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ROBOTS

Un robot es una entidad virtual o mecánica artificial. En la práctica, esto es por lo general un sistema electro-mecánico que, por su apariencia o sus movimientos, ofrece la sensación de tener un propósito propio. La palabra robot puede referirse tanto a mecanismos físicos como a sistemas virtuales de software, aunque suele aludirse a los segundos con el término de bots.

No hay un consenso sobre qué máquinas pueden ser consideradas robots, pero sí existe un acuerdo general entre los expertos y el público sobre que los robots tienden a hacer parte o todo lo que sigue: moverse, hacer funcionar un brazo mecánico, sentir y manipular su entorno y mostrar un comportamiento inteligente, especialmente si ése comportamiento imita al de los humanos o a otros animales.

Aunque las historias sobre ayudantes y acompañantes artificiales, así como los intentos de crearlos, tienen una larga historia, las máquinas totalmente autónomas no aparecieron hasta el siglo XX. El primer robot programable y dirigido de forma digital, el Unimate, fue instalado en 1961 para levantar piezas calientes de matel de una máquina de tinte y colocarlas.
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Las primeras maquinas

En el siglo IV antes de Cristo, el matemático griego Arquitas de Tarento construyó un ave mecánica que funcionaba con vapor y al que llamó "La paloma". También el ingeniero Herón de Alejandría (10-70 d.C.) creó numerosos dispositivos automáticos que los usuarios podían modificar, y describió máquinas accionadas por presión de aire, vapor y agua. Por su parte, el estudioso chino Su Song levantó una torre de reloj en 1088 con figuras mecánicas que daban las campanadas de las horas.  []
Al Jazarií(1136–1206), un inventor musulmán de la dinastía Artuqid, diseñó y construyó una serie de máquinas automatizadas, entre los que había útiles de cocina, autómatas musicales que funcionaban con agua, y en 1206 los primeros robots humanoides programables. Las máquinas tenían el aspecto de cuatro músicos a bordo de un bote en un lago, entreteniendo a los invitados en las fiestas reales. Su mecanismo tenía un tambor programable con clavijas que chocaban con pequeñas palancas que accionaban instrumentos de percusión. Podían cambiarse los ritmos y patrones que tocaba el tamborilero moviendo las clavijas.

Modelos modernos primitivos
Modelo del robot de Leonardo da Vinci con mecanismos internos. 
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Leonardo da Vinci (1452–1519) diseñó los planos para un robot humanoide en torno a 1495. Los cuadernos del artista, recuperados en los años 50, contienen detallados dibujos de un caballero mecánico ahora conocido como el robot de Leonardo, que podía sentarse, alzar los brazos y mover la cabeza y la mandíbula. El diseño se basaba probablemente en la investigación anatomática registrada en su Hombre de Vitruvio. Se desconoce si intentó construir el mecanismo.

En 1738 y 1739, Jacques de Vaucanson expuso varios autómatas de tamaño natural: un flautista, un músico con un caramillo y un pato. El pato mecánico podía agitar las alas, mover el cuello y comer de la mano de Vaucanson, para luego dar la impresión de digerir la comida al excretar una sustancia almacenada en un compartimento escondido.[11]
Además, el Karakuri zui (Maquinaria ilustrada, de 1796) describe complejos animales y juguetes mecánicos construidos en Japón en el siglo XVIII.

Desarrollo moderno
El artesano japonés Hisashige Tanaka (1799–1881), conocido como el "Edison japonés", creó una serie de juguetes mecánicos extremadamente complejos, algunos de los cuales servían té, disparaban flechas retiradas de un carcaj e incluso trazaban un kanji (caracter japonés). 

Por otra parte, desde la generalización del uso de la tecnología en procesos de producción con la Revolución Industrial se intentó la construcción de dispositivos automáticos que ayudasen o sustituyesen al hombre. Entre ellos destacaron los Jaquemarts, muñecos de dos o más posiciones que golpean campanas accionados por mecanismos de relojería china y japonesa.

