


La Gata

Editorial
Press start button
por el equipo de La Gata de Schrödinger

PARECE que fue ayer cuando en la Campus
Party de 2004 un grupo de chicas decidió irse de

cena para hablar, conocerse y pasar un buen rato.
Esa cena pasó a ser tradición, y se viene repitiendo
en todas las ediciones de Campus Party. Sin embar-
go, el año pasado todo cambió. Al �nalizar la Cam-
pus, creamos unalista de correo para mantenernos
en contacto, y es eso lo que nos ha posibilitado que
hagamos proyectos juntas, como este e-zine o el ca-
lendario del que os hablamos en este primer número.

Para poneros en situación, laCampus Party es
la LAN party más importante de Europa, se celebra
durante una semana en Valencia, y viene a ser co-
mo una convención gigantesca de informática. De los
más de 6000 asistentes a la Campus Party de 2008,
las chicas somos apenas el 10 %. No podemos cam-
biar los gustos de la gente, pero queremos animar
a las chicas que tienen curiosidad por ir a queden
ese paso y que, una vez en la Campus, se sientan
cómodas y a gusto.

Nuestro grupo de campuseras tiene ya unblog en
www.campuseras.com, una lista de correo de alta
actividad en Googlegroups, organizamosKDD's a
lo largo del año, preparamosproyectos y activi-
dades como amigos invisibles o el calendario. . . Esto
hace que nuestra unión no se limite sólo a la Cam-
pus, sino que se extienda durante todo el año. Ante
todo, somos un grupo de amigas, abiertas a cualquier
chica que haya ido o quiera ir a una Campus Party.

El e-zine que estáis leyendo es nuestro último pro-
yecto, aunque ya llevamos tiempo preparándolo. No
tiene temática �ja, pero es un re�ejo de los gustos y
a�ciones nuestras. Comprobaréis que somos un gru-
po bastante heterogéneo y algo ecléctico.

Esperamos que os guste, nosotras desde luego he-
mos disfrutado mucho preparando este número. ½Nos
vemos en el próximo número!

Biny, nuestra campusera de honor
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LICENCIA

Esta revista está publicada bajo una licencia
Creative Commons Reconocimiento - No
Comercial - Sin Obras Derivadas 2.5 Es-
paña . Puedes compartir esta revista, siempre
que sea gratuitamente, nos cites como autoras,
y no la hayas modi�cado. Para detalles con-
cretos, consulta la página web de la licencia:
http://creativecommons.org/licenses/
by-nc-nd/2.5/es/

SOBRE LA PLANTILLA

La plantilla de este e-zine está basa-
da en la plantilla en LATEX del e-zine de
Occam's Razor, que podéis descargar en
http://webs.uvigo.es/occams-razor/ .

CONTACTO

Para cualquier duda, comentario, sugeren-
cia, crítica, etc. podéis escribirnos un e-mail a
lagata@campuseras.com. En cada número, selec-
cioramenos varios mensajes y los publicaremos en
una sección de cartas de los lectores. Escribidnos,
½no mordemos!

Recordad que podéis descargar todos los núme-
ros de La Gata de Schrödinger en nuestro blog:
www.campuseras.com
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Campuseras

Calendario de campuseras
Cómo se hizo

por Kuasar

Las campuseras hemos hecho un calendario
geek que estamos seguras que os encantará. En
este artículo os contamos lo bien que nos lo he-
mos pasado con este proyecto.

LAS CAMPUSERAS

�Para mí es una hermandad sellada en el cielo.
Todas las mujeres en este muno deberían tener un
círculo como este. Cada una es testigo de las vidas
de las otras, nos guardamos los secretos, nos ayuda-
mos en las di�cultades, compartimos experiencias y
estamos en contacto casi diario por email. Por lejos
que yo esté viajando, siempre tengo mi cable a tierra
�rme: mis amigas del desorden. Son alegres, sabias
y curiosas.�

�Isabel Allende en La Suma de los Días

M IS amigas del desorden son las campuseras
que a diario me leen y a las que leo. Por e-

mail compartimos nuestros gustos por los videojue-
gos, los ordenadores, los gadgets, los libros etc. Por
e-mail nos contamos la alegrías y las penas. Por e-
mail quedamos para cenas, comidas, viajes por toda
España. . . El e-mail es nuestro cable a tierra �rme.

Tres campuseras y Tux

Nuestra idea, desde que nació en laCampus
Party de 2004, ha sido fomentar la participación fe-
menina ayudando a todas las interesadas a integrarse
en este �mundo de chicos�. Muchas mujeres se han
quedado siempre al margen de estos temas, miran-
do desde la barrera, con la baba colgando, sin saber
que había muchas como ellas en su misma situación.
Ahora, gamersprofesionales, diseñadoras de alta ca-
lidad, programadoras de talento. . . (y luego estoy yo)
se reúnen en este grupo con motivos geeks en todos
los aspectos.

Y esto se tenía que re�ejar en nuestro trabajo jun-
tas. Para consolidarnos y apoyarnos más aún, ve-
nimos preparando variosproyectos ; esta revista es
uno de ellos. Después de vivir permanentemente ata-
das a los hilos del grupo de correo y abrir nuestra
propia web, nuestro sitio en el mundo, nos aventura-
mos en lo literario con esta revista electrónica. Pero
esto no es todo, desde enero se gesta un proyecto real-
mente interesante para muchas y un reto para otras
muchas.

CÓMO SE FRAGUÓ LA IDEA

Pues sí, como ya hicieran en su día gente de muy
distintas profesiones y edades, lascampuseras po-
san para un calendario , pero éste tendrá un toque
distinto.

Más de 2000 e-mails y los que quedan por llegar.
Son muchas las decisiones a tomar para hacer un
calendario propio. Somos más de 50 chicas de muy
distintos puntos de España y mucho que coordinar:
fotografía, iluminación, decorados, estilo,atrezzo, po-
ses, retoques, maquetación... Y todo de nuestro pu-
ño y letra, con nuestra �rma, la de campuseras. Con
las extraordinarias fotógrafas y diseñadoras que hay
entre nosotras, nos lo guisamos y nos lo comemos
solitas.

Preparando la foto de marzo

El calendario que estamos gestando ha visto la luz
en la pasada Campus Party. La moda que iniciaron
allí por 2004 unos agricultores aragoneses para re-
caudar fondos se ha convertido en un recurso muy
utilizado por muchos con distintos �nes económicos.
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El nuestro no es ostentoso y no pretendemos que
nuestra �causa� se ponga al nivel de reivindicar de-
rechos salariales, ayuda a víctimas de accidentes, la
ayuda contra el cáncer o el hambre en África; con
saldar la inversión realizada y pagarnos el hosting
nos damos con un canto en los dientes.

Nuestra seña particular será aderezarlo degeekis-
mo del bueno y del real, no como esas modelos a las
que les plantan el logo friki de moda o les ponen un
Mac delante y sonríen. Nuestras ideas son fruto de
meses debrainstorming, donde cada una aportaba
eso que le une a la Campus Party, a las nuevas tec-
nologías o a las nuevas tendencias; aportando una
seña de identidad en cada foto, relacionándola con
algún aspecto de su vida. Queríamos hacerlo real y
propio.

Las chicas de febrero

Cirujanos, agricultores, una mujer de 102 años,
azafatas de ryanair, bomberos de Bilbao, de Cata-
luña, de Elche, de Sevilla. . . estudiantes de medicina,
de bellas artes, de química, de comunicación audio-
visual. . . Cuerpo de Policía de Benicàssim, de Grana-
da, de San Sebastián de los Reyes, de Pinto. . . ya han
posado por alguna causa antes; así que nos pusimos
manos a la obra.

LAS FOTOS

Comenzamos con una lista de participantes y �ja-
mos una fecha en la que todas, de cualquier parte
de España, viajarían aValencia para realizar la se-
sión fotográ�ca . Hasta que llegara el día D, se iban
ultimando los detalles de los meses decidiendo las te-
máticas, dibujando bocetos, haciendo fotografías de
prueba, pensando y comprando vestuario, haciendo,
deshaciendo y rehaciendo. . .

