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Resumen

MULTIMEDIA EDUCATIVA
“SISTEMA DE PROTECCION AL CONSUMIDOR EN CUBA”
Autor: Ing. Asdrabal Andrés Hernandez Sanchez
Grupo Empresarial de Comercio Pinar del Rio

asdrubalhdez@comercio.vega.inf.cu

RESUMEN

En la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios
“Gerardo Medina” se realiza la capacitacion de los especialistas, cuadros y dirigentes del
sector mediante un curso de Proteccion al Consumidor. Alli se cuenta con tecnologias de la
informacion para el desarrollo de sus actividades, no obstante no se logra hacer un correcto
uso de las mismas dado por la carencia de materiales educativos sobre las materias que aqui
se imparten.

El desarrollo de una multimedia educativa que integre materiales existentes como videos,
resoluciones, cartas circulares y orientaciones del MINCIN, organismo rector de esta
actividad en nuestro pais, facilitara el proceso de capacitacion de especialistas, cuadros y
dirigentes del sector con niveles de motivacidn que superan los actuales.

Para el desarrollo de esta multimedia se ha utilizando el lenguaje de autor Matchware
Mediator 9.0 para confeccionar el sistema automatizado y Microsoft Access como motor
gestor de las bases de datos de la aplicacidn, obteniéndose un producto capaz de guiar a los

especialista en la capacitacion en la Proteccion al Consumidor
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PROTECCION AL CONSUMIDOR, MULTIMEDIA EDUCATIVA, HERRAMIENTA,
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Introduccion

Introduccion

El movimiento de consumidores nace en los Estados Unidos en el afio 1928 con la
Fundacion de una organizacion denominada "Union de Consumidores”, posteriormente en
el afio 1942 se cred el "Consejo Danés del Consumidor” en Dinamarca, extendiéndose a
partir del afio 1960 por distintos paises del continente Europeo, conformandose en Francia

el "Instituto Nacional del Consumo".

Hasta hace algunos afios, se pensaba que el problema de la Proteccion al Consumidor, no
concernia sino a paises desarrollados, a sociedades de consumo donde la existencia de
multiples y poderosos comerciantes privados, y la intensa actividad comercial en que
participan los ciudadanos requiere de la intervencion del Estado para la proteccion de éstos
ultimos ante los primeros, sin embargo la voluntad politica del Estado cubano, desde los
primeros afos de la Revolucion, ha estado orientada a este fin desde la temprana fecha del
22 de enero de 1960, en que el Gobierno de la Revolucion promulgd la “Ley 697 de
Proteccion al Consumidor”, cuyo contenido esencial era evitar el encarecimiento
injustificado de la vida, impidiendo toda forma de especulacion mercantil, la cual, afios méas

tarde por la socializacién de la sociedad privada, se torn6 obsoleta.

En marzo 12 de 1962 por la Ley 1015 se crea la Junta Nacional para la Distribucién de los
Abastecimientos, por Resolucion de esta Junta quedo sujeto a régimen de racionamiento un
significativo grupo de productos basicos para proteger los intereses de la poblacion
consumidora, creandose un sistema nacional de garantia de alimentos basicos para todo el
pais; surgiendo a partir del 12 de julio de 1963 las Oficinas para el Control y Distribucion
de los Abastecimientos (OFICODA).

En 1996 se constituye un grupo de trabajo compuesto por Organismos y Ministerios que
trabajarian en la creacion de un documento juridico tomando como base las directrices
aprobadas por la ONU en 1985, la Ley Modelo de Consumidores Internacionales a América
Latina y el Caribe y las leyes de 12 paises del area con experiencia en este sentido,
decidiendose inicialmente en lugar de hacer una Ley de Proteccion al Cliente elaborar un

documento sobre “Politica de Proteccion al Consumidor™.

Después de estos afios, el Sistema de Proteccion al Consumidor se instrumenta en nuestro

pais con caracter institucional en 1999 que se legisla mediante el Acuerdo 3529/99, y
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rectorado en lo fundamental por el Ministerio del Comercio Interior. Pero no es hasta
noviembre del afio 2000 que Cuba se hace miembro asociado mediante la Fundacion
“Antonio Nufiez Jiménez” durante un congreso en Sudafrica de la Asociacion de

Proteccion al Consumidor.

Durante todo este periodo de tiempo el Ministerio del Comercio Interior, maximo rector de
esta actividad en el pais se ha dado a la tarea de capacitar a los especialistas para esta
actividad en las escuelas de capacitacion del sector, las cuales cuentan con pocos materiales
para la preparacion de estos cursos, basandose fundamentalmente en Resoluciones, Cartas
Circulares y Orientaciones del MINCIN ademés de los materiales que rigen las normas

internacionales de Proteccion al Consumidor.

Estos centros no cuentan con un producto informatico educativo que permita la ejecucion
del curso de capacitacion de Proteccion al Consumidor, a pesar de que estan equipadas con

televisor, videocasetera y computadora.

El disefio educativo, de comunicacion y computacional, contextualizado llenara el vacio
entre lo que ya saben y lo que deben aprender, estableciendo un ambiente de ensefianza —

aprendizaje flexible, con refuerzo en la esfera motivacional del estudiante.
Situacion Problematica

Inexistencia de productos informaticos educativos para el curso de capacitacion de
Proteccion al Consumidor de los especialistas, cuadros y dirigentes del sector en la Escuela

Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”

de Pinar del Rio.
Problema Cientifico

¢Cémo contribuir al perfeccionamiento del curso de Proteccion al Consumidor de los
especialistas, cuadros y dirigentes del sector en la Escuela Provincial de Capacitacion de

Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina” con el uso de las NTIC?
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Objeto

Proceso de capacitacion de los especialistas, cuadros y dirigentes del sector en Proteccion al

Consumidor en la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los

Servicios “Gerardo Medina”, con el uso de las NTIC’S.

Objetivo

Desarrollar un producto educativo para el proceso de capacitacion en Proteccion al

Consumidor de especialistas, cuadros y dirigentes del sector en la Escuela Provincial de

Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”, con el uso de

las NTIC’S.

Preguntas Cientificas.

1.

¢Cuales han sido los antecedentes histéricos en el desarrollo de los Cursos de

proteccién al consumidor?

¢ Cual es el estado actual del desarrollo de los Cursos de Proteccion al Consumidor
en la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios

“Gerardo Medina”?

¢Cuales seran los fundamentos tedricos que sustenten el desarrollo de un producto
educativo para el curso de Proteccion al Consumidor, como via de capacitacion a

especialistas, cuadros y dirigentes del sector mediante el uso de las NTIC'S?

¢ Qué resultado se obtendra después de aplicado la propuesta del software educativo
en las cursos de Proteccion al Consumidor en la Escuela Provincial de Capacitacion

de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina™?

Tareas Cientificas.

1.

2.

Determinar los antecedentes historicos en los curso de formacion de especialistas en
Proteccion al Consumidor en la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio,

Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”

Aplicacion del diagnostico inicial en la aplicacion de los cursos de formacion de
especialistas de Proteccion al Consumidor en la Escuela Provincial de Capacitacion

de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”
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3. Elaboracion de una multimedia educativa para el curso de formacion de
especialistas en Proteccion al Consumidor en la Escuela Provincial de Capacitacion

de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”

4. Validacion de la propuesta de la multimedia educativa para el curso de formacion
de especialistas en Proteccion al Consumidor en la Escuela Provincial de

Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”
Métodos de investigacion:
Los métodos empiricos utilizados para el cumplimiento de las tareas propuestas fueron:

= Entrevista a directivos y profesores en funcion de precisar los criterios de los

diferentes elementos vinculados con el objeto investigado y su diagndstico.