Robots equipados con una sola rueda fueron utilizados para llevar a cabo investigaciones sobre conducta, navegación y planeo de ruta. Cuando estuvieron listos para intentar nuevamente con los robots caminantes, comenzaron con pequeños hexápodos y otros tipos de robots de múltiples patas. Estos robots imitaban insectos y artrópodos en funciones y forma. Como se ha hecho notar anteriormente, la tendencia se dirige hacia ese tipo de cuerpos que ofrecen gran flexibilidad y han probado adaptabilidad a cualquier ambiente.
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En 2002 Honda y Sony, comenzaron a vender comercialmente robots humanoides como “mascotas”. Los robots con forma de perro o de serpiente se encuentran, sin embargo, en una fase de producción muy amplia, el ejemplo más notorio ha sido Aibo de Sony.
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Los robots en la actualidad

En la actualidad, los robots comerciales e industriales son ampliamente utilizados, y realizan tareas de forma más exacta o más barata que los humanos. También se les utiliza en trabajos demasiado sucios, peligrosos o tediosos para los humanos. Los robots son muy utilizados en plantas de manufactura, montaje y embalaje, en transporte, en exploraciones en la Tierra y en el espacio, cirugía, armamento, investigación en laboratorios y en la producción en masa de bienes industriales o de consumo. 

Otras aplicaciones incluyen la limpieza de residuos tóxicos, minería, búsqueda y rescate de personas y localización de minas terrestres.

Hay modelos trabajando en el sector educativo, servicios (por ejemplo, en lugar de recepcionistas humanos o vigilancia) y tareas de búsqueda y rescate.

Arquitectura de los robots
Existen diferentes tipos y clases de robots, entre ellos con forma humana, de animales, de plantas o incluso de elementos arquitectónicos pero todos se diferencian por sus capacidades y se clasifican en 4 formas:

1. Androides: robots con forma humana. Imitan el comportamiento de las personas, su utilidad en la actualidad es de solo experimentación. La principal limitante de este modelo es la implementación del equilibrio a la hora del desplazamiento, pues es bípedo.

2. Móviles: se desplazan mediante una plataforma rodante (ruedas); estos robots aseguran el transporte de piezas de un punto a otro.

3. Zoomórficos: es un sistema de locomoción imitando a los animales. La aplicación de estos robots sirve, sobre todo, para el estudio de volcanes y exploración espacial.

4. Poliarticulados: mueven sus extremidades con pocos grados de libertad. Su utilidad es principalmente industrial, para desplazar elementos que requieren cuidados.

El impacto de los robots en el plano laboral
Muchas grandes empresas, como Intel, Sony, General Motors, Dell, han implementado en sus líneas de producción unidades robóticas para desempeñar tareas que por lo general hubiesen desempeñado trabajadores de carne y hueso en épocas anteriores.

Esto ha causado una agilización en los procesos realizados, así como un mayor ahorro de recursos, al disponer de máquinas que pueden desempeñar las funciones de cierta cantidad de empleados a un costo relativamente menor y con un grado mayor de eficiencia, mejorando notablemente el rendimiento general y las ganancias de la empresa, así como la calidad de los productos ofrecidos.

Pero, por otro lado, ha suscitado y mantenido inquietudes entre diversos grupos por su impacto en la tasa de empleos disponibles, así como su repercusión directa en las personas desplazadas. Dicha controversia ha abarcado el aspecto de la seguridad, llamando la atención de casos como el ocurrido en Jackson, Míchigan, el 21 de julio de 1984 donde un robot aplastó a un trabajador contra una barra de protección en la que aparentemente fue la primera muerte relacionada con un robot en los EE.UU.

Debido a esto se ha llamado la atención sobre la ética en el diseño y construcción de los robots, así como la necesidad de contar con lineamientos claros de seguridad que garanticen una correcta interacción entre humanos y máquinas.

Actualidad
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Al parecer Tokio se está tomando en serio la meta de tener un robot en casa para el 2015, cada vez más vemos increíbles robots con aspecto humano haciendo. Esta vez se trata de HRP-4C un robot humanoide que parece salido de la serie de Evangelion.

