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EDITORIAL

La Revista Tino llega a tus manos teniendo aun presentes los momen-
tos vividos durante la jornada por el primero de mayo, donde reencon-
tramos viejas amistades, hicimos nuevas y unidos marchamos en con-
memoracion del Dia internacional de los trabajadores. Instituido por la
sangrienta represion que sufrieran los obreros de la fabrica McCormick,
durante varios dias de abril y mayo de 1886, en la ciudad de Chicago.

Como ya es casi habitual, pues siempre estamos buscando hacerles llegar
nuevas propuestas, mediante la revista Tino 94, teniendo en cuenta sus
solicitudes, se retorna la seccion El ingenioso. En ella podra encontrar di-
versas opciones de entretenimiento que pueden llegar hasta ti en forma
de crucigrama, sopa de letras, adivinanzas o un cuento de ciencia ficcion.

Complaciendo varias solicitudes, en El ingenioso, en esta ocasion, po-
dra resolver el Crucigrama 1. La respuesta a cada una de sus interro-
gantes se encuentra en el amplio mundo de las Tecnologias de la in-
formacidén y la comunicacion, por lo que decidimos identificarlo como
TIC. Pueden enviarnos sus resultados (el crucigrama resuelto o las res-
puestas) y publicaremos sus nombres en la préxima ediciéon de Tino.

En el resto de las secciones encontrara, por ejemplo un articulo relacionado
con la Bolsa «Mi transfer» en X-mo-
vil, entre otras. El vocero te presen-
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En Vistazos tecnoldgicos se habla
sobre el metaverso en Cuba, por su
parte, La red social te presenta
Perplixity, asi como El navegador
expone una disertacidon acerca de
si existe Internet en el espacio.

La invitacién esta hecha, Estos y
otros articulos, igual de atractivos,
podras encontrar en esta edicion
de la Revista Tino 94; siempre des-
de la direccién electrénica https://
revista.jovenclub.cu y desde nues- El metavertB e Cuba
tras redes sociales https://www. Pég. 18

facebook.com/revistatino, https://

cExiste internet en el espacio?
twitter.com/revistatino,  https:// Pég, 32

www.youtube.com/c/RevistaTi-
no2007.

No dejes de leernosy de seguirnos.
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APLICACIONES MOVILES PARA NINOS CON SINDROME DE DowN

Autor: Amarilys Hernandez Alvarez / amarilys.hernandez@myb.jovenclub.cu

CELL PHONE APPLICATIONS FOR CHILDREN WITH
DoOWN SYNDROME

os nifnos que presentan sindrome de Down tienen un perfil
heterogéneo de dificultades, que impacta en las habilidades
cognitivas, sociales y para el aprendizaje.

Las dificultades
mas  documen-
tadas son las de
tipo motor, del
' lenguaje y del au-
todominio.  Los
profesionales di-
senan estrategias
de aprendizajes
para este gru-
po basadas en
la percepciéon vi-
sual, que es uno
de los dominios
menos afectados
por el sindrome.
Si el aprendizaje
se apoya en pic-
togramas, signos
o senales, este
resultara mas ac-
cesible para los
ninos.

Las investigacio-
nes realizadas so-
bre las habilidades
de ninos de 5 a 10 afnos con sindrome de Down, evidencian que,
al participar en actividades con aplicaciones interactivas, pue-
den llevar a cabo todos los movimientos multitactiles necesarios.

Fig. 1. Nifo utilizando la aplicacion

Los tablet, celulares y otros dispositivos interactivos captan su
atencién de forma mas efectiva y los motivan. De esta manera,
logran ser de gran ayuda en el desarrollo de la motricidad fina,
comprension y expresion de lectoescritura.

A continuacidn se describen las principales aplicaciones digitales
dirigidas a estimular el desarrollo infantil de nifios con sindrome
de Down.

Visual Reading

La finalidad de esta aplicacién es fomentar el desarrollo de ha-
bilidades verbales y enriquecer el vocabulario de los nifos. Al
mismo tiempo, fortalece su percepcién auditiva y capacidad de
expresion verbal. Se ha disenado para ser utilizada por nifios con
sindrome de Down, Asperger, dislexia, autismo y trastornos
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especificos del aprendizaje.

Speech Blubs

Esta aplicacién puede ser manejada mediante comandos de voz.
Ha sido creada con el propésito de que los nifos adquieran nue-
vas palabras y sonidos. Ademas, que practiquen la comunicacion
en un entorno educativo y estimulante.

PictoBoard

Se desarrolla con el objetivo de potenciar las habilidades del ha-
bla. Es util para individuos que estan bajo tratamiento de terapia
del lenguaje y esta disenada para beneficiar a nifios que presen-
tan sindrome de Down.

Aprendizaje sensorial de ninos

Una aplicacion de aprendizaje sensorial para el entorno acuatico.
Es un juego que resulta ideal para el desarrollo de habilidades
motoras y el mejoramiento de la coordinacion ojo-mano en los
ninos. Ademas, contribuye a perfeccionar las habilidades y movi-
mientos motores.

Yo también leo

Ha sido creada para nifios de edades comprendidas entre los 4y
12 anos, que tengan sindrome de Down, autismo u otras formas
de discapacidad intelectual. Se fundamenta en el método glo-
bal de lectura.Y ha sido especificamente disefiada para ajustarse
a las necesidades de los nifios con discapacidad cognitiva, con
el propodsito de potenciar sus capacidades y puedan aprender
a leer. Como se puede observar, las aplicaciones mencionadas
pueden contribuir a la diversidad funcional de nifos con sin-
drome de Down y con necesidades especiales. Estas se centran
principalmente en los aspectos cognitivos, visuales y auditivos.
Ademas, se pueden utilizar en dispositivos moviles con el objeti-
vo de servir como método de intervencién para abordar las difi-
cultades del habla. Para ello, tienen en cuenta el ritmo individual
del nifo y su perfil especifico de dificultades para expresarse y
comunicarse.

Referencias bibliograficas

« Incluyeme. (2023). App para ninos con sindrome de Down.
Recuperado el 16 de marzo del 2024, de https://www.incluye-
me.com/app-para-ninos-con-sindrome-de-down/

« Saposyprincesas. (s/f). 10 Apps para nifnos con sindrome de
Down. Recuperado el 16 de marzo del 2024, de https://sa-
posyprincesas.elmundo.es/ocio-en-casa/apps-videojuegos/
apps-ninos-sindrome-de-down/

- Strappinc. (2019). Las mejores apps para ninos con sindrome
de Down. Recuperado el 16 de marzo del 2024, de https://
www.strappinc.com/blog/strapp-datos/las-mejores-apps-
para-nins-con-sindrome-de-down
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BoLsA MITRANSFER, UNA EXCELENTE OPCION

Autor: Lic. Maribel Rodriguez Milian / maribel.rodriguez@ssp.jovenclub.cu

MiITRANSFER BAG,
AN EXCELLENT OP-
TION

Bolsa MiTransfer es el
nuevo canal electrénico
de pago, que permite tener
dos cuentas recargables,
una en CUP y la otra en
USD sin necesidad de una
tarjeta magnética. Es una
cuenta virtual asociada a
un numero movil para que
los usuarios de Transfermé-
vil puedan efectuar pagos
en linea, en los comercios
que tengan habilitados el
Cédigo QR o de forma pre-
sencial con los servicios y
productos de ETECSA.

{Como recargar la bol-
sa MiTransfer en dola-
res estadounidenses
(USD)?

1. A través de los sitios web www.cubamax.com, www.cubatel.
com y www.vidaipay.com

2. Puede recibir transferencias desde otra bolsa de equivalente
naturaleza (USD).

{Como recargar la bolsa MiTransfer en peso cubano
(CuP)?

1. A través de transferencias de las tarjetas bancarias en CUP o
desde otra cuenta MiTransfer de otro usuario.

2. Através de depdsitos de efectivo en CADECA.
:{Qué puedes hacer con la Bolsa MiTransfer?

1. Extraer dinero en efectivo en CUP desde las cuentas CUP y
USD de la Bolsa MiTransfer a través de las Casas de Cambio
(CADECA).

2. Transferir desde las cuentas CUP y USD de la Bolsa MiTransfer
hacia la tarjeta bancaria correspondiente.

3. Efectuar el pago de algunos servicios de ETECSA como la cuo-
ta de Nauta Hogar, recarga moévil o la factura telefénica, utili-
zando la cuenta en CUP.

Si deseas recargar tu mévil con promociones internacionales, de-
bes comprar Nauta Plus pagando con la cuenta USD.

Ventajas

 Permite usar Transfermovil sin necesidad
de asociar una tarjeta de banco.

» Funciona como monedero mévil para

realizar pagos en linea en comercios
y tiendas que lo tengan habilitado.

- Gestiona y paga servicios de ETECSA
con la cuenta CUP, y con la cuenta USD
compra la promocidn de recarga
internacional y la cuenta nauta Plus.

www.etecsa.cu ‘ Gooo z

Fig. 1. Facilidades que proporciona la aplicacion

Esta aplicacion es sin duda una excelente opcién del proceso de
gestion comercial. A partir de tener una cuenta virtual puedes
adquirir productos y servicios en comercios que tengan habilita-
do esta modalidad de pago.

§

., BOLSQa
mitransfer

Referencias bibliograficas

« BancoCentralde Cuba.(2023). Novedades de la Bolsa MiTrans-
fer con nueva version de Transfermoévil. Recuperado el 24 de
marzo del 2024, de https://www.bc.gob.cu/noticia/noveda-
des-de-la-bolsa-mi-transfer-con-nueva-version-de-transfer-
movil/1748

« ETECSA. (s.f.). Bolsa MiTransfer. Recuperado el 24 de marzo del
2024, de https://www.etecsa.cu/es/personas/transfermovil/
bolsa
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Cookies EN ANDROID ;COMO ELIMINARLAS?

Autor: Lanyanka Gonzalez Jiménez / lanyanka.gonzalez@cav.jovenclub.cu

Cookies oN ANDROID, HOW TO
DELETE IT?

as cookies son pequenos fragmentos de

texto que los sitios web envian al navega-
dor mientras tu los visitas. Permiten que los
sitios web recuerden informacion sobre las
visitas. Esto puede hacer que sea mas facil ac-
ceder nuevamente a ellos. Aceptarlas en una
web significa dar permiso al sitio para que re-
copile informacién de los gustos e intereses
del usuario y ademas obtenga datos como el
idioma, la ubicacion, entre otros.

