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Resumen

ElI Comercio Electronico es sin duda alguna un nuevo paso que se ha dado en el mundo
de la informética. Este ha permitido realizar un cambio relativamente visible en la
cotidiana forma de comercializacion a nivel mundial. Este cambio, l6gicamente ha sido
para bien aunque puede tener algunas dificultades como todo, pero en su inmensa

mayoria a favorecido en gran medida a todos los que lo utilizan a diario.

Debido a lo antes dicho, el objetivo fundamental de esta investigacion es abordar en
gran medida este asunto pero mediante una multimedia en la cual se encuentra
muchisima informacion referente al mismo. Para la elaboracion de esta se utiliza en
todo momento la metodologia MULTIMET la cual regira completamente este trabajo.
Esto tendra un gran aporte para los profesores que imparten esta asignatura en el centro

debido a que gracias a ella podran contar con una herramienta potente a la hora de dar

sus clases ya que al encontrar en ella los estudiantes muchisima informacion sobre este

asunto de una forma mas organizada y practica, se sentiran mas motivados y de esta

forma se elevard aun mas su nivel de conocimiento considerablemente.
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Summary

E-business (Market) is, without any doubt, a new step in computing science technology.
A notable change in worldwide commercialization is seen. Although this change could
have some difficulties, it has been for good and favored to all those who make use of it

every day in a great extent.

The main goal of this research is to deal with this subject by means of a multimedia in
which lot of e-business related information is found. Multimet procedure is followed to
prepare this research. This will make a great contribution to professors who teach the
subject since it is a powerful tool at the moment of teaching his pupils which at the
same time will find lot of information in a better organized and practical way that

enhance them, and at the same time will increase considerably their knowledge level.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Cada dia el mundo se encuentra en un constante cambio y el factor principal causante de
esto lo es sin duda alguna el desarrollo tecnoldgico e informativo que hoy se
experimenta mayormente en los paises desarrollados. Estos a su vez han cambiado casi
totalmente muchas de las actividades que diariamente hemos venido realizando todas

las personas y al parecer no existe limite alguno para la ciencia en la actualidad.

Muchas son las actividades que han sufrido algun cambio, pero una que lo ha
experimentado con mayor fuerza lo es sin duda alguna la forma de comerciar, actividad
esta que antes era de obligatoria presencia por parte de los comerciantes que la llevaban
a cabo y que actualmente gracias al surgimiento del perfectamente llamado Comercio

Electrénico puede ser realizada incluso sin la presencia fisica de estos.

Este término ha alcanzado tal relevancia debido a las disimiles ventajas que ofrece tanto
en reduccion de tiempo como de dinero en combustible para la transportacion, y como
es de esperar goza actualmente de una gran popularidad. Muchos son los paises que hoy

muestran interés por este tema que al parecer ha logrado cautivar la atencion de todos.

Nuestro pais es uno de los que ha visto en el Comercio Electrénico un nuevo paso de
avance Yy ha iniciado una campafa de estudio del mismo con el objetivo de en un tiempo
no muy lejano lograr una casi completa insercion del mismo en nuestras entidades y
empresas. Esto ha iniciado con algunos cursos que se han venido dando para los
actuales empresarios por asi decirlo. Pero todo no termina aqui, porque a parte de esos
cursos, en nuestras universidades se ha insertado el Comercio Electronico como una
asignatura mas en la formacion de nuestros futuros profesionales con el objetivo de

cultivar en ellos todo lo relacionado con este importantisimo tema.

Como es de esperar nuestra universidad no ha estado ajena a este nuevo proyecto y ya
se han comenzado a formar las bases para que nuestros alumnos reciban las clases
pertinentes sobre este tema. Al ser este un proyecto nuevo, existen algunas
problematicas como lo son:

-La escasez de bibliografias relacionadas con el tema a tratar y como se quiere que

dichas clases sean de una forma mas bien digital, la existencia de una herramienta
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INTRODUCCION

informatica en la cual se almacene toda la informacién que se estime necesaria es otra
problemaética que resalta a simple vista.

Por acuerdo del centro se decidié que dicho software fuera una multimedia debido a que
estas gozan de gran prestigio a la hora de divulgar informacion a nivel mundial porque
en las mismas, toda la documentacion se encuentra bien detallada y organizada lo cual

cautiva mucho a quienes la utilizan en un momento determinado.

Problema:

Debido a lo antes expuesto han surgido algunos problemas entre los cuales resalta en el
caso de nuestro centro, la carencia de una herramienta informatica que permita realizar

un estudio profundo de este tema.
Este problema se enmarca en el objeto de estudio:

Medio informéatico para la divulgacion de informacion referente al Comercio

Electronico en Cuba.
El objeto de estudio delimita el campo de accion:

Multimedia educativa como parte del proceso de formacién del futuro profesional en el

Instituto Superior Minero Metaldrgico de Moa.

Para dar solucion al problema planteado anteriormente se propone como oObjetivo

general:

Elaborar una multimedia con el objetivo de educar a nuestros estudiantes

fundamentalmente con todo lo referente al tema de Comercio Electronico.

Idea a Defender:

Con la creacion e implantacion de esta multimedia se favorecera muchisimo el estudio
por parte de nuestros alumnos de todo lo relacionado con el Comercio Electronico los

cuales alcanzaran un amplio conocimiento referente a este tema.

Basados en esta propuesta tenemos los siguientes objetivos especificos:
1-Estudiar y analizar el comportamiento fundamental del Comercio Electronico desde

su surgimiento hasta nuestra actualidad.

2- Seleccionar las herramientas a utilizar para el disefio de la multimedia.
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INTRODUCCION

3-Elaboracion de la multimedia para el estudio del Comercio Electrénico.
Para el logro de todos los objetivos propuestos fue necesario plantearse las siguientes

tareas:

Busqueda de toda la informacién posible nacional e internacional sobre el

tema de Comercio Electronico.
Determinar junto a los clientes del software los requisitos del mismo.

Basado en toda la informacion recopilada, disefiar la ingenieria de software

para la implementacion de la multimedia.

Dentro del desarrollo de dicha ingenieria, demostrar la factibilidad y

sostenibilidad del producto.

Con el fin de desarrollar correctamente estas tareas se han utilizado métodos empiricos
y tedricos de la investigacion cientifica.

Los metodos empiricos ayudan en el descubrimiento de los hechos e informacion y
procesamiento de datos y en el conocimiento de las caracteristicas fundamentales del

problema los que posibilitan su estudio y explicacion.
Entre los métodos empiricos usados podemos citar:

Observacion: es usado para ver como funciona en realidad esta actividad y para

determinar cual sera su comportamiento en nuestra entidad.

Entrevista: esta permite obtener informacion necesaria sobre el estado actual del

comercio electronico en Cuba y el mundo ademés para enriquecer el trabajo que se

realiza en nuestro Instituto.

Encuesta: permite recoger informacion valiosa y criterios sobre el fendmeno a

investigar para el diagnostico del problema.

Los tedricos se tuvieron en cuenta durante el transcurso de la investigacion; pues
crearon las condiciones para la interpretacion y desarrollo de las teorias, de
interpretacion de los datos obtenidos, o sea, para profundizar en las caracteristicas

fenomenologicas superficiales de la realidad.

Los métodos tedricos que se usaron son:
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Histdrico-Logico: este método es usado para comprender todos los antecedentes del
objeto de estudio y obtener su esencia, asi como la necesidad de su desarrollo en una

forma superior.

Analisis y Sintesis: permite alcanzar una profundizacion en el conocimiento del
problema en su totalidad, descomponiéndolo en partes para sintetizar su estudio y

precisar sus multiples relaciones y comportamientos.

Hipotético-Deductivo: permite realizar el debido analisis para el posterior desarrollo

del sistema que dara solucion al problema existente.

Sistémico-Estructural: permite estructurar la multimedia como un sistema con sus

relaciones internas y externas.

Estructura del trabajo de diploma

Capitulo 1: En este capitulo se hard una fundamentacién del tema, se explicaran sus
usos, se mencionaran las tendencias y tecnologias actuales que se tuvieron en cuenta.
Ademas se mencionaran las herramientas utilizadas en la construccién de la misma y se
justificaran sus usos, asi como también se mencionaran metodologias utilizadas en la

elaboracion de multimedias y se haré énfasis en la utilizada.

Capitulo 2: En este capitulo se da inicio al desarrollo de la metodologia seleccionada
(Multimet) para la construccion de la investigacion dandole cumplimiento en todo
momento a todas sus etapas y fases con el objetivo de obtener un producto lo més
perfecto posible y con una total concordancia con los requerimientos establecidos por el

cliente del mismo.

Capitulo 3: En este capitulo se le da continuacion y a la misma vez culminacién al
desarrollo de la metodologia Multimet la cual ha servido de base en todo momento para
la confeccion del software deseado. Con la culminacién del mismo ya se deben tener

desglosadamente todas las etapas que guian el desarrollo del producto.
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CAPITULO 1

CAP |TU LO 1 Fundamentacion tedrica del tema

1.1 INTRODUCCION:

En este capitulo se hard una definicion de los principales conceptos a manipular en el
resto del documento, se da una breve descripcion de las herramientas de desarrollo
utilizadas para la confeccion del software, se explicara el por qué se utilizaron estas, sus
ventajas al igual que otros aspectos de estas. Se sentaran las bases para una perfecta
elaboracion del producto deseado y se daran a conocer algunas tendencias, tecnologias
y metodologias actuales usadas para el desarrollo de multimedias resaltando y asiendo

mucho mas énfasis en la que se utilizara para el desarrollo de la misma.

1.2 Antecedentes historicos del Comercio Electrénico en Cuba

Desde el afio 1996 surge en el pais la primera iniciativa de comercio electronico en la
modalidad B2C, desarrollado por la empresa CUBAWEB (www.cubaweb.cu) y la
tienda ARTEX, para la venta en Internet de discos compactos de musica cubana,
utilizando las tarjetas de crédito como mecanismo de pago a través de la empresa

canadiense “Internet Secure”.

Un afio después, en 1997, la empresa CUBAWEB crea un nuevo sitio denominado
“Quick Cash” (www.quickcashcuba.com), que facilita el envio de remesas de dinero

hacia Cuba.

En 1998, la empresa CUBACAR (www.cubacar.cubanacan.cu) funda un sitio para el
alquiler de autos de turismo, ambos con el uso de tarjetas de crédito como mecanismo

de autentificacion y pago.

En el afio 1999, se producen tres hechos importantes:

1. La empresa informatica SOFTEL (www.softel.cu), inicia el desarrollo de un portal
en la modalidad B2B, denominado CCW (www.ccw.cu), para facilitar y agilizar el
intercambio comercial entre las empresas del sector sidero-mecanico.

2. Se crea la Comision Nacional de Comercio Electrénico, para:
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- Promover el desarrollo de actividades que incrementen el conocimiento y cultura
sobre el tema.

- Patrocinar la realizacion de proyectos de Comercio Electronico.

- Identificar las medidas y regulaciones que deben contribuir al desarrollo de un marco
legal adecuado.

- Instrumentar las formas y vias adecuadas de obtener y brindar cooperacion
internacional para su desarrollo.

- Proponer al Gobierno las lineas directrices de politica sobre este tema.

3. La Cémara de Comercio (www.camaracuba.cu), como Entidad de Registro, y la
empresa de seguridad informatica SEGURMATICA, como Entidad de Certificacion,
comienzan a dar los primeros pasos para la creacion de la infraestructura cubana de

certificacion digital para el comercio electronico entre empresas.

En el afio 2000, atendiendo al fendmeno de la convergencia entre las tecnologias de la
informacién y las comunicaciones, su impacto en la economia y en la vida de los

ciudadanos, y la necesidad de acelerar los proyectos de informatizacion de la sociedad

cubana, se crea el Ministerio de la Informética y las Comunicaciones.

A partir del mes de mayo del 2001, se inicia la emision e instalacion de los primeros
certificados digitales para 42 empresas del sector sidero-mecanico, y en el mes de abril
comienza sus operaciones el portal CCW, con las ventas de partes y piezas de transporte

automotriz de la empresa DIVEP.

Al no existir aun en el pais mecanismos de pago a través de Internet por parte del
sistema bancario cubano, la tienda DIVEP comienza a operar otorgando créditos a las
empresas que deciden participar en el experimento.

Y en el &mbito legal, en la Comision Nacional de Comercio Electronico se elaboran
dos resoluciones para crear un marco legal provisional que permitiera el inicio de las
operaciones del proyecto CCW vy la infraestructura de certificacion digital vinculada al
experimento.

Paralelamente, se desarrollan también iniciativas importantes en la modalidad de

comercio electronico pre-transaccional en ventas mayoristas, a traves de portales en los
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CAPITULO 1

gue puede seleccionar sus productos y servicios y confeccionar su propia oferta, pero

sin incorporar aun los mecanismos de pago a través de Internet.

En esta variante se encuentran los portales de las Corporaciones CIMEX

(tecun.cimex.com.cu) y Copextel S.A. (ecommerce.islagrande.cu), dedicados a la
comercializacion de una amplia gama de productos electrodomésticos, equipos de
climatizacion y refrigeracion, de computacion, materiales de oficina y herramientas,

entre otros.

En cuanto al marco legal, a partir de la creacion de la Comision Nacional de Comercio
Electrénico, se inician los trabajos para el disefio de un Proyecto de Ley de Comercio
Electrénico, que en estos momentos se perfecciona y esta pendiente a su discusion y

aprobacién por el drgano legislativo cubano.

El marco legal que se disefia estd orientado a garantizar la confidencialidad y la
seguridad de la informacidn, reglamentar la firma digital, la certificacién y la validez de
los documentos electronicos y reglamentar procedimientos y definir derechos y
obligaciones al brindar y recibir servicios.

1.3 Analisis de conceptos generales relacionados

1.3.1 ¢ Qué es multimedia?