= Cuestionarios a los estudiantes y profesores para fundamentar el problema mediante
la determinacion de sus principales manifestaciones a partir del objeto de

investigacion.

= Encuestas realizadas a clientes en diferentes unidades gastrondémicas, comerciales y
de servicios sobre aspectos de la Proteccion al Consumidor.

= Analisis documental para evaluar los documentos emitidos referidos al empleo de

las tecnologias de la informacién y las comunicaciones al proceso investigado.
Los métodos tedricos empleados para la realizacion de las tareas propuestas son:

= El historico — l6gico para estudiar las distintas etapas por las que atraviesa el objeto
de investigacion, en su sucesion cronoldgica para conocer su evolucién y desarrollo

con el proposito de descubrir sus principales manifestaciones.

= EI sistétmico — estructural para caracterizar dicho objeto. Determinando sus
elementos constitutivos o componentes y las relaciones que se establecen entre
ellos; o sea como via para tratar de lograr una percepcion y representacion lo

suficientemente clara del objeto de estudio,

= EI de modelacién para aplicar procedimientos l0gicos de asimilacion tedrica de la
realidad permitiendo en ciertas condiciones, situaciones y relaciones, sustituir al

objeto.
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Resultados esperados:

Se espera tener como resultado un producto Multimedia que contenga la informacion

necesaria sobre la Proteccion al Consumidor en nuestro pais.

Mediante esta aplicacion podemos contribuyendo significativamente a la formacion
profesional de los directivos y especialista del Comercio Interior, asi como a los estudiantes
Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios “Gerardo

Medina.

Para el logro de la solucién de la aplicacion se estructurd el trabajo en tres capitulos que

siguen la légica de la investigacion:

Capitulo I: FUNDAMENTACION DEL TEMA

En el presente capitulo se abordan los aspectos teéricos y las consideraciones generales
relacionadas a esta aplicacion multimedia. Para ello se brinda un acercamiento al entorno al
cual va dirigida esta aplicacién, la Proteccién al Consumidor. Ademas se analiza la
solucion del problema con la utilizacion de las NTICs, asi como su analisis de factibilidad y
el célculo del costo estimado de dicha Multimedia con la utilizacion de la herramienta
COCOMO l.

Capitulo I1: TENDENCIAS Y ANALISIS DE LA TECNOLOGIA

En este capitulo se tratara sobre las nuevas herramientas tecnologicas que se utilizara para
el desarrollo de la aplicacion. Para ello se brinda informacion sobre las actuales tecnologias
vinculadas al desarrollo de aplicaciones multimedia. Se hace un andlisis acerca de las

herramientas de autoria y se expone el por qué de la autoria seleccionada.
Capitulo 111: DISENO E IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

En el siguiente capitulo se muestra el disefio de la interfaz de usuario del producto
multimedia desarrollado “Sistema de Proteccion al Consumidor en Cuba”, especificando
los requerimientos técnico funcionales y no funcionales de la aplicacién desarrollada, asi
como las definiciones de actores y casos de uso, modelandose a través de los diagramas de

casos de uso a través del Lenguaje Unificado de Modelado (UML), estos aparecen descritos
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detalladamente lo cual propicia una buena navegacion por la multimedia. A demas se
realiza una resefia de los aspectos més relevantes de UML. En este capitulo también se

ilustra mediante el Mapa de Navegacién de la aplicacién la correspondencia entre los Casos
de Uso y el mend de la aplicacion.
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Capitulo I: FUNDAMENTACION DEL TEMA
Introduccion

En el presente capitulo se abordan los aspectos teodricos y las consideraciones generales
relacionadas a esta aplicacion multimedia. Para ello se brinda un acercamiento al entorno al
cual va dirigida esta aplicacion, la Proteccion al Consumidor. Ademas se analiza la
solucion del problema con la utilizacion de las NTICs, asi como su analisis de factibilidad y
el céalculo del costo estimado de dicha Multimedia con la utilizacion de la herramienta
COCOMO II.

1.1  Conceptos sobre los términos relacionados con Proteccion al Consumidor

¢ Qué es Proteccion al Consumidor?

La Proteccion al Consumidor no es mas que un conjunto de principios y disposiciones
dirigidos a orientar, amparar, defender, auxiliar y favorecer los intereses econémicos y
sociales de los consumidores en cuanto a los derechos que se establecen en las relaciones

con proveedores de bienes y de servicios que le permitan mejorar sus condiciones de vida.
¢ Qué es Consumidor?

Toda persona natural o juridica, que adquiera, utilice o disfrute como destinatario final,

bienes y servicios de cualquier naturaleza.
¢ Qué es Proveedor?

Toda persona natural o juridica de caracter publico o privado que desarrolla actividades de
produccidn, fabricacién, transformacién, importacion, distribucién y/o comercializacion de

bienes o de prestacion de servicios a consumidores.
¢ Qué es Bienes de Consumo y Servicios?

Cosa tangible o intangible que se usa directamente en la satisfaccién de necesidades y

deseos humanos.
1.2 Justificacion de la solucién del Problema con el empleo de las TIC

A lo largo de la Historia, los ambientes educativos han sido objeto de diversas
transformaciones a medida que las estrategias y medios de comunicacion han cambiado. En

la segunda mitad del Siglo XX, especialmente en las ultimas dos décadas, se desarrollaron
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la Informatica y la Telemética como tecnologias destinadas a escalar nuestras facultades
intelectuales y a comunicar el producto de complejas transformaciones de datos en

informaciones y de estas en conocimiento.

El desarrollo de estas tecnologias, que han sido denominadas “nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion”, es de particular significacion para la Educacion en todos
sus niveles, porque ella se caracteriza por ser un sistema en el cual se administran

exclusivamente datos, informaciones y conocimientos.

La Educacion, a través de sus funciones sustantivas de docencia, investigacion y extension,
es una compleja organizacion destinada esencialmente a gerenciar conocimiento. Es I6gico
pensar que unas tecnologias especialmente destinadas a gerenciar el conocimiento y a

comunicarlo tengan amplia significacion para los distintos niveles educacionales.

El uso las nuevas tecnologias, en el quehacer pedagdgico también ha tenido un fuerte
impacto y ha creado la necesidad de incorporarlas en la practica tan rapidamente como las
condiciones educativas y econOmicas particulares de cada pais o institucion lo han
permitido. Asimismo, las NTIC’s han llevado a profesores y alumnos a asumir nuevas
funciones y ha creado la necesidad de articular cualitativamente a la educacién y las

estrategias de desarrollo.

Son multiples las vias de aplicacion de estas tecnologias con propositos educativos desde
la divulgacion de articulos sobre el tema, la creacion de bases de datos de diferente tipo, de
imagenes o0 animaciones, la elaboracién de programas multimedia, plataformas, etcétera

hasta el desarrollo de proyectos y la planeacion de actividades académicas.

