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DV D

En el DVD de este mes traemos dos
distros que tienen mucho en
común. Primero porque ambas se

precian de tener una excelente factura
visual, están orientadas a usuarios fina-
les y ambas se originan en la comuni-
dad. Además, tanto una como otra son
Live, por lo que puede probarlas antes de
instalarlas en su disco duro.

Sabayon, incluida en la cara A de
nuestro DVD, es la distro que supera en
popularidad a su origen. En un principio
derivada de Gentoo, conserva de aquélla
una alta optimización, un sistema de
paquetes sólido y una vibrante comuni-
dad de usuarios y desarrolladores.
Incluye drivers para hardware problemá-

tico, codecs normalmente ausentes de
otras distros, juegos y un enorme aba-
nico de utilidades. Es ideal como escrito-
rio de entretenimiento en un entorno
doméstico.

PCLinuxOS se originó como una deri-
vada de Mandriva, pero desde muy
pronto sus desarrolladores y la comuni-
dad empezaron a derivar la distro hacia
otros derroteros. En la cara B de nuestro
disco ofrecemos un multiarranque con lo
mejor de PCLinuxOS: cinco lives reuni-
das en un menú multiarranque, con los
escritorios KDE, Gnome, XFCE, LXDE y
Enlightenment. PCLinuxOS es ideal para
un ordenador personal doméstico o una
estación de trabajo profesional. �

SABAYON 5.3 Y 
PCLINUXOS 2010.07

Arranque

Este DVD contiene versiones Live de
Sabayon y PCLinuxOS. Esto significa
que puede probar estas distribuciones
sin instalar nada en el disco duro.

Para empezar a probar su Linux,
inserte el DVD en el dispositivo y rea-
rranque el sistema. Si no aparece el
menú del DVD, tiene que ajustar la
BIOS para arrancar desde el disco.
Para hacerlo, normalmente ha de pul-
sar una tecla durante las primeras
fases del arranque del ordenador
(habitualmente F2 o Supr ), buscar el
menú que permite cambiar la secuen-
cia de arranque de dispositivos y colo-
car el lector de DVDs por encima del
disco duro. Posteriormente se guardan
los cambios y se sale de la herramienta
de configuración para que se reinicie el
arranque. Como cada BIOS es dife-
rente, recomendamos consultar la
documentación del fabricante para
realizar esta operación.

[1] Sabayon Linux: http://  www .
 sabayonlinux.  org/

[2] PCLinuxOS: http://  www .  pclinuxos.
 com/

RECURSOS

Este DVD es de dos caras. Aunque
funciona igual que un DVD conven-
cional, en el sentido de que el lector
siempre lee la cara que está hacia
abajo, para evitar confusiones, la eti-
queta de cada distro está en la cara
opuesta a la de sus datos. Por tanto,
para que el lector de DVDs lea la ima-
gen de Sabayon 5.3, la etiqueta de
“Sabayon” tiene que estar hacia
arriba, y viceversa para leer la ima-
gen de PCLinuxOS 2010.7.

DVD de dos caras
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¿DVD DEFECTUOSO?

Si crees que tu DVD está en mal estado, escríbenos a

dvd@linux-magazine.es para diagnosticarlo o para que

te enviemos uno nuevo.





EDIT ORIAL
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A unque no lo crea, es usted un privi-
legiado. El hecho de que lea esta
revista y entienda los artículos, aun-

que sea una mínima parte, le convierte en
uno. Está en la punta de una pirámide, en la
cresta de una ola, compartiendo espacio con
muy pocos otros.

Por debajo, hay una enorme masa de
gente que no tiene ni idea de qué está
hablando cuando habla de las ventajas del
software libre y su rápida evolución. Puedo
probarlo, las cifras me apoyan:

La industria TI española representa el
5,8% del PIB (datos de 2008 [1]), con un
total, en el mejor de los casos, dependiendo
de la fuente y cómo se cuenten, de 28.259
empresas. El total de empresas en España es
de 3.291.263, lo que significa, que el
número de firmas dedicadas al TI no llega
ni al 1%.

Ahora ¿cuántas de esas empresas son de
software libre? Primero habrá que decidir
qué significa “empresa de software libre”.
¿Significa que lo utilizan? Si definimos “uso”
como que hay algún elemento de software
libre en su infraestructura o cadena de pro-
ducción, lo más seguro es que nos salgan
muchas firmas: Valdrá con que tengan la
página web alojada en Apache. Vamos a
tener que ser un poco más rigurosos.

Supongamos que aceptamos como defini-
ción el que tengan algún producto o servicio
de software libre que venden a sus clientes.
Más o menos, esa es la definición que acepta
ASOLIF [2], que cuenta con unos 200 afilia-
dos. Ahora bien, sí son todos los que están,
pero no están todos los que son. Pero aún
suponiendo, y es mucho suponer, que el
número de compañías dedicadas a estos
menesteres sea 5, 10 veces esa cantidad,
siguen siendo sólo 2.000 empresas como
mucho. Es decir, menos, mucho menos, del
10% de las empresas TI españolas y menos

del 0,10% de las empresas existentes en
España, sin distinción de actividad.

Ya sabe usted con cuántos comparte la
punta de la pirámide. Ahora veamos por qué
está aquí arriba:

Naturalmente, el usuario y profesional del
software libre no sólo es consciente de lo que
ocurre en el sector de las tecnologías abier-
tas, sino que también está al día de lo que
acontece en el sector privativo. Sabe perfec-
tamente lo que se cuece en Apple, Microsoft
y Oracle, conoce sus productos y es conoce-
dor de lo que van a sacar en el próximo tri-
mestre. Sin embargo, esa relación no es con-
mutativa: la ignorancia de la mayoría de los
proveedores de soluciones propietarias (cfr.
software de toda la vida), los revendedores y
demás traficantes, no tienen la más mínima
idea de qué se está cociendo en el jardín de al
lado. Y para esa industria es deseable que sea
así: la ignorancia es el arado que se usa en la
siembra del miedo. Demonizar al software
libre como una entidad que va a destruir sus
puestos de trabajo, sirve para mantener fiel a
la red de pepitos que instalan SQLServer y el
Contaplus allá donde van.

Así que somos privilegiados, sí, pero ¿de
qué nos sirve si el software libre no prospera?
Esa punta de pirámide, esa cresta de la ola
que mencionábamos antes, tiende a conver-
tirse en una cápsula compartida por iguales
(o similares). Cuando servidor se mueve
fuera del circuito del software libre (es decir,
fuera de Conferencias Internacionales de
Software Libre, Jornadas de Software Libre y
eventos de CENATIC y similares), cosa que
intento hacer de vez en cuando, al interac-
tuar con los otros asistentes, suelo pensar
para mí “¿Dónde han estado los diez últimos
años? ¿Cómo es posible que la revolución,
esa revolución tan ruidosa, les haya pasado
de largo?”. No sólo se encuentra un horrible
atraso en materia de tecnologías libres, sino
en todas las demás tecnologías.

Y de nuevo llegamos a la ignorancia.
La ignorancia de lo que sucede en ese

minúsculo pináculo que usted, yo y algún
otro ocupamos. O más bien, la ignorancia
que impide ver cómo queda el patio por
debajo. Este desconocimiento, esta falta de
perspectiva, impide a su vez tomar decisio-
nes ponderadas sobre cómo mejorar tecnoló-
gicamente, cómo aprovechar tecnologías

libres, cómo salir del siglo XX y entrar en el
XXI.

Podríamos atribuir esa ignorancia a un
contubernio entre algunos medios y empre-
sas interesados en que esta situación per-
dure. Y hay muchos ejemplos de ello.
Recientemente leí en cierta publicación eco-
nómica la siguiente “información” en un artí-
culos comparativo entre software libre y pro-
pietario:

”Muchos ordenadores incluyen preinsta-
lado, gratis, software de ofimática, como
[Microsoft] ‘Office’, lo que hace innecesaria la
descarga de otros programas.”

Ahí, con dos cojones.
Pero atribuir a terceros la falta de penetra-

ción del software libre es de pusilánimes.
Más culpables somos nosotros, en nuestra
torre de marfil, que no hemos sabido trans-
mitir lo que v emos. Ahora sabemos que la
compartición de conocimientos le hace a uno
más poderoso, no menos, y coincidiremos,
creo, que la mayoría de las actividades eco-
nómicas (y de ocio) exigen hoy en día el uso
de sistemas informáticos. Desde la mercería
de la esquina, hasta la cooperativa lechera
con centenares de socios, todos necesitan
algún grado de automatización informati-
zada para ser mínimamente competitivos.
¿Por qué la comunidad y los profesionales
del software libre no trabajan con ellos?

La excusa de que el mercado está cautivo
no sirve: Cuando los carros y carretas eran la
norma, el mercado del transporte estaba cau-
tivo y nadie “necesitó” v ehículos a motor
hasta que existieron. Nadie requería ordena-
dores para cada cosa que hacía hasta que se
los ofrecieron. Nadie comprará software libre
hasta que alguien vaya y se lo ponga por
delante.

¡Éstas son buenas noticias! Hay todo un
mundo (profesional, de clientes, laboral) ahí
fuera por conquistar. �

Paul C. Brown
Director

LA PIRÁMIDE

[1] La industria TI española: http://
 www .  mityc.  es/  es-ES/
 GabinetePrensa/  NotasPrensa/
 Paginas/  informesocred100909.
 aspx

[2] Asociaciones de Software Libre
Federadas, ASOLIF: http://  www .
 asolif.  es/

RECURSOS



18 Significado Oculto
El paquete de ofimática KOffice per-
mite el uso de las capacidades RDF
basadas en el estándar ODF para guar-
dar, gestionar y transmitir información
semántica.