Los proyectos MULTIMEDIA tienen una variable consideracion en organizacion,
enfoques y contenido, pero a pesar de esto de forma general comparten caracteristicas

comunes que los definen como lo que son realmente proyectos MM.

En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas
modernas, las técnicas de MM tienen una gran utilidad y se convierten cada dia en un

instrumento eficaz de comunicacion y de acceso a la informacion.

Multimedia (segun Electronic Computers Glossary): Diseminar informacion en mas de
una forma. Incluye el uso de textos, audio, imagenes, animaciones y video. Los

programas multimedia mas frecuentes son juegos, enciclopedias y cursos de
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entrenamiento en CD-ROM. Sin embargo, cualquier aplicacion con sonido y/o video

puede denominarse programa multimedia.

En todo el mundo se tiene una impresion propia de lo que es multimedia. Algunos
piensan en ello como en un conjunto de muestras de musica, otros lo ven como un
quiosco interactivo de venta al por menor, otros todavia creen que es un video juego en
casa sobre la pantalla de television. De hecho, con la llegada del "boom digital”
multimedia puede parecer todo esto. No hay una definicion correcta o equivocada.
Multimedia es una continuidad de aplicaciones y tecnologias que permite un amplio

rango de experiencias.

“Multimedia, en informatica, es la forma de presentar la informacién que emplea una
combinacidn de texto, sonido, imagenes, animacion y video. Una combinacion de tres o
mas de estos elementos con alguna medida de interactividad de usuario se podria
considerar normalmente una aplicacion multimedia. Entre las aplicaciones informaticas
multimedia mas corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y material de
referencia como la Enciclopedia Encarta. La mayoria de las aplicaciones multimedia
incluyen asociaciones predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los

usuarios moverse por la informacién de modo intuitivo."”

Un proyecto de multimedia no tiene que ser interactivo para llamarse multimedia: los
usuarios pueden reclinarse en el asiento y verlo como lo hacen en el cine o frente al
televisor. En tales casos un proyecto es lineal, pues empieza y corre hasta el final,
cuando se da el control de navegacion a los usuarios para que exploren a voluntad el
contenido, multimedia se convierte en no - lineal e interactiva, y es un puente personal
muy poderoso hacia la informacion. Cuando esto ocurre, se proporciona una estructura
ligada a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces, la multimedia se

convierte en Hipermedia.

1.3.2 ¢ Qué es hipertexto?

Con la nocién de hipertexto, se ha demostrado que la escritura no tiene por qué ser
secuencial y que los textos, no tienen por qué circular en una sola direccién. Un
Hipertexto es un documento digital o no, que se puede leer de manera no secuencial o

lineal de acuerdo sea la necesidad.
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Un hipertexto tiene los siguientes elementos:

Secciones, enlaces o hipervinculos y anclajes. Las secciones o nodos son los
componentes del hipertexto o hiperdocumento. Los enlaces son las uniones entre nodos
que facilitan la lectura secuencial o no secuencial del documento. Los anclajes son los

puntos de activacion de los enlaces.

Esta tecnologia de informacion ha sido defendida y elogiada debido a las grandes
ventajas que proporciona; sin embargo no todos los hipertextos que se han
implementado y estan disponibles en distintas plataformas e instalaciones cumplen
cabalmente con todas las expectativas de los usuarios. Un sistema hipertexto, en

términos ideales, debe cumplir con las siguientes caracteristicas:

* Proveer un medio adecuado para organizar y presentar informacién poco o nada
estructurada, no ajustada a esquemas tradicionales y rigidos como es el caso de las bases
de datos.

» Tener asociada una interfaz de usuario muy intuitiva, pues se pretende imitar el
funcionamiento de la mente humana, haciendo uso de modelos cognitivos, por lo que el
usuario no deberia realizar grandes esfuerzos para obtener la informacién requerida.

* La informacion se encuentra distribuida y puede ser accedida en forma concurrente
por varios usuarios, por lo tanto es un ambiente compartido.

* Es un ambiente colaborativo: un usuario puede crear nuevas referencias entre dos
documentos cualesquiera en forma inmediata e independiente de los tipos de contenido,
haciendo crecer su hiperdocumento, sin generar cambios en el hiperdocumento
referenciado.

» Tiene asociados varios mecanismos de recuperacion y busqueda de informacion a

través de las navegaciones, ya sean dirigidas o no dirigidas.

Estas caracteristicas hacen de este paradigma que sea utilizado en una variedad muy
amplia de aplicaciones, en las cuales se tienen al menos los siguientes requerimientos:
gran cantidad de informacidn organizada en distintos fragmentos y contextos, los cuales
pueden estar relacionados entre si, que el usuario necesita en forma discreta, y que

pueda estar implantado en un ambiente electronico o computacional. Dados estos
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requerimientos, el dominio de las aplicaciones hipermedia incluye: ayudas y
documentacién, diccionarios y enciclopedias electrénicas, etc.

El Hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar informacion,
en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados por enlaces. Los
nodos contienen textos y si contienen ademas graficos, imagenes, audio, animaciones y
video, asi como codigo ejecutable u otra forma de datos se les da el nombre de

hipermedio, es decir, una generalizacion de hipertexto.

1.3.3 ¢ Qué es hipermedia?

El término Hipermedia, combinacién de los conceptos Hipertexto y Multimedia, hace
referencia a una tecnologia de construccién de (hiper) documentos que permite a los
lectores encontrar facilmente la informacion que realmente necesitan, de la manera que
ellos decidan, a través de enlaces establecidos por el autor entre los diferentes elementos
de informacion multimedia (texto, sonido, imagen, video, etc.) que conforman el

documento.

Hipermedia: Es un formato que incluye textos, sonido, imagenes, video, etc. Es cuando
se proporciona una estructura ligados a través de los cuales el usuario puede navegar,
entonces, multimedia interactiva se convierte en Hipermedia. La tecnologia multimedia
plantea, en consecuencia, una reconceptualizacion de los problemas de informacion y
conocimiento en relacién a la educacion y la cultura. En la medida que las redes
telematicas y las nuevas tecnologias digitales estan separando la informacion del plano
fisico de transmision, lo que permite hoy que cualquier sujeto utilice la tecnologia de la
produccién textual en su maxima potencia, asi como las jerarquias,
compartimentaciones, disciplinamientos y modelos discrecionales de organizacion del
saber y de la ciencia. Pues en la comunicacién contempordnea asistimos a un

descentramiento y desplazamiento textual.
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1.4 Las NTIC en el sistema educativo

(Jardinez, 2008), Las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion (NTIC) lo
han cambiado todo, la forma de vivir, de trabajar, de producir, de comunicarnos, de
comprar, de vender, de ensefiar, de aprender. Todo el entorno es distinto. El gran

Imperativo es prepararnos y aprender a vivir en ese nuevo entorno.

Los procesos de ensefianza y aprendizaje son basicamente actos comunicativos en los
que los estudiantes o grupos, orientados por los docentes, realizan diversos procesos
cognitivos con la informacion que reciben o deben buscar y los conocimientos
previamente adquiridos. Pues bien, la enorme potencialidad educativa de las NTIC esta
en que pueden apoyar estos procesos aportando a través de Internet todo tipo de
informacién, programas informaticos para el proceso de datos y canales de

comunicacion.

Con la integracion de las NTIC en los centros (intranet, pizarras digitales en las aulas,
salas multiuso, etc), se abren nuevas ventanas que permiten a estudiantes y profesores el
acceso a cualquier informacion necesaria en cualquier momento, la comunicacion con

compafieros y colegas de todo el planeta para intercambiar ideas y materiales.

La tecnologia esta influenciando al menos en dos aspectos al mundo educacional: Uno
relacionado con los intereses pedagdgicos, administrativos y de gestion escolar y el
segundo con los cambios en las habilidades y competencias requeridas, para lograr una

insercion de las personas en la sociedad actual. (Jardinez, 2009).

Las principales funcionalidades de las NTIC en los centros estan relacionadas con:

- Alfabetizacion digital de los estudiantes y profesores.

- Acceso a la informacidn, comunicacion, gestion y proceso de datos.

- Gestion del centro: secretaria, biblioteca, gestion de la tutoria de alumnos.

- Uso didactico para facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje.

- Comunicacién con el entorno.

- Relacion entre profesores de diversos centros (a través de redes y comunidades

virtuales): compartir recursos y experiencias, pasar informaciones.
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En base a lo anterior se puede observar que la emergencia de nuevos entornos
tecnoldgicos conduce a cambios en la organizacion y en el proceso de ensefianza

aprendizaje.

Ante esta dindmica, el sistema educativo tiene un reto muy importante. Debe
cuestionarse a si mismo, repensar sus principios Yy objetivos, reinventar sus
metodologias docentes y sus sistemas organizacionales. Tiene que replantear el
concepto de la relacién alumno - profesor y el proceso mismo del aprendizaje; los
contenidos curriculares y revisar criticamente los modelos mentales que han inspirado el

desarrollo de los sistemas educativos. (Jardinez, 2009).

En el universo audiovisual donde vive el hombre en las sociedades desarrolladas
modernas, las técnicas de multimedia se convierten cada dia en un instrumento eficaz de
comunicacion y de acceso a la informacién, no solo en las desarrolladas; las
subdesarrolladas también pueden hacer uso de ellas. El desarrollo de la Informatica en
los dltimos afios ha hecho posible su aplicacion eficaz. Por un lado, las nuevas técnicas
multimedia les han permitido la utilizacion de imégenes, sonidos, videos y otros, para
representar la realidad. Por otro lado, la presencia de Internet en el mundo ha facilitado

el acceso a todo tipo de informacion.

Cabe decir que los sistemas multimedia han impulsado el desarrollo de las tecnologias
de la informacion y de la comunicacion. Gracias a las tecnologias de la informacion la
multimedia ha hecho posible superar la idea de la informacidn contenida en un texto y

propicia ahorro en recursos de tiempo, técnicos, humanos y econémicos.

1.5 ;Ddnde se utiliza la multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener acceso a
informacion electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las interfaces
tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios importantes que atraen y
mantienen la atencion y el interés. Multimedia mejora la retencion de la informacion

presentada, cuando estad bien disefiada puede ser enormemente divertida. También
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proporciona una via para llegar a personas que tienen computadoras, ya que presenta la

informacién en diferentes formas. (Wikipedia b, 2009).

Usos frecuentes de la multimedia.

* Educacion y entrenamiento con ayuda de computadoras.
* Informacion y referencia.

* Entretenimiento y juegos.

* Presentaciones.

* Puntos de informacion (kioscos) interactivos.

1.5.1 Multimedia en la educacién

El Software Educativo es un elemento muy importante en el contexto de los nuevos
ambientes de aprendizaje, particularmente el empleo de la computadora como medio de
ensefianza-aprendizaje con lo que se auspicia un justo equilibrio entre el caracter
formativo e instructivo que caracteriza a las presentes transformaciones. (Zambrano,
2009).

La computadora es un medio de ensefianza-aprendizaje clasificado en la categoria de los

medios interactivos que tienen como ventaja:

Interactividad: un software educativo puede evaluar las respuestas dadas por un
estudiante y en correspondencia con estas emitir sugerencias, reflexiones, niveles de
ayuda cognitiva, proponer actividades de diversa complejidad, en fin realizar una

interactividad con el estudiante en correspondencia con las acciones del mismo.

Un buen software educativo, puede auspiciar el desarrollo de la atencion a las
diferencias individuales, si presenta las caracteristicas siguientes:

- El caracter “no lineal”: un software educativo posibilita que cada estudiante pueda

elegir su “camino de aprendizaje” segun sus intereses o posibilidades.

- Ritmo de navegacién: cada estudiante puede navegara su ritmo, unos necesitan mas
tiempo que otros para procesar la informacion presentada o necesitan un mayor

reforzamiento expresado en repeticiones o adaptaciones al contexto.
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- Estilos de aprendizaje: los estudiantes pueden optar por estilos de aprendizaje
diferentes: ascender de la teoria a la practica y viceversa, comenzar a partir de

problemas sugeridos, aplicar enfoques algoritmicos y buscar soluciones heuristicas.

- Hipervinculos: la presencia de textos enriquecidos mediante palabras enfatizadas
posibilita lo que se denomina una lectura no lineal de documentos, en el procesamiento

de lo que hoy se denomina hipertexto o hipervinculo.

- Adaptabilidad: el software y en particular el educativo tiene amplias posibilidades de
adaptarse a las caracteristicas individuales del estudiante puesto que es él quien decide

como avanzar en la navegacion de acuerdo a sus capacidades.

- Caracter multimedia: el software educativo en una computadora es, ademas de un
medio interactivo, un excelente medio audiovisual. En él convergen con calidad

incuestionable la imagen, el sonido, las animaciones, entre otras.

- Almacenamiento: la capacidad de almacenamiento en las computadoras posibilita algo
que resulta singular y explosivo para este medio y la posibilidad de guardar la ™ huella
de la actividad " del usuario en el equipo. Esta huella puede ser tan versatil como se
quiera, por ejemplo: aspectos visitados, tiempo consumido en cada aspecto, objetos

interactuados, respuestas dadas, etcétera.

1.5.2 Multimedia en el hogar

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegaran a los hogares. La casa
del futuro serd muy diferente cuando los costos de los aparatos y televisores para
multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, y la conexién a la autopista de

datos mas accesible.

Cuando el nimero de hogares multimedia crezca de miles a millones, se requerira de
una vasta seleccion de titulos y material para satisfacer a este mercado. (Zambrano,
2009).
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1.6 Aplicaciones multimedia.

La multimedia es una tecnologia que esta encontrando aplicaciones, rapidamente, en
diversos campos, por la utilidad social que se le encuentra. Comenzo por aplicaciones
en la diversion y el entretenimiento a través de los juegos de video. De alli se paso a las
aplicaciones en la informacion y la educacion, para pasar al campo de la capacitacion y
la instruccidn, a la publicidad y marketing hasta llegar a las presentaciones de negocios,

a la oferta de servicios y productos y a la administracion.