A medida que el día D llegaba se preparaban los
billetes de avión, se asignaban los coches, se concreta-
ban horas para quedar en la estación de tren. . . todo
tenía que estar listo. Finalmente el día D llegó. Pases
en mano, nos plantamos en el salón reservado para
la sesión de fotos y nos tiramos todo un día entre
maquillajes, disfraces, �ashes, sonrisas. . . pero sobre
todo risas, muchas risas . Muchas no nos habíamos
visto nunca en persona antes de esa cita, pero no hu-
bo problemas en reconocernos. Tuvimos la sensación

de conocernos desde siempre y el trabajo fue �uido.

Athenea dándole caña

Foto de grupo. ½F¼aos en los peluches!

Para �nalizar un duro día nada mejor que lanzar
unas carcajadas con ron con cola, en p¼ama, rímel
corrido y pantun�as de andar por casa. Y es que, has-
ta con esas pintas, �mis amigas del desorden� nunca
pierden el encanto. Después de esto, llegó la parte en
la que Athenea tuvo que hacer grandes esfuerzos pa-
ra lograr su espacio de libertad creativa, porque 50
chiquillas como nosotras no hacemos más que querer
meter las narices en elpost procesado del calenda-
rio. Pero en el fondo, aunque seamos unas tiquis insa-
ciables, el resultado ha sido buenísimo. Yo me quedo
con la experiencia de conocer a 50 chicas geniales, y
espero que sigamos haciendo actividades divertidas
con muchas más que se unan al carro.

Recordad que podéis conseguir el ca-
lendario en nuestra web. ½Os esperamos en
www.campuseras.com!

Sobre la autora

Kuasar (Beatriz Cabrera) es un intento de estudiante
de Telecomunicaciones y busca un McDonald's que le
quiera contratar.
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Cultura

The Big Bang Theory
Series frikis (I)

por Thrillka

The Big Bang Theory es la primera serie de te-
mática friki/geek que reseñamos en La Gata de
Schrödinger. ½Seguro que os encanta!

SOBRE ESTA SERIE DE ARTÍCULOS

POCO a poco parece que las cadenas de televi-
sión extranjeras apuestan más por las series de

temática geek, facilitándonos tener la oportunidad
de reírnos y disfrutar con chistes que tienen mucho
más que ver con nuestros gustos: desde la informáti-
ca, pasando por los videojuegos y terminando por la
ciencia (tanto �cticia como real).

Gracias a esto podemos ofreceros una saga de ar-
tículos sobre las series frikis más famosas del mo-
mento, que no podéis dejar pasar si os apetece reíros
a carcajada limpia. Empezamos conThe Big Bang
Theory.

Smart is the new sexy

ARGUMENTO

El argumento de esta mini serie (de unos 20 mi-
nutos de duración cada capítulo) no puede ser más
simple: dos amigosdoctorandos en física cuánti-
ca que comparten piso, una vecina que acaba de mu-
darse al piso de enfrente y un ascensor que nunca fun-
ciona. Casi como un �echazoLeonard (Johnny Ga-
lecki), uno de los protagonistas principales junto con
su compañeroSheldon (Jim Parsons), se enamora
de su vecinaPenny (Kaley Cuoco), rubia, con buen
cuerpo y bastante menos inteligente que ellos.

A pesar de las diferencias abismales en cuanto a
gustos, inteligencia y humor, Leonard no pierde nun-
ca la esperanza de conquistar a Penny, aunque sus
habilidades sociales sean francamente pésimas. Shel-
don por su parte no pierde oportunidad para dejar en

ridículo a su amigo y recordarle que es del todo im-
posible que una chica como esa esté con un hombre
como Leonard.

Protagonistas de la serie

Es necesario hacer especial mención a dos amigos
de los protagonistas, que aparecerán intermitente-
mente durante los capítulos introduciendo una clave
de humor muy temática y sobresaliente. Uno de ellos
es Howard (Simon Helberg), que se autode�ne co-
mo el casanova del grupo, siempre intentando ligar
con cualquier mujer (con resultados catastró�cos) y
haciendo uso de su peculiar estilo galán de los años
60. Rajesh por su parte siempre tiene muy presente
su religión y está eternamente controlado por sus pa-
dres, incluso mediante videoconferencia desde India.
Además, es incapaz de hablar una sola palabra con
cualquier mujer y enmudece cuando encuentra a al-
guien con quien no puede mantener una conversación
sobre cualquier principio cientí�co.

EPISODIOS

The Big Bang Theory es de las muchas series afec-
tadas por la huelga de guionistas . Su primera tem-
porada consta hasta ahora de tan sólo 17 capítulos,
aunque está programada para un total de 24. Una se-
rie muy recomendable para todos los geeks y amantes
de la ciencia o tecnología, así como de videojuegos y
ciencia-�cción.

Información adicional: Producida y dirigida por
Chuck Lorre de Two and a Half Man y Bill Prady de
Gilmore Girls por estudios Chuck Lorre Productions
y Warner Bros Television.

Sobre la autora

Thrillka (Jéssica Ll.) estudia psicología y traba-
ja de TS en educación infantil. Tiene un blog en
chikai.blogsome.com
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Software libre

Post-its con The Gimp
Trucos de software libre (I)

por Kuasar

En este tutorial se muestra cómo crear notitas
post-it usando un programa de retoque fotográ-
�co libre: The GIMP.

CREAR POST-IT'S CON THE GIMP

PUESTO que este es el primer número, explicaré
que esta sección pretende exponer pequeños tru-

cos y consejos para mejorar la experiencia de uso de
herramientas libres. No pretenden ser manuales de
uso, sino tutoriales que aporten truquitos e ideas a
aquellos que sientan curiosidad por usar programas
libres.

Una vez quise colocar unpost-it para un diseño
de una web, y no encontraba ninguna imagen que se
acoplara bien y que fuese limpia y de aspecto real,
así que busqué formas de crearlo conThe GIMP
(GNU Image Manipulator Program), que se puede
descargar enhttp://www.gimp.org y está disponi-
ble para Linux, Mac OS y Windows.

TRABAJANDO CON CAPAS

Primero abrimos un �chero nuevo
(Archivo/Nuevo ) decidiendo el tamaño máximo que
queramos que tenga nuestra imagen y de fondo trans-
parencia. Así nos aseguramos de tener el canal alfa
activado para más tarde.

Parámetros de la nueva imagen

Antes que nada, aconsejo crear una capa a mo-
do de fondo blanco que luego esconderemos para
guardar el resultado �nal con la transparencia, pe-
ro que nos ayudará a la hora de visualizar las som-
bras en lugar de los cuadros grises propios del ca-
nal alfa. En Diálogos/Capas visualizamos las capas
en juego. Creamos una nueva en el primer botón de
abajo izquierda de la ventana de diálogo, o bien en
Capa/Capa nueva. Se creará por defecto transparen-
te porque ya teníamos activado el canal alfa, así que
con la Cubeta y el color que queramos coloreamos
toda la imagen con la última capa seleccionada.

A partir de ahora es importante que le echemos
un ojo al diálogo de capas para saber en qué capa
estamos trabajando. Para no liarnos con las capas,
les podemos poner nombre haciendo doble click so-
bre ellas. Para este ejemplo, le pondremos a la capa
blanca el nombreBlanca.

Capa de fondo blanca

RUTAS Y CURVAS DE BÉZIER

Seleccionamos la primera capa (transparente) por
encima de la capaBlanca y dibujamos en ella, con
la herramienta de Editar Rutas , un cuadrado tan
deforme como queramos. Pinchando en un punto y
luego en otro dibuja una línea recta. Y si antes de sol-
tar el dedo del ratón, movemos ligeramente el nodo
que tenemos activado, vemos que la recta se trans-
forma en un trazo suave.