21 Hasta la Plasma, Baby
Ahora, con KDE 4.4 se pueden escribir
plasmoides en JavaScript o QtScript,
abriendo de esta manera una nueva
clase de aplicaciones. Marcel muestra
lo fácil que es crearlos con JavaScript.

Schlagwort sollte hier stehenCOVER S TORY
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26 Escultor
El exótico mundo de la impresión 3D
ha sido desde siempre coto privado de
caras herramientas propietarias, pero
una creciente comunidad apoyada en
licencias libres ya nos permite impri-
mir objetos 3D a bajo coste.

33 Organizando el Caos
Nuxeo ofrece tener un único reposito-
rio documental accesible desde la red,
con funcionalidades como la gestión
de versiones, o la gestión colaborativa
de los documentos.

37 El Gorila
Cuando Linux nos cierra las puertas,
solemos echar mano de su o sudo.
PolicyKit proporciona un método más
flexible en la asignación de privile-
gios.

42 Elastix, ¿Dígame?
Vamos a demostrar que, además de
sencillo, también resulta económico
instalar equipos de telefonía IP con
una mínima adquisición de hardware
o tarjetas de telefonía y utilizando una
distribución de software libre como
puede ser Elastix.

45 Inyección de Dependencias
Spring, la gran revolución en el
mundo Java, siempre fue algo extraño
y alejado para la plataforma Python,
pero han ido surgiendo alternativas
que nos permiten aprovecharnos de
sus ventajas en nuestros programas.

49 Preparados… Listos… ¡Go!
Google no sólo es bueno con las bús-
quedas, sino que también sabe hacer
otras cosas. El gigante de los motores
de búsqueda está dispuesto a lanzar
un nuevo lenguaje de programación.

55 Despertador
Perl complementa a Pidgin, la navaja
suiza entre los clientes de mensajería
instantánea, asignando diferentes soni-
dos a diferentes comunicantes y los
reproduce cuando llega un mensaje.

59 Adios Mr . Phisherman
SpamAssassin es el eje de incontables
estrategias anti-spam. Sus desarrolla-
dores son gente prudente y acaban de
publicar la última v ersión que no se
modificaba desde hace tiempo. Defini-
tivamente, la espera ha valido la pena.

60 Malabarista Virtual
Red Hat se acerca a una solución vir-
tual empresarial completa con RHEV
– pero no tire sus licencias de Win-
dows todavía.
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66 A Punto
Si quieres vivir la experiencia Mac-
Dock sin tener que comprar un Mac,
prueba Docky.

70 Publicaciones
Escribir nuestra propia solución de
formateado de documentos podría
sonar como un proyecto abrumador,
pero sólo requiere un par de macros
relativamente simples.

74 Sentido Común
KDE SC 4.4 añade funcionalidades del
proyecto de la web semántica Nepo-
muk para una nueva crear una nueva
paradigma de  escritorio.

79 Pica y Rasca
Scratch 1.4 ofrece cuanto necesitamos
para aprender o enseñar a los niños
cómo crear historias interactivas,
obras artísticas digitales, juegos y pro-
yectos multimedia.

84 Guarda-Ficheros
A pesar de que mucha gente presta
poca atención a los permisos, un uso
correcto puede proporcionar una
importante medida de seguridad.

7

87 Konsultorio
Si tienes algún problema de
configuración, o simplemente quieres
conocer mejor cómo funciona Linux,
pregúntale a Klaus Knopper, el crea-
dor de Knoppix. Este mes: Instalar
Ubuntu en una Partición LVM, Arran-
que Dual con Windows, Problemas
con MonoDevelop, Instalación de nVi-
dia en Fedora y Tareas de Rescate
desde Línea de Comandos.

90 Legal
El Presidente de HispaLinux y abo-
gado José María Lancho contesta a tus
preguntas legales. Este mes: Ingenie-
ría Inversa.

92 Bricolaje
Maddog soluciona un sistema Win-
dows roto y con ello le ahorra a su
sobrina algo de dinero.

COMUNID ADLINU X USER

� Escritorio KDE 
Plasma 4.4

� Drivers para tarjeta de 
vídeo y codecs para 
música y vídeo

� Juegos y software 
multimedia

� Distro ideal para 
entertainment center

� Disco Live

� Compendio de cinco
sabores de PCLinuxOS

� Escritorios KDE 4,
Gnome, XFCE, LXDE y
Enlightenment 

� Ideal para uso doméstico 
o workstation corporativo 
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En la tienda de Linux Magazine ( www .linux-magazine.es/tienda ) vendemos revistas y libros que pue-

den ser de interŽs a nuestros lectores. Recuerda tambiŽn que con una subscripci—n Digital o Club,

podr‡s acceder a las ofertas ( www .linux-magazine.es/digital/ofertas ) de Linux Magazine donde pue-

des conseguir software, gadgets, libros y servicios. Este mes en nuestra tienda...

Manual LPIC -1

El œnico manual en castellano para la certificaci—n com-
pleta LPIC-1 (ex‡menes 101 y 102). M‡s de 250 p‡ginas
de ejemplos reales tomados de ambos ex‡menes expli-
cados en todo detalle con ejercicios para pr‡cticas y sus
soluciones.

Preparado para el nuevo programa que entra en vigor a
partir del 2009, aprobado y recomendado por LPI Inter-
national y con la garant’a de Linux Magazine.

� ÓLa gu’a perfecta en castellano para preparar el exa-
men para cualquier persona que tenga conocimien-
tos de Linux.Ó

� ÓSe ci–e muy bien a los objetivos del nivel 1 de LPI 
(LPIC-1) actualizados en Abril de este a–o, cosa que 
es de agradecer .Ó

� ÓUn avance muy importante en el desarrollo de los 
programas de certificaci—n LPI en Espa–a.Ó

www .lpi.org.es

Cons’guelo en nuestra tienda.
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Como no soy programador, me
merecen bastante respeto lo
programadores. En parte por-

que estoy casado con una programa-
dora (inserto el smiley apropiado
aquí), pero en parte porque parece
que tienen la habilidad sobrehu-
mana de comprender lenguajes
extraños y convertirlos posterior-
mente en aplicaciones que necesito
o que deseo tener. Los programado-
res, especialmente aquellos que
crean aplicaciones de código abierto
y libr e, son los responsables del sor-
prendente sistema Linux que estoy
utilizando par a escribir este artículo.
De modo que gracias a todos ellos.

Hay disponibles miles de progra-
mas y paquetes para Linux, de los
cuales utilizo muy pocos. Dado el gran
número de hombres y mujeres que traba-
jan arduamente codificando, cabría pensar

en la probabilidad de que una aplicación que necesi-
temos ya exista. Por supuesto, esto no es cierto, y
por ello siempre aparece alguien con algo nuevo.
Más grande no siempre se traduce en mejor, sin
embargo, ahí reside el secreto. Una aplicación no
tiene que ser grande y compleja para ser útil, que es

por lo que los elementos de KDE, o plasmoides,
son algo más que el juguetito de los ojos que
aparece en el escritorio. Son una muestra del
futur o de la informática, un futur o del que
usted puede formar parte.

Incluso programando lo mismo que yo.

Plasmoide s
Pero no sólo se detienen en el escritorio, con
KDE 4.4, los plasmoides [1] pueden escri-
birse ahora en JavaScript [2], o si lo pr e-
fiere, en QtScript, abriendo de este modo la
puerta a una nueva clase de aplicaciones. Y
de dispositivos.

En un número anterior de Linux Maga-
zine, Johan Thelin mostró un marco de tra-
bajo para programar plasmoides KDE en

C++, que si usted es pr ogramador, lo
encontrará interesante, pero para la gente que

sólo dispone de una ligera noción de progra-
mación, el aprendizaje de C++ par ece algo bas-
tante inalcanzable. A pesar de ello, incluso los no
programadores como yo, ocasionalmente escribi-
mos algún script para la interfaz de comandos y
nos podemos manejar con lenguajes de programa-
ción sencillos como JavaScript.

La belleza de JavaScript reside en que es fácil
de escribir, es seguro a la hora de ejecutarse y
puede hacerlo en cualquier parte. Téngase en
cuenta la expresión, “en cualquier parte”. Con
esta estrategia KDE abarca una gran audiencia y
permite la distribución de las aplicaciones por
un amplio espectro de dispositivos: lo que
incluye escritorios de ordenadores, portátiles y
miniportátiles , tablets PC, lectores de libros elec-
trónicos, teléfonos de última generación, televi-
sores…, en esencia, ¡el espectro completo de dis-
positivos disponibles!

Imagínese dando un paseo por una convención
con su teléfono móvil o con su tablet PC. La red

Creando plasmoides con JavaScript

HASTA LA
PLASMA, BABY

©
 m

oodboard3 - F
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Ahora, con KDE 4.4 se pueden

escribir plasmoides en JavaScript

o QtScript, abriendo de esta

manera una nueva clase de aplica-

ciones. Marcel muestra lo fácil

que es crearlos con JavaScript.

POR MARCEL GAGNÉ

Introduzca plasma y mobile en el cua-

dro de texto de búsqueda de Y ouTube

para obtener unos cuantos vídeos que

muestran la interfaz Plasma mobile de

diversos dispositivos (por ejemplo,

Nokia N900). Muy interesante.