Inicialmente, lo que se aprovecha de este recurso es su enorme capacidad de ofrecer
informacidn atractiva. Aparte de la aplicacion de los juegos de video y de los programas
de computo empleados para el autoaprendizaje de software, el desarrollo de la
multimedia se impulsa gracias a las aplicaciones en las presentaciones de negocios, la

industria, la capacitacion y los kioscos de informacion.

1.6.1 Aplicaciones multimedia en disco compacto.

Las aplicaciones orientadas hacia la ensefianza y la recreacion ocupan un lugar
importante. La capacidad de almacenamiento de los discos compactos, combinada con
los medios de desplazamiento a través de las informaciones que implica el hipertexto,
han permitido el desarrollo de “obras” multimedia como las enciclopedias, los manuales
de autoaprendizaje, los apoyos y materiales didacticos, los bancos de imégenes, los
“paseos virtuales” para descubrir ciertos temas o lugares (museos, paises, personajes),
las bases de datos de todo tipo, etcétera. Para diversos autores este campo esta llamado a
ser el de mayor desarrollo en los afios por venir, en tanto las combinaciones multimedia

se incorporan como auxiliares en las tareas educativas.

Las empresas utilizan el disco compacto como un soporte de gran valor para su
publicidad en diversas formas: secuencias publicitarias, catalogos, catalogos interactivos
y personalizados. Entre las formas mas extendidas de este rubro estan las terminales
interactivas o puestas de bienvenida, encargadas de orientar al visitante y presentar los
aspectos generales de la empresa o la institucion. Asimismo, el uso de las aplicaciones
multimedia permite a las empresas desarrollar por si mismas su publicidad, pues
muchas de las tareas que antes realizaban especialistas (como la fotografia) ahora estan

incorporadas en los dispositivos o en los programas para elaborar obras multimedia.
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Las herramientas de programacion estan disefiadas para administrar los elementos de
multimedia individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de
proporcionar un método para que los usuarios interactiien con el proyecto, la mayoria de
las herramientas de desarrollo de multimedia ofrecen ademas facilidades para crear y
editar texto e imagenes, y tienen extensiones para controlar los reproductores de video

disco, video y otros periféricos relacionados.

1.7 Estructura

Existen diversas herramientas para la construccion de multimedias entre las cuales se
pueden mencionar entre muchas otras Multimedia Builder, Mediator 6, Mediator 8 y
Flash.

Entre todas estas se selecciond para la elaboracion de este proyecto el Mediator 8

debido a todas las ventajas que posee Yy a la integridad de sus herramientas.

El mismo consiste de dos programas: Disefiador de Mediator (Mediator Designer) y el
espectador de Mediator (Mediator Viewer).

El Disefiador de Mediator (Mediator Designer) es donde usted crea sus proyectos.

Este modo también incluye el modo de prueba, que es donde usted prueba el proyecto

que va disefiando, este puede compararse con el espectador, solo que su propdsito es ir

probando el proyecto dentro del disefiador, sin necesidad de buscar el archivo para

ejecutarlo.

El espectador de Mediator (Mediator Viewer) es donde usted muestra el proyecto

después de haber guardado el archivo.
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Figura 1.7: Interfaz principal de Mediator 8.

Esta herramienta consta de varias ventajas ademas para el disefiador como los scripts,
que permiten crear un aspecto bien definido y podemos escribir procedimientos

utilizando estructuras ya conocidas como son las de Visual Basic, Delphy, Java etc.

Ademas Mediator permite acceder a bases de datos montada en diferentes Gestores

como por ejemplo: Access, SQL, MySQL, entre otros. (Rodriguez, 2009).

En (Jardinez, 2009), se plantea que el Mediator 8 presenta rasgos completamente
nuevos y sumamente faciles de usar. Se puede crear un slide show del cuadro, un
anuario interactivo o un catalogo video en minutos sin cualquier programacion.
Ademés, permite a varios usuarios que comparten una red para trabajar
concurrentemente en el mismo proyecto en el modo del multi-usuario. Incorpora la
herramienta del Dibujo que es muy poderosa y permite dibujar todos los tipos de formas
diferentes. Por otra parte permite encontrar errores de la ortografia en su documento
entero asi como en las paginas individuales, apoya varios idiomas, incluso el americano

y britanico inglés, francés, aleman, italiano, espafiol, holandés y dinamarqués.

1.8 Metodologias propuestas.

En el mundo del disefio de multimedias existen diversas metodologias las cuales pueden

ser facilmente utilizadas a la hora de la construccion de cualquier multimedia.
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Debido al estudio realizado de las metodologias de desarrollo se definieron las
siguientes, las cuales facilitaran el trabajo al que las utilice en algiin momento:

. Hypermedia Design Model (HDM)

. Relationship Management Method (RMM)

. Enhanced Object Relationship Methodology (EORM)

. Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM)

. Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design Methodology (SOHDM)
. Hypermedia Flexible Process Modeling Strategy (HFPM)

. Metodologia para elaborar multimedia a nivel sistémico (MEMS)

. OMMMA

. RUP (OMMMA-L)

10. MULTIMET

© 00 N o o b N -

Una vez conocidas todas metodologias que pudieran ser aplicables perfectamente en
este proyecto, se realizard un estudio de algunas ventajas y desventajas de las

mismas.

1.8.1 Hypermedia Design Model (HDM)

HDM [Garzotto et al. 1993: En: Escalona Cuaresma, M.J. (2004).] es uno de los
primeros métodos desarrollado para definir la estructura y la navegacién propia de las
aplicaciones multimedia. Se basa en el modelo Entidad-Relacién, aunque amplia el

concepto de entidad e introduce nuevos elementos, como las unidades o los enlaces.

HDM propone un conjunto de elementos que permiten al disefiador especificar una
aplicacion. Estos elementos son las entidades, los componentes, las perspectivas, las
unidades y los enlaces. Todos estos elementos pueden incorporarse en la semantica del
clasico modelo Entidad-Relacion.

Cada entidad estd compuesta por una jerarquia de componentes que heredan las
propiedades de dicha entidad. Los componentes no tienen razon de ser sin que exista la
entidad de la que dependen. Los componentes son, por su parte, abstracciones para
disefiar un conjunto de unidades o nodos que representan un mismo conjunto de
informacién de la entidad. Una unidad, es pues un depésito de la informacién contenida

en una aplicacion. Una unidad representa un fragmento del contenido de una entidad
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presentada bajo una perspectiva particular. De esta forma, la perspectiva permite
representar la multiplicidad de presentaciones de un mismo contenido de informacién

por ejemplo, la presentacion de un documento en multiples lenguas.

En esta técnica se ve la necesidad de separar la informacidn que se almacena, entidad,
con la forma en la que se presenta al usuario, perspectiva. Esta idea la vamos a
encontrar en la mayoria de las propuestas que veremos, pues resulta muy conveniente a

la hora de trabajar con aplicaciones multimedia.

Desventajas:

Sin embargo, HDM no supone una metodologia para el desarrollo de aplicaciones
multimedia, es simplemente una técnica de modelado. Es cierto que los elementos
definidos por HDM (entidades, perspectivas, enlaces, unidades, etc.) sirven para definir
este tipo de aplicaciones, pero resultan insuficientes para guiar al disefiador en el

proceso de desarrollo de las mismas.

Otro problema esencial que se puede resaltar en HDM es que ha quedado un poco
obsoleta, en el sentido de que actualmente las tendencias de disefio estdn encaminadas
hacia el paradigma de la orientacion a objetos. En base a este problema, de HDM han
surgido nuevas propuestas como EORM u OOHDM, que asumiendo sus conceptos y
objetivos, definen una metodologia orientada objeto para el disefio de aplicaciones
multimedia. Ademas un modelo HDM no trata los aspectos de interfaz y de maltiples
medios de una manera concreta. Asume que estos aspectos se trataran en un nivel mas

bajo de desarrollo.

Este modelo es el primer intento para normalizar el desarrollo de aplicaciones
multimedia pero queda muy lejos de ser una propuesta metodoldgica para el desarrollo

de sistemas de informacion global.

1.8.2 Relationship Management Method (RMM)

[I1zakowitz et al. 1995 en: Escalona Cuaresma, M.J. (2004)]. Se puede considerar una

metodologia pues asume las etapas de analisis y disefio. RMM propone un proceso
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basado en 7 fases o etapas en las que el disefiador va modelando la estructura de la
aplicacion y las posibilidades de navegacion de la misma. La metodologia fue creada

por Izakowitz, Stohr y Balasubramanian.

Esta metodologia es apropiada para dominios con estructuras regulares (es decir, con
clases de objetos bien definidas, y con claras relaciones entre esas clases). Por ejemplo,
catalogos o "frentes" de bases de datos tradicionales. Segun sus autores, esta orientada a
problemas con datos dinamicos que cambian con mucha frecuencia, mas que a entornos

estaticos.

1.8.2.1 Las fases:

Fase 1- Realizar el modelo E-R

Fase 2- Realizar los disefios de slice

Fase 3- Disefiar la navegacion

Fase 4- Definir el protocolo de conversion
Fase 5- Disefiar la interfaz

Fase 6- Implementar la aplicacion

Fase 7- Probar la aplicacion

1.8.2.2 Ventajas y Desventajas:

RMM representa el primer caso en el que se crea una metodologia completa definiendo
las distintas fases y no Unicamente un modelo de datos. Ademas, se basa en un modelo
de datos relacional, ajustandose asi a la gran mayoria de las aplicaciones existentes. Sin
embargo, los mecanismos de acceso a la informacion son excesivamente simples y
valen para un problema con pocas entidades, pero el modelo se queda corto si hay gran

ndmero de ellas.

Podemos decir que su objetivo principal es mejorar la navegacion a través de un analisis
de las entidades del sistema, por lo que se obtiene una navegacién mas estructurada

permitiendo que sea mas intuitiva para el usuario.

Aungue su problema principal es que no permite realizar consultas a partir de dos

entidades y como estd muy atado al modelo entidad relacion (modelo E-R) cuando se
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define una relacién (M: N) se obliga a descomponerlas en dos relaciones (1: N)
copiando el modelo E-R. Ademas no considera las consultas a la base de datos para la

creacion de paginas Web dinamicas.

1.8.3 EORM- Enhanced Object Relationship Methodology

EORM [Lange, 1995 en: Escalona Cuaresma, M.J. (2004).] es una de las metodologias
de disefio de aplicaciones multimedia mas referenciadas en todos los trabajos. Nace
igualmente a partir de RMM y HDM pero se orienta ya al paradigma de la orientacion a
objetos. Propone un proceso iterativo que consiste en enriquecer un modelo de objetos
para representar las relaciones existentes entre objetos (enlaces). Se estructura en tres

fases: andlisis, disefio y construccion.

1.8.3.1 Ventajas y Desventajas:

La metodologia EORM es muy sencilla, asume la orientacion a objetos como paradigma
para el desarrollo de aplicaciones multimedia. Esto garantiza todas las ventajas que la
orientacion a objetos ofrece, ademéas aumenta las posibilidades de reutilizacion en las

aplicaciones.

También esta metodologia es muy adecuada porque separa la navegacion de lo
conceptual permitiendo la reutilizacion y un mantenimiento mas facil. Si hay un cambio
en la navegacion, lo conceptual no se modifica.

A pesar de todas estas ventajas, EORM tiene algunas desventajas. Por un lado, el
proceso metodoldgico que propone resulta insuficiente en muchos casos principalmente
porque solo trata de manera especifica los aspectos de almacenamiento y navegacion,

dejando a un lado temas como la funcionalidad del sistema o los aspectos de interfaz.

Ademas, en ningln momento comenta las técnicas a seguir para obtener los modelos
gue propone o los productos que se deben generar en el desarrollo. También deja a un
lado un aspecto muy importante en la mayoria de las aplicaciones: la captura de
requisitos. No s6lo no ofrece ninguna propuesta sino que no indica ninguna que se

pueda usar.
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En conclusion, EORM es la primera propuesta orientada a objetos. Es necesario tenerla
en cuenta a la hora de realizar una propuesta por las ideas que ofrece y por los modelos
que plantea, que resultan muy adecuados para representar la navegacion y lo conceptual.

Pero deja a un lado aspectos que son criticos en el ciclo de desarrollo.

1.8.4 Object-Oriented Hypermedia Design Method (OOHDM)

OOHDM [Rossi, 1996 en: Escalona Cuaresma, M.J. (2004).] no se considera una
metodologia en el amplio sentido, ya que, aunque se detalla el proceso a seguir en lo
que seria el disefio de la aplicacidn, no toma parte en otras fases como pueden ser la
captura de requisitos o el andlisis. EI uso de la misma es necesario limitarlo a

aplicaciones multimedia sencillas en las que la complejidad funcional sea minima.

Esta metodologia propone 4 fases de desarrollo, las mismas son:
* Disefio Conceptual.

* Disefilo Navegacional.

* Disefio de Interfaz Abstracto.

* Implementacion.

1.8.4.1 Ventajas y desventajas

OOHDM es una de las metodologias que mas aceptacion ha tenido en el desarrollo de
aplicaciones multimedia. Es una propuesta basada en el disefio, que ofrece una serie de
ideas que han sido asumidas por bastantes propuestas y que han dado muy buenos
resultados. La primera de ellas es que hace una separacion clara entre lo conceptual, lo
navegacional y lo visual. Esta independencia hace que el mantenimiento de la
aplicacion sea mucho mas sencillo. Ademas, es la primera propuesta que hace un
estudio profundo de los aspectos de interfaz, esencial no solo en las aplicaciones
multimedia, sino que es un punto critico en cualquiera de los sistemas que se desarrollan

actualmente.