Estos trazos curvos se denominancurvas de Bé-
zier en honor al ingeniero francés Pierre Bézier. Se
trata de curvas de orden cúbico representadas por
un modelo matemático con 4 puntos de referencia:
los dos nodos de�nen dónde empieza y dónde aca-
ba, y luego existen 2 puntos de anclaje móviles que
de�nirán la dirección con la que la curva llega a sus
extremos. Dado que son representaciones matemáti-
cas de curvas es fácil su escalado y por eso son usadas
en multitud de programas de diseño vectorial tanto
libres como propietarios. Además, representar una
ruta en memoria RAM sólo requirirá guardar

La Gata de Schrödinger | 6



Software libre

la información de sus nodos y anclas; por lo tanto,
podremos guardar rutas complejas en 1KB cuando
una imagen RGB de 20x20 píxeles necesitaría mu-
cho más.

Volvamos a la herramienta de Crear y editar
rutas , con la que podremos modi�car a posteriori
estas anclas para ajustar la forma de las curvas que
queramos. Es importante recalcar que no estamos
creando una selección hasta que hagamos click en
Crear selección , sólo se crean rutas para un poste-
rior trazado y podremos tenerlas visibles o no según
queramos. Para activar o desactivar la visibilidad de
las rutas podemos ir a menúDiálogos/Rutas . Con
una ruta seleccionada podremos eliminarla, copiarla,
pegarla, cortarla y editar sus nodos y anclas.

Creamos una ruta con curvas de Bézier

EL DEGRADADO AMARILLO

Ahora seleccionamos la ruta que hemos creado y
hacemos click enCrear selección . En este momen-
to, la ruta se convierte en un trazo cerrado porque
se unen automáticamente el primer y último nodo
con una línea recta. Sobre esta selección sí podemos
trabajar y rellenar como con cualquier tipo de selec-
ción. Para crear el post-it partimos de dos tonos de
amarillo dispuestos en la paleta de color y rellenamos
la selección con undegradado lineal en diagonal.
Llamaremos a esta capaPost-it .

Rellenamos la ruta con un degradado

RUIDO

Vamos a usar la misma ruta que ya hemos usa-
do para la capa Post-it para crear el efecto de
papel y algo de suciedad de los post-its. Como va-
mos a solapar un efecto sobre una capa, hagámos-
lo en una distinta por encima. Creamos una nue-
va capa llamada Ruido y, con la capa y la ruta se-
leccionadas, hacemos click enCrear selección . A

esta nueva selección podemos aplicarle el efecto en
Filtros/Renderizado/Nubes/Plasma con el grado
de turbulencia que nos parezca apropiado. Podría ser
un post-it psicodélico, pero no es el objetivo, así que
lo desaturaremos enColores/Desaturar y le modi-
�caremos la opacidad de la capa con el control hori-
zontal que hay arriba, en el diálogo de capas.

SOMBRA

Para crear la sombra del post-it y darle un to-
que real, usaremos la misma ruta de antes pero mo-
di�cando sus curvas. Como se trata de un nuevo
elemento, usaremos una capa nueva. De�nimos una
capa nueva en el diálogo de capas que llamaremos
Sombra y que posicionaremos por debajo de la ca-
pa Post-it .

Modi�camos las anclas de dos de sus componen-
tes para lograr un efecto realista para la sombra y
le damos aCrear selección . Coloreamos esta nue-
va selección de gris. Para que el aspecto sea difumi-
nado, usamos la opción de desenfoque en el menú
Filtros/Desenfoque . Podemos aplicarlo tantas ve-
ces como queramos y elegir el tipo y grado de desen-
foque que nos guste más.

ET VOILÀ!

Ya podemos desactivar la visbilidad de la capa
Blanca y guardar la imagen como unPNG pa-
ra tener un precioso post-it con fondo transparente.
Pero siempre es bueno mantener una copia en.xcf
(extensión nativa de The GIMP) para que guarde la
relación de capas y rutas para futuras modi�cacio-
nes.

½Post-it terminado!

Sobre la autora

Kuasar (Beatriz Cabrera) es un intento de estudiante
de Telecomunicaciones y busca un McDonald's que le
quiera contratar.
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Japón

Una campusera en Tokyo
Crónicas de un viaje a Japón

por Adrinena

Voy a contaros mi experiencia personal en Ja-
pón. El viaje fue del día 26 de diciembre al 6
de enero de este año, por lo que mi chico y yo
tuvimos diez días útiles para el viaje.

ZONAS RURALES

EL primer día que llegamos nos vinieron a reco-
ger al aeropuerto deNarita Jéssica y David,

una pareja de campuseros que había comenzado su
viaje catorce días antes empezando por Kyoto. Noso-
tros sólo íbamos a estar en la zona deTokyo por lo
que aprovechamos para organizar alguna excursión
lejos de la ciudad para ver una parte más rural del
país, de manera que íbamos intercalando las excur-
siones fuera de Tokyo con las visitas a sus barrios
más característicos.

El daibutsu de Kamakura

Parque Cosmo Clock

Nuestra primera excursión fue aKamakura , don-
de se encuentra el segundo Buda más grande de Ja-

pón (el daibutsu). Es impresionante su tamaño, está
hecho de bronce y se puede acceder a su interior.

A la vuelta paramos en Yokohama , donde estu-
vimos por la zona de edi�cios de Minato Mirai y
subimos a la noria del parque Cosmo Clock.

Puente Shin-kyo

Otro día fuimos a Hakkone . La recomendación es
que salgáis con tiempo porque para llegar allí tuvi-
mos que coger un ferrocarril, un bus, un tren, un
funicular y �nalmente un teleférico que atravesaba
las minas de azufre (se podía ver como salía humillo)
y al �nal apareció el lago Ashi (Ashinoko en japo-
nés). Fuimos uno de los últimos teleféricos del día y
se veía cómo se iba haciendo de noche con la calma
del lago de fondo, era un espectáculo genial. Como
curiosidad, hay una carabela española y barquitas
en forma de cisne, que funcionan en verano (por lo
visto) y te llevan a la otra parte del lago.

Nikko , uno de los sitios a los que más ganas tenía
de ir, no me defraudó. Subimos en bus por un puer-
to de montaña hasta llegar al lago Chuzenji y las
cataratas de Kegon , que fue lo primero que vimos.

Estaba todo nevado, por lo que las vistas eran muy
bonitas. Además, estando allí se puso a nevar de nue-
vo y volvimos al bus que nos dejó en la parte baja
de Nikko, donde vimos el puente Shin-kyo (en las fo-
tos impresiona más pero es muy bonito, ½es de color
rojo pero por la noche parece dorado!). De allí fui-
mos a la zona de los templos y los santuarios, donde
el ambiente por las fechas que estabamos era muy
familiar.
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DENTRO DE TOKYO

Durante los días intermedios estuvimos viendo las
zonas de:

Shibuya : entramos al centro comercial 109, al
de chicas.

Harajuku : parque Yoyogi, el santuario Me¼i
Jingu y el callejón de Takeshita Dori. A esta
zona volvimos días más tarde ya que se encon-
traba el estudio donde nos vistieron demaiko,
una experiencia curiosa y divertida.

Shiodome : recomiendo entrar en el rascacielos
Caretta Shiodome y subir a la planta 46 donde
se encuentran lossky restaurants, para mí sin
duda las mejores vistas de Tokio, sobre todo de
la bahía. Nos gustó tanto que volvimos por la
noche, las vistas eran impresionantes.

Odaiba : Subimos a la noria (½me encantan y se
hacen unas fotos geniales!) y visitamos un cen-
tro Sega de juegos y el centro comercial �Venus
Fort� cuya ambientación era super romántica.
Vuelta por la playa arti�cial y pasando por el
Rainbow Bridge totalmente iluminado.

Ginza : una de las zonas más p¼as, unicamente
a destacar la Apple Store.

Asakusa : estuvimos poco porque por las fe-
chas que eran estaba muy concurrido, pero me
gustó mucho. Había multitud de tiendecitas
donde nos compramos accesorios para nuestro
futuro hogar, como palillos, tazas, posavasos,
etc.

Ueno : estábamos muy cerca de este sitio, aun-
que sólo lo visitamos en los últimos dias para
ir al zoo. Ese mismo día queríamos ir a Disney
Sea también, pero el cansancio y la economía
nos echaron para atrás.