Plasma Móvil
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alberga una serie de plasmoides
QtScript, cuyo acceso es compartido y
libre. Uno de ellos es un programa inter-
activo con la planificación de los even-
tos, en el cual puede especificar los
temas en los que está interesado y que
desea que se le notifiquen antes del
comienzo de dichos eventos. Su disposi-
tivo carga la aplicación, proporcionán-
dole las herramientas que necesita en el
entorno donde son necesarias. Lo mejor
de todo es que al servidor de aplicacio-
nes, que puede ser cualquier disposi-
tivo, no le importará qué dispositivo es
el que usted utiliza. Voy a comenzar
mostrando un truco bastante interesante
del escritorio, tras el cual veremos lo
fácil que es crear un plasmoide en
JavaScript. Y si yo puedo escribir uno,
usted también podrá hacerlo. Para
comenzar, vamos a tomar un plasmoide
que se encuentra en su escritorio y
muestra la actividad. Si hace clic con el

botón derecho del ratón en el plasmoide
(o widget), le ofr ecerá la oportunidad de
cambiar su configuración. Los elemen-
tos configurables y la cantidad de los
mismos varían de un plasmoide a otro.
Uno de esos parámetros será Share
(Figura 1).

Lo primero que hay que hacer es mar-
car el cuadro titulado Share this widget
on the network (Compartir este ele-
mento en la red). Si pulsa OK aquí sin
marcar el segundo cuadro (Allow every-
body to freely access this widget– Permi-
tir a todo el mundo el acceso libre a este
elemento), le solicitará una contraseña
al usuario cuando se intente acceder por
primera vez para añadir el elemento a su
escritorio (Figura 2). Tras introducir la
contraseña, el usuario remoto tendrá la
oportunidad de intr oducir la suya, lo
que le permitirá añadir el elemento a su
escritorio.

Como puede ver, este diálogo posee
dos cuadros de
confirmación. El
primero permite a
los usuarios acce-
der a cualquier ser-
vicio que ofrezca.
El segundo
recuerda la elec-
ción más allá de la
sesión actual.

Cuando decida
compartir un plas-
moide en la red,
mostrará una
alerta en el área de
mensajes de cual-
quier estación de
trabajo de la red
indicando que hay
un nuevo elemento
de escritorio dispo-
nible para su uso
(Figura 3). Si pulsa
el botón proporcio-

nado para su instalación y posee una
contraseña o PIN, se le solicitarán sus
credenciales. Una vez intr oducida la
información solicitada, simplemente
aparecerá en su escritorio.

Lo que hace a todo esto realmente
interesante es que puede colocar plas-
moides JavaScript en otros dispositivos
que utilice espacios de trabajo Plasma.
Esto incluye miniportátiles o cualquier
dispositivo que utilice la nueva interfaz
Plasma Mobile, como algunos teléfonos
de última generación. También puede
utilizar la aplicación Plasma Windowed
(que ejecuta plasmoides a pantalla com-
pleta en los dispositivos). El Plasma
Media Center [3] (actualmente en
desarrollo) pr oporcionará de forma simi-
lar soporte para los elementos de escri-
torio locales y remotos, de modo que
podría añadir estos elementos a su tele-
visión. Todo es parte de la infraestruc-
tura.

De hecho, la hoja de ruta actual de
Plasma Mobile incluye la posibilidad de
compartir elementos con contactos
sobre Telepathy “tubes” (también cono-
cido como HTML5 Storage). Existe tam-
bién un gestor de diálogo, de modo que
cuando un plasmoide hace aparecer
una ventana emergente, como la de
configuración, se pueda manejar ade-
cuadamente dependiendo del disposi-
tivo en el que se encuentre. En el escri-
torio, aparecerá una ventana como
siempre, pero en un miniportátil o en
un teléfono, integrará el cuadro de diá-
logo con la interfaz a pantalla com-
pleta.

Otro elemento de la hoja de ruta de
este año implica el desarrollo de siste-
mas de verificación criptográficos basa-
dos en redes de confianza de modo que
las descargas realizadas por medio de la
red puedan confirmarse, para que pueda
verificarse que el widget de su televisión
fue realmente escrito por el fabricante

01 [Desktop Entry]

02 Name=Hello LinuxPro

03 Comment=My first plasmoid

04 Icon=ksnapshot

05 

06 Type=Service

07 X-KDE-ServiceTypes=Plasma/Applet

08 X-Plasma-API=javascript

09 X-Plasma-MainScript=code/main.js

10 X-Plasma-DefaultSize=300,100

11 

12 X-KDE-PluginInfo-Author=Marcel Gagne

13 X-KDE-PluginInfo-Email=marcel@marcelgagne.com

14 X-KDE-PluginInfo-Name=hello-linuxpro

15 X-KDE-PluginInfo-Version=1.0

16 X-KDE-PluginInfo-Website=http://plasma.kde.org/

17 X-KDE-PluginInfo-Category=Examples

18 X-KDE-PluginInfo-Depends=

19 X-KDE-PluginInfo-License=GPL

20 X-KDE-PluginInfo-EnabledByDefault=true

Listado 1: metadata.desktop

Figur a 1: ¿Te gust a ese element o del escrit o-

rio? ¿Quier es compar tirlo c on t us compañe-

ros?

Figur a 2: L os plasmoide s se pueden compar-

tir libr ement e o prot egerlos por medio de una

contr aseña.

Figur a 3: Cuando se elige compar tir un plas-

moide en la r ed, se notificará a otr os ordena-

dores.
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Big TV o que realmente procede de su
escritorio.

Ahora que ya comprende el poder y el
potencial de estas pequeñas aplicacio-
nes, comencemos.

Creación de un Plasmoide
en J avaScript
Los plasmoides vienen empaquetados
en un único archivo con extensión .plas-
moid. Este archivo incluye el propio
código, imágenes, configuraciones, etc.
– todo lo que sea necesario para que la
aplicación funcione. Mi plasmoide de
demostración se llamará hello-linuxpro,
de modo que voy a comenzar creando
un dir ectorio con ese nombre. En este
directorio voy a crear otro subdirectorio
llamado contentsy dentro de este último
otro denominado code.

mkdir -p hello-linuxpro/ U

contents/code

La verdad sea dicha, sólo es necesario el
directorio contents, pero las convencio-
nes comunes de codificación separan las
distintas partes que componen un plas-
moide para hacerlo más legible y facili-
tar el trabajo con él. De este modo
queda más limpio.

En el directorio superior ( hello-linux-
pro), hay que crear un fichero denomi-
nado metadata.desktop. Usando su edi-
tor de textos favorito (el mío aún sigue
siendo vi o vim), intr oduzca la informa-
ción que aparece en el Listado 1.

La mayor parte de este contenido no
necesita aclaración, ya que es autoexpli-
cativo. Además de ser necesario (Plasma
lo necesita para cargar el plasmoide),
lista información útil acer ca del plas-
moide: lo que se invoca, quién lo escri-
bió, etc. Tanto el nombre como el
comentario se muestran en el cuadro de
diálogo Add Widget. Icon puede ser algo
proporcionado con el plasmoide (en este
caso hay que añadir la ruta) o bien ser
uno de los iconos estándar de KDE – uti-
lizaré el icono KSnapshot.

Las siguientes cuatro líneas, bajo
Type=Service, le indican a Plasma lo
que realmente es, lo que tiene que hacer
con él y dónde puede encontrar el
código principal. La ruta especificada en
X-Plasma-MainScriptes relativa al direc-
torio contentsque creamos al principio.
También se especifica el tamaño inicial
del elemento con el que debe aparecer
en el escritorio.

Fíjese en X-KDE-PluginInfo-Category;
puede ponerle el nombre que quiera,
pero si planea publicarlo para la comu-
nidad, el valor debe ser uno de los nom-
bres de categoría que se encuentran en
Projects/Plasma/PIG[4]. El r esto con-
forma la información A cerca de del plas-
moide.

Y Ahor a, ¡A Pr ogramar!
Este widget va a ser realmente simple.
En su editor de textos favorito tiene que
crear el script principal tal como se defi-
nió en la definición que aparece en
metadata.desktop, en este caso
code/main.js en contents. Mi script con-
tiene las siguientes líneas:

layout = new U

LinearLayout(plasmoid);

label = new Label();
layout.addItem(label);

label.text = U

•¡Hola Linux Magazine!•;

Voy a mantenerlo muy simple, pero pro-
meto dar algunos apuntes sobre la API
QtScript un poco más adelante en este
artículo. Por ahora,
me centraré en lo
más básico. La
palabra plasmoid
es una variable
global y representa
el widget. Aunque
puede ser mucho
más de lo que se
muestra aquí,
podrá explorarlo
en las especifica-
ciones de la API.

Para comenzar,
se crea un diseño
(la superficie del
plasmoide donde
irán el resto de los
elementos, N.T.)

pasándole plasmoid a LinearLayout.
Esto vincula el diseño con el widget.
También necesito una etiqueta en el
diseño y asignarle el texto a la etiqueta.

Y eso es todo. Aún es prematuro
empaquetar el plasmoide, antes voy a
probarlo. Para ello utilizaré un pequeño
programa llamado plasmoidviewer. Así
es cómo funciona:

plasmoidviewer U

/ruta/a/hello-linuxpro

El resultado se muestra en la Figura 4.
Ahora vamos a probar otro ejemplo

diferente – algo un poco más intere-
sante. Esta vez, el plasmoide cargará un
fichero SVG y lo mostrará. En este ejem-
plo, me voy a saltar el fichero meta-
data.desktop y sólo voy a mostrar el
código (Listado 2).

El resultado de esto, visto con el pro-
grama visualizador de plasmoides, se
presenta en la Figura 5.