Sin embargo, OOHDM presenta algunas deficiencias, ha dejado fuera de su ambito un
aspecto esencial que es el tratamiento de la funcionalidad del sistema. El qué se puede
hacer en el sistema y en qué momento de la navegacion o de la interfaz se puede hacer,
es algo que no trata y que lo deja como tarea de implementacion. Ademas no ofrece

ningln mecanismo para trabajar con multiples actores. Por ejemplo, imaginemos que la
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interfaz y la navegacion de la aplicacion varia sustancialmente dependiendo de quién se
conecte a la aplicacion. El diagrama navegacional, los contextos navegacionales y los

ADVS resultarian muy complejos para representar esta variabilidad.

1.8.5 Scenario-based Object-oriented Hypermedia Design

Methodology (SOHDM).

(Lee et al.1998; Suh & Lee, 2001. En Escalona Cuaresma, M.J., 2004). Esta
metodologia es empleada para el desarrollo de aplicaciones con tecnologia multimedia.
Su proceso de desarrollo es un proceso ciclico en el sentido de que al realizar una fase
se puede regresar a alguna de las anteriores para refinarla y adaptarla mejor. Como su
propio nombre indica, SOHDM estd basado en los escenarios para elaborar las
aplicaciones multimedia. En su proceso, los escenarios se elaboran en la fase de analisis
para capturar los requisitos funcionales del sistema y sirven como base para el resto del
proceso. A pesar de que SOHDM se asemeja bastante a OOHDM y EORM, difiere de
ellas en el sentido de que mientras que estas dos metodologias s6lo trabajan en la fase

de disefio, SOHDM engloba también la fase de analisis.

1.8.5.1 Las Fases

Fase 1- Analisis

Fase 2- Modelado de objetos

Fase 3 - Disefio de vistas

Fase 4- Disefio Navegacional

Fase 5- Disefio de la implementacion

Fase 6- Construccion

1.8.5.2 Ventajas y Desventajas

SOHDM es hasta ahora la Unica propuesta que tiene en cuenta aspectos como la
especificacion de requisitos haciendo uso de los escenarios. Es una propuesta bastante
interesante pues cubre todas las fases del proceso de desarrollo, obviando la

implantacion y las pruebas.

SOHDM es una propuesta joven que no ha sido muy usada ain. Tiene como ventaja que

es un proceso sencillo de seguir, aunque se le puede criticar el hecho de que su
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nomenclatura esta muy cerrada. Por ejemplo, para el desarrollo de la interfaz se define
cémo se representa una imagen o un boton en el modelo, aunque no se dice nada de
como se representa un elemento de audio, sin dejar ninguna opcion a que el disefiador

pudiese definir su propia representacion.

1.8.6 Hypermedia Flexible Process Modelling Strategy
(HFPM).

HFPM (Olsina 1998. En: Escalona Cuaresma, M.J., 2004) no se caracteriza por
proponer nuevos modelos o técnicas y asume muchas de las ideas de OOHDM. Sin
embargo, si que cubre todo el proceso de desarrollo completo, incluso hasta la
generacion de los documentos a realizar. Esta propuesta define el tratamiento de
requisitos con gran detalle; sin embargo, no ofrece técnicas concretas para llevar a cabo
cada una de las tareas que propone, especialmente en la descripcion de requisitos no

funcionales.

1.8.6.1 Fases

Fase 1- Modelado de los requisitos.
Fase 2-Disefio del entorno.
Fase 3-Implementacién del sistema.

Fase 4-Fase de validacion y verificacion.

1.8.7 Metodologia para elaborar multimedia a nivel sistéemico
(MEMS)

Cuando MEMS (Mufoz Henriquez, L.M., 2000) esta destinada a la educacion, existe un
énfasis en tres aspectos fundamentales. ElI concepto de sistema, el concepto de
comunicacion y el concepto de evaluacion. La educacion es una forma de
comunicacion, y de esta manera estd considerada en MEMS, como también esta
considerado en ella incluir los valores como parte ineludible del aprendizaje. En su
desarrollo MEMS considera tres tipos de soportes electronicos o digitales (Mufioz
Henriquez, L.M., 2000):
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1. Un sistema Multimedia educativo (SME) equivalente a una aplicacion o documento
off-line en CD-ROM, DVD u otro; ademas de, como minimo, una guia de de ensefianza
- aprendizaje.

2. Un sistema Hipermedia educativo (SHE) equivalente un documento on-line en pagina
o sitio Web que, de igual modo debe incluir, como minimo, una guia de complementos.
3. Un sistema modular Multimedia educativo (SMME) equivalente a una estructura de
ensefanza-aprendizaje on-line que puede consistir en un médulo de aprendizaje o un
sistema modular. Un modulo puede estar compuesto por mas de un soporte en

interconexioén.

1.8.7.1 Fases

Fase 1-Organizacion
Fase 2-Planificacion
Fase 3-Disefio

Fase 4-Desarrollo
Fase 5-Produccion
Fase 6-Validacion
Fase 7-Evaluacion

1.8.8 OMMMA

La metodologia OMMMA (Kirschner, J., 2003) es una propuesta para el desarrollo de

aplicaciones multimedia dentro del paradigma orientado a objeto, cubre las fases de
especificacion de requisitos, analisis, disefio e implementacion. Esta soportada por una
herramienta case Ilamada OMMMA-TOOL.

El Lenguaje de Modelado Orientado a Objetos de Aplicaciones Multimedia (OMMMA-
L)

se lanza como una propuesta de extension de UML para la integracion de
especificaciones de sistemas multimedia basados en el paradigma orientado a objetos, y
MVC (Modelo Vista Controlador) para la interfaz de usuario, siendo este un patron de
disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la
I6gica de control en tres componentes distintos de forma que las modificaciones al

componente de la vista pueden ser hechas con un minimo impacto en el componente del
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modelo de datos. Esto es til ya que los modelos tipicamente tienen cierto grado de
estabilidad (dependiendo de la estabilidad del dominio del problema que est& siendo
modelado), donde el codigo de la interfaz de usuario sea mas robusto, debido a que el
desarrollador estd menos propenso a "romper"” el modelo mientras trabaja de nuevo en

la vista.

1.8.9 RUP (OMMMA-L).

OMMMA-L (Sonlezal Fernandez, G y Diaz Catala, S. (2006)) esta sustentado en
cuatro vistas fundamentales, donde cada una se asocia a un tipo de diagrama en

particular. Estas vistas son:

* Vista Logica
* Vista de Presentacion espacial
* Vista de Comportamiento temporal predefinido

* Vista de Control Interactivo

OMMMA - L, no es un lenguaje nuevo, sino una extensién de UML, por lo que no es
necesario aprenderlo, sino interpretar las caracteristicas extendidas, centrados a la l6gica

de funcionamiento de una multimedia. Muestra analisis similares a otras metodologias y

no se especializa en una clasificacion de producto, sino que se generaliza a través del

uso de la semantica original de UML.

1.9 Multimet

La metodologia Multimet (Colectivo de autores, 2000) se emplea para el desarrollo de
aplicaciones Multimedia. Ella cubre todas las etapas para la organizacién de un
proyecto informético de este tipo. Las etapas estan bien delimitadas y su objetivo es que
cada especialista componente del equipo de desarrollo en cada proyecto, conozca la

aplicacion de forma integral y pueda dirigir su trabajo hacia un fin comdn.
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1.9.1 Fases 1

1.9.1 .1 Estudio preliminar.

* Definicion del producto En este punto deben quedar definidos algunos elementos
basicos relacionados con las necesidades de los usuarios, elementos necesarios para el

desarrollo y para la ejecucion del producto.

1.9.1 .2 Elaboracion del plan de desarrollo

Se confecciona un plan que incluya todas las etapas del desarrollo con fecha de inicio y
de terminacion y responsable. Puede ser que hasta este momento no se tengan todos los
elementos para definir una etapa en particular, en este caso, se va completando a medida

gue se avance.

En este momento se debe precisar el personal necesario para llevar a cabo el proceso
con el cual se cuenta, cual debe ser contratado y cuales servicios se solicitaran, es el

momento de definir el grupo multidisciplinario que acometera el trabajo.

1.9.1 .3 Estudio de factibilidad

Para hacer el estudio de factibilidad debemos tener en cuenta dos elementos:
- La factibilidad econémica.

- La factibilidad técnica

Factibilidad economica:

En este punto deben analizarse varios factores, uno de los mas importantes es la relacion
costos - beneficios, el impacto del producto final, costo de los elementos que hacen falta
para el desarrollo y crecimiento potencial en el mercado.

Los principales resultados que deben quedar esclarecidos en esta primera etapa son:

- Por que surge el producto y su importancia.

- De qué se dispone para su desarrollo.

- Cual es el personal del equipo técnico.
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- Que necesitan los usuarios finales para ejecutar la aplicacion.
- De que tiempo se dispone para la realizacion del producto.

- Sera comercializado.

1.9.2 Definicion del contenido de la aplicacion.

1.9.2 .1 Definicién de los objetivos de la aplicacion

En este caso se definen los objetivos desde el punto de vista de la aplicacion

propiamente dicho, teniendo en cuenta si es educativa, demostrativa, informativa, etc.

1.9.2.2 Identificacion de la audiencia

Uno de los aspectos mas importantes es la correcta identificacion del usuario final del
sistema que puede resolverse respondiendo a la pregunta, a quién va dirigida la
aplicacion, se debe tener en cuenta que los criterios de disefio estan en funcion de
satisfacerlos y un correcto analisis en este aspecto permitira el cumplimiento de los
objetivos antes sefialados y definir que contenido incluir y como hacerlo, para ello debe

tenerse en cuenta un grupo de factores.

1.9.2.3 Especificacion del contenido

Aqui deben destacarse los temas que seran tratados, en su orden de aparicién y teniendo
en cuenta para cada uno el nivel de detalle y la forma en que sera estructurado.
Igualmente ya debe tenerse la estrategia pedagdgica a seguir para presentar y que a
partir de este momento tendra que empezar a tenerse en cuenta en la presentacion de la

aplicacion.

1.9.2.4 Definicién de los medios y sus objetivos

Para cada tema o parte de él debe tratar de definirse con que medios van a ser
representados, y para cada medio utilizado debe quedar claro con que objetivo

aparecera, todo esto determina la importancia que tiene su presencia en la aplicacion.
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1.9.2.5 Establecer normas de disefo

Para cada medio debe quedar claro que forma tendra dentro de la aplicacion, esto es lo
que garantiza la uniformidad. Estas caracteristicas o pardmetros son especificos para

cada medio utilizado.

Como resultado de esta etapa deben quedar perfectamente definidas:

- Caracteristicas del usuario a quien va dirigida la aplicacion
- Relacion de temas que apareceran reflejados con su estructuracion
- Para cada tema, medios a emplear, objetivos, disponibilidad y fuentes

- Normas generales de disefio para cada medio.

1.9.3 Especificacion del contenido de la aplicacion

1.9.3.1 Recopilacion y preparacion de los medios

De acuerdo con las fuentes para obtener los medios definidos anteriormente, se procede
a recopilar cada uno de ellos y luego a su preparacién que en cada uno tendra

caracteristicas especiales.

1.9.4 Desarrollo de la aplicacién

Cuando se llega a este punto en el desarrollo ya esta preparada toda la informacion a
incluir y disefiado el funcionamiento integral del sistema desde el punto de vista de las
acciones del usuario, queda lo relacionado con la integraciéon de todos los medios a
partir de una prueba exitosa del guion y el diagrama de flujo.

En este paso participan fundamentalmente los programadores aunque el resto del equipo

debe estar disponible para posibles ajustes e imprevistos que surgieran.

1.9.5 Pruebas da la aplicacion.

En ningln proyecto informatico debe pasarse por alto el proceso de pruebas que es el
gue garantiza la salida de un producto de calidad. Un software Multimedia debe

revisarse desde dos puntos de vista:

- Solidez de la informacién
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- Adecuado funcionamiento.

-Solidez de la informacion: Toda la informacion contenida en la aplicacion debe ser

verificada en cuanto a:

- No existencia de errores ortograficos.

- Calidad de los medios que se muestran.

- Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen
en cada pantalla.

- Cumplimiento de las normas de disefio.

-Adecuado funcionamiento: En este caso se trata de comprobar que cada accion del
usuario tenga una respuesta correcta del sistema y que no ocurran errores imprevistos.

Es necesario revisar lo previsto en el disefio de la interfaz.

1.9.6 Preparacion para su distribucion

Un producto que utiliza técnicas de Multimedia en muchos casos puede resultar de
interés comercial, por lo que si se decidi6 su comercializacion debe prestarsele la

méaxima atencion.

1.9.6.1 Determinacioén de la forma de distribuciéon

Debe decidirse si se distribuira utilizando disquete 0 CD-ROM, la tendencia actual es a
distribuir los productos en CD-ROM como ya se ha planteado. Pueden aparecer causas
que determinen utilizar los disquetes, como por ejemplo: la no tenencia de lectores de
CD entre los usuarios potenciales, no ocupar gran capacidad de memoria la aplicacion

que no justifica los gastos, etc.

1.9.6.2 Diseno de la empaquetadura

Se entiende como empaquetadura, el medio que se utilizarad para contener los discos que
componen el producto. Deben disefiarse los materiales asociados a la misma y una

portada. Debe incluirse:
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- Para disquetes: Disefio de la etiqueta.
- Para CD: Disefio de carétula.

1.9.6.3 Preparacion para su produccion

Si son disquetes: Preparacion de instalador.

Preparacion del primer juego de discos.

Prueba de la aplicacion preparada desde discos.

Envio a produccion.

Si es D-ROM: Preparacién de instalador

Preparacion en disco duro de una simulacion del contenido del CD.
Quema del premaster.

Prueba de la aplicacion desde el premaster.

Envio a produccién.