Akihabara : nuestro barrio por excelencia.
Desgraciadamentenuestro hotel (rollo ryokan)
estaba a apenas cinco minutos del barrio más
tecnologico y friki de Tokyo. En él invertimos
la mayoría de nuestros ahorros, aunque valió la
pena ; )

Roppongi : apurando el último día para ver la
Tokyo Tower.

Espero volver alguna vez más en mi vida, pero me
quedo con todos los sentimientos que se produjeron
en mi interior al ver tanta belleza, sobre todo los días
que íbamos de excursión. También me quedo con la
amabilidad de sus gentes, con la sensación de liber-
tad que se tiene cuando estás tan lejos y a la vez
tan a gusto; me hicieron sentir como en casa y por

eso tengo ganas de volver. La próxima vez empeza-
ríamos por Kyoto, que eso y algunas otras cosillas
(como Disney Sea, Palacio Imperial, Barrio Chino
de Yokohama, pasar más días en Nikko o Hakone)
son mi asignatura pendiente.

Lo único a destacar en Ginza
es laApple Store.

También agradezco haber podido vivir esta expe-
riencia con quienes la he vivido, especialmente con
mi chico.

La bahía de Tokyo

Akihabara, la perdición

Sobre la autora

Adrinena (Adriana B.) es trabajadora social y lleva
cuatro Campus y tres Murcia Lan Parties a sus espal-
das. A�cionada al MSN, IRC, fotologs y blogs, aunque
odia los MySpace. Sueña con que su novio acabe la ca-
rrera de informática, independizarse y viajar por todo
el mundo.
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Kaguya-hime
Cuento tradicional japonés

por BenKo

El cuento de la princesa Kaguya (Kaguya-hime
no monogatari) es la historia japonesa más an-
tigua de la que se tiene constancia, y cuenta
cómo el monte Fuji recibió su nombre.

EL CORTADOR DE BAMBÚ

ERASE una vez una pareja de ancianos que vivía
en los alrededores de un bosque de bambú. To-

dos los días, el abuelo iba al bosque, cortaba troncos
de bambú , y los llevaba a casa. Él y su mujer fa-
bricaban cestas de bambú, lo que les permitía vivir
humildemente.

Un día, el abuelo se adentró en una parte del bos-
que en la que no había estado nunca, y allí vió un
tronco de bambú que resplandecía en la oscuridad.
Extrañado, lo cortó para ver qué había dentro... ½era
una niña!

La llevó hasta su casa, y la abuela se alegró mucho.
Decidieron adoptarla, pues eran ya ancianos y no te-
nían h¼os. Le llamaronKaguya-hime , que signi�ca
�Princesa Brillante�.

A partir de ese día, ocurrió algo milagroso: cada
vez que el abuelo iba al bosque y cortaba un tron-
co de bambú, hallaba pepitas de oro en su interior.
Pronto se hicieron ricos, y pudieron construir una
casa grande con jardines.

El cortador de bambú llevando a Kaguya a su casa

LOS CINCO PRETENDIENTES

La princesa Kaguya creció y se convirtió en una jo-
ven dehermosura incomparable. Los ancianos tra-
taron de ocultarla, pues sabían que tal belleza atrae-
ría a mucha gente, pero pronto se corrió la voz, y
no paraban de llegar jóvenes que querían conocerla
y pedir su mano.

Cinco de estos jóvenes, unos nobles apuestos, se
presentaban todos los días a las puertas de la casa.
Ante su insistencia, el abuelo accedió a que conocie-
ran a la princesa Kaguya. Al verla, todos quisieron
casarse con ella. Sin embargo, la princesa Kaguya no
quería comprometerse con nadie, así que decidió en-
cargarles tareas imposibles bajo la promesa de que
se casaría con el primero que cumpliera sumisión .

Al primero de los jóvenes, le pidió que le trajera el
cuenco sagrado que usó Buda. Al segundo, una ra-
ma del árbol de tronco de oro y hojas de plata. Al
tercero, la capa de la legendaria rata de fuego china.
Al cuarto, una joya de colores que portaba al cuello
un dragón. Y al quinto, el fabuloso tesoro de conchas
preciosas que guardaban las golondrinas.

Todos eranobjetos legendarios que nadie había
visto siquiera. Los cinco jóvenes, sin embargo, no se
desanimaron ante tal ardua tarea y partieron en su
búsqueda.

Pasaron tres años, y regresó uno de los jóvenes con
la rama del árbol de tronco de oro y hojas de plata.
La princesa Kaguya se preocupó mucho, ya que no
quería casarse pero no podía faltar a su promesa. Sin
embargo, cuando estaba examinando la rama, llega-
ron unos hombres en busca del joven. Eran joyeros,
que habían fabricado la rama, y que todavía no ha-
bían recibido el pago por ella. El joven se marchó
avergonzado, y la princesa Kaguya suspiró aliviada.

Los otros jóvenes pretendientes tampoco consiguie-
ron encontrar los demás objetos legendarios.

EL EMPERADOR

Con el tiempo, la belleza de la princesa Kaguya
llegó a los oídos delEmperador . Como tenía curio-
sidad por conocerla, mandó a sus guardias a que la
trajeran ante él. Sin embargo, la princesa Kaguya se
negó a ir con ellos.

El Emperador quedó contrariado, pero seguía
deseando conocerla, así que decidió ir el mismo hasta
la casa de la princesa Kaguya y la pareja de ancianos.

Al verla, el Emperador quedó maravillado y le pi-
dió al abuelo la mano de la princesa. Kaguya, no obs-
tante, rehusó, puesto que no quería casarse con nadie.
El Emperador se enfadó entonces, y trató de llevarla
consigo con la fuerza. De repente, el cuerpo de Ka-
guya empezó a hacerse transparente, hasta quedar
invisible por completo. Consciente de su error, y de
que jamás podría llevársela, el Emperador rogó a la
princesa Kaguya que volviera a ser visible para poder
ver su cara una vez más. La princesa Kaguya recupe-
ró la normalidad, y el Emperador se marchó triste,
pero enamorado. A partir de ese momento,
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empezaron a escribirse cartas de forma regular.

EL SECRETO DE LA PRINCESA

Pasaron los años, y cada vez que la princesa Kagu-
ya miraba la luna , una gran tristeza le invadía. Los
dos ancianos no comprendían por qué, y se preocu-
paban mucho, pero la princesa siempre decía que no
pasaba nada.

Un día de verano, Kaguya les confesó a sus padres
su gran secreto: ella no era de este mundo, sino que
nació en la luna. Además, al día siguiente habría luna
llena y los selenitas vendrían a por ella para llevarla
a su verdadero hogar. Los ancianos se entristecieron
muchísimo y rompieron a llorar, ya que la princesa
Kaguya era su h¼a y les había traído mucha felici-
dad. Kaguya les d¼o que les quería, y que les agra-
decía muchísimo que hubieran cuidado de ella todo
este tiempo, pero había prometido que regresaría y
no podía faltar a su palabra.

El abuelo, alarmado, escribió una carta al Empe-
rador avisándole de lo que ocurriría al día siguiente.
Este, envió a dos mil soldados a la casa de la princesa,
para evitar que se la llevaran a la luna.

LOS HABITANTES DE LA LUNA

Llegó la noche del día siguiente, y la luna llena bri-
llaba con un resplandor inusual. El abuelo encerró a
su mujer y a la princesa Kaguya en una habitación
y atrancó la puerta. En los jardines, aguardaban los
soldados del Emperador.

A medianoche, un haz de luz salió de la luna hacia
la casa, y por él descendieron una nube y unca-
rruaje volador . En la nube estaban montados los
selenitas. Tanto ellos, como la nube y el carruaje te-
nían el mismo brillo de la luna.

Los selenitas y su carruaje volador

Una mujer selenita se bajó de la nube y descendió
a los jardines. Allí, anunció que ellos eran los habi-
tantes de la luna y que habían venido para llevarse a
la princesa Kaguya, tal y como estaba prometido. De
repente, los soldados perdieron las fuerzas y dejaron
caer al suelo sus armas; apenas podían mantenerse

ellos mismos en pie. El haz de luz que llegaba hasta
la casa absorbió a la princesa y la sacó a los jardines.