Ante este panorama, la invitacion es a pensar, disefiar, y evaluar juntos (educadores,
comunicadores, ingenieros, directivos educativos) la introduccién de nuevas tecnologias no
solamente desde su aplicacion educativa sino también desde su funcién comunicativa. Debe

mirarse el modelo de comunicacion que subyace al sistema educativo especifico.

Hoy dia, cuando se habla de nuevas formas de aprender debemos preguntarnos si se trata de
cambios e innovaciones en términos de los procesos cognitivos del individuo o de nuevos
procedimientos, metodologias y modelos para promover el aprendizaje, aprovechando para
ello diversos recursos y estrategias a nuestro alcance, en especial la introduccion de las
nuevas tecnologias en la educacién ha venido a ampliar y acelerar el manejo e intercambio
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de informacion y de comunicacion. El aprendizaje se da en la medida en que el individuo se
siente involucrado y en este sentido es que el ambiente mediado por tecnologias provoca
procesos de aprendizaje, no es la tecnologia sino el uso didactico, combinado con la

practica con y sobre medios.

Cuando se dispone a hacer un estudio sobre el uso de las nuevas tecnologias de la
informacion y las comunicaciones en la educacion se hace necesario primero, hacer un
analisis de la historia de la Pedagogia y de la Didactica como forma mas concreta de
aquella, caracterizar las principales teorias del aprendizaje y valorar el enfoque histérico-

cultural como fundamento del aprendizaje mediado por las TIC.

Haciendo un analisis de los Fundamentos pedagdgicos — didacticos, encontramos que
varios investigadores del sector educacional han definido qué es dirigir en educacién. Los
autores se adscriben al criterio emitido por Sergio Alfonso Rodriguez (1997 p. 2) que
plantea que “dirigir cientificamente en educacion no es otra cosa que tomar decisiones

acertadas a partir de situaciones concretas y condiciones que permitan:
= Atender al hombre colocandolo como sujetoy objeto del proceso de direccion.
= Conocer la personalidad y el nivel de desarrollo de cada integrante del sistema.
= Revelar las tendencias del desarrollo individual.

= Planificar, organizar, regular y controlar el desarrollo profesional de cada uno
segun sus necesidades.

= Conjugar los intereses individuales con los colectivos institucionales y sociales.”

En el criterio anterior se expresan elementos de gran significacion para el docente, ya que
durante la direccion del proceso de ensefianza-aprendizaje se presentan determinadas
situaciones a solucionar, por lo que tiene que lograr que el estudiante sea sujeto de su
propio aprendizaje, caracterizar a cada miembro del grupo, planificar, organizar, regular y
controlar su desarrollo, ademas tiene que conjugar los intereses individuales con los
colectivos para poder alcanzar el objetivo propuesto, y por ende, conocer la situacion
objetiva y real en que pretende dirigir el proceso.
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El docente, como dirigente del proceso de ensefianza - aprendizaje en el aula conoce los
objetivos que persigue la educacion cubana, y por ende, las habilidades a desarrollar en sus
estudiantes.

Realizando una valoracion del Enfoque Historico-Cultural como fundamento del
aprendizaje mediado por las TIC, segln la concepcién histérico-cultural en la Psicologia
representada por L.S. Vigotsky, sus colaboradores y discipulos presenta un conjunto de
ideas pedagdgicas novedosas que han resistido y resisten el paso de los afios. Cuando
hacemos una valoracion de su actualidad y vigencia encontramos que se encuentran intactas
y ofrecen al psicologo educativo y al pedagogo un campo de investigacion de mucha
utilidad que responde a los problemas de la escuela actual y a la basqueda de solucion a los
retos y problemas que ésta nos plantea.

Entre las principales tesis de su teoria historico-cultural se encuentra el carécter
mediatizado de los procesos psiquicos. De acuerdo con Vigotsky la psicologia no sélo debe
estudiar la actividad laboral humana como punto de partida del desarrollo psiquico del
hombre, sino también debe explicar cdmo éste nuevo tipo de actividad produce una
reestructuracion de la psique. Su idea sobre este aspecto consiste en que, al igual que la
actividad humana se convierte en una actividad mediatizada a partir de los instrumentos
que el hombre utiliza en su ejecucion, los procesos psiquicos se hacen también

mediatizados, actuando como elementos mediadores los fendmenos de la cultura humana.

La cultura en la concepcidn vigotskiana, es el producto de la vida y de la actividad social
del hombre y se expresa a través de los signos, los cuales tienen un significado estable ya
que se han formado en el desarrollo histérico y transmitido de generacion en generacion.
Entre los signos sefiala la escritura, las obras de arte, los signos numéricos, el lenguaje al
cual le asigna un papel esencial. Es a través de la apropiacion que hace el hombre de la
experiencia histérico-social que éste asimila no sélo las distintas formas de actividad
humana, sino también los “signos” o medios materiales o espirituales elaborados por la

cultura.

Vigotsky asume, una nueva posicion en la relacion ensefianza y desarrollo que tiene una
importante repercusion en la psicologia del desarrollo y en la pedagogia. A diferencia de las
corrientes predominantes en su época que identificaban la ensefianza con el desarrollo, los

separaban de forma desigual o intentaban combinarlos Vigotsky considera que el papel
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rector en el desarrollo psiquico corresponde a la ensefianza, que ésta en su fuente, que lo
precede y conduce y que la ensefianza es desarrolladora sélo cuando tiene en cuenta dicho
desarrollo.

Por tanto la ensefianza no necesita esperar a que el estudiante haya alcanzado determinado
nivel de desarrollo para que pueda aprender algo, lo importante es precisar si en el sujeto

existen las posibilidades para este aprendizaje.

Las ideas planteadas por la escuela de Vigotsky principalmente a partir de los afios 50, se
aplican en el campo pedagogico conllevando paulatinamente a una transformacion
sustancial en la forma de concebir el proceso de ensefianza-aprendizaje y de trabajar las
diferentes categorias pedagogicas fundamentales para la organizacion y desarrollo de los
programas docentes.

Se concibe el aprendizaje no solo como un proceso de realizacion individual, sino también
como una actividad social, como un proceso de construccion y reconstruccion por parte del
sujeto, que se apropia de conocimientos, habilidades, actitudes, afectos, valores y sus
formas de expresion. Este aprendizaje se produce en condiciones de interaccion social en

un medio socio-historico concreto.

Aprender, en la concepcidn vigotskiana, es hacerse autonomo e independiente, es necesitar
cada vez menos del apoyo y ayuda de los adultos o de los pares con mayor experiencia. La
evaluacion de logros en el aprendizaje se valora a partir de la mayor o menor necesidad que
tenga el aprendiz de los otros para aprender.

Partiendo de esta concepcién de aprendizaje y del caracter rector de la ensefianza en el
desarrollo psiquico del alumno se organiza el proceso de ensefianza-aprendizaje tomando

en cuenta los siguientes aspectos:

= Formulacién de los objetivos o propdsitos a lograr a partir de las acciones que debe
desarrollar el estudiante en el marco de las materias especificas y de las funciones
que éstas desempefian en el perfil del egresado de un nivel de ensefianza

determinado.

= Seleccion de aquellos contenidos que garanticen la formacion de los conocimientos

y caracteristicas de la personalidad necesarias para la realizaciéon de los diferentes
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tipos de actividad. Estructuracion de estos contenidos esenciales sobre la base de un

enfoque sistémico de forma que se revele las condiciones de su origen y desarrollo.