1.9.6.4 Elaboracion de documentos comerciales

Si se decidié producir una aplicacion para su comercializacion, debe trabajarse y en
paralelo con el resto de las etapas en las lineas y estrategias de comercializacion con el
estudio de todos los clientes potenciales y la preparacion de todos los materiales que

permitiran promocionar el producto.

Como resultado debe quedar:
- Producto final empaquetado.

- Documentos comerciales.

1.10 Metodologia utilizada.

Entre todas las metodologias antes mencionadas se selecciond para el desarrollo de la
multimedia la metodologia MULTIMET que es de origen cubano ya que debido a todas
las caracteristicas que esta tiene, resulta lo suficientemente factible a la hora de usarla
en esta investigacion y ademas por acuerdo del centro que en este caso es el cliente de la

misma.
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1.11 Conclusiones

En este capitulo se abordaron en gran medida muchos términos de interés para el

desarrollo de la investigacion entre los cuales resaltan las herramientas utilizadas y la
metodologia seleccionada la cual regird en todo momento la elaboracion de este trabajo,
asi como algunos conceptos béasicos que son de gran importancia para la total

comprension de lo que es el término multimedia.
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CAPITULOQO 2 construccion de la solucisn propuesta

2.1 Introduccidén

Ya en este capitulo se dard inicio al desarrollo de la metodologia seleccionada
(Multimet) para la confeccion de la multimedia y basados en las diferentes etapas y
fases de la misma en todo momento, es que se llevara a cabo el cumplimiento total de

dicha tarea.

2.2 Estudio preliminar

2.2.1 Definicion del producto

Con el desarrollo tecnologico existente resulta evidente que haya en la actualidad
diversos cambios en las actividades humanas que realizamos diariamente. Hoy muchos
expertos afirman que no existe limite alguno para la ciencia en nuestros dias debido a
que casi todo lo que antes al parecer era imposible se ha vuelto realidad producto a la
tecnologia. Algo que lo demuestra sin ninguna duda lo es el surgimiento del llamado
Comercio Electronico el cual ha estremecido grandemente a todo el mundo por el gran
cambio que le ha dado a esta tan cotidiana actividad.

Este ha logrado cautivar la vista de muchos debido a las disimiles ventajas que ha
manifestado tener, aunque como todo posee también algunas desventajas. Nuestro pais
ha mostrado un gran interés por este tema y actualmente se encuentra formando las
bases necesarias para la implantacion de este en nuestras entidades y empresas. Hoy
existen unas muy pocas empresas cubanas que utilizan esta nueva forma de comerciar
pero en forma de prueba para lograr tener una vision verdadera del funcionamiento de

este.

Como es logico primeramente antes de propagar su uso por todos nuestros centros de
trabajo, se hace necesaria una campafia de educacién vinculada al mismo. Producto a
esto en nuestro centro surge la necesidad de una herramienta informatica en la cual se
encuentre la suficiente informacion para que nuestros profesores puedan brindarles a sus

estudiantes los elementos basicos relacionados con el mismo. Por decisién del propio
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centro se llego al consenso de que dicha herramienta fuese una multimedia debido a que
estas gozan de gran popularidad por parte de los usuarios que la utilizan ya que la casi
perfecta combinacion de audio, imagen, texto, audio y video son capaces de cautivar a
todos los usuarios que en algin momento las utilicen y ademas esta haré que las clases

no sean un tanto monaotonas.

Esta multimedia como se puede definir tendrd un carécter educativo debido a que su uso
primordial sera el de servirle a los profesores que impartiran esta asignatura de base o
de herramienta fundamental en la cual apoyarse a la hora de impartir sus clases. En esta
toda la informacidn que aparecera sera primeramente seleccionada por un experto en el
tema el cual en este caso es el profesor y bajo su supervision serd acomodada en dicha
herramienta de la forma mas organizada posible para lograr que los usuarios que la usen
aungue no tengan préacticamente en algunos casos ningin conocimiento de

computacion, puedan hacer un perfecto uso de la misma.

Es importante resaltar que para la elaboracién de este software no se requiere de un
equipamiento técnico tan sofisticado debido a que la herramienta utilizada en su
creacion (Mediator), no lo necesita. Esto se puede tomar como una ventaja de la misma

ya que producto a esto no se hace necesario gastar una gran suma de dinero comprando

el equipamiento necesario para su creacién ya que con uno no muy avanzado se puede

completar eficientemente su elaboracion. Todo el trabajo se puede realizar

perfectamente con el siguiente equipamiento técnico:

Tecnologia necesaria para el desarrollo del producto.

Para el desarrollo de este producto se hace necesario el siguiente equipamiento:
» Grabadora de sonidos.
» Céamara fotografica.
» Camara de video.

Tecnologia necesaria para la ejecucion del producto:

Software

» Sistema Operativo Windows XP Profesional.
Hardware

» Mouse
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» Tarjeta de audio y video capaz de reproducir medios digitales.

» Bocinas o audifonos.

» Lector de CD.

» Pentium 1l con 128 MB de RAM y un microprocesador a 300 MHz, 6 GB de

disco duro.

Muchos programas de computadoras sélo incluyen como sonidos el silencio y los
ruidos de la operacion de la maquina. Puede ser una limitacion del equipo de
computacion, si no tiene facilidad sonora. Para esto es necesario un equipo que brinde

esta facilidad para poder crear la multimedia.

De igual forma el usuario final que utilizara el software no necesita un equipamiento
sofisticado para usar el mismo debido a que el Mediator entre sus diversas opciones, le
permite al que lo utilice para la creacién de multimedia, una vez terminado su trabajo,
salvar este en diversos dispositivos de almacenamiento pero en particular como un
gjecutable si asi lo desea, método este que hace posible ejecutar el mismo en
practicamente cualquier maquina incluso sin tener instalada en la misma la herramienta
que se utilizd en su confeccion. De esta forma el software no te permite hacer
modificaciones en el mismo, esto evita que cualquier usuario que intente hacer cambios

en la multimedia logre su objetivo.

Para poder administrar el software, el Mediator permite realizar una salva de este con
dichas caracteristicas pero en este caso, si es necesario instalar en la maquina
seleccionada para la administracion del mismo, el programa en el que se realiz6 para
entonces poder hacer los cambios o modificaciones necesarias siempre bajo la
supervision de un experto en el tema, es decir del profesor encargado de impartir esta

asignatura el cual debe estar siempre presente siempre que ocurra esto.

2.2.2 Elaboracion del plan de desarrollo

Como es ldgico antes de adentrarse por completo en la construccion de cualquier
software se debe realizar primeramente un plan de desarrollo en el cual se muestren las
diferentes etapas y fases que atravesara el proyecto dejando claro sus fechas de inicio y

de terminacidn respectivamente. Esto es muy importante porque en un momento
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determinado le permite a cualquier persona autorizada realizar una valoracion de como
va marchando la elaboracion del mismo, ademas es necesario la elaboracion de cada una
de las etapas que se propongan en el mismo orden en que aparecen lo cual rige y guia en
todo momento el cumplimiento del trabajo. En este caso dicho plan se elaboré como se

muestra en la siguiente tabla:

Tabla 2.2.2: Elaboracién del plan de desarrollo.

ETAPA FECHA INICIO | FECHA TREMINACION | RESPONSABLE
Estudio preliminar. 1/02/2010 15/02/2010 Productor
Definicion del contenido | 16/02/2010 2/03/2010 Productor
de la aplicacion.
Especificacion del | 4/03/2010 23/03/2010 Productor
contenido de la

aplicacion.
Desarrollo de la | 25/03/2010 28/04/2010 Productor
aplicacion.
Prueba de la aplicacion. 30/04/2010 8/05/2010 Productor
Preparacion  para  la | 10/05/2010 20/05/2010 Productor

distribucion.

Es importante resaltar que las pruebas de la aplicacion y la preparacién para la
distribucion del software aungue tienen fechas programadas para su ejecucion, las

mismas se realizan durante todo el proceso de desarrollo de la aplicacion.

2.2.3 Estudio de factibilidad

2.2.3.1 Factibilidad econOmica

El software en particular demuestra por si solo que es lo suficientemente factible
econdémicamente debido a que con la culminacién total del mismo, el centro se ahorra
una inversion enorme de dinero si en ves de tenerlo tuviera que comprarlo a otra
entidad, o si por la ausencia de este, se viera obligado a curso tras curso invertir grandes
sumas de dinero en compra de materiales de estudio necesarios para impartir las clases

referentes a esta materia.
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La multimedia como ya se dice con antelacion es de vital importancia para el ISMM y
la construccién de la misma se ve identificada por beneficios tangibles e intangibles.
Beneficios tangibles e intangibles:

Tangibles: entre estos resalta el mejor aprovechamiento de las tecnologias informaticas

en el ISMM, una mayor calidad en la forma de impartir esta asignatura y un ahorro

considerable de dinero.

Intangibles: con la existencia de este software se logra por parte de los estudiantes que
recibiran estas clases un mejor aprovechamiento y conocimiento del tema tratado lo cual

los ayudara muchisimo en su formacién como futuros profesionales.

Relacion Costos —Beneficios:
Para la determinacion del costo total y el posible costo de la adquisicion del software, se elabord
una tabla de gastos en la cual se reflejan todos los gastos incurridos en la construccion del

software y tal resultado es:

Tabla 2.2.3.1: Tabla de gastos.

Elementos de gasto | U/M Cantidad Importe en pesos

(%)

Hojas (foto copia) | Paquete 30 154.8

Libretas Unidad 30 4.188

Lapiz Unidad 30 1.2

Libros Unidad 30 21.507

Tizas Caja 20 7

Materia prima Yy | Pesos 188.695

materiales

Petréleo 1510.9

Total de gasto 1699.595

Material

Tiempo de 5 meses 500

investigacion
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Tiempo de maquina

Digitalizacion ~ de 150

fotos

Digitalizacion  de 200
videos

Otros gastos 350

Total de gastos 2949.595

Precio de Empresa | Pesos 2949.595

En el caso de este proyecto el costo total que deberia pagar el ISMM por el mismo es de
2949.595, cifra esta que deberia repetirse casi totalmente afio tras afio debido a que las
libretas, hojas, lapices y petrdleo para la transportacion serian gastos fijos en los que se

incurririan obligatoriamente.

Como el ISMM no tiene que incurrir en los gastos antes sefialados, esta inversion es
totalmente nula lo cual es un enorme beneficio tanto econémico como productivo, esto
sin contar que el centro pudiera adquirir dinero de este software si lo llegara a

comercializar con otras entidades interesadas.

2.2.3.2 Factibilidad técnica

En el caso de la parte técnica, el software es lo bastante factible también debido
propiamente a la herramienta utilizada para su confeccién (Mediator8), ya que la misma
como se explica con anterioridad, no requiere de un equipamiento técnico muy
avanzado por lo que se ahorra una gran suma de dinero al no tener que comprar
sofisticados equipos los cuales son carisimos en cualquier mercado tanto nacional
como internacional para la confeccion total del software. De igual forma a la hora de
divulgar el producto ya terminado, es decir al instalarlo en las maquinas que el centro
designe, no haran falta tampoco equipos sofisticados porque el software permite hacer

una salva ejecutable que es capaz de funcionar practicamente en cualquier computadora
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por lo cual las maquinas existentes en los laboratorios pudieran cumplir perfectamente

con esta funcioén.

2.3 Definicion del contenido de la aplicacion

2.3.1 Definicion de los objetivos de la aplicacion

Resulta importante resaltar que ante la necesidad que tiene el centro y el pais en general
de fomentar en los profesionales y futuros profesionales todo lo relacionado con el tema
de Comercio Electronico, este software tiene un caracter educativo debido a que el
objetivo fundamental de la existencia del mismo es sin duda alguna la de que este le
sirva de base a los profesores que impartiran esta asignatura para almacenar en €l toda la
informacidn necesaria para sus clases de una forma muy organizada y creativa lo cual
mejorara muchisimo la calidad de estas ya que les dara un enfoque mucho mas practico
y no las dejard caer en monotonia. El software debe ser capaz de satisfacer lo
mayormente posible la necesidad que tenga el usuario que lo utilice y en el mismo debe
aparecer informacion desde los inicios hasta la actualidad referente al tema que trata
para que sirva tanto para los usuarios mas avanzados como para los que no tengan ni
nocion siquiera del mismo aumentando de esta forma su nivel de utilizacion. Debe
ofrecerle a los usuarios que lo usen entre toda la informacion que en él aparezca, la
opcidn de observar videos e imagenes, asi como escuchar algin audio que le den una
mayor nocion de lo que se aborda, debe permitirle al usuario realizar todas las consultas
que desee al mismo solo dandole la posibilidad de realizar modificaciones al encargado
de las actualizaciones del mismo. La persona encargada de esta funcion sera
determinada por el centro y de ser necesario se le asignara un experto en computacion el

cual guiado en todo momento por este, realizara todas las modificaciones pertinentes.

2.3.2 ldentificacion de la audiencia

La multimedia como ya es de conocimiento aunque le servira de herramienta a los
profesores que impartiran este tema, esta dirigida fundamentalmente a los estudiantes
que recibiran las clases ya que lo que se persigue con la misma es aumentar al maximo

posible el nivel de conocimiento de los mismos acerca de este tema.
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A pesar de esto, el mismo puede ser de gran utilidad para todo aquel interesado en este
tema, producto a esto se debe pensar desde el comienzo de la misma en todos los
posibles usuarios ya que se pudiera dar el caso de que alguno de ellos no tenga ningun
conocimiento préacticamente de lo que es la computacién lo cual pudiera ser un gran
obstaculo como es evidente. Debido a lo antes dicho a la hora de la construccion del
software se debe disefiar primeramente una interfaz de usuario lo suficientemente

sencillay clara para que incluso a estos usuarios se les haga facil su utilizacion.