De vez en cuando es conveniente hacer una
limpieza y eliminar las cookies innecesarias.

A continuaciéon se muestran los pasos para
eliminar las mismas desde los diferentes na-
vegadores.

Para eliminarlas en Chrome

1. Lo primero es pinchar en los tres puntos verticales arriba a la
derecha.

Seleccionar Configuracion.
Buscar el apartado Configuracion basica.
Pinchar en el aspecto Privacidad y seguridad.

Entrar al apartado Borrar datos de navegacion.

on Pl =

Seleccionar Cookies y datos de sitios y eliminar las que con-
sidere.

Eliminarlas en el navegador Edge

1. Localizar tres barras horizontales de la pagina principal de
Edge.

Pincha en Configuracion.
Pinchar en Privacidad y seguridad.
Seleccionar Borrar datos de exploracion.

Elegir Borrado de caché y cookies.

on il =

Pulsar en Borrar datos y eliminar las que considere.

Eliminar las cookies en Opera
1. Localizar abajo a la derecha el avatar.

2. Pinchar en el simbolito de configuracion que esta arriba ala
derecha.

3. Navegar hasta Privacidad y seguridad.

4. Seleccionar Borrar datos.

Revista Tino, nUmero 94, (2024, mayo-junio)

Fig.1. Las cookies almacenan las visitas realizadas
5. Escoger las que quiera eliminar.

Limpiarlas desde la configuracion de Android
1. Ir a la configuracion de Android.

Seleccionar la pestana Aplicaciones.

Pinchar en la correspondiente a su navegador.
Seleccionar Almacenamiento y caché.

Escoger Borrar almacenamiento.

Elegir Gestionar.

S e Ry

Seleccionar Eliminar datos y restablecer permisos.

Con lo antes expuesto se ha brindado un breve resumen de como
eliminar las cookies de los principales navegadores de internet.

Al final es decisién del usuario permitir la utilizacién o no de las
cookies de los sitios por los que navega. Pero lo cierto es que con
ellas, los sitios web y aplicaciones conocen muchisimo de tiy,
si hay alguno al que no quieras dar acceso, vale la pena invertir
unos minutos para cambiar las configuraciones de las mismas.

Referencias bibliograficas

.« Collado, Christian. (2023). Cémo borrar caché e historial de
Google Chrome para Android. Recuperado el 16 de mar-
zo del 2024, de https://www.lavanguardia.com/andro4all/
google-chrome/como-borrar-cache-cookies-historial-goo-
gle-chrome-android

- Manzanas, Janire. (2024). Asi se borran las cookies de tu telé-
fono mévil Android. Recuperado el 16 de marzo del 2024, de
https://okdiario.com/curiosidades/asi-borran-cookies-tu-te-
lefono-movil-android-12161038
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SUPER BACKUP, PARA REALIZAR COPIAS DE SEGURIDAD

Autor: David Fernandez Hidalgo / david.fernandez@cha.jovenclub.cu

SUPER BACKUP, TO MAKE BACKUP COPIES

SUPER BACKUP

Backup SMS, Contacts, Apps & More...

En la actualidad,
es muy impor-
tante mantener la
informacién segu-
ra en el dispositivo
movil. Esto se pue-
de lograr con la
aplicacion  Super
Backup, la cual es
la herramienta de Fig. 1. La herramienta que protege la informacién en
copia de seguri- Android

dad y restauracién

de datos mas rapida que en Android te lo garantiza.

La aplicacién te ofrece la tranquilidad de recuperar la informa-
cién en caso de que los equipos o las aplicaciones se danen. Esta
herramienta permite hacer copias de seguridad practicamente
de cualquier elemento de Android, de manera que no se pierda
ni un solo dato del teléfono movil.

Caracteristicas y Funciones de Super Backup

«  Como su nombre indica, Super Backup: SMS and Contacts
permite hacer copias de seguridad de los mensajes de texto y
contactos, pero también de mucho mas. Da la posibilidad de
respaldar el historial de llamadas o incluso el calendario con
todas las fechas que se tengan marcadas.

« Ademas, se puede hacer copias de seguridad de todas las apli-
caciones, guardando el archivo APK en la memoria de nuestro
terminal Android o en una tarjeta SD.

« Una opcién muy interesante de la aplicacion es que progra-

ma copias de seguridad, de manera que se pueda tener siem-
pre respaldados los archivos importantes, sin tener que estar
pendientes de ello.

« Puede hacer copias de seguridad de aplicaciones, contactos,
SMS, registros de llamadas, marcadores, calendarios en su tar-
jeta SD.

Sitiene laintencién de hacer un restablecimiento de fabrica en el
teléfono, asegurese de que la carpeta de respaldo predetermina-
da esté en su tarjeta SD externa antes de hacerlo. De lo contra-
rio, copie toda la carpeta de respaldo («<SmsContactsBackup» por
defecto) a su tarjeta SD externo.

{Como hacer copia de seguridad de los mensajes en
Android?

. Abrir la aplicacién de Google One.

—

2. Enla parte inferior, presiona Almacenamiento.
3. Desplazate hasta «Copia de seguridad» y presiona Ver.
4

. Pararevisar la configuracién de copia de seguridad, presiona
Administrar copia de seguridad.

Super Backup, es una herramienta que te permitira evitar la pér-
dida de cualquier elemento de un terminal Android.

Referencias bibliograficas

« Lopez, A. (2023) Super Backup: SMS and Contacts. Recupe-
rado el 28 de marzo del 2024, de https://super-backup-sms-
and-contacts.uptodown.com/android.

+ Velasco,JJ. (2012) Super Backup, una aplicacion para realizar
copias de seguridad en Android.Recuperado el 28 de marzo
del 2024, de https://hipertextual.com/2012/09/super-bac-
kup-copia-seguridad-android.
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HACKATHON DE ROBOTICA

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

RoBoTics HACKATHON

| Joven Club de Computacion y Electrénica (Joven Club) de

Camagtiey y la Unién de Informaticos Cuba, se unieron para
organizar un Hackathon de robdtica educativa en la escuela pri-
maria Manuel Fajardo. Este es un evento de innovacion donde
las personas se relnen para dar solucion a las problematicas que
existen en la comunidad educativa. Ademas, intercambiar ideas,
compartir aprendizajes y colaborar en proyectos de interés mu-
tuo.

Caracteristicas del evento

Durante este evento, los ninos tuvieron la oportunidad de parti-
cipar e interactuar en actividades dedicadas a la robética, bajo la
direccion de Reynaldo Alonso, presidente de la Unién de Infor-
maticos en la provincia, y con la colaboracion de instructores de
Joven Club.

El Hackathon representé un espacio en el que los nifos se su-
mergieron en el mundo de la robética de manera lidica y edu-
cativa, ademas de desarrollar habilidades y conocimientos en un
ambiente de creatividad y diversion.

T e
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Fig. 1. Los nifos disfrutan el Hackathon

Objetivo principal de la actividad

El objetivo principal del Hackathon fue promover el acercamien-
to de los ninos a la ciencia y la tecnologia y fomentar la curiosi-
dad, el pensamiento logico y el trabajo en equipo. Ademas, se
buscaba despertar en ellos el interés por disciplinas relacionadas
con la innovacién y la creatividad, preparandolos para afrontar
los desafios del futuro en un mundo cada vez mas tecnoldgico.

Valoracion del Joven Club Camagiiey sobre la activi-
dad

Los instructores de Joven Club Camaguey, manifestaron su entu-
siasmo por participar en esta actividad y destacaron el talento y
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la creatividad de los nifnos durante el evento. Asimismo, hicieron
hincapié en el compromiso de Joven Club con la formacién y el
crecimiento de las nuevas generaciones a través de la tecnologia.
Por su parte los participantes aprendieron los principios basicos
de la robética, la importancia de la programacion y la aplicacion
de la tecnologia en el desarrollo de dispositivos automatizados.
L ] ol

[

Fig. 2. El evento contribuy¢ al desarrollo del talento y la creatividad de los
ninos

Opinion de Reynaldo Alonso, presidente de la Unién
de Informaticos en la provincia

Por su parte Reynaldo Alonso, presidente de la Unién de Infor-
maticos en la provincia, resalté la importancia de este tipo de
eventos para el desarrollo integral de los nifios y expresé que
es fundamental que desde temprana edad se fomente el inte-
rés por la ciencia y la tecnologia. Ademas, que este brinda a los
ninos la oportunidad de conocer y experimentar con la robotica,
lo cual contribuye a su formacion y el desarrollo de habilidades
para el futuro.

La actividad como una experiencia enriquecedora

El Hackathon de robdtica educativa en la escuela primaria Ma-
nuel Fajardo, resulté una experiencia enriquecedora para los
participantes, que se divirtieron durante el evento y tuvieron la
oportunidad de adquirir conocimientos y habilidades que les se-
ran de gran utilidad.

El éxito de esta iniciativa, refleja el impacto positivo que las acti-
vidades relacionadas con la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y
las matematicas, pueden tener en el desarrollo de los nifios, asi
como el compromiso de Joven Club y la Union de Informaticos
Cuba con la promocién de la educacion tecnolégica en la provin-
cia de Camagtey.
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XETID Y JOVEN CLUB UNEN ESFUERZOS EN CIEGO DE AVILA

Autor: Lic. Yadanis Rodriguez Badillo / yadanis@cav.jovenclub.cu

XEeTID AND JOVEN CLUB JOIN FORCES IN CIEGO DE
AvVILA

La Empresa de Tecnologias de la Informacion para la Defensa

(Xetid), pertenece alas Fuerzas Armadas Revolucionarias (FAR).

La misma se encarga del diseno, desarrollo y comercializacion de
soluciones, productos y servicios informaticos de excelencia. Es
una empresa con reconocida presencia en el mundo informatico
de Cuba.

Xetid tiene amplias posibilidades de desarrollo de software y de
prestacion de servicios informaticos. Por otra parte los Joven Club
de Computacién y Electrénica (Joven Club) ofrecen una amplia

gama de recursos y servicios tecnoldgicos para la comunidad.

Todo ello con el objetivo de mejorar la alfabetizacion digital y
promover una mejor utilizacién de la tecnologia informatica.