Cuando se quede contento con la fun-
cionalidad de su plasmoide, será el
momento de instalarlo, empaquetarlo o
bien las dos cosas. Para instalarlo de
modo que pueda utilizarlo en su escrito-

01 mainLayout = new LinearLayout(plasmoid);

02 

03 svg = new PlasmaSvg(•linuxpro_logo•)

04 

05 plasmoid.action_myAction = function()

06 {

07 plasmoid.update()

08 }

09 

10 plasmoid.paintInterface = function(painter)

11 {

12 rect = plasmoid.rect

13 svg.resize(rect.width, rect.height)

14 svg.paint(painter, rect.x, rect.y)

15 }

Listado 2: T rabajando con un Fichero SVG

Figur a 4 : Un plasmoide simple que lo únic o

que hace es most rar un simpátic o mensaje .

Figur a 5: Sí, es el logotipo de Linux Pro

Magazine most rándose en un plasmoide .
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El nombre que debe utilizar para el plas-
moide debe ser el mismo que utilice en
el fichero metadata.desktop bajo
X-KDE-PlugIn-Name. Para instalarlo
como paquete, puede utilizar el mismo
comando anterior. En vez de leer un
directorio, plasmapkg leerá el fichero
del paquete:

plasmapkg -i U

hello-linuxpro.plasmoid

Y eso es todo.

PlasMat e
Hasta ahora
hemos mostrado
ejemplos muy
simples aquí,
pero si desea pro-
gramar un plas-
moide algo más
sofisticado, que-
rrá utilizar Plas-
Mate, una
pequeña herra-
mienta bastante
interesante. Plas-
Mate [5] es esen-
cialmente un
entorno de
desarrollo inte-
grado para pro-

gramar plasmoides. Funciona con plas-
moides escritos en JavaScript, Ruby y
Python (Figura 7).

PlasMate se encarga del ciclo de
desarrollo entero del proyecto – desde la
creación de la estructura del nuevo pro-
yecto, el manejo de las revisiones, las
pruebas, el empaquetado e incluso la
publicación del plasmoide. Posee un
previsualizador integrado (de modo que
no tendrá que utilizar la herr amienta
externa plasmoidviewer) y posee enla-
ces a la API QtScript en su documenta-
ción, de modo que no tendrá que andar
buscando por ahí.

rio, debe utilizar el comando plasmapkg
con la opción -i:

plasmapkg -i U

/ruta/a/su/plasmoide

Si todo va bien, deberá ver un mensaje
que diga Successfully installed /ruta/ a/
su/ plasmoide (/ ruta/ a/ su/ plasmoide se
ha instalado correctamente). Ahora ya
lo puede añadir a su escritorio con el
cuadro de diálogo Add Widget. Haga clic
con el botón derecho del ratón en el
escritorio o en el anacardo de la esquina
superior derecha . Si el escritorio está
actualmente bloqueado, puede que
tenga que hacer clic primero en Unlock
Widgets. El nuevo plasmoide aparecerá
en la lista y en su escritorio cuando
pulse sobre él. Mi nuevo logotipo plas-
moide se encuentra sobre la barra de
tareas, como se puede apreciar en la
Figura 6.

Ahora está tan orgulloso de su trabajo
que desea compartirlo con el resto del
mundo. Vamos a crear un paquete. Esto
es sólo cuestión de crear un archivo zip
y luego renombrarlo a algo.plasmoid:

cd hello-linuxpro
zip -r hello-linuxpro.zip .
mv hello-linuxpro.zip U

hello-linuxpro.plasmoid

Figur a 6: El logotipo de Linux Pro Magazine se encuentr a ahora orgullo sament e en mi escrit orio , jus t o encima de la b arr a de t areas y el r eloj.

Figur a 7: PlasMat e es un ent orno de desarr ollo int egrado para cr ear

diversos plasmoide s para KDE.



El único inconveniente con PlasMate
es que aún se encuentra en una fase
temprana de su desarrollo. A pesar de
esto, es una herramienta extremada-
mente útil. Si va a desarrollar algún
plasmoide, le recomiendo que le eche
un vistazo. Para compilar plasmate
necesitará algunas herramientas de
desarrollo, como compiladores, Cmake,
etc. Y, por supuesto, las librerías de
desarrollo de KDE. En mi sistema de
pruebas Kubuntu, me las arreglé con el
siguiente comando:

sudo apt-get install U

build-essentials U

cmake kde-devel

Una vez que las haya instalado, hay que
descargar el último código fuente de Plas-
Mate desde su repositorio SVN anónimo:

svn co svn: //anonsvn.kde.org/ U

home/kde/trunk/playground/base/ U

plasma/plasmate

Este comando crea una carpeta llamada
plasmate. Sólo queda compilar el paquete:

cd plasmate
cmake .
sudo make 
install

La compilación
del paquete sólo
lleva unos minu-
tos y la instala-
ción funcionó
perfectamente.
Una vez que eje-
cute PlasMate,
tendrá la opción
de abrir un pro-
yecto existente o
crear uno enteramente nuevo desde la
pantalla “Home” (Figur a 8). Plasmate
se encarga de la creación del Plas-
moide, de los motores de datos, de los
ejecutadores y de los temas.

Aunque JavaScript podría ser más
sencillo a la hora de trabajar que otros
lenguajes, cualquiera no es capaz de
lanzarse y empezar a programar. Si está
comenzando y necesita un poco de
ayuda, hay un pequeño botón bastante
interesante en la parte inferior de la

pantalla de
comienzo de
PlasMate que
dice Import fr om
Get Hot New
Stuff. El mejor
profesor suele ser
a veces el trabajo
de otra persona.
El software de
código abierto es
genial por
muchos motivos,
uno de ellos es
que puede verse
lo que otros han
hecho antes que
nosotros y,
usando el soft-
ware disponible,
se parte de una
gran base desde
la que se puede
aprender modifi-
cando el código y
añadiendo nues-
tros propios
toques.

Cuando se
pulsa el botón
Import fr om Get

Hot New Stuff, podrá ver el Instalador
Add-On de PlasMate (Figura 9). Mué-
vase por la lista, encuentre algo intere-
sante y pulse Install . El paquete se
importará a PlasMate, en la estructura
apropiada. Ahora ya está listo para
comenzar a explorar, modificar y pr o-
gramar. O, dicho de otro modo, pasár-
selo bien.

Lo que Es t aba Esper ando
La infraestructura QtScript/ JavaScript
que forma parte del nuevo KDE es una
pieza sorprendente de código. La pró-
xima generación de plasmoides ya
posee el poder de interactuar con diver-
sos dispositivos conectados a la red,
desde teléfonos a televisores. Es tam-
bién un paso excitante a un mundo en
el que las aplicaciones son sensibles a
su ubicación y se encuentran disponi-
bles bajo demanda.

La relativa simplicidad y la seguridad
inherente, junto con la portabilidad de
JavaScript, lo hacen un lenguaje muy
goloso para los futur os programadores,
incluyendo aquellos como yo que sólo
queremos hacer una pequeña incursión
en el mundo del desarrollo. �
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Figur a 8: PlasMat e se encarga de la cr eación de lo s proyect os nuevos y

puede impor t ar plasmoide s exis t ent es.

Figur a 9: L o mejor p ara aprender es utiliz ar algo que y a exis t a y ade-

más que s ea diver t ido.

[1] Plasma: http://  plasma.  kde.  org
[2] API JavaScript de Plasma: http://

 techbase.  kde.  org/  index.
 php?title=Development/  Tutorials/
 Plasma/  JavaScript/  API

[3] Plasma Media Center: http://
 techbase.  kde.  org/  Projects/  Plasma/
 Plasma_Media_Center

[4] Guía para la interfaz de Plasma:
http://  techbase.  kde.  org/  Projects/
 Plasma/  PIG

[5] PlasMate: http://  techbase.  kde.  org/
 Projects/  Plasma/  PlasMate

RECURSOS



A LA VENTA OCTUBRE 2010
REVISTA UBUNTU USER 01

Incluye guía completa para descubrir
Ubuntu y ayudar a nuevos usuarios a 
instalar , configurar y explorar su
nuevo sistema Linux

Descúbrelo en www .ubuntu-user .es

¡DVD UBUNTU 10.10

MAVERICK MEERCAT GRATIS!



PRÁCTIC O • Elastix

42 Número 64 W W W . L I N U X - M A G A Z I N E . E S

Cuando nombramos el término
PBX, se nos eriza el pelo pen-
sando en el coste que nos puede

ocasionar instalar y configurar una cen-
tral telefónica, profesional, con todas
sus funcionalidades (VoIP, Buzones de
Voz, Servidores de Fax, tarificador de
llamadas y otros) en nuestra empresa,
siendo impensable hacerlo en un
entorno como nuestro hogar.

Todo eso cambia con Elastix [1], la
distribución de Linux que te ayuda a
hacer exactamente eso.

Concept os
Para poder acometer este proceso es
necesario tener claro qué componentes
vamos a utilizar: Elastix, que es una
distribución de Software Libre de Servi-
dor de Comunicaciones Unificadas.
Liberada bajo licencia GPLv2, integra
en un solo paquete todas las tecnologías
y funcionalidades de una centralita o
PBX avanzado.

Elastix se basa en el sistema operativo
CentOS[2] y tiene como principales
pilares los siguientes:
• Asterisk [3]: Central software (PBX)

de código abierto.
• Hylafax [4]: Servidor de Fax

• Openfire [5]: Sistema de Mensajería
instantánea

• Postfix [6]: Servidor de corr eo electró-
nico

La principal característica de Elastix es
unificar la administr ación de todas las
herramientas y paquetes de los que se
compone bajo una única interfaz web
muy sencilla e intuitiv a.