2.3.3 Especificacion del contenido

En la multimedia todo el contenido que aparecera sera seleccionado por el profesor y su
orden también seré determinado por el mismo. Resulta propicio que el mismo aparezca
en orden cronoldgico es decir que primero se haga un recuento de sus antecedentes y
luego se caiga en lo mas actual de él. En el caso de la multimedia se prevé que en
primer lugar aparezca una pagina con una introduccién la cual tiene como objetivo
fundamental el de hacerle al usuario una vision de lo que es en realidad el Comercio
Electronico ya que como de ha previsto puede ser que este no tenga ni siquiera una
nocion del mismo. A continuacion aparecerd una pagina menu la cual servira de indice
para el que utilice la multimedia, en la misma apareceran los principales temas a tratar
con vinculos que conducen a los mismos. Es importante resaltar que en algunos casos
estos temas tienen otros temas asociados dentro de ellos que no aparecen en la pagina
men0. Luego por el orden en que aparecen en la pagina mend se encontraran los

siguientes temas:

-Introduccion

-El Comercio Electrénico en Cuba

-Definicion

-En que consiste

-Ventajas. Este a su vez tiene como informacion asociada dentro de él a ventajas del
Comercio Electronico, ventajas para las empresas y ventajas para los clientes.
-Importancia

-Categorias

-Riesgos

-Usos del Comercio Electronico
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2.3.4 Definicion de los medios y sus objetivos

Dentro de la multimedia todos los medios que se utilicen tienen un objetivo

fundamental que puede ser el de educar, informar, persuadir, entretener, complementar o una

mezcla de ellos y en todos los casos resulta necesario definir cada uno con que medio

sera representado ya sea texto, imagen, sonido, video o animacion. La definicion de los

mismos quedara registrada en la siguiente tabla:

Tabla 2.3.4: Definicion de los medios y sus objetivos.

Tema

Medio

Objetivo

Disponible

Fuente

Inicio

Texto, imagen,

animacién

Informar

entretener

Si

Archivo. GIF
Archivo. JPEG

Menu

Texto

Informar

Si

En la
aplicacion

Introduccién

Texto

educar

Si

En

aplicacién

El Comercio
Electronico en
Cuba

Texto

Educar

informar

Si

En

aplicacion

Definicion

Educar

informar

En

aplicacion

En que consiste

Educar

informar

En

aplicacién

Ventajas

Educar

informar

En

aplicacion

Importancia

Educar

informar

En

aplicacién

Categorias

Educar

informar

En

aplicacién

Riesgos

Educar

informar

En

aplicacion

Usos

Comercio

Educar

informar

En

aplicacién
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Electrénico

2.3.5 Establecer normas de disefio

En el caso de esta multimedia las normas que existen para cada medio son las
siguientes:

En el caso de los textos el por ciento maximo de ocupacion de pantalla es del5 px, la
fuente utilizada para los titulos es Arial 20,12 6 10, y para el texto normal es de Arial
16.

Para las imagenes los formatos permitidos son BMP, JPEG y PNG, el tamafio maximo es
de 530px x 378px y el minimo es de 104px x 103px en la galeria y para el logo del cabezal

es de 178px x 58px.

En el sonido el tiempo de duraciéon méximo es de 3 minutos y la velocidad de

muestra es de 44 kHz.

Tabla 2.3.5: Normas de sonido.

Tipo de Formato Duracion Canal Velocidad
Sonido transmision
Entrevista 00:02:31 Estéreo 96 kbps.

En el caso de los videos el tiempo de duracion es de no mas 5 minutos, los
parametros del sonido son Frecuencia-96 kbps, tamafio de muestra de audio-16 bit y

Velocidad de transmisidén- max. 44 kbps.

2.4 Especificacion del contenido de la aplicacién

2.4.1 Recopilacion y preparacion de los medios

Los medios definidos anteriormente antes de su total implantacion en la multimedia
requieren de una estricta recopilacion y acto seguido cada uno es preparado teniendo

siempre en cuenta las caracteristicas propias que poseen los mismos.
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En primer lugar, los textos que se utilizaran pueden ser adquiridos por diferentes
formas, ya sea que el mismo se encuentre de forma digital en un dispositivo de
almacenamiento ya sean CD-ROM, disquetes o memorias flash, o que este esté
impreso en algan papel. En este caso se puede introducir el mismo en la multimedia
ya sea tecleando dicho documento, o digitalizando el mismo, para esto se puede
utilizar un escaner. Lo importante de este paso es que sea cual sea la forma en que se
introduzca el texto en la multimedia, este debe ajustarse a las normas de disefio
antes impuestas. Los textos si son muy largos se dividiran es diversos temas siempre
que sea posible y a la misma vez en subtemas que puedan ser accedidos por el

usuario siempre que lo estime necesario.

En el caso de las imagenes una vez adquiridas ya sea de forma digital o impresa,
requieren un exhaustivo trabajo de edicidn para lograr que las mismas se ajusten a
los estandares definidos en las normas de disefio y que alcancen la mayor calidad

posible.

El sonido puede ser recuperado de disco o estar almacenado en un medio externo a
la computadora como cinta CD musical, una locucién, etc. Si lo tenemos en uno de

los medios externos debemos como primer paso digitalizarlos, siguiendo las normas

establecidas de disefio y con el uso de software especializado para la digitalizacion.

Posteriormente, y en esto se incluye el sonido que esta en disco, se debe pasar al
proceso de edicidon que permitirad ajustar el sonido segun las necesidades, acotarlo,

mezclarlo, limpiarlo de ruidos, etc.

En el caso de los videos y las animaciones, se pueden adquirir también de diversas
maneras ya sea digital o mediante una cinta, de ser esta Gltima forma, deben
digitalizarse, para ello debe tener una maquina con tarjeta digitalizadora de video y
un software apropiado para ello, posteriormente se pasa al proceso de edicion. Es
importante resaltar que tanto para los videos como para la creacion de animaciones

se debe tener en cuenta las normas definidas en todo momento.
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2.4.2 Elaboracion del diagrama de flujo
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2.4.3 Confeccidn del guién

Ya una vez tenida una visioén general de cémo funciona el sistema o la multimedia

gracias al diagrama anteriormente expuesto, se profundizard ain méas en algunos

aspectos a tener en cuenta que no aparecen en dicho diagrama. Todo esto quedara

registrado en la siguiente tabla:

Tabla 2.4.3: Confeccion del guion.

Posicion
diagram

a

Entradas

Alcance
informacio

n

Acciones

usuarios

Respuesta

sistema

Inicio

1A

Animacion

Abrir

Muestra la
interfaz de

presentacion

Mediante

la

pagina

inicio, 0 acto seguido

a esta, desde cualquier

otra

Hacer clic
de

subtitulos

uno

Muestra los
enlaces a todas
las paginas
principales

existentes

Introduccion

Mediante

menl 0

cualquier otra

desde inicio

la

pagina
desde

menos

Hacer clic en

este subtitulo

Hace un recuento
del tema a tratar
desde sus inicios
hasta la

actualidad

El Comercio
Electrénico

en Cuba

Mediante

menl 0

cualquier otra

desde inicio

la

pagina
desde

Menos

Hacer clic en
este subtitulo

Aborda

experiencias

las

acumuladas en el
pais sobre este

tema

Definicion

Mediante

menl 0

cualquier otra

desde inicio

la

pagina
desde

Menos

Hacer clic en

este subtitulo

Define mediante
conceptos
basicos lo que es

Comercio
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46

Electrénico

En que

consiste

Mediante la pégina
menu 0 desde
cualquier otra menos

desde inicio

hacer clic en

este subtitulo

Explica

detalladamente lo
que es en
realidad el tema

tratado

Ventajas

Mediante la pagina
menu 0 desde
cualquier otra menos

desde inicio

Hacer clic en

este subtitulo

Muestra las
distintas ventajas
que brinda este

tema

Ventajas
para las

empresas

Mediante la péagina
ventajas 0 ventajas

para los clientes

Hacer clic en

este subtitulo

Muestra las
ventajas de este
tema pero para el
caso de las

empresas

Ventajas
para los

clientes

Mediante la pégina
ventajas 0 ventajas

para las empresas

Hacer clic en

este subtitulo

Muestra las

ventajas de este

tema pero para el

Caso de los

clientes

Importancia

Mediante la pégina
menu 0 desde
cualquier otra menos

desde inicio

Hacer clic en

este subtitulo

Muestra la
importancia  del
uso del Comercio

Electrénico

Categorias

Mediante la péagina
menu 0 desde
cualquier otra menos

desde inicio

Hacer clic en

este subtitulo

Define las
distintas
categorias  que

tiene este tema

Riesgos

Mediante la péagina
menu 0 desde
cualquier otra menos

desde inicio

Hacer clic en
este subtitulo

Alerta de los
riesgos que se
corre con el uso

de este

del

Mediante la pagina

Hacer clic en

Ofrece los
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Comercio

Electrénico

menu 0
cualquier otra

desde inicio

desde

MenNos

este subtitulo

distintos usos
que se le pudiera

dar a este tema

Galeria de

fotos

Mediante la
menu 0
cualquier otra

desde inicio

pagina
desde

MenNos

Texto

imagen

Hacer clic en la

foto que desee

ver

Muestra la foto

seleccionada

Galeria de

videos

Mediante la
men 0
cualquier otra

desde inicio

pagina
desde

Menos

Hacer clic en
el video que

desee ver

Muestra el video

seleccionado

Galeria de

audio

Mediante la
menl 0
cualquier otra

desde inicio

pagina
desde

mMenos

Hacer clic en
el audio que

desee oir

Reproduce el
audio

seleccionado

Galeria de
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2.5 Conclusiones

En este capitulo se le ha dado cumplimiento a la primera parte dentro del trabajo

necesario para la confeccion del software entre lo cual resaltan la definicion de las
normas de disefio, el diagrama de flujo y la confeccion del guién los cuales son de vital
importancia dentro del desarrollo de este trabajo.
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CAPITULO 3 Desarrollo, pruebas y preparacion

para la distribucion de la aplicacion

3.1 Introduccidén

Una vez definidos perfectamente todos los elementos necesarios para la construccion
del software, en este capitulo se le continuara dando cumplimiento a las etapas definidas
por la metodologia utilizada en la elaboracion del mismo (Multimet) dandole ya paso al
desarrollo como tal de la aplicacion hasta llegar a obtener el producto ya terminado y lo

mas importante con una total concordancia con lo especificado por el cliente del mismo.

3.2 Desarrollo de la aplicacion

3.2.1 Comprobacion del diagrama de flujo y acciones de
acuerdo al guion

Resulta de vital importancia la existencia de una total correspondencia entre lo que
ilustra el diagrama de flujo y lo que aparece en el guién ambos ya definidos con
anterioridad, esto fue revisado cuidadosamente teniendo en cuenta que la secuencia
Accidn - Respuesta para cada elemento del diagrama tenga sentido en todos los casos y
esté correctamente expresado en el guion. Se verifico que todas las acciones imprevistas
fueran tenidas en cuenta y de igual forma la respuesta que dara el sistema ante ellas. Se
mantuvo en todo momento el orden de aparicion de los temas segun lo expresado en el

guion.

3.2.2 Seleccion del lenguaje de programacion o sistema de

autor

En el caso de esta multimedia se selecciond como lenguaje de programacion o sistema
de autor el basado en péaginas apoyados en la herramienta seleccionada Mediator 8
Professional Edition ya que esto permite que en una pagina determinada, exista una
informacion referente a algun tema y que a la vez existan ademas rutas alternativas que
pueden ser usadas por los usuarios en un momento determinado ya que las mismas

llevan a este hasta otras paginas en las cuales puede encontrar también informacion
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relacionada con el tema tratado. Ademas esto ofrece como ventaja adicional que toda la
informacién se encuentre organizada de una mejor forma ya que se puede tener la
misma almacenada por concordancia en el tema lo cual resulta de mayor facilidad para

el usuario que la utilice debido a que estas estan definidas en funcion de él mismo.

3.2.3 Integracion del contenido y los medios en su forma lineal

Resulta de vital importancia la correcta concordancia de los elementos del disefio y el
lenguaje de programacion seleccionados con anterioridad a la hora de la confeccion
como tal de la multimedia debido a que un error en este punto, puede conllevar a que no
exista coherencia en dicha multimedia lo cual es sin duda alguna un grave error. Es
debido a esto que la seleccion de estos elementos fue perfectamente estudiada con
anterioridad porque los mismos son sin duda alguna las bases en las cuales se sustentara
la multimedia y por l6gica que la concordancia de los mismos debe ser infalible. Todo
esto se realiza teniendo en cuenta siempre las normas de disefio establecidas con

anterioridad en el guion. Para ver como quedo en el caso de este proyecto ver el anexol.

3.3 Pruebas de la aplicaciéon

Antes de realizarse una entrega total del producto ya terminado al cliente que lo solicitd,
se requirid que al mismo se le realizaran un sin nimero de pruebas que estuvieron
encaminadas a que este quedara con la mayor calidad posible cumpliendo siempre con
todas las normas y estandares establecidos antes de su construccion. En el caso de un
producto de multimedia debe de revisarse el mismo desde dos puntos de vista:

1- Solidez de la informacion.

2- Adecuado funcionamiento.

Cuando se revisO en el caso de la solidez de la informacion, toda la informacion
contenida en la aplicacién fue verificada en cuanto a:

-No existencia de errores ortograficos. En este punto se le realizaron numerosas
revisiones a todos los textos que aparecen en la multimedia, ya sean estos encabezados
de un tema, nombre de una imagen o un texto interno que aborde un tema en
especifico, con el objetivo de que todos queden libres de algun error ortografico los
cuales de existir empafiarian la integridad y la calidad del software como tal. Resulta de
vital importancia que el encargado de realizar las actualizaciones pertinentes una vez

entregado este al cliente, es decir en este caso el profesor seleccionado para esta
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funcién, tenga siempre presente este punto porque resulta necesario que en todo
momento el mismo no contenga estos errores porque a pesar de afectar la imagen del
software, pudiera cambiar ademas el sentido de una frase determinada que exista en él
lo cual pudiera llegar incluso a confundir al usuario que lo esté leyendo en ese
momento. También es importante que todo el texto seleccionado para aparecer en dicha
multimedia, sea cual sea la fuente de su obtencién (digital o impreso), pase
primeramente por este proceso de correccion para que a pesar de cumplir con todas las
normas establecidas de disefio, cumpla ademas con este punto.

