoños” lograron su mayor auge y fama gracias alestreno de la película “La venganza de los Nerds”.
El estereotipo creado en torno a ellos creció enormemente, llegando inclusivea ser menospreciados por algunos sectores de la sociedad, siendo tomado eltérmino de un modo despectivo y peyorativo y llevado más allá de dirigirse aestudiantes, ahora también se utilizaba para dirigirse a obreros, doctores,campesinos, ingenieros, licenciados, artistas, etc., que destacabanintelectualmente por encima de la media. 37



De acuerdo con las palabras de los propios nerds, el adjetivo específico de"nerd" se aplica a aquellas personas que acumulan conocimientos y datostécnicos de algún tema o área en particular, todo ello con el motivo de llevarsu inteligencia y dedicación a metas prácticas. Así es que, un nerd nonecesariamente es alguien interesado en ciencias, sino en cualquier rama de lacultura. Ellos generalmente adquieren sus conocimientos en base a su propiointerés y lo hacen de manera autodidacta, lo cual les da un cierto nivel derespeto por su dedicación. Debido a esto, claramente se puede notar que elnivel de especialización de los conocimientos adquiridos separa a los “tetos”del resto de la gente; mas en cambio en el momento en que los conocimientosque estos poseen, tienen un valor o una utilidad práctica, ya sea en su escuela,trabajo, casa, no se les considera realmente objeto de burla o ataque deningún tipo, al contrario se les respeta más, einclusive son objeto de admiración
Como se sabe el ser humano por naturaleza tiene en menor o mayor grado lanecesidad de pertenencia a un grupo. Esto llevo a los nerds de ser tomadossimplemente como un tipo de perfil personal ha convertirse en toda unacomunidad más de la sociedad. Al sentirse parte de algo y/o de alguien laspersonas tienden a evolucionar, desarrollarse, crecer, y en el caso de nuestroamigos “cuatro ojos” no fue la excepción. Se juntaron, y comenzaron a crecer ya crecer teniendo que ser necesaria una subdivisión del grupo, ya que siendotan numerosos aunque todos presentan las generalidades nerds, hay gruposque presentan ciertas particularidades, lo cuál hace posible ésta secularización.
A continuación te presentamos una pequeña subdivisión de los nerds:

Son nerds cuya fijación deconocimientos va encaminadaparticularmente a productos de laindustria del juego y elentretenimiento. Un claro ejemplopodrían ser los nerds que jueganobsesivamente juegos de cartas comoMagic o Yu-Gi-Oh!

Son nerds con una gran fascinación porla tecnología y la informática. Suobjetivo es hacer o utilizar tecnologíapor diversión y/o por el reconocimientoque conlleva. Casi siempre por elsimple placer de hacerlo.
Es un nerd de apariencia ocomportamiento fuera de lo habitual,interesada u obsesionada en un tema ohobby concreto en el que se considerafanático.

FAN (BOYS&GIRLS)

GEEKS

FRIKIS
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