Para poder conectar nuestra Central
Telefónica con la PSTN (red telefónica
pública conmutada) utilizar emos circui-
tos analógicos, los cuales nos lo van a
proporcionar unas tarjetas PCI. Estas
tarjetas están compuestas de módulos
FXO y FXS. Lo módulos FX0 son puertos
que reciben la línea analógica, y a ellos
conectaremos el cable que proviene del
conector de telefónica ubicado en la
pared de nuestra casa. Los módulos FXS
proporcionan el
tono de mar-
cado, corriente
para la batería y
tensión de lla-
mada. A éstos
conectaremos
nuestros termi-
nales telefóni-
cos.

Hay que dedicar especial atención a
estos módulos que se identifican por el
color de su circuito impr eso, rojo para
FXO y verde para FXS, debido a que un
error de conexión podría provocar
daños en la tarjeta PCI.

Su instalación es sencilla, sólo necesi-
tamos conectar la tarjeta en un slot libre
de nuestro ordenador y proporcionarle
alimentación eléctrica.

Mat erial Nec esario
Suponiendo que tenemos en nuestra
casa una línea de teléfono (PSTN, Red
pública conmutada de telefonía) junto
con un terminal analógico, única-
mente necesitaremos el siguiente
material:
• 1 ordenador con un slot PCI libre. La

instalación de prueba se realizó sobre

¿DÍGAME?
Vamos a demostrar que, además de sencillo, también resulta económico instalar este tipo de equipos con una

mínima adquisición de hardware o tarjetas de telefonía y utilizando una distribución de software libre como

puede ser Elastix. POR JUAN JOSÉ S. TEST A L

©
 zentilia - F

otolia.com

Figur a 1: Par t icionamient o del Disco.



un Pentium IV, 512 Mb de RAM, 30 GB
de Disco Duro.

• 1 Tarjeta analógica A400P o TDM410P
junto con 1 módulo FXO y 1 módulo
FXS.

• Distribución Elastix 1.6
Si ya disponemos de un equipo en el que
configurar la central telefónica, sólo
necesitaremos comprar la tarjeta de tele-
fonía.

En este documento se han hecho refe-
rencia a dos tarjetas, de la multitud de
fabricantes, que existen en el mercado de
la telefonía, por mantener mayor compa-
tibilidad con la solución pr opuesta. El
precio de estas tarjetas varía entre los
aproximadamente 122    que cuesta la
A400P de Openvox [7] y los 256    de la
TDM410P de la Digium[8], incluyéndose
en él un módulo FXO y otro FXS.

Esta última tarjeta puede albergar
hasta 4 módulos, ya sean FXS o FXO,
dependiendo de las necesidades de nues-
tra instalación.

Las diferencias entre las dos tarjetas no
es significativa, siendo en ambos casos
compatible con la distribución Elastix,
aunque el modelo de Digium puede obte-
ner un mayor rendimiento en entornos
más profesionales.

Para nuestro caso, utilizaremos la
A400P.

Para la configuración necesitaremos un
router o un switch y un or denador desde
el que nos conectaremos al servidor para
configurarlo utilizando la interfaz que
proporciona Elastix.

Los dispositivos especificados para la
configuración son necesarios debido a
que la distribución que se va a instalar
no tiene un entorno gráfico o escritorio
desde el cual, y en el propio servidor,
tengamos acceso para modelar todas las
opciones y herramientas que propor-
ciona, incrementando de esta forma el
rendimiento del propio servidor al ins-
talar exclusivamente los paquetes soft-
ware necesarios.

Manos a la Obr a
El primer paso, como de costumbre,
será descargar la distribución actual de
Elastix de la página oficial. Cuando se
escribió este artículo, la versión estable
más reciente era la 1.6.

Una vez que hemos almacenado la
imagen en un CD, procederemos a
arrancar el equipo desde esta unidad.

La instalación es muy sencilla, y en la
mayoría de los casos utilizaremos las
opciones por defecto, tal y como se des-
cribe en el cuadro “Proceso de Instala-
ción de Elastix”.

Cabe indicar – como se muestra en la
figura 1 – que Elastix permite definir
una protección adicional de seguridad
RAID (conjunto r edundante de discos
independientes) de nivel 1 si el hard-
ware está disponible. Esto crea una
copia exacta o espejo de un conjunto de
datos en dos o más discos, lo que incre-
menta exponencialmente la fiabilidad
respecto a uno solo y disminuye la pro-
babilidad de fallo.
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Figur a 2: Mensaje de B ienvenida de Elas tix.

Figur a 3: Ent orno de c onfigur ación de Elas tix.



seña. Por defecto son admin y palo-
santo respectivamente.

La figura 3 muestra el entorno de
configuración que proporciona esta
herramienta.

Dentro de la carpeta Sistema encon-
tramos las siguientes opciones:
• Administr ación de Usuarios: Cambio

de la contraseña de administrador.
• Preferencias: Configuración del

entorno, idioma fecha/ hora, Moneda,
etc.

• Hardware detectión: Permitirá confi-
gurar las tarjetas instaladas.

Si accedemos a la sección “Hardware
Detection”, nos mostrará que nos ha
detectado la tarjeta pero que aparece
“Sin uso” por que todavía no ha sido
configurada en el servidor.

Para ello sólo tendremos que activar el
cuadro de selección “Reemplazar el
archivo chan_dahdi.conf” y pulsar en el
botón “Detectar Nuevo Hardware”, lo
que finaliza el proceso de configuración
de esta tarjeta como se muestra en la
figura 4. Llegados a este punto, debe-
mos quedarnos con el número de puerto
que utiliza el módulo FXS en esta tar-
jeta, el id 2, que será necesario para
definir la extensión para que nos poda-
mos comunicar con nuestro terminal
telefónico.

Ahora procedemos a dar de alta la
extensión. Para ello pulsamos en la eti-
queta PBX, después en extensiones y a
continuación en el cuadro desplegable
device seleccionaremos “Generic ZAP
Device” y pulsar emos el botón “submit” .

Los únicos datos necesarios a introdu-
cir serán:
• User Extension: 2001
• Display Name: Terminal_telefonico
• This device uses zap technology. (Via

DAHDI compatibility mode) channel:
el id del módulo FXS, 2

Validamos con submit y aplicamos los
cambios pulsando en el mensaje que

aparece en la parte superior “Apply
Configuration changes here”.

Para ver que todo es correcto marca-
mos en el teléfono el número *60, y la
centralita nos responderá con la fecha
y hora, en inglés, por el momento.
Otra prueba que podríamos realizar es
efectuar cualquier llamada telefónica,
la cual debe funcionar correctamente.

Ya sólo nos queda recibir llamadas,
para lo cual nos iremos a la opción de
Rutas Entrantes de la sección PBX y
seleccionaremos en el apartado “Set
Destination” en “Extensions” la e xten-
sión que hemos creado, 2001. Pulsare-
mos en “submit” y después aplicare-
mos los cambios.

Con esto hemos finalizado la
configuración de un sistema de telefo-
nía de voz sobre ip funcional donde
podemos realizar y r ecibir llamadas.

Conclusione s
Sólo hemos visto una pequeña por-
ción de esta herramienta, sin profun-
dizar en las opciones que hemos utili-
zado. Simplemente nos hemos limi-
tado a realizar una instalación muy
básica y configurar lo estrictamente
necesario para ponerlo en funciona-
miento de la forma más sencilla e
intuitiv a posible para que cualquier
usuario con poca experiencia en
GNU/ Linux pueda acometerla. No
obstante, y si alguien estuviera intere-
sado en seguir profundizando en el
uso de este software, tiene en las pági-
nas oficiales, mostradas en los recur-
sos, mucha información y for os en los
que se le ayudará ante cualquier duda
que le pueda surgir. �

Esta funcionalidad adicional no será
utilizada para nuestro contexto, nos
limitar emos a aceptar el valor predeter-
minado.

El siguiente paso será conectar el
cable que procede de la línea telefónica
en el módulo FXO, y el cable que va
dirigido al terminal telefónico, se conec-
tará al módulo FXS.

Conf igur ación
Una vez realizada la instalación, proce-
deremos a arrancar el equipo y a acce-
der mediante login con la clave y usua-
rios root.

Al iniciar la sesión nos aparecerá una
pantalla como la mostrada en la figura
2, en la que se nos indicará cómo pode-
mos acceder al servidor, mediante la
dirección ip del equipo, para configu-
rarlo.

Si no nos aparece la dirección ip del
servidor, el problema puede estar pro-
vocado porque no esté soportada la
interfaz de red. En este caso habrá que
proceder a instalarla manualmente.
También puede suceder que en nuestra
red no tengamos definido un servidor
DHCP y tengamos que configurarla
manualmente. En tal caso, podremos
hacerlo editando el archivo /etc/syscon-
fig/network-scripts/ifcfg-eth0 o bien eje-
cutando el comando setup, y posterior-
mente reiniciando el servicio de red
mediante la instrucción:

service network restart

A continuación y desde el equipo desde
el cual vayamos a realizar la
configuración del servidor, abriremos el
navegador de internet y especificaremos
la dirección http://
 IP_EQUIPO_SERVIDOR. Se nos pregun-
tará si aceptamos el certificado de segu-
ridad, y por último nos apar ecerá la
ventana de petición de usuario y contra-
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[1] Página Oficial Elastix: http://  www .
 elastix.  org

[2] Pa?ina Oficial Centos: http://  www .
 centos.  org

[3] Software PBX: http://  www .  asterisk.
 org

[4] Servidor de Fax: http://  www .  hylafax.
 org

[5] Sistema Mensajería Instantánea:
http://  www .  igniterealtime.  org/
 projects/  openfire/

[6] Servidor de correo electrónico:
http://  www .  postfix.  org

[7] Distribuidor oficial Openvox: http://
 tienda.  capatres.  com/  catalogo/
 articulo.  php?ref=A400P

[8] Distribuidor oficial Digium: http://
 www .  voz-ip.  com/
 digiumtdm410p-p-479.  html

RECURSOS

Figur a 4 : Det ección y Configur ación de la Tarje t a A400P .
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Al eliminar estos fallos, facilita a los
programadores noveles la creación de
programas que funcionen inmediata-
mente. La eliminación del tedioso
depurado de fallos sintácticos engancha
al nuevo programador y fomenta la
experimentación.