-Calidad de los medios que se muestran. Este punto al igual que el anterior, resulta de
vital importancia para el logro de un producto con calidad debido a que en él se trata de
buscar que todos los medios valga la redundancia, que se muestran en la multimedia,
una vez ocurrido el previo proceso de edicion de los mismos queden con la mayor
calidad posible. Esto puede incluir entre muchas otras cosas que no existan errores
ortograficos, que todos los textos en dependencia del papel que jueguen dentro de la
multimedia tengan siempre el formato adecuado es decir el mismo tamarfio de fuente, el
mismo tipo de letra, estilo y color, que las im&genes que se muestren estén lo mas claras
posible, que el audio no contenga ningun tipo de interrupcion, etc. Todo esto cabe
aclarar que juega su papel fundamental como ya se dijo en el proceso de edicion el cual
se debe realizar con inmenso cuidado para que todo quede como fue en realidad

previamente acordado.

-Correspondencia entre el tema tratado, el texto y el resto de los medios que aparecen en

cada pantalla. Este como ya lo indica persigue que todos los temas y medios tratados en

la multimedia y mucho més especifico en una pégina determinada dentro de la misma,

tengan una total concordancia, es decir que se ajusten al mismo tema para evitar
molestias en el usuario que los utilice y para que el mismo no pierda el hilo de lo que
realmente busca en la multimedia. Es por eso que el proceso de insercion de cualquier
medio o informacion en el software debe ser previamente revisado, analizado y se debe
realizar bajo la supervision obligatoria de un experto en el tema que se aborde en los

mismos.
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-Cumplimiento de las normas de disefio. Este se pudiera decir que es el principal punto
a tener en cuenta a la hora de confeccionar una multimedia o cualquier otro software
con la mayor calidad posible, porque a pesar de que con el cumplimiento del mismo se
logra una total sincronizacion dentro del producto a elaborar porque todos los medios a
tratar gozaran de un unico formato en dependencia de su uso o papel en alguin momento
dado, también se ganara con él una total concordancia entre lo realizado y la necesidad
que tiene el cliente que encargue dicho software. Es por eso que el cumplimiento del
mismo en el desarrollo del producto debe tener un caracter obligatorio es decir de
estricto cumplimiento. Este como ya se indicaba con antelacion juega su papel
fundamental en el proceso de edicion porgue es en este caso donde los medios que
apareceran en la multimedia son tratados es decir revisados por ultima vez antes de
quedar listos para su completo uso dentro de la misma. Es por eso que antes de llegar a
este paso, ya se deben de haber quedado bien claras cuales seran estas normas que
regiran el software para que el desarrollo del mismo se haga con la mayor calidad
posible que es lo que siempre persigue todo cliente y de igual forma todo grupo de
trabajo. El proceso de seleccion de las normas de disefio se debe de realizar ante la
presencia del cliente que desea el software y los productores del mismo los cuales llegan

a un unico consenso de que es lo permitido hacer y que no.

En el caso del adecuado funcionamiento que es el otro punto que se tuvo en cuenta a la

hora de realizarle a la aplicacion las pruebas pertinentes, en el se comprobd que cada

accion del usuario tenga una respuesta correcta del sistema y que no ocurran errores
imprevistos. Para esto se le realizaron diversas pruebas a la interfaz de usuario con la
cual interactuard €l mismo con el objetivo de determinar si el software ofrece la
respuesta esperada en el tiempo deseado. En este paso fue necesario revisar lo previsto
en el disefio de dicha interfaz buscando siempre la completa concordancia de la misma
con los estandares o normas fijadas para esta. Acto seguido se comenzé a utilizar el
software como si estuviese en manos ya de los usuarios que haran un total uso del
mismo y se verifico que en todos los casos, el sistema ofreciera la respuesta correcta o
esperada, es decir que cuando se solicite por ejemplo ver el contenido que existe sobre
un tema determinado, la multimedia sea capaz de llevar a quien lo desee hasta la pagina

disefiada con la completa informacion referente al mismo. Este proceso se repiti6 tantas
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veces fue necesario y se le realizo a cada tema que existe y de igual forma a todos los

subtemas existentes dentro de algunas paginas hasta que se verificd su perfecto estado.

3.3.1 Elaborar protocolo de pruebas

Resulta véalido aclarar que cada uno de los puntos de vista antes abordado puede ser
revisado a la vez o por separado, esto depende de la complejidad del sistema, el tamafio

de la aplicacion o la conveniencia a la hora de efectuar las pruebas.

En el caso de la solidez de la informacion la realizacion de las pruebas conllevé una
revision de cada pantalla verificando los tipos de errores de acuerdo a lo ya tratado, es
decir la correcta concordancia del tema con lo que se aborda en la pagina que el mismo
lleva al usuario y comprobando ademas que todo lo expuesto en la multimedia cumpla

cabalmente con todas las fuentes y normas de disefio establecidas.

Cuando se verificd el adecuado funcionamiento del sistema, resulté importante aclarar
que en una aplicacion Hipermedia como ya se ha expresado en la fundamentacion
tedrica de este trabajo, el usuario del sistema puede acceder a la informacién de forma
no secuencial, o sea, satisfaciendo su curiosidad o necesidad segun sea el caso. Si se
entrega un producto de este tipo para ser probado, los probadores en su interaccion con
el mismo podrian dejar de recorrer algiin camino y por tanto dejar el sistema vulnerable
en zonas no revisadas. Es por ello que de acuerdo con el diagrama de flujo y el guién
previamente elaborados se realiza un protocolo de pruebas que garantice el recorrido a
todas las vias posibles y que ademas permita comprobar si el programa se ajusta

completamente o no a lo deseado.

3.3.2 Revision y comprobacion del usuario

Una vez realizadas todas las pruebas pertinentes al software por parte del grupo de
desarrollo del mismo, resultd necesario realizarle a este otra revision pero ya no
mediante las manos del desarrollador, sino por parte de un grupo seleccionado de
personas ajenas a la construccién de la multimedia, los cuales interactuaron con la
misma de la forma que se espera que lo haga también el usuario que la utilice en un

final.
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Estas pruebas que al parecer pudieran ser innecesarias para muchos, se realizaron con el
objetivo de que este grupo, como no ha tenido ninguna participacion directa dentro del
desarrollo del software sean capaces de descubrir algunas imperfecciones cometidas en
el proceso de construccion y que no habian sido detectadas por el desarrollador del

mismo.

Una vez terminadas estas pruebas, se le realizo al software ya terminado una Gltima
pero en presencia del propio cliente que lo solicité para verificar por Gltima vez su
perfecto funcionamiento y para que el mismo quede satisfecho de que el producto

cumple perfectamente con todas las normas establecidas durante el proceso de disefio.

Resulta necesario aclarar que en el caso de que durante el proceso de revision de la
multimedia tanto por parte de los clientes como del grupo que se seleccion6 para dichas
pruebas, se detectd algin error, el mismo se sefiald y registrd con el objetivo de
eliminarlo una vez terminadas dichas pruebas. Al hacerlo, las pruebas antes realizadas
se tuvieron que volver a desarrollar hasta que se tuvo un producto ya terminado
perfectamente con la calidad requerida y a la misma vez listo para su futura entrega al

cliente que espera tener de él la mayor garantia posible.

3.4 Preparacion para su distribucion

Un producto que utiliza técnicas de Multimedia en muchos casos puede resultar de
interés comercial, aunque este no es el caso, cabe aclarar que si lo fuera, debe
prestarsele la maxima atencién para que el mismo al igual que el grupo de trabajo que lo

Ilevo a cabo goce de un gran prestigio por parte de quienes lo utilicen.

3.4.1 Determinacion de la forma de distribuciéon

La forma en la que se decida distribuir el producto una vez terminado, debe ser
acordada por el cliente que lo solicite en consenso con el productor. Esta se debe decidir
si serd utilizando disquete 0 CD-ROM, la tendencia actual entre todas las entidades
desarrolladoras de software es la de distribuir los productos en CD-ROM la cual es la
requerida por el cliente en este caso, aunque pueden aparecer causas que determinen

utilizar los disquetes, como por ejemplo: la no tenencia de lectores de CD entre los
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usuarios potenciales, no ocupar gran capacidad de memoria la aplicacion que no

justifica los gastos, etc.

3.4.2 Diseino de la empaquetadura

Resulta valido aclarar que por empaquetadura se considera al medio que se utilizara
para contener los discos que componen el producto. En este caso se decidio realizarla en
cartulina debido a que en realidad el producto no tiene un fin comercial por lo que no
requiere una tan sofisticada y esta a pesar de estar disponible no es tan cara lo cual

ahorra presupuesto.

3.4.3 Preparacion para su produccion

En el caso de un CD-ROM que fue la forma seleccionada, se prepara también en primer
lugar el instalador, luego se prepara en disco duro una simulacion del contenido del CD,
se quema el premaster, se realiza una prueba de la aplicacion desde el premaster y por
ultimo se realiza el envio a produccion. Para saber como se cred el instalador ver

anexoz2.

3.4.4 Elaboracion de documentos comerciales

Aunque no es el caso, si la aplicacion realizada tuviera un fin comercial, se debe ir
trabajando en el desarrollo de la misma y ademas en paralelo con el resto de las etapas
en las lineas y estrategias de comercializacion con el estudio de todos los clientes
potenciales y la preparacion de todos los materiales que permitiran promocionar el
producto en el mercado. Esto es de vital importancia y es por eso gue Si no se cuenta
con un Departamento comercial dentro de la entidad o grupo desarrollador que pueda
Ilevar a cabo con éxito esta tarea, la misma debe ser confiada a Empresas especializadas
en estos asuntos sobre las cuales recaera la responsabilidad del completo cumplimiento

de esta.
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3.5 Conclusiones

Con la elaboracion de este capitulo se ha logrado dar culminacion al desarrollo total y

exitoso de la metodologia seleccionada para la realizacion del software requerido por el

cliente, al cual se ha logrado complacer debido a que el producto ya terminado cumple

con todas las especificaciones definidas por él.
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Conclusiones generales

* El estricto desarrollo de la metodologia y la herramienta seleccionadas para la
construccién final de esta investigacion, conllevaron a que la misma concluyera con la

calidad requerida tanto por el cliente como por el desarrollador de todo el trabajo.

* Con la terminacion de esta investigacion se les pudo dar cumplimiento a todas las
tareas y objetivos propuestos al inicio de todo el proceso de construccion lo cual

justifica y demuestra ain méas su completa y exitosa culminacion.

* Con el desarrollo de la metodologia antes mencionada se logré registrar perfectamente

todo el proceso de desarrollo que experimentd el software durante su construccion.
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Recomendaciones

* Que la tarea de actualizacién o mantenimiento del software se lleve siempre a cabo
bajo la presencia de una persona con un buen conocimiento en el trabajo con la

herramienta utilizada.

* Que se estudie la posibilidad de situar este software en la red del centro si es posible
para que todos los interesados por el tema del mismo y que no formen parte del grupo
que lo utilizaran, tengan la opcién también de visitarlo y obtener de él la informacion

que deseen.

* Que se realicen ejercicios académicos para permitirle al software una mayor

interactividad con el usuario que lo utilice.
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Glosario de términos

Cliente: Persona, organizacion o grupo de personas que solicita la construccion de un
sistema, ya sea empezando desde cero, o mediante el refinamiento de versiones

sucesivas.

Diagrama: La representacion grafica de un conjunto de elementos, usualmente

representado como un grafo conectado de vértices (elementos) y arcos (relaciones).

Interfaz: Conjunto de representaciones de operaciones publicas.

Metodologias de desarrollo de software: Son un conjunto de procedimientos,

técnicas y ayudas a la documentacion para el desarrollo de productos software.

Proyecto: Esfuerzo de desarrollo para llevar un sistema a lo largo de un ciclo de vida.

Requisitos: Son las funciones, servicios y restricciones operativas del sistema.

Software: Se refiere a los programas y datos almacenados en un ordenador.

Sistemna: Delimita el mundo sobre el cual se esta construyendo el modelo.

Usuario: Persona que interacta con el sistema.

Glosario de términos: Términos comunes que se utilizan para describir el sistema.

GEORGE LOBAINA TORRES




GLOSARIO DE TERMINOS

Anexos

ANeXo1 Integracion del contenido y los medios en su forma lineal.

P&gina de presentacion o inicio.

Comercio Electronico

Ver contenido
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Pagina menu

GALERIA DE VIDEOS GALERIA DE AUDIO

VOLVER A LA PAGINA INICIO

INTROD
COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA

DEFINICION

Pagina introduccion
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Pagina definicion

GALERIA DE VIDEODS GALERIA DE AUDIO

VOLVER A LA PAGINA MENU

Comercio electranico es "cualguier forma de transaccion comercial de
bienes v servicios en la cual las partes interactian de forma electranica,
en lugar de hacerlo a través de intercambios fisicos”.