Organizacién y desarrollo del proceso de aprendizaje del estudiante tomando en
cuenta los componentes funcionales de la actividad: orientacién, ejecucion y

control.

Algunas de las potencialidades del uso de las Nuevas Tecnologias con propdésitos

formativos son M

=N

=N

Rompe los limites del salon de clase tradicional.

Revalora en gran medida el texto escrito y la destreza mental y operativa en los

procedimientos de tratamiento de la informacién.
Convierte a los usuarios en creadores y consumidores de informacion.

Desarrolla actividades colaborativas de ensefianza-aprendizaje entre instituciones y
con otros actores externos incluyendo los de caracter internacional, se deben realizar

adecuaciones o cambios metodoldgicos, sin dejar de lado la evaluacion.

Promueve criterios y genera habilidades para la discriminacién de la informacion
encontrada la cual puede ser muy variada, contradictoria, inadecuada e incluso

incomprensible.

Luego entendemos que la tecnologia transforma nuestra relacion con el espacio y
con el lugar, la tecnologia permite relocalizar el aprendizaje en conexion con el
mundo. Esta dispersion de poderes es lo que los expertos sefialan como un potencial
que brinda esta tecnologia al ambito educativo, ya que los educadores y los

aprendices podran generar sus propios estilos, modos o maneras de aprender.

Revalora el papel de los docentes como orientadores y mediadores, actualiza sus
destrezas para trabajar en situaciones en que las desigualdades pueden ser muy

notorias.

Para hacer del sistema propuesto un instrumento pedagdgico eficiente, es necesario

considerar diferentes factores que inciden directamente sobre el proceso de aprendizaje,

sefialamos a continuacion los siguientes: la motivacion, el ritmo individual, la participacion,
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la interaccion, la percepcion, la organizacién de mensajes, la estructura del contenido, la
seleccion de métodos pedagdgicos, la organizacion de recursos, la guia, la repeticion de
actividades variadas, el ejercicio de la practica, y las relaciones interpersonales.

La motivacion del estudiante es el factor mas importante para iniciar, continuar y concluir
su aprendizaje, esta depende de sus expectativas personales, familiares y laborales, de su

compromiso social, de su proyeccion personal y de su interés cognitivo.

El ritmo individual de aprendizaje es distinto en cada alumno y su aprendizaje se mejora,
al respetar las diferencias individuales de cada estudiante en ritmo de percepcion,
comprension y asimilacion. Lo cual se logra realizando el proceso de aprendizaje de

manera asincronica.

La participacién del estudiante se requiere que sea activa y dindmica, lo cual es
determinante en este tipo de aprendizaje, ya que es necesario que el estudiante involucre la
mayor parte de sus sentidos; esto se puede propiciar, mediante la realizacion de preguntas,
planteando situaciones conflictivas, requiriendo la toma de decisiones que considere: la

observacion, el anélisis y la sintesis.

La interaccion estudiante-sistema debe ser dialdgica y facilitar un intercambio
significativo y enriquecedor multidireccional y multicanal que permita retroalimentar y
reorientar el proceso de acuerdo a los intereses y descubrimientos que se generen en el

mismo.

La percepcion es una condicion basica en el proceso de aprendizaje, por lo que es muy
importante, que los estudiantes compartan codigos de comunicacién reconocidos
colectivamente y que la informacion presentada a ellos favorezca los diferentes estilos de

aprendizaje: visual, auditivo. etc.

La guia del estudiante, se refiere a todas aquellas acciones del asesor encaminadas a
orientar, informar, proponer, contextualizar y delimitar los procesos de interaccion y

aprendizaje.

El ejercicio de la practica, se refiere a las acciones planeadas que llevard a cabo el
estudiante, poniendo en practica los conocimientos, habilidades, actitudes y valores

adquiridos, con el propdsito de motivar, retroalimentar y evaluar el proceso de aprendizaje.
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Las relaciones interpersonales, son parte importante en el presente modelo interactivo
multimedia a distancia, a diferencia de lo que se pudiera esperar en un modelo a distancia,
en este modelo se privilegia el trabajo en cooperativo que permite un intercambio intenso

de experiencias, a través del dialogo entre estudiante-estudiante, estudiante-comunidad.

En este marco, los especialistas en Pedagogia han empezado a reconocer que, gracias a
estas innovaciones, las Nuevas Tecnologias, se estdn convirtiendo en un instrumento que
facilita el aprendizaje, en razon de que parece mas adaptada a la educacion que las
tecnologias anteriores (libros, radio, television. etc.), resultando igual o incluso mas facil su
empleo, y ademas posee capacidades de comunicacion. El problema o foco de atencion son
los métodos y enfoques para su mejor aprovechamiento. En general, no se han realizado
investigaciones rigurosas que demuestren claramente que los alumnos asimilan un mayor
volumen de conocimientos que en los procedimientos pedagdgicos habituales, aparte de
aprender a utilizar las nuevas tecnologias con distintos objetivos, aunque quizas este tltimo
aprendizaje es el que esta resultando cada vez mas (til en la vida cotidiana fuera de la

escuela.

Aparejado a los cambios de la Educacion se perfeccionan los procesos de activacion de la
ensefianza, se generaliza la Educacion a Distancia y se sistematiza el Sistema Audiovisual
en el proceso de ensefianza aprendizaje. Mediante las TIC se garantiza la masificacion en la
adquisicién de conocimientos y habilidades. Se incrementa el alcance de los medios de
ensefianza y posibilita la transmision cognoscitiva a un mayor nimero de estudiantes. La
universalizacion como parte de la batalla de ideas tiene como precedente la garantia de
recursos y financiamientos de todos los componentes del Proceso Docente Educativo
implicados en esta tarea.

1.3 Modelo del dominio

Resulta importante para una clara compresion de los términos y conceptos utilizados en el
marco del negocio, multimedia “Sistema de Proteccion al Consumidor en Cuba” se
confecciona su modelacion conceptual, que consiste en un diagrama utilizado para

comprender, capturar y describir los conceptos empleados en el contexto del problema
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Us uario
Glosario
Antecedentes /
Sistema de Proteccion al Directorio
/ Consumidor
Mision
Bibliografia
DerechosyDeberes Videos Legislacién
sdor Ejenmplos Resoluciones y
Consumidor Proveedor Coitas Circulores

Figura 1.1 — Modelo Conceptual
1.4 Anélisis de factibilidad

Para el desarrollo de la multimedia propuesta se realiz6 un analisis de la NTICs con que
cuenta la Escuela Provincial de Capacitacién de Comercio, Gastronomia y los Servicios
“Gerardo Medina” de Pinar del Rio, la cual posee dos computadoras PIV con buenas
prestaciones, un proyector digital y que se encuentran en el montaje de un aula
especializada la cual contara con cinco equipos informaticos, y que la multimedia a
desarrollar es una herramienta de apoyo a los cursos de Proteccion al Consumidor la que
para su uso solo se necesitaba una computadora y el proyector digital sin necesidad de
utilizar otros recursos técnicos, podemos decir que dicho software es factible utilizarlo en

un centro educacional con estas condiciones.
1.4.1 Estimacién de costos de desarrollo del sistema

Para realizar la estimacion de cuédnto costaria la multimedia a desarrollar se utilizo el
Modelo de COCOMO Il (Constructive Cost Model). Este método estd basado en
ecuaciones matematicas que permiten calcular el esfuerzo a partir de ciertas metricas de

tamario estimado, como el andlisis de puntos de funcion y las lineas de codigo fuente (en
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inglés SLOC, Source Line Of Code). Para la estimacion se tuvieron en cuenta los

siguientes elementos:

Salidas externas (EO): Salida del sistema que proporciona al usuario informacion
orientada de la aplicacion. En este contexto la salida se refiere a informes, pantallas,

mensajes de error, etc.