Lejos de ser un robot de ayuda o competir con Asimo, es un moda-bot desarrollado para la industria del entretenimiento (por eso si estilo anime) que se presentó en Instituto Nacional de Tecnología y Ciencia Industrial Avanzada de Tokio. Con aspecto de una niña este humanoide cuenta con 42 motores de movimiento programado para imitar los movimientos de los modelos de carne y hueso. Tiene 1.58 metros de altura (la altura media de las mujeres japonesas de 19 a 29 años) y pesa 43 kilogramos.

El HRP-4C debutó en marzo en un desfile de modas en Tokio, mientras que el Instituto ya trabaja en su siguiente modelo de robot, HRP-5C que tiene un costo de desarrollo que supera los 3 millones de dólares.
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Utilidad en la educación
Los robots llegan a las escuelas japonesas
Una profesora a la que no le importa que jueguen en clase o la pellizquen. Es Saya, un androide diseñado para enseñar a los niños que la ciencia y la tecnología pueden ser asignaturas divertidas. La singular profesora ha dado su primera clase niños de 10 años en la Escuela Primera Kudan de Tokio. Su creador ha asegurado que el objetivo no es sustituir a los enseñantes, sino entusiasmar a los estudiantes por el uso de las tecnologías
No estamos intentando hacer algo que ocupe el lugar de los profesores, sino que nuestro motivo principal para construir este robot es utilizar nueva tecnología para enseñar a los niños tecnología", ha afirmado el profesor de la Universidad de Ciencias de Tokio Hiroshi Kobayashi, creador del ingenio.

 Además, Saya, podría ayudar en las escuelas, donde hay pocos profesores. "En el campo y en algunas escuelas pequeñas, hay niños que no tienen la oportunidad de entrar en contacto con nueva tecnología y también hay pocos profesores allí que puedan enseñar estas lecciones", ha asegurado Kobayashi.

El debut como profesora de Saya fue todo un éxito: Los niños quedaron fascinados con ella y no le quitaron los ojos de encima durante la lección. Cuando terminó la clase, algunos estudiantes le tocaron la cara y la pellizcaron

Es mucho más divertido que las clases normales", dijo Nanako Iijima, de 10 años. 

Para los profesores, sin embargo,  la cosa no resulta tan divertida. "Aún tienen mucho que investigar antes de que puedan crear un auténtico profesor robot", comentó Akito Fukuda, la profesora de ciencias del colegio.

Japón, hogar de casi la mitad de los 800.000 robots industriales del mundo, espera que la industria crezca en el futuro hasta los 10.000 millones de dólares, y produzca modelos que puedan cuidar de su creciente población anciana.
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Xbox 360
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Xbox 360 (usualmente abreviada 360) es la segunda videoconsola de sobremesa producida por Microsoft, fue desarrollada en colaboración con IBM y ATI. Su servicio Xbox Live permite a los jugadores competir vía online y descargar contenidos como juegos arcade, demos, trailers, programa de televisión y películas. La Xbox 360 es la sucesora directa de la Xbox, y compite actualmente contra la PlayStation 3 de Sony y la Wii de Nintendo.

Sus principales características, es su CPU basado en un IBM PowerPC y su GPU que soporta la tecnología de Shaders Unificados. El sistema incorpora un puerto especial para agregar un disco duro externo y es compatible con la mayoría de los aparatos con conector USB gracias a sus puertos USB 2.0. Los accesorios de este sistema pueden ser utilizados en una computadora personal como son los mandos y el volante Xbox 360.

La Xbox 360 se dio a conocer oficialmente en la cadena de televisión MTV el 12 de mayo de 2005 y las fechas de lanzamiento fueron divulgadas en septiembre de ese mismo año en el festival de videojuegos Tokyo Game Show. Es la primera consola en proporcionar un lanzamiento casi simultáneo en tres regiones principales de ventas (Europa, Japón y Estados Unidos).

Desde su lanzamiento, existen cuatro modelos de los cuales tres están a la venta (Xbox 360 Elite, Xbox 360 Premium, Xbox 360 Arcade y Xbox 360 Core). La consola ha tenido buen mercado en Norteamérica, Europa y otras regiones del mundo (con la excepción de Japón). El 6 de enero de 2009, Microsoft ha logrado vender 28 millones de consolas según las cifras oficiales. 