En ese momento todos se dieron cuenta de que el
regreso era inevitable, y perdieron la esperanza. La
princesa Kaguya se tomó su tiempo para despedirse
de sus padres, y escribió una carta para el Empera-
dor. Le entregó la carta al abuelo, junto con elElixir
de la Inmortalidad , traído por los selenitas como
regalo.

Una vez se hubo despedido, la princesa Kaguya
se acercó hasta la mujer selenita, y esta le puso un
kimono lunar por encima. En ese instante, Kaguya
perdió la memoria y olvidó su vida en la Tierra. Am-
bas mujeres subieron al carruaje volador, y ascendie-
ron por el haz de luz hasta la luna, con los demás
selenitas que viajaban en la nube resplandeciente.

EL MONTE FUJI

El abuelo entregó la carta y el Elixir de la Inmor-
talidad al Emperador. Al leer la carta, el Emperador
sufrió una gran angustia y declaró que no necesita-
ba el elixir, ya que no podría vivir eternamente sin
poder ver la cara de la princesa Kaguya.

El monte Fuji

Llamó entonces a sus soldados y les dió el Elixir
de la Inmortalidad, que en japonés se llamaFushigi
no Kusuri . Les mandó que fueran hasta la cima de
la montaña más alta de todo Japón , la que más
cercana estuviera al cielo, y que allí lo quemaran. El
humo del elixir llegó hasta la luna.

La gente que conocía esta historia empezó a llamar
a esta montaña �el monte Fushi�. Con el tiempo, este
nombre se fue deformando hasta quedar en�monte
Fuji� , tal y como lo como lo conocemos en nuestros
días.

Sobre la autora

BenKo (Belén Albeza) estudia Ingeniería Informá-
tica y lleva ya cinco Campus. Tiene un blog en
http://cafeina.ladybenko.net
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The Other Plane
Delitos en mundos virtuales

por Kuasar

Los mundos virtuales, comoSecond Life, cada
vez están más presentes en nuestra vida. ¾Pe-
ro qué hay de los delitos cometidos en ellos?
¾Hasta dónde debe llegar la justicia en el cibe-
respacio?

NOTICIA

�Puntual a su cita �jada en la previsión informati-
va, a las 23:30 horas de anoche el avatar GasparLla-
mazares acudió al Cafetón de Asturias donde, tras
visitar la exposicion de carteles sobre la guerra civil,
comenzó a recibir las preguntas de otros habitantes.
Como la a�uencia fue más concurrida de lo previs-
to el encuentro tuvo que realizarse en el exterior, ya
que resultaba imposible moverse sin agobios. A pe-
tición del resto de avatares, GasparLlamazares salió
al prado anexo al cafetón, donde llegó a citar a su
alrededor más de medio centenar de personas intere-
sadas en hablarle y preguntarle diversas cuestiones.�

Podría tratarse de cualquier mítin de un político
cualquiera; la diferencia es que éste es virtual.

Según la Wikipedia: �Se denomina comunidad
virtual a aquella comunidad cuyos vínculos, inter-
acciones y relaciones tienen lugar, no en un espa-
cio físico, sino en un espacio virtual como Internet�.
Ateniéndose a esta de�nición, si vivo en una comu-
nidad virtual implica que mis acciones, amistades,
familia y todo lo que me rodea no es físico, y en con-
creto es esta peculiaridad y no otra la que de�ne este
espacio como virtual. Si esto es así, entonces ¾cómo
podemos juzgar ciertas acciones como en el mun-
do físico? ¾Necesita el mundo virtual una legislación
única? ¾Quién y cómo se debería reglar?

RAÍCES Y LITERATURA

La generación de los ochenta, mi generación, y
anteriores jugábamos con muñecos a crear nuestros
mundos. Uno se podía pasar horas con los Playmobil
y cada día la historia era distinta. Era nuestra ima-
ginación quien describía el escenario y quien escribía
el guión. Uno se metía en la piel del protagonista sin
querer, y vivía en sus historias lo que le gustaría po-
der hacer en la realidad. Las niñas soñaban con ser
Barbie y que Ken les llevase en su lujoso descapota-
ble, y los niños construían con mecanos esa pedazo
de aeronave que les gustaría pilotar algún día. Esto
es a modo de ejemplo ilustrativo, obviamente, segu-
ro que alguna niña prefería pilotar la aeronave de
su hermano para estamparla contra la casa de Bar-
bie mientras ésta dormía. De cualquier forma, era

la imaginación la que potenciaba un mundo paralelo
donde jugar, evadirse o �¾por qué no?� esconderse.

Aunque ya había videojuegos, éstos no proporcio-
naban un mundo tan versátil como el que te pudieras
imaginar; al contrario, se les acusó de estar atro�an-
do la imaginación de niños y jóvenes. De ahí el gran
éxito, una década más tarde, de los mundos virtuales
simulados y controlados comoLos Sims. Digo simu-
lados porque en estos juegos no existe interacción de
otras personas en el mundo virtual de una, sino que
todos los personajes son creados por el mismo au-
tor y la historia se desenvuelve en un marco más o
menos cerrado (según cuántas expansiones hubiera
instaladas). Para aumentar la entropía y grados de
libertad de los mundos virtuales, surge la posibilidad
años más tarde de interactuar con otros personajes
creados por distintas personas, pudiendo recrear un
mundo entero pero �de mentira�.

El grupo virtual Gorillaz en Habbo Hotel

Aunque la idea ya había sido expuesta por Vernor
Vinge con su libro True Names (1981) y por Neal
Stephenson conSnow Crash(1992) años atrás,The
Other Plane (nombre del ciber-mundo enTrue Na-
mes, icono del ciberpunk de la época) no cobró vi-
da en servidores del mundo de forma masiva hasta
principios del siglo XXI. Los mundos virtuales son,
por tanto, la suma de un videojuego (características
como los niveles de vida, de riqueza, etc.) y una �co-
munidad online� (como foros de debate, de reunión,
listas de correo, de noticias, grupos, weblogs, etc.)
donde se interactúa entre personas.

¾CÓMO DEBEMOS ADAPTARNOS?

Hay muchas cuestiones ahora puestas sobre la me-
sa de medios de comunicación y estamentos jurídicos:
si en un mundo virtual asesino a alguien, ¾deben juz-
garme y condenarme como asesino? ¾Quién realiza la
acción: mi personaje o yo? ¾Quién recibe la acción:
un personaje o una persona? Llevamos años matando
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marcianitos, monstruos, policías. . . Quitando el bolso
a ancianas por la calle. . . Superando los 100km/h en
ciudad. . . Comiendo setas. . . ¾Y vienen ahora a mul-
tarnos por delitos como éstos? La diferencia vital en-
tre los videojuegos y los mundos virtuales es que, en
los primeros, tu personaje está atentando contra en-
tes que no existen, mientras que en un mundo uno
sí sabe a ciencia cierta que detrás de cada personaje,
hay una persona. ¾Se puede hablar entonces de un
daño deliberado y real?

En todos los casos donde los videojuegos son pues-
tos en tela de juicio, sale la �gura del psicólogo que
nos viene a decir cuán importante es el buen uso
de éstos porque a la larga pueden crearnos trans-
tornos. Según escuché en la televisión recientemente,
tras una noticia sobre delitos en un mundo virtual
(en concreto elSecond Life), un psicólogo exponía el
daño psíquico y psicológico que puede sufrir una per-
sona tras una �violación virtual�. Creérselo o no es
cuestión de subjetividades porque cada uno es distin-
to y más o menos susceptible, pero ideas como ésta
están promoviendo que se legislen los mundos ima-
ginarios de igual forma que los reales. Lo cierto es
que jugar ha sido siempre una forma fácil de vivir la
vida que hubieras querido, o bien de desahogarte con
ciertos tabúes que tu situación social no te permite
enfrentar. Hay acciones condenadas por todos, pero
no exentas de curiosidad por muchos. Llevarlas a ca-
bo en un mundo virtual no implica querer hacerlo en
el mundo real; y mucho menos, que esto sea un re�e-
jo de tu personalidad. Por otro lado, y escudándose
en él, algunos podrían estar viviendo en el mundo
virtual un ensayo de su vida real.