Tabla 1.1
Nombre de la salida externa Cantidad | Cantidad de elementos de Complejidad
de ficheros datos
Inicio 1 14 Baja
Ver contenido Antecedentes 1 1 Baja
Ver contenido Mision 1 1 Baja
Ver contenido Deberes 1 2 Baja
Ver contenido Derechos 1 1 Baja
Ver contenido Videos 1 11 Alta
Ver contenido Base Legal 1 8 Alta
Ver contenido Directorio 1 14 Media
Ver contenido Glosario 1 1 Baja

Ficheros ldgicos internos (ILF): son archivos (tablas) o una agrupacion logica de datos

que puede ser una parte de una gran base de datos o un archivo independiente.
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Tabla 1.2
Cantidad de Cantidad de N
Nombre ) Complejidad
Registros Elementos de datos
Directorio 5 14 Bajo
Video 1 11 Bajo
Documentos 1 8 Bajo

Segun los datos anteriores se registraron los puntos de funcion siguientes los cuales se

muestran en la figura 1.2

SLOC Input

Dialog - SISTPROTCONS

? E ?b]ect Oriented Defanlt

Figura 1.2 Lineas de codigo empleadas

Como resultado de registrar la informacion anterior con la herramienta “COCOMO II” se

obtuvieron 89 puntos de funcion y 2 281 lineas de cddigo.
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Los valores considerados de los Factores de escala (SF) fueron:

Tabla 1.3 Factores de escala

Factores

Clasificacion

Valor

Justificacion

PREC

Normal

3.72

La experiencia previa del equipo de
desarrollo en este tipo de proyectos es
casi sin precedentes.

FLEX

Normal

3.04

Refleja en el proceso de desarrollo
flexibilidad entre la relacion de las
especificaciones de los requerimientos
preestablecidos y de la interfaz externa.

RESL

Normal

4.24

Al analizar la amplitud del anélisis de
riesgo del producto y teniendo en cuenta
la experiencia de nuestros profesionales
en investigaciones de este tipo podemos
decir que existen algunos factores de
riesgo.

TEAM

Muy alto

1.10

La relacion entre los miembros del
equipo que trabajaran en el desarrollo del
producto es altamente cooperativa.

PMAT

Normal

4.68

El desarrollo del software se encuentra
bastante avanzado.

La Figura 1.3 muestra la entrada de estos valores en el software empleado para el céalculo

estimado del costo por el método de Disefio Temprano de COCOMO.

Scale Factors , x|

Precedentedness .............. NOM 3.72
Developument Flexibility ...... NOM 3.04
Architecture / risk resolution NOM 4.24

Team cohesion

Process maturity

....... [var] 1.10
....... wom | 4.68

I Cancel | Help I

Figura 1.3 Factores de escala
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Los valores considerados de los Multiplicadores del Esfuerzo (EM) para el Modelo de

Disefio Temprano fueron:

Tabla 1.4 Multiplicadores del Esfuerzo (EM)

Factores

Clasificacion

Valor

Justificacion

RCPX

Normal

El producto seréa fiable y tendra una moderada
complejidad ademéas de una Base de datos
simple. No se requiere de wuna alta
documentacion.

RUSE

Alto

1.07

Se utilizara cddigo reusable en toda la
aplicacion.

PDIF

Normal

La plataforma de aplicacion tiene gran
estabilidad, no tiene grandes restricciones en
cuanto al tiempo de ejecucion ya que el
software no tiene limitacion de memoria
impuesta.

PREX

Alto

0.87

El equipo que desarrollara la aplicacion posee
buen dominio 'y conocimiento  de
herramientas de autoria, lenguajes de
programacion y disefio de base de datos.

FCIL

Alto

0.87

Se han utilizado para el desarrollo del
software, la herramienta RUP utilizando
UML como lenguaje de modelado y para la
programacion del mismo Lingo que es
lenguaje que trae incorporado la herramienta
de autor Director, con la cual hicimos el
disefio de la aplicacién

SCED

Alto

Los requerimientos de cumplimiento de
cronograma son altos.

PERS

Normal

0.83

La experiencia del personal de desarrollo es
normal, tienen una buena capacidad.
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EAF - SISTPROTCONS F x|

base + incr % = rating
RCPX RUSE PDIF PERS PREX FCIL USRl USRzZ

base Nonl HII NOHI HOHI HI I HI I HI I NOHI
Incr% 0% I 0% I 0% | 0% I 0% I 0% l 0% I O%J

EAF is also affected by Schedule

EAF: 0.81

0K Cancel Help

Figura 1.4 Multiplicadores del Esfuerzo

El autor considero un salario promedio mensual de $395.00 obteniéndose los resultados

mostrados en la Figura 1.5

mUSC—CDEDMO 11.2000.0 - D:\Maestria' Tesis-Final\Sistprotcons-cocomo.est ) = |D|§]

File Edit View Parameters Calibrate Phase Maintenance Help

Dl @] & |2=E% 2

Project Name: |s:s'rp_no'rcons | Scale Factor | Schedule I
Development Model: I];arly Design ;I
SISTPROTCONS F:2581 3385.00| 0.81| Object-Orient 8.2 6.6 320.1 2613.32 1.0 1.0 0.0|*
Estimated Effort Sched PROD COST INST Staff RISK
Total Lines z581 Optimistic 4.4 5.9 582.3 1750.92 0.7 0.8
of Code:
Most Likely 6.6 6.6 320.1 2613.32 1.0 1.0 O.Dl
Pessimistic 9.9 7.5 z260.1 3919.97 1.5 1.3
Ready 4

Figura 1.5 Datos obtenidos para la estimacion del costo
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Con la estimacion de los calculos mediante la herramienta COCOMO |11, y teniendo en
cuenta el factor humano y los materiales necesarios para realizar el software multimedia,
se puede concluir que es factible la realizacion de la aplicacién, ya que el monto del CTP
obtenido $ 3625.02 es bajo y asumiendo los beneficios que reportara entre los que se

encuentra:

= Aporta un alto nivel de informacién sobre el tema.
= Apoya el trabajo docente en los cursos de Proteccion al Consumidor

1.4.2 Recursos Humanos

En el andlisis, disefio y desarrollo del sistema participaron:

Tutor: Dr. Mario Malangén

Autor: Ing. Asdrubal Andrés Hernandez Sanchez

Asesoramiento (Proteccidn al Consumidor-CIDCI ) Lic. Reina Georgina Manfugéa Oviedo

1.4.3 Recursos Tecnoldgicos

Procesador Intel® Pentium® Dual CPU E2200 @ 2.20 GHz
Disco duro 80 GB

Memoria 2040 MB RAM

Unidad de Respaldo DVD/CD-ROM

Monitor 19”LCD THTF

Software utilizado:
= Sistema Operativo Windows XP
= MatchWare Mediator 9
= Adobe Photoshop CS3

= Adobe Premier CS3
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= Adobe Audition
= Microsoft Access

= USC Cocomo Il

= Rational Rose Enterprise

1.5 Conclusion Parcial

Es posible obtener un producto informéatico que brinda una solucién eficiente al
perfeccionamiento del curso de Proteccion al Consumidor de los especialistas, cuadros y
dirigentes del sector en la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y
los Servicios “Gerardo Medina” con el uso de las NTIC con pocos recursos y bajo

presupuestos.
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CAPITULO II. TENDENCIAS Y TECNOLOGIAS ACTUALES A CONSIDERAR.