Union de esfuerzos de ambas entidades

Fig. 1. Realizan en Ciego de Avila importante convenio

Para el desarrollo del trabajo se efectué un convenio de
colaboracion entre los Joven Club y la empresa Xetid en Ciego
de Avila. Mediante el mismo se concibié una estrategia que

contribuira al fortalecimiento del proceso de transformacién
digital de la provincia. En la misma se establece la asesoria
e integracion de contenidos, productos y servicios de ambas
partes. Todo ello mediante vinculos de trabajo orientados a la
consolidacion del gobierno y comercio electrénico, a través del
acceso de la poblacién a los servicios que ambos brindan.

Las entidades se comprometen a unificar esfuerzos para la
divulgacion y visualizacion del quehacer institucional de caraa la
atencion del ciudadano en las plataformas en linea. Ademas, se
disponen ampliar los vinculos de colaboracién en la capacitaciéon
y preparacion de sus trabajadores.

Como expresion de voluntad, ambas partes se comprometen a
ampliar las relaciones para el acompanamiento en los diversos
estados del proceso, fundamentalmente en la proyeccion, disefio,
desarrollo y comercializacién de los productos que ofrecen.

Ademas, acuerdan prestar servicios técnicos de consultoria
informatica, buscar soluciones tecnoldgicas integrales,
desarrollar encuentros de trabajo a todos los niveles para la
implementacion de acciones, que contribuyan a la capacitaciéon
de la fuerza de trabajo. Por otra parte, establecen las acciones
para brindar asesoria y asistencia técnica en la transformacién
digital, y el apoyo para divulgar y visualizar el quehacer de las
entidades en las plataformas disponibles.

De esta manera, ambas entidades realizardn esfuerzos para
contribuir al desarrollo de la cultura informatica en la poblacién,
asi como el uso de la tecnologia en funcién del beneficio social.
Estamos seguros que este accionar comun traerd beneficios para
el territorio.
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Fig. 2. Atencion al publico como parte del convenio
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ACLIFIM v Joven CLuB

Autor: Justina Carinano Sanchez / justina.carinano@hlg.jovenclub.cu

ACLIFIM AnND JoveN CLuB

| objetivo primario de los Joven Club de Computacion y Elec-

trénica, es informatizar todas las esferas de la sociedad cuba-
na actual. Esta institucidn tiene como meta llegar hasta los espa-
cios mas reconditos, en especial a las comunidades. La insercion
de toda la poblacién es una prioridad. El éxito del trabajo esta
encaminado a llevar el conocimiento a los grupos sociales que
requieren de especial atencidn. La computacion es un medio ne-
cesario que facilita su calidad de vida.

El Joven Club de Computacion Calixto Ill ejecuta diferentes accio-
nes para lograr socializar a estos grupos, como el de la ACLIFIM
(La asociacion Cubana de Limitados Fisicos- Motores). En nuestro
pais se priorizan programas y acciones con el fin de la integra-
cion de estos. La utilizacion objetiva de las nuevas herramientas
tecnoldgicas es necesaria para el desarrollo y la actualizacién en
el nuevo modelo econémico. En la actualidad se implementan
proyectos para agilizar procesos diarios logrando que se ejecu-
ten con una menor complejidad.

Entre las principales dificultades que presenta este grupo, estan
las personas débiles visuales y las que presentan discapacidad
fisico-motora a las que se le ofrece una atencién diferenciada.

De forma general, se trabaja en la prestacién de servicios con

énfasis en una atencién
de elevada calidad. Los
servicios de copia de infor-
macion, solicitud de docu-
mentos y tiempo de mé-k
quina resultan habituales.
La interaccion referente a
la utilizacion de la tecno-
logia informatica es an-
helada en estos casos, por
lo que estas actividades

resultan momentos inolvi-
Fig. 1. Instructora compartiendo sus

dables.
. conocimientos a un joven en situacion de
Estas personas en situa- giscapacidad

cion de discapacidad, al

terminar la jornada, manifiestan sentirse muy satisfechos por las
atenciones brindadas por el personal que labora en esta insta-
lacién de los Joven Club en Holguin. El apoyo y cooperacién de
diferentes organismosy el gobierno local se complementan para
todo tipo de acciones a realizar con este grupo, que requiere una
atencién especial. Asumir los nuevos retos presentes en la socie-
dad cubana actual requiere de un eficiente servicio y para esto, la
preparacion técnica de los instructores es muy importante.

JoVEN CLuB DE CAMAGUEY Y EL TRIBUNAL PROVINCIAL

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

JOVEN CLuB oF CAMAGUEY AND THE PROVINCIAL
CoOuRrT

En un esfuerzo por modernizar el acceso a servicios financieros
y fomentar el uso de la tecnologia en el ambito laboral, Joven
Club Camagliey ha estado trabajando en la informatizacién de
los trabajadores del Tribunal en la provincia. Esta iniciativa busca
implementar el uso de pasarelas de pago en linea como EnZona,
Transfermovil, Ticket, asi como brindar asesoria e instalacién de
estas herramientas, ademas de capacitar en el uso de las aplica-
ciones.

La implementacion de estas pasarelas de pago en linea y la ase-
soria relacionada con su uso, es parte de un proyecto mas amplio,
cuyo objetivo es promover la digitalizacién y el acceso a servicios
financieros modernos en diversos ambitos laborales. En particu-
lar, el enfoque en el Tribunal de la provincia de Camaguiey surge
como una respuesta a la necesidad de brindar facilidades a los
trabajadores para realizar pagos y transacciones de manera prac-
tica, rapida y segura.

Joven Club en Camaguiey, destaca la importancia de esta iniciati-
va y su impacto positivo en la vida diaria de los trabajadores del
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Tribunal. «<Estamos comprometidos con brindar las mejores herra-
mientas, para facilitar el acceso a servicios financieros y promover
la inclusidn digital en los diversos dmbitos laborales. La implemen-
tacion de las pasarelas de pago en linea y la asesoria que ofrecemos
traerd beneficios significativos para los trabajadores del Tribunal,
agilizando y modernizando sus operaciones financieras.

Ademas del uso de pasarelas de pago en linea, se esta llevando
a cabo una campana de capacitacion para que los trabajadores
del Tribunal puedan aprovechar al maximo las funcionalidades
de la aplicacién «Viajero», una herramienta util para la planifica-
cion de viajes, reservas y adquisicion de boletos de transporte,
entre otros servicios.

Este esfuerzo por informatizar a los trabajadores del Tribunal en
la provincia de Camaguey, representa un paso importante hacia
la modernizacion de los procesos laborales, asi como una oportu-
nidad para que los trabajadores se beneficien de la comodidad y
seguridad que proporcionan las transacciones en linea. Sin duda,
esta iniciativa posiciona a Joven Club como un aliado estratégico
en la promocion del uso de la tecnologia en el ambito laboral,
contribuyendo a la transformacién digital de la sociedad cubana.




LA BANCARIZACION, UNA MIRADA DESDE LOS JOVEN CLUB

Autor: MSc. César del Toro Coca / cesar.deltoro@scu.jovenclub.cu

BANKING, A LOOK FROM THE JOVEN
CLus

rogresar al ritmo del tiempo desde el mun-

do del desarrollo de las tecnologias, e in-
tegrarse asi a todos sus procesos que exige la
sociedad, es un reto hoy en dia. Contribuir al
desarrollo del pais resulta imprescindible y so-
bre todo una premisa para los Joven Club de
Computacion y Electronica, precisamente, en
este caso, desde Santiago de Cuba.

Desde el comienzo del proceso de bancariza-
cion, los Joven Club en Santiago de Cuba han
desarrollado un papel determinante. La enti-
dad se mantiene trabajando intensamente en
el desempeno de las estrategias y obijetivos,
como parte del desarrollo econdmico y social
del pais. Es importante mantener sus metas tra-
zadas a través de la campana #JovenClubXCu-
ba la cual contribuye al proceso de transforma-
cion digital del pais. LLegar hasta cada rincon
de la provincia en aras de dar a conocer los pro-
ductos y servicios que se implementan, es una
satisfaccion para esta entidad.

Las operaciones realizadas en sus inicios han
estado encaminadas a facilitar a los clientes
la descarga de aplicaciones como: EnZona y
Transfermavil, asi como la realizacién de visi-
tas a residencias, entidades e instituciones para
el asesoramiento de temas relacionados con
la informatizacién, digitalizacion y el comer-
cio electrénico. La campana JovenClubXCuba \
se encuentra activa en las acciones que lleva a
cabo #JovenClubSantiago apoyando el pro-
ceso de bancarizacion.

Actividades que realiza la campana

- Creacidén de comisiones de trabajo provincial y municipal,
donde participaron los principales dirigentes de los Joven
Club, Gobierno y PCC.

- Lanzamiento de concurso con el objetivo de identificar todo
lo relacionado a la publicidad de la campana: logo, solapin,
gorras y pullovers.

« Se identificaron los instructores por cada municipio y territo-
rio los cuales tienen su vestuario con el puléver, gorra, solapin
que los identifiquen como parte integrante de la Campana
#JovenClubxCuba.

+ Creacion de un Canal en Telegram y un grupo de WhatsApp
donde se les explica a los trabajadores y clientes como inte-

Fig. 1. Instructora capacitando el personal
ractuar con las diferentes pasarelas de pago.

-« Se trabaja de conjunto con el Gobierno y XETID en los Ban-
cos de la provincia y Servicentros.

« Divulgaciény promocién porlos medios de difusién, asicomo
la creacién de spots publicitarios en varios territorios.

- Estaciones de autoservicio digital que permiten el incremen-
to de clientes pues viabilizan los procesos en el territorio y
disminuyen las colas en los registros civiles.