¾HASTA DÓNDE DEBE LA JUSTICIA
PONER BARRERAS?

¾Hasta dónde debe lajusticia tratar de poner ba-
rreras? ¾Hasta dónde debe o no inmiscuirse?

En Japón los delitos virtuales han adquirido prác-
ticamente la misma importancia que los reales. Pre-
cisamente el legislador japonés Kan Suzuki se auto-
proclama primer político en tener su propio despacho
virtual para atender a los votantes, algo que ya ha
sido imitado por muchos. En España, como encabe-
za el artículo, Gaspar Llamazares usó este medio co-
mo forma de acercarse a las generaciones internautas
con �n electoral también; pero no fue el primero, ya
que la candidata del PP en Oviedo ya tenía su pro-
pio personaje virtual. Las empresas que se dedican a
crear estos escenarios ya han visto el �lón económico
y sacan millones y millones de euros cobrando por
ciertos registros con privilegios (como poseer terre-
nos) o bien por las compras que realice tu personaje.

La noticia sensacionalista que saltó recientemente
en blogs de medio mundo fue la detención real de
un chico holandés de 17 años que, a �nales del año
pasado, robó a otro jugador un sofá que había com-
prado por valor de 4000e de su sala virtual. Para
analizar el caso es importante saber cómo ocurren
las cosas en estos mundos (el análisis sobre la cor-

dura de quien paga 4000e por un puñado de bits lo
dejo a merced del lector). Los hechos suceden de la
siguiente manera: chico y amigos usanphishing para
replicar una página deHabbo, de forma que la vícti-
ma introduzca su contraseña pensando que es real y
se queden con ella. Luego usan esta contraseña para
entrar en la sesión de usuario de la víctima y llevar-
se de la sala personal de la víctima a su propia sala
virtual (cada personaje tiene una sala que poder ir
decorando) su sofá. Esto en la vida real sería algo
como: uno te roba las llaves del bolso sin que te des
cuenta, entra en tu casa un día que no estás y te sus-
trae algo carísimo. ¾Delitos cometidos a priori en la
metáfora usada? Primero, sustracción de las llaves;
segundo, allanamiento de morada; y tercero, robo.
Extrapolando esto al caso en cuestión, donde la ca-
sa no es una casa sino un espacio en un servidor, y
considerando que esto ya no es delito, sino función
de un administrador el mantenerlo seguro, entonces
serían dos los delitos imputables en la vida real por
acciones semi-virtuales: sustracción de la contraseña
mediante phishing y robo de algo por valor de 4000e .

Aunque algo sea imaginario,
se puede comprar condinero
real.

No debemos engañarnos al pensar que el hecho de
que sea imaginario lo comprado no tenga valor legal.
Todos los días compramos ideas, enfrascadas en un
producto por el que pagamos tres veces su precio de
coste, patentes, canon, o bien simplemente vendemos
nuestras ideas al trabajar por un salario. No todo lo
que se compra y se vende es tangible, no tiene por
qué serlo. Con estas nuevas sociedades virtuales sur-
gen nuevas formas de concebir nuestras pertenencias,
pero el dinero empleado es real y cursado. No olvide-
mos que estamos hablando de empresas, de negocios,
que mueven muchos millones, así que no deben per-
manecer al margen de la ley o estos mundos virtuales
se podrían convertir en paraísos �scales.

Es una línea muy �na la que decide qué podría ser
imputable en la vida real y qué no y de qué mane-
ra. Como con todo, lo acabará decidiendo la persona
menos adecuada, alguien que nunca haya jugado a
un videojuego en su vida. Pero lo que es cierto es
que es necesario legislar ciertos negocios enmascara-
dos detrás de juegos, porque no olvidemos que esto
ya no es jugar, es un modo de vida que mueve mucho
dinero.

Sobre la autora

Kuasar (Beatriz Cabrera) es un intento de estudiante
de Telecomunicaciones y busca un McDonald's que le
quiera contratar.
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Carta a un intruso
Intrusismo laboral en el diseño grá�co

por Athenea

El intrusismo laboral es una de las lacras que
soportan los diseñadores grá�cos profesionales.
¾Quieres saber más?

ESTIMADO SR. INTRUSO

�Diseñar no es tan difícil� , cómo me repatea oírle
decir frases como esa, amigo mío. No hace mucho leí
un artículo en algún periodicucho local sobre el tema
y me caló como una lluvia torrencial.

Y es que en la época en la que vivimos, en la que
los cursillos intensivos de 12 horas y loshow to so-
bre diseño asistido por ordenador están a la orden
del día, cualquiera cree que puede ser llamado dise-
ñador. No digo que en esas guías no se aprenda, ni
que los instructores de dichos cursos no sean buenos,
porque puede que sean los mejores, pero recibir unas
clases impartidas por un genio de la informática no
te convierte en tito Torvalds, ¾cierto?

Carteles de discotecas, señalética de instituciones
como podría ser el ayuntamiento su propia localidad
o mailings que le llegan a casa y ni los lee, de co-
sas así está plagada la sociedad... Y es que señor, el
buen diseño se paga caro y no todo el mundo es-
tá dispuesto a rascarse el bolsillo; luego que no se
quejen si se pierden en los pasillos de una biblioteca
o si hay una errata en el número de teléfono de sus
tarjetas, que a caballo regalado. . . ya se sabe.

En el mercado negro del diseñador, o como yo nos
llamo �las putas del diseño�, tenemos desde jubila-
dos cuyo hobby son los �ltros de Photoshop, hasta
estudiantes de instituto que con cuatro imágenes pre-
diseñadas de Word son capaces de crear una tarjeta
�la mar de chula�, y gratis, claro (sólo faltaría que
cobraran). No se ofenda si se siente identi�cado, no
le escribo esta carta para eso, yo sólo estoy aquí para
abrirle los ojos.

Porque no, querido amigo,saber diseñar no es co-
ger la tipografía más enroscada, sombrearla y darle
textura; el diseño y desarrollo de cualquier soporte
grá�co ha de ser precedido por una entrevista con
nuestro cliente, un estudio de mercado sobre el cual
se mueve la marca que estamos trabajando, y un vis-
tazo a la competencia de la misma. A partir de ahí
se procede al bocetaje, pruebas de reducción, visibi-
lidad y variaciones de color, puliendo nuestro diseño
hasta dejarlo impoluto. ¾Hace usted eso? Viendo los
resultados, me atrevería a decir que no.

Las grandes empresas, como Ford, Fedex o Apple,
no escatiman en gastos cuando se trata de su identi-
dad corporativa. ¾Sabía que el logo de una empresa es
eso? Es laidentidad de la compañía, como el carné
que lleva usted en la cartera; y digo yo, si selecciona
su mejor fotografía cuando va a renovar dicho carné,

¾por qué hace lo que hace con la imagen de las em-
presas que confían en usted? Las empresas que cité
anteriormente han visto transiciones en sus logoti-
pos a lo largo de los años, actualizaciones muy bien
llevadas por parte de algún diseñador grá�co, que
con sus conocimientos ha conseguido que la imagen
de la marca no quede obsoleta frente a su competen-
cia, lavándoles la cara arriesgadamente y dándoles un
empujoncito llamado innovación, que siempre viene
bien.

Evolución de logos de varias empresas

�Pepe, el frutero, no es Fedex. . . � seguro que pien-
sa eso, pues mal, muy mal hecho, pues Fedex empezó
siendo el chaval que hacía recados, y si no fuera por
su trabajo duro, afán de superación y buena imagen,
seguiría siendo aquel chico al que le pagaban con pes-
cado y no la gran Fedex. A todos losclientes se les
tiene que tratar como importantes empresas mul-
tinacionales, porque tal vez hoy no lo sean, pero, ¾y
mañana? Desde luego que si lleva usted sus diseños,
mañana tampoco lo serán.

Y aquí llega el �n de mi carta. Espero que lo ha-
ya entendido y que no me malinterprete, usted no
me quita el trabajo, porque no quiero clientes que se
sientan satisfechos con diseños llenos de �ltros, o con
plantillas de Word. Seguro que usted es muy bueno
en lo suyo... Entonces, ¾por qué no se dedica a ello?
Deje a los diseñadores que hagan su trabajo, o me-
jor, vaya a barrer las calles, desafortunadamente, los
barrenderos necesitan más ayuda que nosotros.