En este capitulo se realiza un estudio de las nuevas tecnologias a utilizar en el desarrollo de
las aplicaciones multimedia en el mundo de la informatizacion, también se analizara las
diferentes herramientas utilizadas en la confeccion del producto multimedia y se expone el

por qué de la herramienta seleccionada.
2.1 Las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (NTIC).

La introduccion de las nuevas tecnologias en el sistema educacional cubano no s6lo mejora
el entorno de la ensefianza y el aprendizaje, sino que lo estan cambiando. Ademas, es una

tecnologia que los profesores pueden utilizar en el proceso ensefianza — aprendizaje.

La caracteristica principal de los sistemas multimedia es su gran flexibilidad asi como la
alta interactividad que poseen, pues permiten un aprendizaje auto guiado y auto iniciado, en
el cual cada persona va construyendo su conocimiento, bien sea de manera individual o
colectiva, lo cual mejorar la calidad de la ensefianza mediante la consecucion de unos
niveles de aprendizaje mas elevados, como el andlisis, la sintesis, la resolucion de
problemas y la toma de decisiones. Esta nueva tecnologia se puede emplear también para
desarrollar las habilidades de los estudiantes para la busqueda, el analisis y la interpretacion

de la informacion.
2.1.1 Multimedia Conceptos y Generalidades de la Tecnologia
2.1.1.1 Hipertexto

El término hipertexto fue creado por Ted Nelson en 1965, para describir los documentos
que se presentan en un ordenador o computadora y que cuentan con una estructura no lineal
de las ideas, al contrario de la estructura lineal de los libros y las peliculas. Para trabajar
con estos documentos, nada mejor que el ratdn o mouse, descubierto por Doug Engelbart en
1964; un clic del raton sobre una palabra clave nos lleva a la parte del documento enlazada

con ella 0 a la informacién adicional.

Hipertexto, en informatica, método de presentacion de la informacion que permite hacer
una lectura no secuencial de la misma. Trata de emular el modo en que el cerebro humano
almacena y recupera la informacion, por medio de asociacion de ideas, y no en el orden en

el que los sucesos ocurrieron.
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En el hipertexto, la informacion se organiza en torno a una serie de palabras clave
(hotwords o palabras calientes), que permiten que, al llegar a ellas, el documento pueda
avanzar hacia otra parte del mismo (delante o detras de esa posicién) o presentar

informacidn que se encuentra en otro documento.

Hipertexto es el modo en que se escriben los documentos multimedia y los documentos
Web; en ellos, las palabras clave suelen aparecer subrayadas. Estos enlaces se denominan
hiperenlaces o hipervinculos y, en la mayor parte de los documentos, ademas de textos,
enlazan con imagenes, sonidos u otros elementos que contenga el documento; gracias a
ellos, el usuario puede examinar los distintos temas, independientemente del orden de
presentacion de los mismos. El autor es el que establece los enlaces de un documento
hipertexto en funcion de la intencion del mismo. El término hipermedia es practicamente un
sinénimo, pero recalca los componentes no textuales del hipertexto, como animaciones,

sonido y video.
2.1.1.2 Multimedia

Multimedia, forma de presentar informacion que emplea una combinacién de texto, sonido,
imagenes, animacion y video. Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas
corrientes figuran juegos, programas de aprendizaje y material de referencia como las
enciclopedias. La mayoria de las aplicaciones multimedia incluyen asociaciones
predefinidas conocidas como hipervinculos, que permiten a los usuarios moverse por la

informacion de modo mas intuitivo e interactivo.

Los productos multimedia, bien planteados, permiten que una misma informacion se
presente de multiples maneras, utilizando cadenas de asociaciones de ideas similares a las
que emplea la mente humana. La conectividad que proporcionan los hipertextos hace que
los programas multimedia no sean meras presentaciones estaticas con imagenes y sonido,

sino una experiencia interactiva infinitamente variada e informativa.

Las aplicaciones multimedia son programas informaticos, que suelen estar almacenados en
discos compactos (CD-ROM o DVD). También pueden residir en World Wide Web
(paginas de Web). La vinculacion de informacion mediante hipervinculos se consigue

utilizando programas o lenguajes informaticos especiales. El lenguaje informatico
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empleado para crear paginas de Web se llama HTML (siglas en inglés de HyperText

Markup Language).

La imagen es un elemento primordial de las aplicaciones multimedia. Cuanto mayor y mas
nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas dificil es de presentar y manipular
en la pantalla de un ordenador. Las fotografias, dibujos y otras imagenes estaticas deben
pasarse a un formato que el ordenador pueda manipular y presentar. Entre esos formatos
estan los graficos de mapas de bits y los gréaficos vectoriales.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes como filas
y columnas de pequefios puntos. En un grafico de mapa de bits, cada punto tiene un lugar
preciso, definido por su fila y su columna, igual que cada casa de una ciudad tiene una
direccion concreta. Algunos de los formatos de gréaficos de mapas de bits mas comunes son
el Graphical Interchange Format (GIF), el Joint Photographic Experts Group (JPEG), el
Tagged Image File Format (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP).

Las aplicaciones multimedia también pueden incluir animacion para dar movimiento a las
imagenes. Los ficheros de video pueden llegar a ser muy grandes, por lo que suelen
reducirse de tamafio mediante la compresion, una técnica que identifica grupos de
informacidn recurrente (por ejemplo, 100 puntos negros consecutivos), y los sustituye por
una unica informacion para ahorrar espacio en los sistemas de almacenamiento de la
computadora. Algunos formatos habituales de compresion de video son el Audio Video
Interleave (AVI), el Quicktime y el Motion Picture Experts Group (MPEG o MPEG?2).

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de manera
que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Dos tipos frecuentes de
formato audio son los ficheros de forma de onda (WAV) y el Musical Instrument Digital
Interface (MIDI). Los ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como
hacen los CD musicales o las cintas de audio. Los ficheros WAV pueden ser muy grandes y
requerir compresion. Los ficheros MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que
permiten a unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica.
Los ficheros MIDI son mucho mas pequefios que los ficheros WAV, pero su calidad de la

reproduccion del sonido es bastante menor.
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Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad de
compresion, lo que ha permitido incluir elementos de sonido importantes, tanto en los
productos multimedia que se comercializan en soporte de CD-ROM como en los que se
alojan en la Web. En concreto, el formato MPEG Audio Layer 3 (MP3), desarrollado en
Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el Windows Media Audio (WMA), de Microsoft;
sus algoritmos acttan eliminando las frecuencias de sonido que no son perceptibles para el
oido humano, lo que permite reducir el tamafio del archivo de audio a menos de su décima

parte, sin apenas pérdida de fidelidad.
2.2 Sistemas afines

Durante el desarrollo de la investigacion para la realizacién de esta aplicacion multimedia,
se pudo constatar la existencia de una amplia gama de cursos y materiales como revistas,
folletos, boletines, paginas web sobre la Proteccién al Consumidor dirigidos a distintos
sectores de la sociedad como son las telecomunicaciones, las inmobiliarias, el comercio
minorista y mayorista entre otros sectores de la sociedad. Sin embargo se patentiza que no
existe una herramienta educativa multimedia que retna toda la informacién necesaria para

la realizacion de estos cursos de capacitacion tanto en el exterior como en nuestro pais.