El Equipo de Scratch diseñó el soft-
ware como una herramienta educativa
para ayudar a enseñar a los estudiantes
importantes habilidades para el siglo
XXI, como el pensamiento crítico, la
resolución de problemas, lógica y la
colaboración. Para enseñar estas habili-
dades, Scratch utiliza v arios conceptos
de programación informáticos comu-
nes, tales como variables, declaracio-
nes condicionales, saltos, arrays y
diseño.

Sin embargo, Scratch no soporta
todos los conceptos de programación.
Su Equipo seleccionó deliberadamente
qué funcionalidades utilizar, equili-
brando funcionalidad con accesibili-
dad. Por ejemplo, Scratch no soporta
ficheros de entrada/ salida, paso de

parámetros o valores de retorno. Para
obtener una lista de los conceptos de
programación soportados y teorías edu-
cativas tras Scratch, visite la página
Scratch Educators [1].

Ins t alación
El Equipo de Scratch distribuye instala-
dores para Windows, OS X y Linux a
través de la página de descargas [2]. ElS i quisiéramos enseñar a un

niño o enseñarnos a nosotros
mismos a programar, ¿qué

lenguaje elegiríamos? En cualquier
caso, podemos olvidarnos de los len-
guajes tradicionales, como C, Python
y Perl y v er lo que nos ofrece el grupo
Lifelong Kindergarten del Massachu-
setts Institute of Technology (MIT).
Este grupo creó Scratch como un len-
guaje introductorio alternativ o para
enseñar a los niños de ocho años de
edad cómo escribir programas de
ordenador.

Scratch es un lenguaje de programa-
ción relativ amente nuevo y basado en
Squeak. Nos permite apilar bloques de
color codificados (al estilo de bloques
de juguetes de construcción) en lugar
de introducir comandos basados en
texto. Este método evita que nos ten-
gamos que preocupar de elementos
mundanos tales como tipos de datos y
las reglas de sintaxis. Si los bloques
encajan, el programa se ejecuta. Se
acabaron los errores de sintaxis.

Jam
es T

hew
, F

otolia.com

Programación para gente joven y para
jóvenes de espíritu

SCRATCH
Scratch 1.4 ofrece cuanto necesitamos para aprender o para enseñar a

un niño cómo crear historias interactivas, obras artísticas digitales, jue-

gos y proyectos multimedia. POR MICHAEL BADGER

Si eres usuario de Ubuntu, añadir un
repositorio al administrador de paque-
tes Synaptic simplifica el proceso de ins-
talación. Para comenzar , abrimos
Synaptic en Sistema | Administración .
Cuando aparece, seleccionamos
Configuración | Repositorios , y pulsa-
mos en la pestaña Otro Software . Para
añadir un repositorio para Karmic Koala
pulsamos el botón Añadir . En Línea apt ,
escribimos ppa:scratch/ ppa y pulsamos
Añadir Fuente . Una vez hecho, pulsa-
mos Recargar . Nuestro nuevo reposito-
rio se encuentra ahora disponible, y
podemos encontrar Scratch introdu-
ciendo su nombre en el cuadro Bús-
queda rápida .

Para otras versiones de Ubuntu, véase
la página de la documentación de
Scratch [3] para el nombre del reposito-
rio que necesitará.

Añadir un PP A
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enlace al instalador de Linux se
encuentra en la parte inferior de la
página.

Scratch se ejecuta con Wine o con
cualquier distribución Linux. Los
usuarios de Ubuntu pueden añadir un
Personal Package Archive (PPA) a sus
fuentes de software (véase el cuadro
“Añadir un PPA”) o insta-
lar el .deb directamente.
También se encuentra dis-
ponible la instalación
desde las fuentes.

La versión de Linux es
beta, con los problemas
que ello conlleva. El kit
de Lego WeDo Robotics
no se encuentra sopor-
tado actualmente. La gra-
bación de sonido se
entrecorta en Karmic
Koala (9.10). En Jaunty
(9.04), la ventana de
Sratch no vuelve a redibujarse des-
pués de abandonar el modo de panta-
lla completa si está habilitado Com-
piz. Sin embargo, otro hardware,
como webcams y sensores externos
tomados de PicoCricket funcionan
bien en la versión de Linux.

Una vez que hayamos instalado
Scratch, recomendamos seguir el pro-
yecto de muestra en la sección
siguiente para ver cómo funciona el
lenguaje.

La In t erf az de S cra t ch
Todo cuanto necesitamos para crear,
ejecutar y compartir proyectos se
encuentra disponible en una única
interfaz. Tras abrir Scratch, nótese que
la interfaz se encuentra dividida v erti-
calmente en tres secciones (Figura 1).

En la parte izquierda se sitúan las
paletas de bloques
organizadas por
Motion, Looks, Sound,
Pen, Control, Sensing,
Operators y Variables.
Para presentar un blo-
que pulsamos sobre
su paleta. La sección
media de la interfaz
incluye información
sobre el sprite selec-
cionado. En nuestro
programa, los sprites
son los caracteres que
controlamos con

scripts, disfraces y sonidos. Los scripts
son colecciones de blo-
ques. Los disfraces son las
distintas apariencias para
los sprites, y el sonido nos
permite añadir audio al
proyecto.

Los scripts se ejecutan
en el escenario localizado
en la parte derecha. Bajo
él se presenta una lista de
todos los sprites. Obsér-

vese que el proyecto Scratch incluye
por defecto al gato Scratch sobre un
fondo blanco.

Salt a Gatit o
Vamos a construir un simple juego que
hace que un gato salte una altura al
azar cada vez que pulsamos el botón.
El primer paso es añadir un botón de la
lista de sprites.

Entre el escenario y la lista de sprites
existe una fila de tres botones etiqueta-
dos cono New sprite. Para seleccionar
new sprite from file, pulsamos el
segundo botón. Se presenta el cuadro
de diálogo New Sprite. De la carpeta
Things, seleccionamos el sprite deno-
minado button y pulsamos OK para
añadirlo al escenario.

Antes de continuar con el código,
deseamos añadir un “disfraz” a dicho
botón. Añadiéndole otro segundo dis-
fraz, representaré visualmente un
botón pulsado, como definiendo la apa-
riencia de un disfraz para enlaces sobre
ratones en la web.

Para añadir un disfr az, seleccionamos
el botón de la lista de sprites, pulsamos
la pestaña Costumesen la mitad supe-
rior de la interfaz de Scratch, luego pre-
sionamos el botón Import para abrir el
cuadro de diálogo Import Costume. De
la carpeta Things, seleccionamos el dis-
fraz buttonPressed (el botón gris), y
pulsamos OK, convirtiéndose entonces
en el disfraz 2, como se muestra en la
Figura 2. A continuación escribiré un
script para generar un valor de altura
aleatorio, guardaré el valor en una
variable y crearé una pulsación visual
del botón.

Crear una V ariable
Para guardar el valor aleatorio del
botón, creamos una variable. De la
paleta Blocks, pulsamos Variables tras
el botón Make a variable.

Cuando nos pregunta por el nombre
de una variable, intr odu-
cimos altura. El valor de
esta variable ha de estar
disponible para otros
sprites, de este modo
seleccionamos la opción
for all sprites, la cual crea
una variable global. Pul-
samos OK y aparecerá un
nuevo juego de bloques
de variables, todos conte-

Figur a 1: La int erf az de Scrat ch tiene t odo lo que nec esit amos para crear, ejecut ar y c ompar tir

proyect os.

Figur a 2: La pe st aña Cost umes

(Disfr aces) de un sprit e. Los dis -

fr aces modifican la ap ariencia

del sprit e.

Figur a 3: El s cript p ara el

botón cr ea una alt ura aleat o-

ria, guar da el valor en la

variable alt ura y emula un

clic de botón.



niendo el nuevo nom-
bre de la variable,
altura. Nótese que un
bloque nuevo se pre-
senta en el escenario
informando del v alor
actual de la variable, el
cual es 0.

Selección de la
Alt ura  al Az ar
El bloque set altura to
contiene una lista des-
plegable de variables con un valor aso-
ciado. Arrastramos este bloque a la pes-
taña de scripts del botón Sprite2. Como
implica el nombr e del script, asignará
un valor a la variable altura. Lo que
queremos es asignarle un valor distinto
de 0. Desde la paleta Operators, arras-
tramos el bloquepick random … hasta
el campo del valor del bloqueset altura
to. Scratch evalúa el valor del genera-
dor del número aleatorio y utiliza los
resultados como un nuevo valor para
altura.

A continuación sustituir emos los
números en el bloquepick random …
con algún significado. El escenario de
Scratch tiene un ancho de 480 píxeles
por 360 píxeles de alto y se encuentra
dividido en un sistema de coordenadas
cartesianas. Para usar el espacio dispo-
nible, pensemos en el escenario en tér-
minos de coordenadas X, Y, tanto posi-
tivas como negativas. Por tanto, susti-
tuimos el número 1 en el bloque pick
random … por un valor de -165. En el
registro aleatorio usamos 180 como
segundo número. Elegimos -165 en
lugar de -180, de modo que el gato
siempre saltará. Con -165 se supone
que mi gato siempre comenzará en una
posición por debajo de -165, cosa que
configuraré más tarde.

Ahora, cada vez que pulsamos sobre
el bloque del script, se actualiza el
registro de altura en la actualización
del escenario.