Actualmente se realiza una tercera etapa de la campana, centra-
da en la implementacién de la Firma Digital y creacion de codi-
gos QR, en conjunto con XETID y GET. El objetivo es fortalecer la
preparacion y capacitacion de los instructores, los cuales facilita-
ran dichos servicios a las empresas y comunidades en general. La
computadora de la familia cubana esta a la disposicién de todos.
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CAPACITACION DIGITAL A DISTANCIA

Autor: Dalmis Martinez Prieto* / dalmismartinez687@gmail.com
Coautor: Mildrey Hernandez Garcia / mildrey@mtz.jovenclub.cu

REMOTE DIGITAL TRAINING

Resumen: Los docentes del Centro Universitario Municipal
(CUM) «Enrique Rodriguez-Loeches Fernandez» de Jaguey Gran-
de debian elaborar materiales en formato digital para sus estu-
diantes y facilitarles el conocimiento de una forma rapida, con la
menor cantidad de materiales. Esta tarea se les dificultaba pues
carecian de los conocimientos para crear los recursos digitales,
ademas debian conocer cdmo reducir sus tamanos, como por
ejemplo, en la elaboracién de infografias, podcast y videos. Ante
esta necesidad, se considerd pertinente poner en practica una
capacitacion digital mediante la educaciéon a distancia para la
superacion del personal docente en la elaboracién de recursos
educativos digitales. Se confeccionaron tutoriales para que los
docentes crearan los materiales para sus estudiantes y se brinda-
ron los elementos para trabajar con programas como Audacity y
el HandBrake que permite convertir los medios de audio y video
con el objetivo de reducir el tamano del archivo.

La capacitacion digital a distancia realizada en CUM «Enrique Ro-
driguez-Loeches Fernandez» de Jaguey Grande para la elabora-
cion de recursos educativos digitales, demostré los beneficios de
la aplicacion WhatsApp para preparar a los docentes en la elabo-
racion de recursos digitales mediante la modalidad la educacion
a distancia.

Abstract: The teachers at the Municipal University Center
(CUM) “Enrique Rodriguez-Loeches Fernandez” of Jaguiey Gran-
de had to prepare materials in digital format for their students
and facilitate their knowledge quickly, with the least amount of
materials. This task was difficult for them because they lacked
the knowledge to create digital resources, and they also had to
know how to reduce their sizes, such as when creating infogra-
phics, podcasts and videos. Given this need, it was considered
pertinent to implement digital training through distance educa-
tion to improve teaching staff in the development of digital edu-
cational resources. Tutorials were created for teachers to create
materials for their students and elements were provided to work
with programs such as Audacity and HandBrake, which allows
converting audio and video media with the aim of reducing file
size.

The distance digital training carried out at CUM “Enrique Rodri-
guez-Loeches Fernandez”in Jagliey Grande for the development
of digital educational resources, demonstrated the benefits of
the WhatsApp application to prepare teachers in the develop-
ment of digital resources through distance education modality .

A

a educacion a distancia, es una forma de educacion, Garcia

(1986) lo define como: «...un tipo de educacion diferente, que no
puede considerarse como sustitutivo de la escolarizaciéon conven-
cional porque: estd abierta a personas adultas que tienen un em-
pleo retribuido, o que se ocupan en el dmbito doméstico o familiar;
porque no depende de encuentros presenciales, clases o en general
de horarios o sedes; ademds combina medios de comunicacion so-
cial y estudio individual; potencia la autonomia del alumno; por su
metodologia particular» (pag. 8).

La existencia de multiples definiciones constituye, a la vez, una
demostracion del camino recorrido en la busqueda de una teoria
sobre esta modalidad educativa, y de que alin no existe consenso
para adoptar una definiciéon acabada de la Educacién a Distancia
que satisfaga las exigencias de toda la comunidad académica,
por lo que, se resumen cinco criterios basicos que permiten lle-
gar a una definiciéon de educacion a distancia que sirva de marco
tedrico esencial para esta investigacion.

Estos son: Separacién de los docentes y estudiantes, al menos en
la mayor parte del proceso, redimensionamiento de los medios
tecnolégicos educacionales para unir a docentes y estudiantes
en todo el proceso, uso de comunicacion indirecta en ambos sen-
tidos entre ambos, metodologia particular en la que el caracter
educativo y formativo del proceso resalta la funcion metacogni-
tiva del estudiante y potenciacion de un aprendizaje auténomo,
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colaborativo y autorregulado en el desarrollo de todo el proceso.

Anorga (1999) define la superacién profesional como: «Conjunto
de procesos de ensefnanza aprendizaje que posibilita la adqui-
sicion y el perfeccionamiento continuo de los conocimientos y
habilidades requeridas para un mejor desempeno» (pag. 24).

La autora segun las diferentes bibliografias consultadas, muestra
que esta etapa es vista como un proceso, que ademas debe ser
continuo y permanente, y tiene como objetivos la adquisicién,
actualizacién y perfeccionamiento, principalmente de conoci-
mientos y habilidades, para mejorar el desempefio profesional.

La utilizacion de las TIC en la educacion a distancia

En la ultima década, la universidad cubana ha presenciado el im-
pacto vertiginoso de un fenédmeno tecnolégico protagonizado
por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).
Frente a este acontecimiento innovador, los docentes enfrentan
el reto de atemperarse a nuevas metodologias, concepciones re-
novadoras y nuevas tendencias que implican un cambio cualita-
tivo en su superacion.

Las potencialidades que encierran las tecnologias de la informa-
cion y la comunicacion para el aprendizaje estan estrechamente
relacionadas con las posibilidades que ofrecen para representar,
procesar, transmitir y compartir informacion.
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Para el logro de lo antes mencionado se demanda de un docen-
te dotado de un saber (conocimientos de las TIC, competencia),
de un saber hacer (interaccion y manejo en la modalidad), de un
saber tecnoldgico (preparacién técnica para manejar y aplicar las
herramientas derivadas de las tecnologias de informaciéon y co-
municacién en la modalidad de estudios virtual) y de un ser (de-
mostrando principios éticos y respondiendo a las tendencias na-
cionales de desarrollo tecnoldgico, cientifico y cultural).

La capacitacion profesional del personal docente

Durante la capacitacion profesional se realiza la ampliacion de co-
nocimientos de los profesores para aumentar la eficacia en el de-
sarrollo de sus actividades. Son actividades planificadas basadas
en las necesidades de los docentes y se orientan hacia un cambio
en los conocimientos, habilidades y aptitudes.

Este proceso aumenta la autoestima, la motivacién y la confianza
en su trabajo y les ayuda a alcanzar sus metas profesionales a lar-
go plazo.

La capacitacién propiamente consiste en demostrar la forma co-
rrecta de realizar la tarea asi como ayudar a desempenarse bajo
supervision.

La capacitacion digital a distancia

La Covid-19 limit6 el movimiento de los docentes. Ello hizo nece-
sario la busqueda de alternativas que propiciaran la capacitacion

de modo no presencial. Asi, en ese periodo la modalidad educati-
va de educacién a distancia se impuso.

Los docentes debian elaborar materiales en formato digital para
sus estudiantes. Pero carecian de los conocimientos para crear los
recursos digitales cémo infografias, podcast y videos.

Caracteristicas de la capacitacion digital a distancia

"1

Fig. 1. Poniendo en practica lo recibido durante la capacitacion

Capacitacion digital a distancia se concibié con un disefio grafico
adaptado a las caracteristicas de los profesores que participan en

la misma.

Se confeccionaron tutoriales para que los docentes crearan los
materiales para sus estudiantes. Estos contenian las instrucciones,
en formato pdf, infografias, videos, capturas de pantallas con los
pasos para la realizacion de los elementos digitales necesarios.

Se brindaron los elementos para trabajar con programas como
Audacity para utilizar el editor y grabador multipista de audio.
Ademas, el HandBrake que permite convertir los medios de audio
y video con el objetivo de reducir el tamano del archivo.

Por otra parte se suministraron plantillas de infografias que facili-
taban la elaboracién de contenidos para presentar la informacion
de manera clara y concisa. Estos incluyen elementos como grafi-
cos, imagenes, texto y numeros.

La utilizacion de WhatsApp como via de intercambio

Es necesario destacar que existen aulas virtuales o plataformas
destinadas a la mediacién virtual en las universidades. Sin embar-
go al Centro Universitario Municipal (CUM) es dificil acceder a ellas
por problemas de la conectividad.

Esto fue resuelto mediante la utilizacién de la red social WhatsApp.
Que ademas, permite adaptar el estudio al horario personal y pro-
picia aprender la técnica especifica en un periodo a corto plazo.
Por otra parte, respalda la adquisiciéon y utilizacion de paquetes
digitales que permiten optimizar los recursos disponibles.

La capacitacién digital a distancia realizada para la elaboracién de
recursos educativos digitales, demostroé los beneficios de la apli-
cacion WhatsApp para preparar a los docentes.
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EVOLUCION DE LOS GRAFICOS EN LOS VIDEOJUEGOS

Autor: Ing. Yoandy Ulacia Diaz* / yoandy.ulacia@vcl.jovenclub.cu

ETHICAL HACKER, A PROTECTOR OF INFORMATION

Resumen: El articulo explora la notable transformacién expe-
rimentada por los graficos en los videojuegos durante décadas,
desde los rudimentarios pixeles de los primeros juegos, hasta
los impresionantes y realistas graficos en 3D de la actualidad.
Se analiza cdbmo esta evolucién ha influido en la experiencia de
juego y en la industria en su conjunto, asi como las tendencias
emergentes en la integracion de la inteligencia artificial, la rea-
lidad aumentada y la interaccién basada en gestos. También se
examinan las tendencias emergentes que moldean el futuro de
los graficos en los videojuegos.

a industria de los videojuegos ha recorrido un largo camino
desde sus humildes comienzos en la década de 1950. Uno de
los aspectos mas destacados de esta evolucion ha sido la mejora
constante de los graficos. A medida que la tecnologia ha avanza-
do, los desarrolladores de juegos han podido crear mundos vir-
tuales cada vez mas realistas y cautivadores. Dicha evolucién es
un testimonio del poder de la tecnologia para transformar una
forma de entretenimiento.

Los juegos de hoy en dia se encuentran al limite de convertirse en
experiencias cinematograficas interactivas. A medida que avan-
cemos en el siglo XXI, es probable que veamos aun mas logros en
la calidad grafica y la tecnologia relacionada con los videojuegos.

Las tendencias emergentes, como la inteligencia artificial (IA) y la
realidad aumentada (RA), prometen llevar la experiencia de jue-
go a un nivel completamente nuevo. La IA puede mejorar la ju-
gabilidad al adaptarse al estilo y habilidad del jugador, mientras
que la RA puede mezclar el mundo real con elementos virtuales
y crear experiencias Unicas de juego hibridas.

En este articulo, exploraremos como los graficos, en los videojue-
gos, han evolucionado a lo largo de los afios y cdmo esta evolu-
cion haimpactado en la experiencia de juego y en la industria en
su conjunto.