Sobre la autora

Athenea (Yolanda B.) es diseñadora grá�ca y fan de
Star Wars. Tiene un portafolio en www.yolandax.com
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Bienvenida al mundo laboral
El primer trabajo

por Mageles

Tienes la carrera recién sacada y acabas de en-
contrar tu primer trabajo. ¾Qué pasará?

EL PRIMER TRABAJO

POR �n llega el momento: tras N años dejándo-
te la piel en la carrera, consigues terminarla. Lo

disfrutas, lo celebras con tus seres queridos y empie-
zas a creerte que lo has conseguido. ¾Y ahora qué?
Llevas más de veinte años estudiando y no sabes si
serás capaz de hacer otra cosa. Así que te armas de
valor y te lanzas a la caza y captura de trabajo, con
la inocente esperanza de encontrarun trabajo �de
lo tuyo� .

Pero vamos a obviar el paso de la búsqueda de tra-
bajo (que da por sí solo para un artículo o dos) y
saltemos directamente al momento en que has con-
seguido por �n ese puesto mínimamente relacionado
con tu carrera y no demasiado mal pagado.

El día antes de empezar no puedes dormir, das
mil vueltas en la cama, revisas la ropa que te has
dejado preparada para el día siguiente y ensayas un
millón de saludos para entrar con buen pie con tus
nuevos compañeros. Casi sin darte cuenta, consigues
quedarte dormida y el despertador interrumpe en lo
mejor del sueño. Saltas de la cama, te vistes con el
máximo cuidado y tratas de tener un aspecto lo me-
jor posible. Para no llegar tarde, llegas al trabajo 30
minutos antes y te dedicas a hacer tiempo pasean-
do por la acera, tratando de eliminar los nervios con
ejercicios de respiración y rezando para que no te
suden las manos cuando saludes a tu jefe.

Puntual como un reloj entras en la o�cina, te pre-
sentas y alguien te señala una mesa vacía. Ahí está
tu sitio, con su ordenador y su silla, en la que vas
a pasar sentada muuuchas horas en un futuro cer-
cano. Los compañeros se presentan y les saludas con
tu mejor sonrisa mientras piensas�mierda, ya no me
acuerdo de cómo se llamaba el primero�. Y entonces
llega tu jefe , al que sólo has visto en las entrevis-
tas pero que ya te trata como si llevaras años en la
empresa. Ha llegado el momento de la verdad.

Por dentro piensas�ahora voy a demostrar cuánto
he aprendido en todos estos años, que soy toda una
ingeniera y sé muchas cosas�. Pues de eso, nada. Te
cuentan la estructura de la empresa, el proyecto en el
que vas a trabajar y te hablan de un millón de cosas
que no habías oído en tu vida. Eso sí, más te vale
poner cara de �todo eso me lo sé� mientras asientes
sonriente y dices�claro, claro� .

Después de contarte en qué vas a ocupar tu horas,
el jefe se va y tú te quedas ante la mesa vacía. En-
ciendes el ordenador y te dedicas a ponerlo a punto

instalando todo lo que crees que vas a necesitar. Y
digo �crees� porque todavía no tienes claro a qué te
vas a dedicar exactamente, ni lo que se espera de ti.

Todos lo superamos.

Pero una certeza comienza a cobrar fuerza en tu
interior: �En la carrera no me han preparado
para esto� . Y es que te has pasado años resolvien-
do ecuaciones de Maxwell, haciendo transformadas
de Fourier, diseñando circuitos diminutos de escasa
utilidad o memorizando cabeceras de distintos pro-
tocolos. Para luego, en el mundo real, necesitar una
mínima parte de eso.

Ojo, que no todo es malo ni mucho menos. Si algo
se aprende de verdad durante la carrera es a trabajar
duro. Si has sacri�cado los mejores años de tu juven-
tud detrás de los libros, no vas a hacer el ganso en
tu primer trabajo. Te leerás dos mil manuales, ha-
rás pequeñas pruebas (incluso en tu tiempo libre) y
disfrutarás cuando veas que has resuelto un proble-
ma real. Y eso lo saben en las empresas: saben a lo
que se exponen cuando contratan a un universitario,
y saben que lo más desarrollado que tenemos es el
espíritu de sacri�cio . Que te darán un manual el
viernes y el lunes lo llevarás leído y a primera hora
estarás haciendo pruebas.

Así que, tras la fase de �Dios mío, no he apren-
dido nada útil en estos años� pasas a la fase �me
de�endo�. Pasan las semanas y los meses, y un día
de repente tu jefe entra con un novato, lo acompaña
a la mesa vacía frente a ti y ves en sus ojos el miedo
a lo desconocido. Todos pasamos por eso, ytodos
lo superamos .

La carrera es una fase más de la vida y tiene de
todo: exámenes que te quitan el sueño, �estas uni-
versitarias (que te quitan el sueño de otro modo),
prácticas que no te dejan tiempo ni para respirar,
compañeros que te ayudan a superar las di�cultades
y un millón de experiencias más. Lo importante al �-
nal es con�ar en uno mismo y las cosas van llegando
en su momento. Hay que aprovechar las oportuni-
dades que aparecen durante los años de universidad
para formarse mejor. Y a partir de ahí, trabajar
duro y ½llegar muy lejos!

Sobre la autora

Mageles (M a Angeles A.) es ingeniero en telecomu-
nicaciones, fan de Google y usuaria de Linux.
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Ciencia y tecnología

Walking Bug
Construye un robot paso a paso

por Kuasar

¾Te interesa la robótica? En este artículo apren-
derás a construir y programar tu propio robot
gracias al IEEE.

SOBRE EL IEEE

I EEE es una organización internacional deinge-
niería con secciones para profesionales y ramas

de estudiantes (student branches) repartidas por mu-
chas ciudades del mundo. Las ramas de estudiantes
se dedican a dar seminarios, cursos, talleres y formar
grupos que participen en proyectos de envergadura,
de forma que puedan complementar una educación
técnica al margen de otros estudios. Para pertenecer
a una rama lo más adecuado es acudir a la que tiene
sede en tu ciudad e informarte de cómo te puedes
asociar a ella, y pasarás a disfrutar de actividades y
ventajas.

El Walking Bug

La rama valenciana (http://www.upv.es/ieee )
recibió recientemente la visita de algu-
nos integrantes de la rama de Zaragoza
(http://ieeesb.cps.unizar.es/ ), que vinieron
con susWalking Bugs . Se trata de hormigas elec-
trónicas que andan y, al detectar un obstáculo, cam-
bian de dirección. Nos entusiasmó tanto su bichejo
que decidimos invitarles a Valencia para presentár-
noslo y ayudarnos a construir los nuestros propios
en un taller para 20 personas. Con el permiso de
los autores, me decido a escribir una breve receta
de cómo conseguir tu propia hormiga con tus pro-
pios materiales. Se trata de un mini recorrido por
electrónica, programación y mecánica para construir
la nueva mascota de la casa. En la siguiente direc-
ción de YouTube podéis ver la hormiga en acción:
http://youtube.com/watch?v=tRbCFg0tE58

INGREDIENTES

NOTA: los códigos entre paréntesis son de los com-
ponentes en Farnell, que se pueden pedir online a
través de su web.

Materiales:

2 servos HiTech HS311 (standard)

2 radios de bici.

2 resistencias 470R (5 %, 0.25W)

1 resistencia 220R (5 %, 0.25W)

2 terminales para crimpar hembra (42599-2)

Cable de cobre 2mm de diámetro.

2 portapilas dobles para pilas AAA y 4 pilas.

Socket de alimentación M20-7820546
(7991940)

Cola.

1 tornillo 3mm con tuerca.

Cable de datos tipo A:DB25 Macho
(SPC19935)

Interruptor tipo SPDT (tamaño del cable: 1/4
x 40UNS-2A) (1MS1T1B5M1QE).