Puls ar el B otón p ara
Conf igur ar la Alt ura
Pulsar un bloque de scripts es una
manera fácil de comprobar un script sin
ejecutar el proyecto completo. Sin
embargo, Scratch contiene algunos blo-
ques de control distintos. En este caso,
usaré un botón a pulsar para que el
gato salte. Desde la paleta Control,

Educación: Scratch • LINU X  USER

81Número 64W W W . L I N U X - M A G A Z I N E . E S

arrastramos el bloque
when Sprite2 clicked a
la parte superior del
bloque set altura to.

Ahora, lo comproba-
mos. Con cada clic del
botón en el escenario,
se actualiza el valor de
la altura. Si no nos
gusta la posición del
botón o del gato en el
escenario, podemos
arrastrarlos para volver

a posicionarlos.
Tarde o temprano, necesitaremos

coordinar las acciones del gato con el
clic del botón. Para ello, utilizamos el
bloque broadcast de la paleta Control
arrastrándola hasta el final del script.
Dicho bloque toma un valor de men-
saje, el cual necesitamos crear.

Para crear el
mensaje de difu-
sión, pulsamos la
flecha hacia abajo
en el bloque y
seleccionamos
New. Cuando se
nos pregunta por el
nombre de un
mensaje, intr oduci-
mos jump y pulsa-
mos OK.

Próximo
Disfr az
Antes de progra-
mar el gato, nece-
sitamos crear un
efecto que haga
que el botón
parezca que ha
sido pulsado.
Desde la paleta
Looks, añadimos
un bloque next cos-
tume entre los blo-
ques when Sprite2
clicked y set altura
to. Luego añadi-
mos un segundo
bloque next cos-
tume al final del
script.

Si intentamos
pulsar el botón de
nuevo, probable-
mente no notemos
nada, porque los

disfraces cambian demasiado rápida-
mente. Para demorar el segundo bloque
next costume, añadimos el bloque wait
entre los bloques broadcast y el
segundo next costume. El bloque wait
está en la paleta Control.

Ahora, cuando pulsamos el botón,
deberíamos ver que su apariencia cam-
bia, además de configurar un valor
nuevo de altura. La Figura 3 muestra el
script completo para el botón.

Cuando Digo S alt a ƒ
Con cada clic de botón, se difunde una
nueva variable altura. El paso siguiente
es hacer que el gato “oiga” el mensaje
“salta”.

Seleccionamos el gato (Sprite 1) de la
lista de sprites. Desde la paleta Control,
añadimos el bloque when I receiveda la
pestaña Scripts. Este bloque en particu-

Figur a 5: La vis t a del juego •S alt a Gatit oŽ tal como aparece en la

par t e superior del p anel.

Figur a 6: Subimos proyect os al s ervidor de S crat ch desde la int erf az

de Scrat ch.

Figur a 4 : Basado en la v ariable

alt ura, hacemos que el gat o salt e y

luego lo dejamo s caer de nue vo a la

par t e inferior del e scenario .



125. Incluso a pesar de que la parte infe-
rior de la coordenada y del escenario de
Scratch es -180, seleccionamos -125por-
que Scratch mide las coordenadas en el
centro del sprite de manera predetermi-
nada. Este valor prevendrá que el sprite
caiga a través del suelo del escenario.

Para completar el script, bajamos al
gato por el escenario cinco píxeles de
una vez. Desde la paleta Motion, añadi-
mos el bloque change y by. Aquí tene-
mos la libertad de experimentar con dis-
tintos valores, pero recuerde que esta-
mos bajando, así que use un número
negativo.

Ahora pulsamos el botón del escena-
rio para ver saltar al gato y luego caer
suavemente a la parte inferior del esce-
nario. La Figura 4 muestra ambos
scripts para el gato (Sprite1).

Conf igur ar el Es cenario
El escenario blanco hace que el juego
parezca estéril, por lo que deberíamos
añadir un fondo. Para hacerlo, pulsamos
el icono Escenario de la lista de sprites,
luego, en la mitad superior de la inter-
faz, pulsamos la pestaña Backgrounds.
Añadimos un nuevo fondo pulsando el
botón Import. Desde el cuadro de diá-
logo Import Background, abrimos la car-
peta Nature, buscamos y seleccionamos
la imagen de la luna y pulsamos luego
OK para añadir el nuevo fondo al esce-
nario.

Además, podemos importar imágenes
de nuestro ordenador para usarlas como
fondos, sprites o disfraces navegando
por nuestro sistema local en vez de
hacerlo en los directorios de medios de
Scratch. La Figura 5 presenta mi pro-
yecto acabado: Nótese que creé un
nuevo sprite para proporcionar algunas
instrucciones del juego en pantalla:
Pulsa el botón.

Compar tir y Jugue t ear
Scratch tiene una próspera comunidad
de usuarios [4], y compartir nuestro
proyecto con ella es tan sencillo como
seleccionar el menú Share de la interfaz
de Scratch. La Figura 6 muestra las
opciones para subir el proyecto al servi-
dor de Scratch, para lo cual necesitare-
mos una cuenta. Seguimos el enlace
Create accounten el cuadro de diálogo
de carga para configurar uno.

Compartir un proyecto mediante el
sitio w eb de Scratch significa que otra

gente puede jugar con nuestro juego
desde un navegador a través de un
applet Java. Otros miembros de la
comunidad Scratch podrán descargar
nuestro juego, modificarlo y compartirlo
de nuevo. Por ejemplo, podemos jugar
mi versión del juego y descargar el
código del proyecto en el sitio web de
Scratch [5]. Esta actitud de modificar y
compartir es lo que le da el nombre al
proyecto.

Además, encontraremos un conjunto
de foros amigables para niños en el sitio
web. Sin embargo, si deseamos hablar
con otra gente que enseña con Scratch,
se aconseja visitar el sitio Scratch Ed
[6].

La creación de proyectos en Scratch es
divertido y bastante adictivo. Siéntanse
libres de utilizar este juego como punto
de inicio para algo más grande y mejor.
A pesar de no abarcarlo en este artículo,
Scratch incluye también un sencillo edi-
tor de imágenes. Cualquier sprite, dis-
fraz o fondo puede editarse dentro de
Scratch. Así mismo, podemos crear nue-
vas imágenes. El botón Paint new sprite
puede encontrarse en la fila de botones
New sprite que se sitúa debajo del esce-
nario.

Feliz Scratching y no olvide compartir
esto con un niño – de cualquier edad –
que viva cerca de usted. �

lar especifica un mensaje. De
momento, sólo aparece un mensaje,
jump. Ahora que el gato está oyendo la
indicación de que salte, necesitamos
añadir el programa para hacer que
nuestro gato haga algo.

Desde la paleta Motion, añadimos el
bloque set y to al script y sustituimos el
valor por defecto por el valor del altura,
el cual puede encontrarse en la paleta
Variables.

Hacemos una prueba pulsando el
botón en el escenario. El gato se mueve
arriba y abajo por el escenario según el
valor de la altura generada aleatoria-
mente. Sin embargo, desafía a la grave-
dad.

Para bajarlo de nuevo necesitamos
activar un segundo script que le permita
caer cuando ha acabado de saltar. Un
bloque broadcastpuede activar la caída,
de modo que añadimos un nuevo blo-
que broadcastdespués del bloque set y
to altura y creamos un nuevo mensaje
llamado fall .

Todo lo que S ube Debe
Bajar
El segundo script para el gato hará que
baje saltando el escenario cuando reciba
el mensaje fall . Como queremos permi-
tirle que caiga hasta que encuentre un
punto específico en el escenario, necesi-
taremos comprobar su posición conti-
nuamente.

Para comenzar, agarramos otro blo-
que when I receivede la paleta Control,
lo colocamos bajo el script y configura-
mos la variable a fall . A continuación
añadimos el bloque forever if al bloque
when I receive fall. La condición que
deseamos verificar en el bloque forever
if es la posición y del gato (Sprite1) rela-
tiva a la coordenada y. Scratch dispone
de un bloque en la paleta Sensingque
informa de la posición del sprite, pero
antes de usarla, necesitamos añadir un
bloque operador al script.

Desde el bloque Operator, encajamos
el bloque mayor que (>) como la condi-
ción en el bloque forever if. Desde la
paleta Sensing, encajamos el bloque x
position of Sprite 1 en el primer marca-
dor de posición vacío del bloque mayor
que; luego pulsamos en el cuadro des-
plegable x position y seleccionamos y
position en su lugar.

En este caso, queremos evaluar la
posición y para ver si es mayor que -
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[1]  Información para educadores: http://
 info.  scratch.  mit.  edu/  Educators

[2]  Página de descarga de Scratch: http://
 info.  scratch.  mit.  edu/  Scratch_1.
 4_Download

[3]  Sitio de la documentación de Scratch:
http://  info.  scratch.  mit.  edu/
 linux_installer

[4]  Sitio web de Scratch: http://  scratch.
 media.  mit.  edu

[5]  Juego “Salta Gatito”: http://  scratch.
 mit.  edu/  projects/  mike_b/  943286

[6]  Sitio web de Scratch Ed: http://
 scratched.  media.  mit.  edu/

  RECURSOS

Michael Badger es comunicador técnico
y autor de Sratch 1.4: Beginner’s Guide,
publicado por Packt Publishing. Para
aprender más sobre Scracth, diríjase al
blog Scratch Beginner’s Guide T utorial
en http://  www .  scratchguide.  com.