Modelos
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Debido a los altos costos de fabricación de la Xbox 360, Microsoft decide lanzar inicialmente un modelo básico y uno profesional. A medida que fueron surgiendo revisiones en el hardware y la fuerte competencia en el mercado, aparecieron nuevos modelos (como la Xbox 360 Elite y la Xbox 360 Arcade).

A finales del año 2005, la Xbox 360 estuvo disponible en dos variantes estándar: el paquete "Xbox 360 Premium" tenía un precio de US$399 y la "Xbox 360 Core" su precio era US$299. La original versión Premium incluía un pequeño control remoto de multimedia como en promoción. Posteriormente en el 2007, fue lanzado el paquete Elite con un precio de US$479.

El modelo básico Xbox 360 Core, que fue lanzado inicialmente al mercado, Microsoft lo sustituye por la "Xbox 360 Arcade", en octubre de 2007.  El 10 marzo de 2008, Microsoft anuncia una rebaja general de todos sus modelos de la Xbox 360, en el mercado europeo, el monto rebajado es de 80 euros.

Modelos comerciales
La Xbox 360 Core es un modelo básico de la Xbox 360, fue lanzado con un precio de, aproximadamente, $170.000. El paquete incluye un controlador con cable de 3 m, cable audio/vídeo, un mes de prueba de la Xbox Live Gold. A diferencia de la Xbox 360 Premium, la Core tiene un acabado en la bandeja del DVD, de color blanco. En octubre de 2007, la Xbox 360 Core es reemplazada por la Xbox 360 Arcade. 

La Xbox 360 Arcade es un modelo básico de la Xbox 360, tiene un precio de, aproximadamente, $160.000. Este modelo es una revisión de la Xbox Core que mejora su rendimiento y funcionalidad. El 18 de octubre de 2007, Microsoft anuncia públicamente este modelo en el diario Financial Times y el 22 de octubre de 2007, se confirman las fechas de lanzamiento. El paquete incluye: un controlador inalámbrico, unidad de memoria de 256 MB, cable compuesto AV, salida HDMI 1.2, 5 títulos de Xbox Live Arcade y el juego sega super star tennis. 

La Xbox 360 Premium tiene un precio de, aproximadamente, $215.000. Inicialmente este modelo dispuso de un CPU y GPU de 90 nm. En las revisiones posteriores, el procesador central de 90 nm fue reemplazado por uno de 65 nm y se le agregó a este modelo un puerto HDMI. En el futuro Microsoft tiene planeado sustituir los CPUs de 65 nm por unos de 45 nm. Desde el 2005 la Xbox 360 Premium dispone de un disco duro SATA de 20 GB, control remoto, mando inalámbrico, cable Ethernet, y por último un cable de alta definición. En el 2008, el disco duro de 20 GB es reemplazado por uno de 60 GB pero esta medida es aplicada en algunos países como México, Chile, Perú, España, EE. UU y Reino Unido.

La Xbox 360 Elite es el cuarto modelo de la Xbox 360, fue lanzado el 29 de abril de 2007, en EE. UU y el 24 de agosto de 2007 en Europa. El paquete incluye: disco duro SATA de 120 GB, cable HDMI, un mes de suscripción a Xbox Live Gold y Silver. A diferencia de la Xbox 360 Premium, la versión Elite tiene un acabado en color negro en la carcasa y el controlador inalámbrico (Gamepad) que le da una elegancia a la consola. Este modelo surge como una de las primeras revisiones que se hicieron al hardware de la Xbox 360. Su precio oficial es de, aproximadamente, $260.000. 
Sitios de interés:

Juegos de Xbox 360http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Juegos_de_Xbox_360
Xbox 360 Chile http://www.xbox.com/es-cl
Blog Xbox 360 Chile http://xbox360chile.blogspot.com/
Twitter en Chile http://m.twitter.com/xboxchile
Facebook http://www.facebook.com/pages/Xbox-360-Chile/76865112360
Aplicación en la educación
La aplicación más directa, claramente, son juegos educativos, que, son bastante pocos, ya que predominan otras temáticas. Un ejemplo de juego educativo es:
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Trivial Pursuit 

Juego de conocimiento general, de preguntas y respuestas.
Se puede comprar en http://www.discoazul.com/trivial-pursuit-xbox-360.html
Otro ejemplo, son los juegos de estrategia que se pueden encontrar en esta página http://www.guznu.com/xbox360/c3-estrategia/
Google Street View
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Larry Page y Sergey Brin fundaron “Google” el 7 de septiembre de 1998 cuando solo eran estudiantes de doctorado en ciencias de la computación, siendo esta una de las compañías tecnológicas más importantes en la actualidad. 