Los videojuegos han experimentado una evoluciéon impresio-
nante en cuanto a graficos desde sus comienzos en las décadas
de 1970 y 1980. Esta evolucién ha sido impulsada, en gran me-
dida, por los avances tecnoldgicos en el hardware y el software.
Para comprender completamente cémo han evolucionado los
graficos en los videojuegos, es fundamental analizar las distintas
generaciones de consolas y los cambios claves que han ocurrido
en cada una.

Primera Generacion, los graficos iniciales

Los primeros videojuegos, como Pong y Space Invaders, presen-
taban graficos muy simples, a menudo compuestos por pixeles y
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Abstract: The article explores the remarkable transformation
of video game graphics over the decades, from the rudimentary
pixels of early games to the stunning, realistic 3D graphics of to-
day. It discusses how this evolution has influenced the gaming
experience and the industry as a whole, as well as emerging
trends in the integration of artificial intelligence, augmented rea-
lity, and gesture-based interaction. And also examine emerging
trends shaping the future of graphics in video games.

formas geométricas basicas. Estos juegos eran bidimensionales y
usaban un numero limitado de colores. La tecnologia de la época
no permitia una representacion visual sofisticada, pero estos jue-
gos sentaron las bases para lo que vendria después.

Segunda Generacion, el surgimiento de los pixeles

Con el lanzamiento de consolas como la Atari 2600 y la Intellivi-
sion, los graficos mejoraron ligeramente. Aunque todavia eran
en su mayoria bidimensionales, los juegos ofrecian una mayor
variedad de colores y sprites (Que eran pequenas imagenes) para
representar personajes y objetos.

Los juegos de esta generacidn eran simples, pero adictivos.
Tercera Generacion, la era de los 8 bits

La llegada de consolas como la Nintendo Entertainment System
(NES) marcé un gran avance en la evolucién de los graficos. Estos
juegos usaban graficos de 8 bits y podian representar mundos
mas detallados y personajes mas definidos. Los juegos de plata-
formas como Super Mario Bros, se convirtieron en un estandar
de la industria, y las imagenes eran mas coloridas y atractivas.

Cuarta Generacion, 16 bits

La introduccion de consolas como la Sega Génesis y la Super Nin-
tendo llevé los graficos de los videojuegos a un nuevo nivel. Aho-
ra, los juegos eran capaces de mostrar graficos de 16 bits, lo que
permitia una mayor profundidad visual y mas colores. Los juegos
de rol como Final Fantasy VI 'y titulos de plataformas como Sonic
the Hedgehog se volvieron icénicos en esta era.

Quinta Generacion, 3D y poligonos

La quinta generacién de consolas, que incluia la Sony PlayStation
y la Nintendo 64, marcé un hito importante en la evolucién de
los graficos al introducir el formato 3D y el uso de poligonos. Esto
permitio la creacion de mundos tridimensionales y personajes
mas realistas. Juegos como Super Mario 64 y Tomb Raider de-
mostraron las posibilidades de esta tecnologia emergente.
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Sexta Generacion, gra-
ficos fotorrealistas

Con la llegada de la PlaySta-
tion 2, la Xbox y la Nintendo
GameCube, los graficos se
volvieron aun mas impresio-
nantes. Los juegos comenza-
ron a parecerse cada vez mas
a peliculas, con personajes y
entornos fotorrealistas. Titu-
los como Grand Theft Auto Il
y Metal Gear Solid 2 estable-
cieron un nuevo estandar en
cuanto a graficos y narrativa.

Séptima  Generacion,
alta definicion y realis-
mo

La séptima generacién, que
incluye la Xbox 360y la PlayS-
tation 3, introdujo la alta defi-
nicion y el realismo extremo
en los graficos de los video-
juegos. Los mundos abiertos,
como los de Skyrim y Red
Dead Redemption, eran im-
presionantes en su detalle. La representacion facial y las expresio-
nes emocionales de los personajes mejoraron drasticamente.

Octava Generacion, graficos en 4Ky mas alla

La generacién actual de consolas, que incluye la PlayStation 5y la
Xbox Series X, ofrece graficos en resolucion 4K y capacidades de
trazado de rayos, lo que permite una iluminacion y sombreado
aun mas realistas. Los juegos como The Last of Us Part Il y Cyber-
punk 2077 muestran un nivel de detalle y realismo asombroso.

El Futuro, inteligencia artificial, realidad aumentaday
mas

El futuro de los graficos en los videojuegos es emocionante. La in-
teligencia artificial se utiliza para mejorar la jugabilidad y la toma
de decisiones de los personajes no controlados por jugadores, lo
que lleva a interacciones mas realistas. La realidad aumentada
(RA) gana terreno y permite que los videojuegos se fusionen con
el mundo real a través de dispositivos moviles y gafas especiales.
Los gestos y el seguimiento ocular emergen como formas de inte-
ractuar con los juegos sin necesidad de controladores fisicos.

La evolucion de los graficos en los videojuegos ha sido sorpren-
dente y ha enriquecido enormemente la experiencia de juego. Ha
transformado la forma en que experimentamos los juegos, desde
entornos simples y bidimensionales a paisajes virtuales completa-
mente inmersivos. Esta evolucidon ha estimulado la competencia

Fig. 1. Es notable la evolucién de los graficos en los videojuegos

en la industria y ha elevado las expectativas de los jugadores.

Sin embargo, a medida que los graficos se han vuelto mas realis-
tas, también han aumentado los costos de desarrollo y las deman-
das técnicas de los juegos. Los desarrolladores deben equilibrar la
estética visual con la jugabilidad y la narrativa.

La evolucién de los graficos en los videojuegos es una historia
fascinante de innovacion tecnolégica y creatividad que sigue en
constante evoluciéon y sorprende a jugadores de todas las edades
en todo el mundo.
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| ano 2024, a pe-

sar de estar apenas
dando los primeros pa-
sos, tiene el gran reto,
desde el punto de vista
tecnoldgico, de darle
vida o diversificar el al-
cance de la tecnologia.

Veamos un poco
de historia

A finales de 2021, Mark
Zuckerberg, direc-
tor ejecutivo de Meta,
anuncio su vision para
el metaverso y, al afo
siguiente, ese fue uno
de los temas popula-
res para 2022. A finales
de 2022, Sam Altman
de OpenAl presenté
el primer chatbot de ~~
Inteligencia  Artificial

, : = i /1-.‘ :
(IA) y desaté la primera o = A
aplicacion importante T o9 ,
de esta tecnologia que / —_— /% —

podria afectar todos AL T
los aspectos de nues-

tras vidas. Eso llevd a

que la misma fuera el gran tema en 2023.

A mediados del afno pasado, Apple presentd sus excepcionales
auriculares VisionPro y dio luz verde a otra pista de una nueva
tecnologia, que impactara en 2024.

Ventana al futuro

Los auriculares de Apple y otros fabricantes, haran su debut en
2024. Estos dispositivos impulsaran las tecnologias mas concretas
que ayudaran a definir y comprender cdmo los mundos virtuales
pueden afectar la vida de las personas, ya sean VR (Realidad Vir-
tual) o XR (Realidad Extendida), pues engloban todos los entor-
nos representados por graficos, que permiten visualizar, a través
de una pantalla, elementos virtuales generados en un entorno
fisico real.

Pero la tendencia mas importante relacionada con estos auricu-
lares en 2024 sera una combinacion de IA y metaverso. Veremos
como ambos se complementan y ofrecen nuevas e impresionan-
tes aplicaciones virtuales.

:{Qué se esperadelalA en el futuro?

Si ha sequido la realidad virtual en los juegos, sabra que la
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tecnologia de inteligencia artificial se ha implementado en ellos
desde sus inicios. Los algoritmos creados con esta tecnologia son
fundamentales para las acciones de tipo «qué pasaria si» en todos
los juegos de realidad virtual.

La IA también es fundamental para la realidad aumentada. Pron-
to, cuando mires un edificio a través de gafas con esta tecnologia,
veras datos seleccionados por la IA sobre el edificio, para brindar-
le al espectador informacion en tiempo real veraz sobre lo que
ve, a través de estas gafas.

Sin embargo, en el 2024, a medida que los potentes auriculares
XR lleguen al mercado y los desarrolladores de software creen
programas dedicados para ellos, se puede esperar que la IA im-
pacte e influya positivamente en estas nuevas aplicaciones.

Otro tema que sera importante en este afo es la medida para
llevar algunas inferencias de inteligencia artificial al limite. Hoy
en dia, casi toda la inferencia de LLM (siglas en inglés para Lar-
ge Language Model, modelo de lenguaje de gran tamano) se
realiza en la nube y en potentes clusteres de servidores cuyo pro-
cesamiento requiere una inmensa energia. Sin embargo, la indus-
tria tecnoldgica esta trabajando en hardware y software para des-
cargar parte de esta inferencia al borde y utilizar la computadora
personal para procesar los datos de la empresa de esta manera.




Preparando el terreno

Una de las medidas mas auda-
ces de Intel es cambiar el nom-
bre de la computadora per-
sonal para nuestro futuro de
IA. En el discurso de apertura,
el CEO de Intel, Pat Gelsinger,
present6 lo que él llama la PC
con |A. Lo posicion6 como un
concepto revolucionario que
lleva las capacidades de la inte-
ligencia artificial, a la informa-
tica personal. Los procesadores
Intel Core Ultra, con nombre en
cédigo Meteor Lake, seran los
primeros en integrar una uni-
dad de procesamiento neuro-
nal (NPU) para una aceleraciéon
eficiente de la IAy la inferencia
local en las computadoras.
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Meteor Lake utilizara su nucleo
como acelerador de IA. El pro-
cesador Intel Core Ultra inicia
una nueva marca de arquitec-
tura que lo designa como el
procesador mas potente de In-
tel para computadoras perso-
nales y servidores que agregan
mejoras en este sentido. Esta previsto que Meteor Lake aparezca
en productos a principios de este afo.
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Para Intel y sus socios, las PC con IA seran el préximo gran avance
en 2024, lo que también se convertira en un tema central del ano
en curso. Por cierto, estas nuevas computadoras con |A podrian
impulsar una importante actualizacion de la tecnologia en las
empresas a la vez que sustituirian los costosos servidores.