EL AUTOR
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de programación abarcan ideas y prin-
cipios, pues estos últimos, como he
dicho, no están protegidos con arreglo
a los derechos de autor, y por tanto la
“ingeniería inv ersa” es legal. El dere-
cho europeo distingue la descompila-
ción (r etraducción) de los actos nece-
sarios para observar, estudiar o verifi-
car su funcionamiento, siempre que
dichos actos no supongan infracción
de los derechos del autor sobre el pro-
grama. La descompilación es un acto
o más bien una fase en el proceso de
abstracción que implica la ingeniería
inversa, de la misma forma que ésta
misma es parte o fase de la reingenie-
ría, así: ingeniería inversa, la restruc-
turación y la ingeniería aplicada (for-
ward engineering). Todas estas son
básicamente categorías técnicas, y no
tanto jurídicas, pues aunque todas
pudieran tener una consecuencia jurí-
dica, ésta no tendría necesariamente
que ser idéntica ni mucho menos
generalizable.

Cuando las multinacionales del
software, sus lobbies y los políticos de
Bruselas discutían el futuro de la
industria informática eur opea a fines
de los años 80 del siglo XX, lucharon
por prohibir la descompilación y por
dificultar al máximo el desarr ollo de
productos interoperables. No lo logra-
ron, sin embargo no se fueron con las
manos vacías: la normativa en
Europa, donde nuestra industria
informática tiene mucho camino por
hacer todavía, es desde entonces res-
trictiv a respecto de los distintos pro-
cesos posibles para la “ingeniería
inversa”. Se da así, una vez más en el
ámbito de los derechos de autor, la
paradoja de que las multinacionales
del software utilizan nuestra propia
legislación para dificultar la compe-
tencia local, puesto que la ingeniería
inversa afecta más a la capacidad de
competir que a la garantía de los dere-
chos de autor del titular de la obra.

Por ello, a pesar de ser una herra-
mienta fundamental y común en los
procesos de desarrollo, es una activi-
dad que tiene riesgo. En este sentido,
el desarrollador debe cuidar en crear
y conservar prueba de su actividad
vinculada con la ingeniería inversa,
ser capaz de probar que su camino ha
sido legítimo, que no se ha robado.
Todo vale para esto, notas, esquemas,
todo el trabajo intermedio e incluso
correos electrónicos, programas
empleados, expertos consultados, etc.

El código no se protege precisa-
mente por su belleza estética, sino
por su originalidad formalizada en
una expresión concreta que es la que
recibe protección. En este sentido, la
ley permite la descompilación como
método de “ingeniería inversa” sólo
para obtener la información necesa-
ria para la inter operabilidad. La ley
exige que la descompilación tenga
que ser necesaria, indispensable, es
decir, es el recurso “extremo” al que
puede llegar un desarrollador para
obtener esa información. Dado que
los fabricantes aportan normalmente
material que supuestamente debe
ayudar a la interoperabilidad, las
operaciones de descompilación sólo
deben iniciarse cuando podemos pro-
bar, razonablemente, que esa infor-
mación es insuficiente. Sería de agra-
decer que los tribunales fueran flexi-
bles en este sentido, por cuanto la
descompilación no puede ser el
último r ecurso después de una
enorme inversión en tiempo y costes
en ingeniería inversa de “caja negra”
(previa a la “ caja blanca” que supone
la descompilación, claro). Ese
camino resta casi todo el sentido eco-
nómico a la descompilación y a la
ingeniería inversa en general.

Además la descompilación sólo y
exclusivamente puede realizarse
sobre la parte imprescindible del pro-
grama que permita la interoperabili-

� Algunas veces he visto en licencias
propietarias que se prohíbe la inge-
niería inversa al soft ware. Sin
embargo, tengo entendido que no es
ilegal investigar cómo funciona el
código de una aplicación. ¿Me podría
aclarar el asunto?
� Algunos de los más importantes pro-
ductos del software libre han sido, en
un primer momento, r esultados “cló-
nicos” obtenidos por medio de inge-
niería inversa sobre productos propie-
tarios. Debemos puntualizar, en todo
caso, que la ingeniería inversa es un
elemento fundamental en el ámbito
de toda la industria informática, esto
es, tanto para el software privativ o
como para el abierto.

No se trata de plagios, la ingeniería
inversa es un recurso legal en los sis-
temas jurídicos de todos los Estados
tecnológicos. Más, la ingeniería
inversa es un elemento competencial
esencial, y un espacio de posibilida-
des para el juego limpio en el ámbito
de la tecnología.

En España, la Ley de Propiedad
Intelectual no recoge la expresión
“ingeniería inv ersa”, sin embargo, los
artículos 99 y 100 de la Ley acogen
algunos de sus aspectos, sin llegar a
abarcar plenamente lo que supone
“ingeniería inv ersa”, ello en confor-
midad con la Directiva 91/ 250/ CEE
(con la que conviví, dato que sólo
interesa a mi editor, en mis últimos
tiempos de universidad) hoy susti-
tuida por la Dir ectiva 2009/ 24/ EC.

Hay que tener en cuenta que en
Europa, desde el derecho de autor,
sólo se protege la expresión del pro-
grama de ordenador y que las ideas y
principios implícitos en los elementos
del programa, incluidas las de sus
interfaces, no pueden acogerse a esa
protección.

La ingeniería inversa se dirige preci-
samente hacia los aspectos en que la
lógica, los algoritmos y los lenguajes

COMUNID A D · Linux Legal

90 Número 64 W W W . L I N U X - M A G A Z I N E . E S

Jose María Lancho, abogado, contesta a las dudas legales de los lectores.
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107 de la Copyright A ct), como es
obtener los requisitos para una inter-
faz. Accolade necesitaba copiar y des-
ensamblar el juego de Sega para obte-
ner la traducción de su código fuente,
copió y descompiló el código objeto
del videojuego de Sega como un paso
de su procedimiento de ingeniería
inversa. Desde entonces la ingeniería
inversa ha ido evolucionando en ese
país, mientr as que en Europa no se
han revisado demasiado los plantea-
mientos originales pactados con los
lobbies y es fácil leer todavía respeta-
ble doctrina jurídica que considera
ilegal los procedimientos de “clean
room”.

Si se implementaran las patentes en
Europa, habría que modificar todo el
régimen jurídico de ingeniería inversa
en el Continente, así mismo seguimos
con una regulación obsoleta y restric-
tiv a. Un error para la industria eur o-
pea y un margen intolerable de ven-
taja legal para las multinacionales
norteamericanas en busca de un
monopolio bajo el sol. �

dad, este es otro rasgo de la extre-
mada y anticuada regulación protec-
cionista de nuestra legislación en
Europa. Finalmente, la ley prohíbe
que ningún tercero obtenga, con fines
distintos que la propia interoperabili-
dad, la información obtenida de la
descompilación. Es decir, esa infor-
mación – obtenida mediante la des-
compilación – sólo podrá ser utilizada
por quien ha efectuado esta modali-
dad de ingeniería inversa y no podrá
transmitirlo a ningún ter cero, salvo
que lo haga con fines de interoperabi-
lidad. La ley no expresa nada de que
pueda transmitir o no esta informa-
ción por un pr ecio, y entendemos que
no habría problema en ello. En cual-
quier caso, la observación, estudio y
verificación es un derecho que auto-
riza las operaciones de visualización,
carga, ejecución y visualización, aun-
que precisen la reproducción del pro-
grama, y entiendo que la regulación
europea (y española) ha fijado la des-
compilación como límite “intrusiv o”
de estas operaciones (como dijimos,

no estamos ante un equivalente del
“fair use”).

En Europa las patentes de software,
se concedan o no a pesar de su prohi-
bición, suponen un instrumento jurí-
dico débil. De otra forma serían una
restricción formidable para la ingenie-
ría inversa tal como sucede en Esta-
dos Unidos; una determinada caracte-
rística o funcionalidad susceptible de
un efecto útil, patentada en estados
Unidos hace de la ingeniería inversa
un proceso estéril y jurídicamente
inviable. También por ello el tr ata-
miento de la ingeniería inversa en
Europa se distingue, no obstante, del
fair use americano o del fair dealing
inglés, aunque tenga en aquél su ori-
gen evidente. Así, en el asunto Sega
v. Accolade, Inc (9º Cir cuito 1992), el
tribunal determinó que cuando por
ingeniería inversa se copia un pro-
grama siendo ésta la única vía para
acceder a las ideas y a los “elementos
funcionales” de la obra, tal copia es
un uso justo (fair use) si existe una
razón legítima para hacerlo (Sección
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A LA VENTA: NOVIEMBRE 2010

El cloud computing lo está cambiando todo: cambia la
manera en que las empresas hacen negocios, cambia
el modo en que los usuarios domésticos guardan sus

ficheros y cambia cómo los usuarios de móviles interactúan
unos con otros y sus servicios. ¿Copias de seguridad automati-
zadas? ¿Herramientas ofimát icas? ¿Álbumes de fotos? Todas
estas cosas están en la nube. En las redes empresariales, la vir-
tualización se ha fusionado con el cloud computing para dar
lugar a escenarios futuristas donde abstracciones de máqui-
nas flotan por clústeres escalables al son de la oferta y
demanda.

En el próximo número de Linux Magazine echamos un buen
vistazo a los cielos del futuro y te enseñamos cómo impedir
quedarte atrás en esta revolución climática.

Descubre cómo puedes hacer tuyas las nubes del mañana
en el número 65 de Linux Magazine.

Boletín Linux Magazine
Entérate de lo que pasa en Linux Maga-
zine antes de que suceda. Con nuestro
boletín puedes ver el contenido de las
revistas antes incluso de que salgan a
quiosco. Descubre lo que se cuece, lo
que está por venir y recibe en tu buzón
lo último en noticias y ofertas.

Suscríbete gratis en: http://  w ww.
 linux-magazine.  es/  Readers/  Newsletter
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