Plancha de metal (10cm x 25cm)

Algunos de los materiales

Para la placa :

Placa fotosensible para insolar (5cm x 6cm
min)

Zócalo de 20 patas.
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Microcontrolador ATMEL ATTiny2313-20PU
(8bit, 2K Flash MCU, DIP20)

1 resistencia 10K (5 %, 0.25W)

2 resistencias 1K5 (5 %, 0.25W)

2 diodos LED de 1.6V, 5mm (uno verde y uno
rojo) (HLMP-3507)(HLMP-3301).

3 condensadores de lenteja(10nF,50V)

1 consador electrolítico (10uF, 25V)

19 pines.

1 resonador 4MHz (CSTLF4M00G55-B0)

2 Microswitches SS-3GLP (3A, 125Vac)

1 socket M20-7820546

Herramientas de trabajo:

Soldador (14 o 30W) y estaño.

Pinzas, tenazas y alicates.

Taladro (brocas de 3mm, 7mm y 2mm).

Lima.

Caladora o sierra para cortar metal.

ELECTRÓNICA

Diseño del circuito

Estudiamos elcircuito electrónico que insolare-
mos en nuestra placa usando algún programa de di-
seño electrónico como el Multisim o el Orcad (del que
existe una versión demo útil), por nombrar un par.
En Linux existe gEDA para esquemáticos y Eagle pa-
ra PCBs; es dí�cil encontrar un programa al mismo
nivel que los de Windows, pero estamos abiertas a
que nos lo sugiráis si habéis descubierto la panacea.

Las suites de diseño electrónico mencionadas dis-
ponen de la utilidad necesaria pararutar las pistas
creadas en una placa (UltiBoard en el caso de Mul-
tisim y PCBoard en el caso de Orcad). Para que los
ojos de nuestra hormiga queden donde toca, ésta es
la mejor forma de rutado que hay:

Rutado óptimo (1)

Rutado óptimo (2)

C1 10n
C2 10�
C3 10n
C4 10n
D1 verde
D2 rojo
IC1 attiny2313
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JP1 6 pines (3� 2)
K1 2 pines (2� 1)
K2 5 pines 5� 1
K3 3 pines (3� 1)
K4 3 pines (3� 1)
R1 10k
R2 1k
R3 1k
S1 microswitch
S2 microswitch
Y1 resonador

Si es la primera vez que te decides a hacer una pla-
ca de circuito impreso, léete el manual que estamos
preparando y que saldrá publicado en el siguiente nú-
mero de La Gata de Schrödinger, que además toma
como ejemplo este mismo circuito (y proporciona-
remos los �cheros de Orcad). Si no tienes forma de
insolar tu propia placa de circuito impreso, ponte en
contacto con nosotras enlagata@campuseras.comy
te ayudaremos.

Ya tenemos casi listo el cerebro de nuestra masco-
ta, sólo nos queda soldar los componentes del circui-
to. Soldar no tiene ningún misterio y a la vez es todo
un mundo. Una soldadura que dure unos minutos la
sabe hacer cualquiera, perouna buena soldadura
que dure mucho es la que cumple unas determinadas
características, a saber: ambas partes a soldar deben
ser precalentadas con el �n de que la aleación de
estaño quede bien �jado y no caiga de un golpe; y
también es recomendable que esténpre-estañadas
por la misma razón que sucede con la cola de con-
tacto. Así que calentaremos antes el componente y
la pista un poco y el estaño nunca lo aplicaremos
directamente a la punta del soldador.

Una vez colocados los componentes debemos pro-
bar la continuidad de las pistas colocando el mul-
tímetro en el modo �continuidad� (comúnmente co-
nocido como modo �beep�).

Luego cortamos y soldamos los cables de los porta-
pilas (en serie) a los pines del socket de alimentación
que conectaremos a la placa y al interruptor. Aquí
podemos usar unos trocitos de tubo termo-retráctil
para proteger las uniones y, bueno, para que quede
aseado.

PROGRAMACIÓN

Para programar el chip necesitaremos construirnos
un cable programador con este pinout:

Pinout del cable programador

Soldadura correcta

Pines del socket soldados al portapilas

Interior del cable programador

Los microcontroladores AVR permiten la progra-
mación in circuit (ISP). Esto signi�ca que no es
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necesario extraer el microcontrolador de la pla-
ca de circuito impreso para reprogramarlo. Puedes
encontrar varios tipos de programadores con rangos
de precios de 15e hasta 200e . De cualquier forma,
con un ordenador y un cable casero es posible tener
un programador sencillo. Necesitaremos para ello un
puerto paralelo libre y el siguiente cable. Como se
puede observar en la �gura anterior, las resistencias
protectoras se construyen en el interior del programa-
dor. Esto ahorra espacio y componentes en la placa
del cirucuito impreso.

Datos para el cable:

Pin sobre Pin sobre Resistencia Pin
la PCB el ARV protección p. paralelo

5 Reset(1) - Init(16)
4 MOSI(17) 470
 D0(2)
3 MISO(18) 220
 Busy(11)
2 SCK(19) 470
 Strobe(1)
1 GND - GND(18)

El programa usado era uno híper sencillo en BA-
SIC de Elektor, que debido a su copyright no repro-
duciremos aquí. En cambio, vamos a proporcionar un
diagrama de �ujo para que cada cual se lo progra-
me como quiera.

Si tenéis algún problema o duda sobre esto, recor-
dad que os podéis poner en contacto con nosotras a
nuestro correo electrónicolagata@campuseras.com.

Diagrama general del programa

Por último, el software que empleamos para pro-
gramar el chip fue BASCOM AVR versión 1.11.7.3.

Diagrama de la subrutina �Dar un paso�

CONSTRUCCIÓN DEL LOMO

Aquí viene la parte mecánica, el taller de bricoma-
nía. Primero serramos la plancha metálica que hará
de soporte y lomo de la hormiga según la �gura
siguiente, la taladramos como se indica (ojo con los
tamaños de las brocas, que también están especi�ca-
dos) y la doblamos por las rayas punteadas. Aprove-
chamos que estamos taladrando para desenroscar el
tornillo de los servos que sujeta las ruedas de plástico
y hacerles a éstas un par de agujeros según la �gura.

Plancha metálica (lomo del robot)
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Esquema del lomo (no está a escala)

CIRCUITERÍA

Pegamos con cola los portapilas a cada lado de la
placha, enroscamos el interruptor en el agujero co-
rrespondiente (ya enchufaremos la alimentación más
tarde) y la placa la atornillamos a la cabeza. Pode-
mos colocar un cartón en medio para evitar cortocir-
cuitos y que amortigüe las vibraciones.

PATAS Y ANTENAS

Es hora de hacerle laspatas a nuestra mascota,
para ello doblaremos con alicates losradios y los
pasaremos por los agujeros de las ruedas de los ser-
vos según la �gura. Lo ideal es que queden simétricos
e igual de largos, pero siempre se pueden serrar para
ajustarlos después.

Medidas para doblar los radios

Aunque la separación entre los agujeros en la rue-
da del servo sea de 1'5cm, es mejor doblar los radios
a menor separación teniendo en cuenta que el radio
de giro en las esquinas incrementará el ancho y no
queremos romper la rueda.

Patitas de la hormiga

Atornillamos de nuevo las ruedas a los servos, y és-
tos a su sitio en la carcasa, enchufándolos a los pines
correspondientes de la placa. Por último, crimpamos
o soldamos las antenas en los terminales y éstos a la
carcasa y. . .

½Ya tenemos nuestra hormiga! Pero ojo, no en-
chufemos la alimentación del revés que freiremos el
chip (y no lo digo en vano).

Hormiga robótica acabada

Et voilà, y con este estupendo taller escribimos es-
te How-To para que todos podáis hacer vuestra pro-
pia hormiga, o como mínimo para picaros la curio-
sidad y nos hagáis una visita en cualquiera de las
sedes de las ramas españolas deIEEE . Estaremos
encantados de hacer actividades con vosotros. Cual-
quier duda o sugerencia nos la podéis hacer llegar a
lagata@campuseras.com.

Sobre la autora

Kuasar (Beatriz Cabrera) es un intento de estudiante
de Telecomunicaciones y busca un McDonald's que le
quiera contratar.
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