Apuntes generales
Inteligencia Artificial generativa

La inteligencia artificial generativa, se ha convertido, indiscutible-
mente, en la tecnologia mas influyente del momento. Solo he-
mos visto sus primeros pasos y el presente afno sera el momento
en el que empezaremos a ver de verdad todo el potencial que
tiene. Ademas, se podra ver un enfoque dirigido a democratizar
el conocimiento y la formacién en diferentes roles y funciones co-
merciales y técnicas.

Gartner prevé que, «para 2026, mds del 80% de las empresas habrdn
utilizado APl y modelos de IA generativa en entornos de produccion,
en comparacion con menos del 5% en 2023». Se trata de una cifra
muy llamativa, que va a ayudar a la comercializacion mas rapida
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de nuevos productos, una mayor eficiencia y productividad em-
presarial, hiper personalizacion y la tecnologia mas avanzada del
momento al alcance de todos.

Ciberseguridad como pilar central

Los ataques cibernéticos se han colocado como la principal pre-
ocupacion de las empresas en los ultimos afnos. Por ello, la ciber-
seguridad ha dejado de ser una prioridad mas y ha pasado a ser
una necesidad absoluta.

Los lideres del Internet de las cosas (IT) deben adoptar un enfoque
pragmatico y sistémico que permita ajustar continuamente las
prioridades de optimizacién de ciberseguridad. La mejor forma
de alcanzarlo es a través de pasos basicos como utilizar servicios
cifrados, formar y concientizar a los empleados, realizar pruebas,
crear y actualizar protocolos y software, validar el cumplimiento
y la gobernanza, entre otros.

Y, por ultimo, adoptar un enfoque de Zero Trust, un modelo que
asume las posibles violaciones de datos y verifica cada solicitud
como si procediera de una red no controlada. Asi, cada solicitud
de acceso esta fuertemente autenticada, autorizada dentro de
las restricciones de la politica e inspeccionada en busca de ano-
malias.
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Computacion cuantica

Se trata de una forma de computacién que aprovecha los fené-
menos cuanticos como la superposicion y el entrelazamiento. Es
una tecnologia que tiene el potencial de optimizar las estrategias
de inversion, el cifrado o descubrir nuevos productos en plazos
nunca vistos.

El gran factor diferencial de esta tendencia es que las computa-
doras cuanticas son muchisimo mas rapidas que las computado-
ras actuales; por ello, grandes compafnias como Microsoft, AWS
o Google estan poniendo grandes esfuerzos en la innovacion de
este campo. De hecho, se prevé que sus ingresos en el mercado
global superen los 2.500 millones de délares en 2029.

Green Tech

Nos encontramos en un momento de crisis medioambiental y la
tecnologia es una de las claves para ayudar a crear un equilibrio
ecolégico y de derechos sociales.

Gobiernos y organizaciones se estdn comprometiendo a seguir
los acuerdos de emisiones cero y las tecnologias sostenibles pre-
vienen, mitigan y se adaptan a los riesgos medioambientales. De
hecho, mejoran los resultados en materia de derechos humanos,
el bienestar o la prosperidad, asi como reforzar la conducta em-
presarial, el desarrollo de capacidades o la mejora del rendimien-
to general.

Gracias a nuevas tecnologias como la IA, el blockchain, la nube,
la realidad extendida o |a robética, entre muchas otras, se pue-
de crear un futuro mas ecoldgico y sostenible sin renunciar a la
eficiencia y al crecimiento empresarial.

La importancia de los datos

Los datos son uno de los activos mas importantes para una em-
presa y un buen uso de ellos puede ser el factor diferencial ante
la competencia. Son claves a la hora de tomar decisiones comer-
ciales mas eficaces y tienen un gran impacto en el éxito de una
empresa.

A medida que la industria XR (Realidad Expandida) continda su
crecimiento global, Cuba se ha sumado a este movimiento con
artistas que, en sus carreras independientes, despuntan dentro
del ambito de los llamados nuevos medios. De esta manera, lide-
ran la transformacion o experimentacién de formas no tradicio-
nales para contar y movilizar sensibilidades en los publicos siem-
pre exigentes pero ahora también sobre-estimulados en una era
tan visual como es este siglo.

El metaverso en Cuba

Recientemente, en la sede de la Alianza Francesa de Cuba, se lle-
vo a cabo el taller de tecnologias inmersivas y creacién XR «Cu-
baverso 2023», que reunié a mentores nacionales e internacio-
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nales con amplia experiencia en este campo para compartir sus
conocimientos con los participantes.

Estas tecnologias han demostrado ser herramientas poderosas
para la expresion artistica y la narracién de historias, permitien-
do a los artistas y creadores explorar nuevas formas de comuni-
cacion con el publico de una manera Unica. De ahi el interés de
trabajar el potencial que existe en la isla para la exploracion de
nuevas formas de expresion, segun comentaron participantes
del CUBAVERSO: Taller de creacion artistica y narrativas XR.

El taller convocado por NEWMEN studio, Garage Stories, Tercer
Paraiso Cuba y Realidad 360 Argentina, involucro a sus pasan-
tes en la creacion de prototipos utilizando tecnologias de van-
guardia, como videos 360, realidad virtual, realidad aumentada e
inteligencia artificial.

Cada participante tenia conocimientos diversos, desde la foto-
grafia, el cine, otras artes visuales, el disefio, la programacion y
la comunicacion. Estuvieron intercambiando con mentores du-
rante una semana en sesiones virtuales mas otra de actividades
presenciales.

El poder de las Realidades Extendidas (XR) para crear solucio-
nes sostenibles y participativas fue uno de los temas abordados
en las charlas virtuales, donde se planted, ademas, el abordaje de
los desafios sociales en el metaverso.

Por otra parte, se presenté el caso de la productora de juegos cu-
bana Conwiro, con lo cual se motiva a otros emprendedores a
seguir este camino y trascender las fronteras con sus propuestas
innovadoras.

Hasta aqui nuestros vistazos a varias rutas del desarrollo tecnol6-
gico relacionado con la Inteligencia artificial y el metaverso.

Cuéntanos tu experiencia en estos temas, en los comentarios de
esta entrada. Ademas, puedes sugerir los temas que desees ver
en esta seccion de proximas ediciones de Tino.

Referencias bibliograficas

- Bajarin, T. (2023). Estas seran las grandes novedades tecnolo-
gicas en 2024. Recuperado el 06 de enero de 2024, de https://
forbes.es/tecnologia/380459/estas-seran-las-grandes-nove-
dades-tecnologicas-en-2024/

- Canorea, E. (2023). Las tendencias tecnoldgicas que van a cam-
biar el 2024. Recuperado el 06 de enero de 2024, de https://
www.plainconcepts.com/es/tendencias-tecnologicas-2024/

- Munoz Fernandez, M. (2023). Tecnologias inmersivas, el Cu-
baverso y la exploracion XR. Recuperado el 06 de enero de
2024, de https://www.venceremos.cu/guantanamo-cuba-no-
ticias-nacionales/32015-tecnologias-inmersivas-el-cubaver-
so-y-la-exploracion-xr




€n su numero 78 te explica

ﬁcomo hacer un 350
P Jnstagnam, -

AW N

es un formato digponible y creativo
que delesiprobar,



: e o N A :
— A ) = | 17

o h c A
' J’ : N o) P :

Wall \

e | ’i By b

l. JI =k, b | {

b = 3
\




CRUCIGRAMA 1

on el Crucigrama 1, basado especi-
ficamente en las Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacioén (TIC) por
ser el primero, retorna la seccién El inge-
nioso, la cual ha estado en pausa desde
la salida del nimero 32 de la Revista Tino.

Crucigrama 1

En esta seccidn podras encontrar, lo mis-
Mo un crucigrama para resolver, que
un cuento de ciencia ficcién para su
disfrute o alguna sopa de letras, etc.
Mediante todos ellos podras validar tus
conocimientos de una forma divertida y
disfrutar, a la vez que aprendes.
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Pretendemos que los crucigramas abor-
den la tematica de las TIC (el primero de
forma general y el resto con temas mas
especificos). No obstante, tu, querido
lector, tienes la posibilidad de escribir-
nos y proponer la tematica que desees
ver reflejada en los términos que lo for-
men.
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El crucigrama creado a la medida de tus
deseos tendra una referencia a tu nom-
bre como autor intelectual del mismo.

Crucigrama 1
Tema: TIC
Generalidades del tema

Definicion: Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
comprenden el conjunto de recursos y soluciones tecnoldgicas
que posibilitan la recopilacién, el procesamiento, el almacena-
miento y la transmision de informacién de todo tipo.

Caracteristicas generales de las TIC

1. Permitir el almacenamiento, creacion y transmision de la infor-
macién inmaterial.

Facilitar el acceso a la informacion de manera instantanea.

Permitir la comunicacién instantanea con otros dispositivos,
incluso al otro lado del mundo.

Facilitar la automatizacion de todo tipo de tareas y, por consi-
guiente, la vida cotidiana de los usuarios.

Las herramientas TIC son transversales a todos los sectores y
ambitos de la vida humana: educacion, salud, trabajo, comer-
cio, etc.

Las TIC se caracterizan por estar en constante actualizacién e
innovacion.
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Fig. 1. Crucigrama 1
Contenido sobre las TIC para el Crucigrama 1

Horizontales

4. Plataformas interactivas para compartir informacién.
8. Red global de comunicacién.

11. Servicios en la nube.

12. Desarrollo de sistemas inteligentes.
Verticales

1. Componentes fisicos de un sistema informatico
2.Técnica de encriptacion.

3. Creacion de entornos virtuales.

5. Proteccion de la informacién.

6. Programas informaticos.

7. Uso de diferentes medios de comunicacion.

9. Almacenamiento en linea.

10. Manejo de grandes cantidades de datos.
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Honkal IMPACT 3RD

Autor: Raiko Pensado Gutierrez / yaderys.garcia@art.jovenclub.cu

Honkal IMPACT 3RD

Resumen: «Honkai Impact 3rd», desarrollado por MiHoYo se
caracteriza por tener un gran nivel de accién que mantiene atra-
pado a los jugadores. La trama del videojuego esta concentrada
en un mundo asolado por una fuerza misteriosa y destructiva
conocida como «Honkai». Los jugadores asumen el papel de va-
lerosas guerreras, conocidas como «Valkyries», quienes luchan
para proteger a la humanidad y desentrafar los secretos detras
del fenémeno de los «<Honkai».