Dentro de la investigacion realizada se comprobd que, particularmente el MINCIN,
organismo rector de esta actividad en nuestro pais, no cuenta con una multimedia que le
permita impartir con mejor calidad estos tipos de cursos, lo cual se pudo comprobar en
entrevista realizada a la directora del Centro Nacional de Capacitacion (CNC) del Comercio
Interior en visita a la Escuela Provincial de Capacitacién de Comercio, Gastronomia y los
Servicios “Gerardo Medina” de Pinar del Rio durante el control ministerial realizado en el
mes de julio de 2009. Estos centros solamente cuentan con los programas de estudios

realizados por cada uno de estos centros en el pais con las orientaciones del CNC.

Entre los sitios visitados podemos citar el Foro Iberoamericano de Agencias
Gubernamentales de Proteccién al Consumidor (FLAGC) !, Asociacién de Proteccion al
Consumidor !, Portal del Consumidor de la Comunidad de Madrid !, Sistema Nacional
Integrado de Proteccién al Consumidor ', Asociacién Proteccion Consumidores del
Mercado Comun del Sur [ | ademas de los sitios argentinos, Derechos de los usuarios de

servicios publicos ', Guia Practica del Consumidor ®), Asociacién de Defensa del
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Consumidor ), pais este con una amplia divulgacién sobre este tema, entre muchos otros
sitios todos relacionados con la Proteccion al Consumidor en el Comercio, la Gastronomia

y los Servicios.

Todos estos sitios visitados poseen una amplia informacion al consumidor sobre sus
derechos y deberes, los cuales me han servido para una mejor concepcién de la multimedia
que se disefia para los cursos de Proteccion al Consumidor. No obstante de la calidad de
muchos de ellos no logran resolver la problemética que se plantea en esta investigacion, lo

cual corrobora la necesidad de creacion de la misma
2.3 Aplicacion de la propuesta en el Proceso Educacional

Esta multimedia se aplicara en la esfera educacional teniendo en cuenta la experiencia
acumulada en los cursos anteriores de Proteccion al Consumidor, para los cuales solo se
contaba con las orientaciones del CNC y las coordinaciones de los profesores con las
Oficinas de Proteccién al Consumidor en busca de bibliografia de cual no siempre podian
disponer, por lo cual es muy importante la experiencia y la preparacion del profesor, que
ademéas de impartir su clase realizara el papel de moderador y comunicador social
apoyandose de la multimedia educativa realizada para este fin, mediante la cual a través de
todo el desarrollo del proceso docente educativo se pondra de manifiesto como es posible

que los contenidos impartidos se ajustan a nuestra realidad social.

Esta aplicacion agrupa todo el material existente para la realizacion de los cursos, motivara
la participacion de los estudiantes teniendo en cuenta el disefio multimedia de la aplicacion
en la cual ademas de contar con toda la base legal que sustenta el Sistema de proteccion al
Consumidor en Cuba y materiales de video, podra revisar las normas internacionales de
Proteccion al Consumidor sin la necesidad de remitirse a otras entidades en busca de

documentacion.

La aplicacion sera instalada en la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio,
Gastronomia y los Servicios “Gerardo Medina”, ademas se le distribuira a los especialistas
de Proteccion al Consumidor pertenecientes a las empresas del Grupo Empresarial de
Comercio de Pinar del Rio para que de esta forma contribuyan en la educacion de este

tema.
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2.4 Estado del arte de la tecnologia

En la elaboracion de sistemas multimedia se pueden utilizar distintas herramientas de
disefio las cuales nos posibilitan el tratamiento de las imégenes, los videos, el sonido y las

bases de datos.

Estas herramientas estdn disefiadas para administrar los elementos de multimedia
individualmente y permiten interactuar con los usuarios. Ademas de proporcionar un
método para que los usuarios interactden 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 y otros periféricos

relacionados.

Los programas de autor se han utilizado tradicionalmente para el disefio y creacion de
aplicaciones multimedia, estos ofrecen un entorno de trabajo que permite una programacion
basada en iconos, objetos y menus de opciones, los cuales posibilitan al usuario realizar un
producto multimedia sin necesidad de escribir una sola linea en un lenguaje de

programacion.
2.4.1 Tecnologias a utilizar

En este punto realizaremos un andlisis y descripcién de las tecnologias y herramientas de

desarrollo posibles a utilizar para la realizacion de la aplicacion propuesta.
2.4.1.1 Rational Rose y UML (Unified Modeling Language)

Esta es una herramienta CASE de modelacion visual, la cual propone la utilizacion de
cuatro tipos de modelos para la realizacion del disefio del sistema, estos modelos nos
proporcionan distintas vistas del sistema las cuales pueden ser estaticas 6 dinamicas. El
Rational Rose posee una gran ventaja la cual consiste en que soporta el UML (Lenguaje
Unificado de Modelacion) lo que le facilita el trabajo a los desarrolladores, estos pueden
modelar de forma individual las interfaces y los componentes y luego los pueden unir con
otras partes del proyecto, esto les permite que puedan visualizar un sistema completo

utilizando un lenguaje comun.

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la

actualidad. Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir y documentar un
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sistema. Incluye aspectos conceptuales tales como procesos de negocio y funciones del
sistema, y aspectos concretos como expresiones de lenguajes de programacion, esquemas

de bases de datos y componentes reutilizables.
2.4.1.2 Gestores de Bases de Datos
SQL

Es un lenguaje de alto nivel, normalizado que permite la consulta y actualizacion de los
datos de base de datos relacionales. En la actualidad el SQL es el estandar de la inmensa
mayoria de los SGBD comerciales, y aunque la diversidad de afiadidos particulares que
incluyen las distintas implementaciones comerciales del lenguaje es amplia, el soporte al
estandar es general y muy amplio. Nos brinda la posibilidad de realizar consultas a la base
de datos, asi como el control y gestion de las mismas.

Microsoft Access

Es un programa Sistema de gestion de base de datos relacional creado y modificado por
Microsoft para uso personal de pequefias organizaciones. Es un componente de la suite
Microsoft Office aunque no se incluye en el paquete "basico". Una posibilidad adicional es
la de crear ficheros con bases de datos que pueden ser consultados por otros programas.
Dentro de un sistema de informacion entraria dentro de la categoria de Gestion y no en la

de Ofimatica como algunos creen.

Este Software de gran difusion entre pequefias empresas (PYMES) Microsoft Office
Access permite crear formularios para insertar y modificar datos facilmente. También tiene

un entorno grafico para ver las relaciones entre las diferentes tablas de la base de datos.

Tiene un sistema de seguridad de cifrado bastante primitivo y puede ser la respuesta a
proyectos de programacion de pequefios y medianos tamafios.