- El comercio electrénico consiste en realizar electronicamente
G IREE e transacciones comerciales. Esta basado en el tratamiento v transmisidn

S ENEREIE ELEETEEMIED B CUDa electrdnica de datos, incluidos texto, imagenes y video. El comercio
T electronico comprende actividades muy diversas, como comercio

. At electranico de bienes ¥ servicios, suministro en linea de contenidos
EN QUE CONSISTE? digitales, transferencia electronica de fondos, compraventa electronica de

NS acciones, conocimientos de embargue electronicos, subastas, disefios v
R LR proyectos conjuntos, prestacion de servicios en linea (online-sourcing),
| EFERTEGEES contratacion publica, comercializacion directa al consumidor vy servicios
CATEGORIAS posyenta.
RIESZ0OS 3 5 n . . g 8.8
B El comercio electranico se caracteriza por suU diversidad tecnolagica, o
usos cual puede implicar un amplic rango de transacciones Y operaciones
B iniciales que parten de establecer un contacto inicial entre clientes v
proveedores potenciales. Es necesario entonces la diferencia entre
comercio y negocio electranico. El primero se refiere a la compra v venta

de bienes. El segundo debe entenderse como una integracidn entre

P&gina en qué consiste

GALERIA DE IMAGENES &ALERIA DE WVIDEOQS SALERIA DE AUDIO

VOLWVER A LA PAGINA INICIO VOLVER A LA PAGINA MEND

El comercio electronico tambien conocido como e-commerce,
consiste en la compra ¥ venta de productos o de servicios a través de
medios electronicos, tales como el Internet v otras redes de
computadoras, mas alla de |la utilizacion de las plataformas de
comunicacion (radic, prensa vy television) u otros medios alternativos tales

N cloM como catalogos, rotulacion, monitores en el interior de wehiculos de
COMERCIO ELECTRAMNICO EN CUBA transporte v wallas, entre otros. Sin embargo con el advenimiento de la
T termimen Interrjet o Ia_W_orId Wide Web a mediad_os de los ar”‘!os 90 comenzo a
R A referirse principalmente a la venta de bienes v servicios a traves de la
_ ENQUE CONSISTE? Internet, usando como forma de pado medios electronicos, tales como las

RS tarjetas de crédito.

INTRODUCCION

L IMPERTANGA L La cantidad de comercio llevada a cabo electrénicamente ha crecido
CATEGORIAS extracrdinariamente debido a la propagacian del Internet. Lina gran
" meseos variedad de comercio se realiza de esta manera, estimulando la creacian
R Y utilizacion de innovaciones como la transferencia de fondos electrdnica,
JOses o la administracion de cadenas de surministro, el marketing en Internet, el
procesamiento de transacciones en linea (OLTR), el intercamkbio
electronico de datos (ED, los sistemas de administracian del inventario,
Y los sistemas automatizados de recoleccidn de datos. El comercio
electranico maoderno tipicamente Usa = World Wide Web por lo menos en
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GALERIA DE IMAGENES GALERIA DE VIDEOS SalERIA BE ALDIO

WVOLVER A LA PAGINA INICIO WOLWVER A LA PAGINA MENUD

La Web ofrece a los proveedores |la oportunidad de relacionarse con un
mercado totalmente interactivo, donde las transacciones, transferencias,
imventarios v recoleccion de datos, entre otras actividades, pueden
realizarse en linea. Esto permite que las empresas puedan incrementar su
INTRODLCCIGN eficiencia, disminyy_endo_gl tiempo de estas operacionss,; automati_zar los
e procesos de administracion; acelerar la entrega de productos y mejorar la
COMERCIO ELECTROMICO EHN CUBA distribucian.

DEFIMICION
TR Entre otras wventajas, el comercio electronico también permite que los
. consumidores cuenten con Uuna plataforma de compra durante las 24 horas

WENTALAS del dia, v las empresas se introduzcan en un mercado focalizado, a la
T medida de las necesidades de los clientes, al tiempo que disminuyen sus
saaaao costos. Esta modalidad le brinda la oportunidad a las organizaciones de
 CATESORiAS llegar a aquellos mercados geograficaments inalcanzables, de una manera

RIESGOS rapida v eficaz, v de entrar en un nuevo segmento de consumidores.

VENTAJAS PARA LAS EMPRESAS
VENTA.JAS PARA LOS CLIENTES

EHN QUE COMSISTET

IMPORTAMCA

usos

Pagina ventajas para las empresas

GALERIA DE IMAGENES i GALERIA DE VIDEOS GALERIA DE AUDIO
VOLVER A LA PAGINA INICIO VOLVER A LA PAGINA MENU
/ oMejoras en la distribucion: La Web ofrece a ciertos tipos de proveedores
- {industria del libro, servicios de informacion, productos digitales) la
- posibilidad de participar en un mercado interactivo, en el que los costos
de distribucién o ventas tienden a cero.

'”TRDD_‘JCF!QN Por poner un ejemplo, los productos digitales {software) pueden
COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA entregarse de inmediato, dando fin de manera progresiva al
F = intermediarismo.
pae También compradores ¥ vendedores se contactan entre si de manera
EN QUE CONSISTE? directa, eliminando asi restricciones que se presentan en tales
interacciones.

DEFINICION

VENTAJAS

R T De alguna forma esta situacion puede llegar a reducir los canales de
CATEGORIAS comercializacion, permitiendo que la distribucion sea eficiente al reducir

R = sobre costo derivado de la uniformidad, automatizacion e integracion a
gran escala de sus procesos de administracion.

RIESGOS
usos
i De igual forma se puede disminuir el tiempo que se tardan en realizar las

VENTAJAS VENTAJAS PARA LOS CLIENTES
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Pagina ventaja para los clientes
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GALERIA DE IMAGENES GALERIA DE WIDEOS GALERIA DE AUDIO
N\ s
VOLVER A LA PAGINA INICIO VOLVER A LA PAGINA MENU

sPermite el acceso a mas informacion: La naturaleza interactiva de la
WWeb v su entorno de hipertexto permite blusquedas mas profundas.

o acilita la investigacion ¥ comparacion del mercado: La capacidad de la
web para acumular ¥ analizar grandes cantidades de datos especializados
permite la compra por comparacion ¥ acelera el proceso de encontrar los
articulos.

DEFINICION

EN QUE CONSISTE?
) e Abarata los costos ¥ precios. Conforme aumenta la capacidad de los
proveedores para competir en un mercado electronico abierto se produce
MEORT NG una baja en los costos ¥ precios, de hecho tal incremento en la
CATEGORIAS competencia mejora la calidad ¥ variedad de los productos y servicios.

RIESGOS

VENTAJAS VENTAJAS PARA LAS EMPRESAS

GALERIA DE IMAGENES GALERIA DE VIDEDS GALERIA DE AUDID

X,

N

VOLVER A LA PAGINA INICIO VOLVER A LA PAGINA MENU

Cada dia las conexiones a Internet se incrementan cada vez mas,
~ teniendo en el 2006 el 15.7 % de la poblacion mundial que se conecta a
| Internet y con un crecimiento del 183 4% desde el afio 2000 al 2005 segln.

Esto demuestra que si tenemos empresas que se dediquen a las
exportaciones y que incluyan al comercio electréonico como parte de sus
estrategias tienen el exito asegurado. "El uso de Internet por parte de las

EN QUE CONSISTE? TR A R . et P
N empresas representa una baja inversion en ventas, publicidad v servicio al

NEMTA S cliente y es de muy alta rentabilidad al compararse con otros medios
IMPORTANCIA tradicionales, tales como la television, prensa, teléfono, contacto

persona a persona, contando ademas con que no solo llegara al
. publico local, sino tambien internacional, abriendo asi las fronteras
RIESGOS informativas”.

CATEGORIAS
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Pagina categorias

SalERIA DE IMAGENES sal ERIA DE VIDEDS H SalERIA DE AUDIO

VOLVER A LA PAGINA MENO

El comercio electranico puede subdividirse en cuatro
categorias:

L a cateqoria compafia - compafia, se refiere a una compafia que hace
uso de una red para hacer ordenes de compra a sus proveedores, recibir
2cao o 2aao facturas vy realizar los pagos correspondientes. Esta categoria ha sido
COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA utilizada por muchos afos, particularmente haciendo uso de EDI

DEFIMICIAN ["Electronic Data Interchange") sobre redes privadas o redes de wvalor
: . agregado ("Value added Metworls-WAN").

INTRODUCCION

EM QUE COMSISTE™

VENTALAS La cateqoria compafiia - cliente, se puede comparar con la venta al

. B detalle de manera electranica. Esta cateqoria ha tenido gran aceptacian v

P i se ha ampliado sobre manera gracias al YW, wa gue existen diversos

| ESUSEES e centros comerciales (del Inglés malls) por todo Internet ofreciendo toda
clase de bienes de consumo, que van desde pasteles v vinos hasta
computadoras.

IMFPFORTAMCLA

La cateqoria comparfiia - administracicn, se refiere a todas las
transacciones llevadas a cabo entre las companfias v las diferentes
organizaciones de gobierno. Por ejemplo en Estados Unidos cuando se

GALERIA DE WIDEOS | & GALERIA DE AUDIO

VOLVER A LA PAGINA MENU

Comao medio comercial el Web presenta las siguientes deficiencias,
derivadas tanto de su tecnologia como de su naturaleza interactiva:

Entorno empresarial ¥ tecnolagico cambiante. Empresas v clientes
desean tener flexibilidad para cambiar, seqgun su voluntad, de socios
sacocoas . SScocasaas comerciales, plataformas v redes. Mo es posible evaluar el costo de esto,
COMERCIO ELECTRONICO EN CUEA pues depende del nivel tecnoldgico de cada empresa, asi como del grado

T emmeem deseado de participacicn en el comercio electrénico. Como minimo una

O emprasa necasitara una computadora personal con sistema operativo
. Wiindows o Machintosh, un madem, una suscripcidn a un proveedor de

WENTAIAS servicios de Internet, una linea telefénica. Una companhia que desee
T involucrarse mas, debera prepararse para introducir el comercio
] caaaaa electronico en sus sistemas de compras, financieros y contables, o cual
 BATEGORIAS implicara el uso de un sisterma para el intercambio electronico de datos

RIESGOS (EDN con sus proveedores wo una intranset con sus diversas sedes.

INTRODUCCION

EN QUE CONSISTE?

IMPORTANCA

usos . . - . . P

e Frivacidad v seguridad. La mayoria de los usuarios no confia en el Web

como canal de pago. En la actualidad, las compras se realizan utilizando
el numero de la tarjeta de crédito, pero aldn no es seguro introducirlo en

Internet sin conocimiento alguno. Cualquisera que transfiera datos de una
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Pagina usos

ol ERIA DE IMAGENES GalERIA DE WIDEODS GalERIA DE AUDIO

WOLVER A LA PAGINA INICIO WVOLWER A LA PAGINA MEND

El comercio electronico puede utilizarse en cualquier entorno en el que
se intercambien documentos entre empresas; compras o addquisicioneas,
finanzas, industria, transporte, salud, legislacion v recoleccidn de ingresos
o impuestos. Ya existen compafiias que utilizan el comercio electronico
HTRODUGCIAHN para desarrollar los aspectos siguientes:

COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA «Zreacion de canales nuevos de mercadeo v ventas.
[ e «LAcceso interactivo a catalogos de productos, listas de precios vy folletos
publicitarios.
 EmmuErsonNSIsTER «enta directa e interactiva de productos a los clientes
WEHTALAS sSopote tecnico ininterrumpido, permitiendo gue los clientes encuentren
. . ) I por si mismos, v facilmente, respuestas a sus problemas mediante la
obtencidon de los archivos v programas necesarios para resolverlos.

IMFORTANC A
CATEGORIAS
RIESEOS MMediante el comercio electronico se intercamkbian los documentos de las
Lnr e actividades empresariales entre socios comerciales. Los beneficios que
e se obtienen en ello son: reduccidn del trabajo administrativo,
transacciones comerciales mas rapidas v precisas, acceso mas facil v
rapido a la informacion, ¥ reduccion de la necesidad de reescribir la
infarmacian en las computadoras. Los tipos de actividad empresanal gue

Pagina galeria de imagenes

GALERIA DE IMAGENES GALERIA DE VIDEOS GALERIA DE AUDIO

VOLVER A LA PAGINA MENU

INTRODUCCION

COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA

DEFINICION
EN QUE coNéist%
VENT.AJ».M; .
IMPDR'IV'ABVICVIIAV '
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usos
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COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA
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RIESGOS
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Pagina galeria de audio

GALERIA DE IMAGENES GALERIA DE VIDEOS GALERIA DE AUDIO

\\‘_. 41
/ v

- &
LVER A LA PAGINA INICIO VOLVER A LA PAGINA MENU

INTRODUCCION

COMERCIO ELECTRONICO EN CUBA

DEFINVICIAéAN
EN QUE CONSISTE?
VENTVA;I;V?(VS 77
IMPDRTAI*‘IC‘ZI’A V
CATEG‘OR-'I;'&S‘ a
RIESVGOSA B

usos

GEORGE LOBAINA TORRES




ANEXOS

ANEX02 Pasos para la creacion del instalador.

Paso 1

= InstallMaker

Select installation language:

[™ Show EULA page [End User License Agreement]

<< Bach et x> | Cancel I
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= InstallMaker

¥ Display full soreen background whils instaling

Preview |

x|

— Background dizplay options

Top calar: . Change |
Battom color: . Change |

[T Use BMF image {* Center 0 Shetch

[T Use'whdF image

i Tile

Browee |

Browee |

<< Back | MHext > I

Cancel |

= InstallMaker

Drefault install folder:

oK

¥ Place in C:\Program Files

C:WArchivos de programat Ok,

¥ Allow user to change the install falder
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= InstallMaker

— Shortouts

[V Create a shortout to the application in the Start menu
[T Create a shortcut to the application on the Desktop

¥ Create an Urinstall shortcut in the Start menu

<< Back | Mewt = I Cancel

= InstallMaker

File creation progress. ..

(1]
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= InstallMaker

The installation file[z] have been created successfully.
Click Cloge bo exit |natallbd aker.

< Back [Create | Cloze I

ANexo3 Encuesta realizada.

Metodologias mas utilizadas para aplicaciones multimedia

o CMMMA
m Metodologia de Desoft

O Multimet

ORUP

m Metvisual E

@ COHDM

| No respondieron

°% DE UTILIZACION
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