Abstract: «<Honkai Impact 3rd», developed by MiHoYo, is cha-
racterized by having a high level of action that keeps players tra-
pped. The plot of the video game is focused on a world ravaged
by a mysterious and destructive force known as «Honkai». Players
take on the role of brave female warriors, known as «Valkyries»,
who fight to protect humanity and unravel the secrets behind
the «Honkai» phenomenon.

N—
H°“k"=‘i Impact 3rd, es unjuego & n N8 Honkai Impact 3 @® 2155 .
de rol y accién que te trans-
porta a un mundo desgarrado por lW’ Player 15395133 D 1a
la misteriosa fuerza del «Honkai». ol ssasw
Los jugadores como el valiente | pew/

Valkyrie, enfrentaran desafios ex-
cepcionales en un torbellino de
combate dindamico y estratégico.
Es un videojuego rapido y cinema-
tografico, que permite desencade-
nar potentes habilidades y cam-
bios mientras exploras paisajes
variados, desde futuristas metro-
polis hasta reinos sobrenaturales.

. Mail

Los jugadores se sumergen en
unos graficos impresionantes y un
disenio detallado de los personajes /
que dan vida a una ambientacion
oscura y futurista. La trama pro-
funda y envolvente te catapulta
hacia una narrativa épica de miste-
rio, desafiando tu habilidad y des-
treza, mientras descubres los secretos que yacen detras de los
«Honkai».

Honkai Impact 3rd te ofrece la oportunidad de asumir el papel
de capitan de la Hyperion, un acorazado de vuelo construido por
Schicksal. De esta manera se asume la importante tarea de diri-
gir un equipo de Valkyrias de la rama del Lejano Oriente, en una
campana lineal y otras misiones. Una de las caracteristicas emo-
cionantes del juego es que el capitan tiene la libertad de elegir
las misiones, etapas o aventuras a emprender, asi como desple-
gar Valkyrias de la seleccién disponible.

Ademas, es responsabilidad del Capitan equipar a las Valkyrias
con diferentes tipos de armas y estigmas para ayudarles a so-
brevivir en las luchas contra el Honkai, una entidad sobrenatural
cuyo objetivo es destruir a la humanidad. Durante las batallas, los
jugadores tienen la capacidad de mover libremente a su perso-
naje por el terreno y cambiar entre las tres Valkyrias desplegadas
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Fig. 1. Videojuego Honkai Impact 3rd

en tiempo real. Esto brinda una experiencia de juego dinamico
y emocionante. Fuera de las batallas, Honkai Impact 3rd, ofrece
a los jugadores la oportunidad de interactuar a través del modo
Dorm.

Los jugadores pueden completar tareas especificas para desblo-
guear nuevas interacciones y dialogos entre personajes. Ademas,
pueden disenar y personalizar los dormitorios de las Valkyrias, lo
que aumenta su comodidad y permite una decoracién mas ela-
borada a medida que se alcanzan niveles mas altos de comodi-
dad.

Las emocionantes batallas y la interaccién en el modo Dormper-
mite una variedad de minijuegos que incorporan elementos de
infierno, de balas, plataformas y disparos. Estos minijuegos per-
miten a los jugadores recolectar materiales de artesania y expe-
riencia, asi como participar en eventos temporales con estilos
de juego unicos. A medida que los jugadores avanzan, tienen la
oportunidad de mejorar las estadisticas de las Valkyrias, asi como
de las armas y estigmas.
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En cuanto a las Valkyrias, comienzan como chicas con una resis-
tencia notable al Honkai antes de ser reclutadas y entrenadas por
Schicksal para convertirse en soldados sobrehumanos. Ellas y sus
trajes de combate se clasifican en 5 tipos, cada uno con ventajas
y desventajas segun el tipo de enemigo y su propio tipo.

Beneficios del videojuego

En resumen, Honkai Impact 3rd, pone a tu disposicion multi-
ples beneficios educativos para los nifos. El uso del videojuego
promueve el desarrollo de habilidades cognitivas, emocionales y
sociales, como el pensamiento estratégico, la creatividad, el tra-
bajo en equipo y la empatia.

D'VIAJEROS Y MAS

AUTOS CLASICOS, UN
VIAJE AL PASADO

Te ayudamos a descubrir
NUEVOos caminos

Los jugadores pueden desarrollar habilidades de planificacion y
resolucion de problemas, aprender a evaluar las fortalezas y de-
bilidades de los personajes, el trabajo en equipo y practicar habi-
lidades de comunicacién en un entorno virtual sequro. Ademas,
el juego presenta una narrativa profunda que puede ayudar a los
jugadores a desarrollar la comprensién emocional.

Referencias bibliograficas

- Wikipedia (s/f) Honkai Impact. Recuperado el 12 de marzo del
2024, de https://es.wikipedia.org/wiki/Honkai_Impact_3rd#-
Jugabilidad
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CLIPCHAMP, PARA LA EDICION FACIL DE VIDEOS

Autor: MSc. Aymara Vazquez Picart / aymara@pri.jovenclub.cu

CLIPCHAMP, FOR
EASY VIDEO EDITING

lipchamp es una

aplicacion Web que
permite recortar, dividir,
realizar transiciones y
grabar elementos de la
pantalla. Constituye una
herramienta basica para
la edicién de video. Es un
auténtico avance respec-
to a lo que ofrecen los
sistemas operativos.

Principales venta-
jas que aporta Clip-
champ

1. Reducir los tamanos
de los archivos de vi-
deo.

2. Facilidad para grabar
5 min. de video, des-
de el navegador para
compartir, comprimir
o editar. 5.

Fig. 1. Clipchamp te permite la edicion facil de videos

Puedes hacer clic con el boton derecho en un elemento de la

3. Opcién de crear videos desde el navegador con una interfaz linea de tiempo para ver las opciones que brinda.
sencilla. 6. Seleccionar la plantilla que se adapte a las necesidades de la

e e . . . e edicién que vaya a realizar.
Principales desventajas que tiene esta aplicacion q y

7. Sincronizar las pistas de video y audio.

1. Lainterfaz de este software requiere un proceso bastante com-
plejo para comprimir videos. 8. Situar el nombre del proyecto.

2. La navegacion entre las opciones de esta aplicacion es bastan- 9. A continuacion exportar el proyecto.

te confusa. Tras exportar el proyecto, la aplicacion da la opcion de compartir-

3. Cuando los videos estan comprimidos, los archivos de salida lo en las redes sociales.

no son de muy buena calidad. Referencias bibliograficas

Pasos para utilizar ClipChamp - Computerhoy. (2022). Qué es Clipchamp y como funciona la

nueva app nativa de Windows 11 de la que todo el mundo ha-
bla. Recuperado el 6 de marzo del 2024, de https://citra-emula-
tor-3ds-emulator.uptodown.com/android

ClipChamp es sencillo de usar y permite hacer cosas interesantes
con los videos. Este editor esta basado en la Web, por lo que pue-
des acceder en linea.

pL

1.

Lo primero que debes hacer es acceder a la pagina Web de

ClipChamp.

Seleccionar Crear un video para generar un clip desde cero.

3. Elegir los clips que desees anadir al video.

Pasar a trabajar con la linea de tiempo.

Revista Tino, nUmero 94, (2024, mayo-junio)

Pérez Liset D. (s/f). Clipchamp. Recuperado el 6 de marzo del
2024, de https://issuu.com/liseldanielaprezlogrono/docs/edi-
tores_de_videos/s/12276388

Vidmore. (2023). Clipchamp presentado: una mirada cercana a
sus capacidades de edicion de video. Recuperado el 6 de mar-
zo del 2024, de https://www.vidmore.com/es/edit-video/clip-
champ-review/
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SAVEFROM, PARA DESCARGAR VIDEOS EN LINEA

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

SAVEFRON, TO DOWNLOAD ONLINE VIDEOS

Existen numerosas herramientas que permiten la descarga de
videos desde los canales establecidos. SaveFrom, es una herra-
mienta online que puede ser manejada tanto en Chrome como
Firefox. A través de la misma, se pueden descargar videos de You-
Tube, Instagram, Facebook y de Twitter. Sélo se debe acceder a
ella desde su web, aunque también se puede instalar su extension
en el navegador.

Pasos para descargar la aplicacion

1. Abrir el navegador web de su preferencia, en este caso se utili-
za Firefox.

2. Escribir la direccidon web: https://es.savefrom.net/, presionar te-
cla Enter para acceder a la web oficial de dicha extension. (Fig.

1)
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v essavefrom.net — coovelvomnet
v essavefromanet — cosveliomanct 25007

G savefrom.net — svefomaet Tutssbout
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Fig. 1. Escribir en el buscador la direccion de la web

3. Tener abierta en una pagina aparte el video que se quiere des-
cargar y copiar el enlace para seleccionar la direccion URL de la
pagina de video en cuestion. (Fig. 2)

0 8 =wf:

G toogle ) Facebook B8 vouTube [ inagram [l Timer 3 Comes Cubava B K0CF Quemado 1 G Frufed I frpjovencich I descasgan jovenciub | ) Wasiel

ERF doven Chub. &g Enundcube Webmai

= * Youlube

ROSALIA, Rauw Alejandro - BESO [OFficial Video)

Fig. 2 Copiar el enlace de la pagina de video

4.1r ala web de Savefrom y pegar el enlace del video en la etique-
ta de descarga. Dar al botén Descargar, comenzara a descargarse
el video. (Fig. 3)

youtube.com X t I o8 a @oenr
¥

| Mbsehsls e Comtrol de L % At ® esrain ooy e MB gren: X o v =
b Eas < et Descargn Sy a
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* | hetps ifwww poutube comimatchPe=0X00As hHMwRlist-RDOIZNGCVIFD
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Scanned by ¥ Nortor™ Safe Web
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n twitter.com

n facebook com B youtube com

Fig. 3. Dar en la opcién de descargar el video

5. Observar en el menu superior de la ventana de la herramienta
SaveFrom, dar clic al botén Instalar. (Fig. 4)

@ @ S| Module de Contrat et X 0 WTRASCLOREME -Polma s o0 § Descargar videss en Mt grat. % % Suvebremacthelper aliin 1/, X+ . - o
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Saueﬁ][]m neﬁ * Para webmasters Ayuda
Descarga en linea de videos €0
..--L: 2 RS stn .V-.-‘. r‘ !??.‘-‘la-‘\g:'.'-ﬁ-:.._ .'“x_-.: ¥ mLEsrs ‘_: alidad
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Scanmed by ¥ Hortor™ Safe Web

. MNota: Haga clic en el nombre de un sitio para guardar los archivos.

r.'T_]) Instagram. com

n facebook com B youtube.com u twities.com

Fig. 4. Presionar en la opcion instalar

6. Se abre una nueva pestaia en el navegador, seleccionar Agre-
gar a Firefox. (Fig. 5)

W | W MICS] Madule de Contod de 5 X I VLT SOL0 RIMAK - Polend . o

SaveFrom.net helper all-in-1 / youtube
downloader
por savefrom

A This add-on is not actively moniored for security Dy Moziia. Make sure you trust it Defore

Satr min

Fig. 5. Seleccionar Agregar a Firefox

7. La extensiéon de SaveFrom se posiciona en la parte inferior del
video, con el simbolo de descarga listo para realizarse.