Entre los servicios que ofrecía Google estaba Google Maps, el cual consistía en un mapamundi en 3D con imágenes de alta resolución. 

El Google Street View se lanzó el 25 de mayo del 2007, esta es una herramienta más de Google Maps que permite a los usuarios ver y navegar por imágenes a nivel de la calle con una visión de 360⁰.  Como mucha de las herramientas de Google, ésta es gratuita y online. Además, está disponible para los BlackBerry y todos los teléfonos celulares que tengan Java (lenguaje de programación diseñado para Internet) y Android (sistema operativo para dispositivos móviles).

Google Street View solo está habilitada en algunas ciudades de Estados Unidos, Francia, Japón, Australia, etc. Las imágenes de la galería de Street View son tomadas desde una cámara que se encuentra instalada sobre un automóvil. En el caso particular de España, Street View Utiliza una tecnología para difuminar los rostros y las patentes de los vehículos con el fin de no ser identificados. Además, cualquier usuario que desee que una imagen sea retirada por considerarla inadecuada puede hacerlo haciendo clic en “informar de un problema” que se encuentra ubicado en la parte inferior izquierda de la pantalla.
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Con esta herramienta los usuarios pueden:

· Planificar viajes: Cuando vas a ir a una ciudad por primera vez puede planear tu recorrido para conocer todos los lugares interesantes de la ciudad, además te entrega la ruta exacta de cómo llegar a un lugar a pie o en vehículo.

· Organizar puntos de encuentro, mostrando cómo llegar y como es el lugar.

· Explorar ciudades: Pueden mostrarle a los familiares o amigos el lugar en donde viven, donde trabajan, donde hacen las compras etc.

· Clases didácticas: los profesores pueden utilizarlo como un elemento de apoyo de sus clases, en especial para las clases de geografía e historia.

Algunas de las empresas que están utilizando Street View son:

· Inmobiliarias: con Google Street View los usuarios pueden ver las calles y el sector en donde está ubicada la vivienda que les interesa comprar o arrendar.

· Turísticas: Lo utilizan con el fin de que los usuarios puedan ver el sector en donde está ubicado el hotel o cabaña para alojarse y, además, pueden conocer los lugares que pueden ir a conocer.

· Otras: Ayuda en la búsqueda de lugares en donde ubicar una nueva oficina, da a conocer a los empleados como llegar a su lugar de trabajo y cuál es el paradero más cercano, etc.

Modo de uso:
1º.- Ingresar a Google e ir a la opción de mapas o a www.maps.google.es.
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2º.- Para ver si la opción de Street View esta activada debe el monito que está en la esquina superior izquierda debe estar de color naranja. 
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3º.- En la esquina superior izquierda hay una barra blanca que en su parte superior tiene un signo mas y en su parte inferior un signo menos, esto es para acercarse o alejarse del mapa. 
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Si te acercas hasta el máximo llegarás a ver las imágenes a pie de calle, o también lo puedes hacer arrastrando el monito naranjo hasta la calle que quieras ver.


4º.- Cuando ya esta viendo las imágenes a pie de calle, puedes utilizar la rueda que se encuentra sobre el monito naranjo para poder tener una visual en 360⁰.

5º.- Para obtener alguna ruta debes hacer clic en la opción “como llegar” y especificar el lugar de partida, de llegada y si lo va a hacer a pie o en vehículo. Con estos datos, mostrara en el mapa el recorrido con color azul y al lado izquierdo de la pantalla entregara una descripción del recorrido en donde muestra la cantidad de kilómetros y el tiempo aproximado. 

Utilidad en la educación matemática.
Se puede utilizar para trabajar situaciones en contexto, en especial si se esta trabajando con problemas de distancia.
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