Esta aplicacion resulta la solucion perfecta para descargar videos
en linea de manera sencilla, pues el usuario tendria una extension
en el navegador, siempre al alcance de su mano, para la descarga
de videos desde diversas plataformas. Ademas, permite escoger la
calidad del video que se requiere por parte del usuario.

Revista Tino, numero 94, (2024, mayo-junio)
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TRATAMIENTO DE LOS NEGATIVOS DIGITALES

Autor: MSc. Rogelio M. Mora Rojas / rogelio.mora@vcl.jovenclub.cu

TREATMENT OF DIGITAL NEGATIVES

hotoshop es la aplicacién de referencia para la edicién y trata-

miento de imdgenes captadas por camaras tanto sport, semi
profesionales y profesionales. Por lo general las dos ultimas dan
la posibilidad de hacer fotografias que generan archivos tipo RAW
(que se consideran negativos digitales), la informacion que portan
estos archivos, tienen mayor peso en Mb y permiten trabajar la
imagen captada por la camara para gestionar problemas de ori-
gen, como exposicidn, contraste, nitidez y saturacion, y obtener
una imagen resultante de gran calidad.

Pasos para el tratamiento de los negativos digitales

1. Seleccionar el archivo de imagen RAW previamente captado
por su camara -en este caso se utilizé una cdmara Canon EQOS
60D, se generan archivos RAW con extensiéon.CR2. La exten-
sion de los archivos generados pueden cambiar con el tipo de
camara que se utilice. (Fig. 1)
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Fig. 1. Seleccionar el archivo de imagen RAW

2. Abrirelarchivo seleccionado, dar clic secundario, escoger Abrir
con, seleccionar Adobe Photoshop. (Fig. 2)

Ry —

Fig. 2. Abrir el archivo seleccionado

3. Automaticamente, la imagen abre con propiedades que pue-
den ser gestionadas como son la temperatura o matices, la luz
en sus variantes, curvas de tonos, correccion de lentes, efectos,

Revista Tino, nUmero 94, (2024, mayo-junio)

calibracion de la cdmara entre otros.

4. En este caso se van a variar solo dos parametros basicos: clari-
dad y vibracion. Observar la diferencia entre la imagen origi-
nal (Fig. 3) y la tratada (Fig. 4).

Fig. 3. Imagen original

Fig. 4. Imagen ya tratada

El uso de imagenes en formato RAW, le proporciona al fotégrafo
una gestiéon mas profunda de la imagen, al poder manipular mu-
chas mas opciones que en otros formatos.

Referencias bibliograficas

+ Mendoza, C. (2018). Infolibros. Recuperado el 20 de septiembre
del 2023, de https://infolibros.org/libros-pdf-gratis/informati-
ca/photoshop/

+ Pesos, H. (2013). Photoshop profesional. Técnicas de retoque y
manipulacion. Recuperado el 20 de noviembre de 2023, de ht-
tps://ftp.isdi.co.cu/biblioteca/biblioteca%20universitaria%20
del%20isdi/COLECCION%20DE%20LIBROS%20ELECTRONI-
COS/LE-1675/LE-1675.pdf

« Schewe, J. (s/f). El negativo digital: Procesamiento de image-
nes Raw en Lightroom, Camera Raw y Photoshop. Recuperado
el 20 de noviembre de 2023, de https://anayamultimedia.es/
libro/photoclub/el-negativo-digital-procesamiento-de-ima-
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KEYWORD SURFER, MEJORA LA CALIDAD DE LA INFORMACION

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

na de las aplicaciones que ha cobrado gran aceptaciéon es

Keyword Surfer, una extension para Google Chrome. Su fun-
cionalidad basica es mostrar volimenes de busqueda de pala-
bras claves y otras métricas sencillas sobre un dominio.

A4

ANALISIS A FONDO

Keyword Surfer

rds Everyw

Alternativa a Keywo vhere {(GRATIS!

Fig. 1. Aplicacién genial para busqueda de palabras

Funcionalidades que ofrece la aplicacion

Cuando se realizan busquedas en Google las extensiones de na-
vegadores facilitan y optimizan las actividades en linea. Su ventaja
principal es ofrecer a los usuarios datos sobre volimenes de bus-
queda de palabras claves y métricas basicas; relacionadas con un
dominio, siendo de gran ayuda para aquellos que trabajan en el
analisis de palabras claves, el SEO (optimizacion para motores de
busqueda), o laboran directamente en la redaccién de contenidos
para la web, o sea en marketing digital.

Company ol Heroes

Videojuego de estrategia en tiempo real

Este videojuego brinda al jugador
una experiencia unica
dentro del género RTS

Si quieres saber mas, busca la pagina18
del numero 81 de la Revista TINO
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Pasos para instalar la aplicacion

1. Abre Google Chrome y sigue este enlace: https://www.google.
com/chrome/.

2. Luego ve a Chrome Web Store, a traves de este enlace: https://
chrome.google.com/webstore/

3. En la opcién Buscar localiza la extension Keyword Surfer y
haz clic en la misma para ver mas detalles.

4. Seguidamente, en la parte superior de la ventana haz clic en
agregar a Chrome.

5. Asegurate que esté instalada en la nueva ventana, dar clic en
anadir extension.

6. Finalmente verifica si en la barra de extensiones de Chrome
aparece el icono de la aplicacién.

Gracias a esta extension, se perfilan términos para luego hacer un
estudio de palabras claves mas profundo. Su volumen de busque-
da es mayor; proporcionando grandes facilidades a los usuarios
en la busqueda de palabras claves similares y relacionadas.

Referencias bibliograficas

Alonso, I. (2023). Lunes de Apps: Analiza palabras clave con
Keyword Surfer.Recuperado el 28 de marzo del 2023, de https://
medium.com/juventud-t%C3%A9cnica/lunes-de-apps-anali-
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PERPLIXITY: MOTOR DE BUSQUEDA BASADO EN IA

Autor: Zaida Fabars Abreu / zaida.fabars@scu.jovenclub.cu

PERPLIXITY: SEARCH ENGINE BASED ON Al

Resumen: La Inteligencia Artificial llegé para quedarse, sus
bondades para agilizar procesos y facilitar cualquier actividad
que se desee en el entorno digital es sin dudas impresionante.
Cada dia son mas las personas y empresas que incluyen a Per-
plixity dentro de sus rutinas laborales. Se trata de una herramien-
ta innovadora que ofrece una nueva forma de buscar informa-
cion especializada en enormes conjuntos de datos, en lugar de
tener que codificar dichas busquedas en lenguajes como SQL.

Abstract: Artificial Intelligence is here to stay, its benefits to
streamline processes and facilitate any activity desired in the
digital environment is undoubtedly impressive. Every day more
people and companies include Perplixity in their work routines.
It is an innovative tool that offers a new way to search for spe-
cialized information in huge data sets, instead of having to code
these searches in languages such as SQL.

U—

Perplixity, es un motor de busqueda con un lenguaje natural;
impulsado por la Inteligencia Artificial con el mismo caracter
que el conocido modelo GPT. Es una aplicacion gratuita, que re-
cientemente se sumoé a la familia Android .Fue fundada por Ara-
vind Srinivas y su equipo de trabajo.

La elecciéon del nombre «Perplixity» en espafol «perplejidad»
refleja la misién principal de la empresa que simboliza el com-
promiso de desentraiar consultas complejas, facilitando a los
usuarios respuestas precisas e informativas. Algunos autores
consideran que esta aplicacion es un gran rival para Google. Su
equipo fundador ha confeccionado un robusto motor de bus-
queda capaz de obtener respuestas relevantes.

En resumen, Perplexity Al utiliza algoritmos avanzados, que in-
terpretan y responden a una amplia gama de consultas con no-
table precision. Un elemento que distingue el éxito de Perplexity
Al es su integracion de la tecnologia GPT de OpenAl, esto per-
mite al motor de busqueda comprender y generar texto que se
asemeja a la conversacion humana.

Caracteristicas principales de Perplixity
- Plataforma gratuita y accesible.

« Respuestas precisas y completas.

« Acceso a diversas fuentes de informacion.
Perplixity para Android

Esta aplicacion traslada la interfaz de la misma web a la pantalla
de todos los méviles Android conservando las funcionalidades
de la version de escritorio. En la pantalla de inicio se visualiza
los ultimos hilos, sequido de las peticiones mas populares de los
usuarios.

Al iniciar la aplicacion aparecera el icono de micréfono, presio-
nando el mismo puedes hablarle directamente y realizar tu bus-
queda a través de él. Esta disponible en la tienda de aplicaciones
Play Store. Cuenta con una interfaz intuitiva y bastante simple,
que permite acceder directamente a algunas consultas frecuen-
tes realizadas por el resto de usuarios, o bien comenzar un nuevo
«hilo» de mensajes con el bot.

Revista Tino, nUmero 94, (2024, mayo-junio)

La Unica funcidén de Perplexity Al en su versién web que no esta
disponible en la version para moviles es «Copilot», esta permite
aprovechar los ultimos avances del modelo GPT-4 para sacar mas
partido del chatbot.

La aplicaciéon te permite mejorar el trabajo y obtener mayores
resultados desde la comodidad de tu dispositivo mévil. Recibi-
ras respuestas inmediatas acerca de cualquier tema, con fuentes
de informacién actualizadas y resulta notorio el gran proceso de
gestion de la informacion .

Perplexity

Referencias bibliograficas
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