Existen otros gestores de bases datos mas como Oracle, Paradox, Open Access, Microsoft
SQL Server, entre muchos mas, pero los utilizados para el desarrollo de este proyecto

fueron los descritos anteriormente.
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2.4.1.3 Herramientas para el tratamiento de iméagenes, video y sonido.
Adobe Photoshop CS3

Es una aplicacion informaética en forma de taller de pintura y fotografia que trabaja sobre un
"lienzo" y que estd destinado para la edicion, retoque fotografico y pintura a base de

imagenes de mapa de bits (o gréaficos rasterizados).

Es un producto elaborado por la compafiia de software Adobe Systems, inicialmente para
computadores Apple pero posteriormente también para plataformas PC con sistema

operativo Windows.

Photoshop en sus versiones iniciales trabajaba en un espacio bitmap formado por una sola
capa, donde se podian aplicar toda una serie de efectos, textos, marcas y tratamientos. En
cierto modo tenia mucho parecido con las tradicionales ampliadoras. En la actualidad lo

hace con multiples capas.

Photoshop se ha convertido, casi desde sus comienzos, en el estandar de facto en retoque
fotografico, pero también se usa extensivamente en multitud de disciplinas del campo del
disefio y fotografia, como disefio web, composicion de imagenes bitmap, estilismo digital,
fotocomposicién, edicion y grafismos de video y basicamente en cualquier actividad que

requiera el tratamiento de imagenes digitales.
Adobe Premiere Pro CS3

Es una aplicacion en forma de Estudio stper fenomenal destinada a la edicion de video en

tiempo real.

Es parte de la familia Adobe Creative Suite, un conjunto de aplicaciones de disefio grafico,
edicién de video y desarrollo web desarrollado por Adobe Systems. En ocasiones se
distribuye gratuitamente como software OEM con tarjetas de video de gama alta.

Este software nos permite la importacion y exportacion de video en distintos formatos
como MPEG, AVI, WMV, ademas de los formatos de alta definicion DivX y MPEG-4.
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Adobe Audition

Es una aplicacion en forma de estudio de sonido destinado para la edicion de audio digital
de Adobe Systems Incorporated que permite tanto un entorno de edicién mezclado de
ondas multipista no-destructivo como uno destructivo, por lo que se lo ha referido como el

"cuchillo suizo multiuso™ del audio digital por su versatilidad.

Esta herramienta nos permite trabajar con el sonido a utilizar dandonos la posibilidad de
importar y exportar en diferentes formatos como MP3, WAV, WMA, MIDI, entre otros

formatos de audio conocidos.

Existen otras herramientas para el tratamiento de iméagenes, video, y sonido que no se
describen como Foto Impact, CorelDraw , Sony Vega, TMPGEnNc, Videostudio, Snagit 9,
BPM- Studio, Soundforge. Todas estas herramientas de muy elevada calidad en su producto

final.
2.4.1.4 Herramientas tecnologicas para el desarrollo de multimedia.
Adobe Flash

Esta herramienta (anteriormente llamado Macromedia Flash) es una aplicacion en forma
de estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas”, destinado a la produccion y
entrega de contenido interactivo para las diferentes audiencias alrededor del mundo sin
importar la plataforma. Es actualmente desarrollado y distribuido por Adobe Systems, y
utiliza graficos vectoriales e imagenes réaster, sonido, codigo de programa, flujo de video y
audio bidireccional (el flujo de subida so6lo esta disponible si se usa conjuntamente con
Macromedia Flash Communication Server). En sentido estricto, Flash es el entorno y Flash
Player es el programa de méquina virtual utilizado para ejecutar los archivos generados con
Flash.

MatchWare Mediator

Es una poderosa herramienta para el trabajo con presentaciones multimedia con la cual
podemos lograr un aspecto profesional en las mismas. Aporta al usuario las herramientas
necesarias para crear presentaciones con efectos especiales, ademas, del trabajo con
variables y el uso de los Scripts y asi lograr que las presentaciones tengan un aspecto aun

maés refinado
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Mediator consiste en dos programas:
= Disefiador de Mediator (Mediator Designer).
= 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
Adobe Director

Es una aplicacion de Desarrollo de Software (o Autoria de Software) Multimedia (que
inspir6 a Adobe Flash® ) destinado para la produccion de programas ejecutables ricos en
contenido multimedia. Es considerada una de las herramientas mas poderosas de
integracion y programacion de medios digitales, debido a su versatilidad de poder
incorporar imagenes, audio, video digital, peliculas flash, y un engine 3D, en una sola

aplicacion, y manipularlas a través de un lenguaje de programacion (Lingo; Javascript).

Las presentaciones multimedia generadas por Director pueden ser distribuidas a través de
diversos medios, como discos digitales CD, DVD o cualquier otro soporte de informacion
binaria pendrives, tarjetas de memoria, discos duros. También permite ser distribuido y
ejecutado directamente en plataformas Web gracias al formato Shockwave (creado para
esos fines). Con Director también es posible programar una amplia gama de aplicaciones
basadas en redes, lo que ha permitido crear innumerables sistemas y juegos multiusuario a

través de la red.
2.4.2 Justificacién de la Tecnologia a utilizar

Para el disefio y elaboracién de este proyecto se utilizo MatchWare Mediator 9.0 teniendo
en cuenta que nos ofrece una interface grafica y un ambiente de programacion orientada a
objeto para construir los proyectos, a fin de presentar graficamente informacion, como
dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. Mediator ofrece

opciones de vinculacion para botones y palabras claves, de forma que se pueda crear
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guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir. Es un lenguaje de autor para

crear aplicaciones multimedia, es un software disefiado para crear infinidad de tipos y

modos de aplicaciones ademas de materiales educativos, manuales, enciclopedias y gestion

de diapositivas ademéas de incluir cédigo en su interior a través del lenguaje nativo

OpenScript y el trabajo o manipulacion con las bases de datos externas, etc., ofreciendo

muchas facilidades, ademas de las descritas anteriormente, tales como:

1.

10.

Es una herramienta de autor concebida para el desarrollo de aplicaciones educativas

distribuibles en disquetes, CD-ROMs, redes locales y globales.
Solo esta limitado por la creatividad del autor.
Interfaz gréfica amigable, sencilla de usar y con muchas opciones.

Es posible crear cursos dinamicos e interactivos dotados de los mas modernos

recursos multimedia tales como sonido, animaciones, videos, gréaficos, etc.
Esta basado en tecnologia hipermedia.

Por la forma de distribucion de sus aplicaciones es posible crear, personalizar y
distribuir materiales didacticos a distancia por lo que se dice que esta orientado a la

ensefianza en linea.

Posee potentes herramientas y estructuras predefinidas como plantillas y el catalogo

de objetos.

Sin el empleo de un lenguaje de programacion es posible desarrollar aplicaciones

educativas aunque éste se puede incluir.

Una aplicacion concebida con Matchware Mediator 9.0 puede correr en distintos

sistemas operativos.

Permite personalizar el comportamiento de los objetos empleados como una
alternativa del lenguaje de programacion nativo de Matchware Mediator
(OpenScript)
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11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.

Las aplicaciones disefiadas pueden ser exportadas de forma plena a estandares de
Internet como HTML, javay DHTML.

Todas las aplicaciones se desarrollan en un ambiente visual.
Usa la interfase GUI (Graphics User Interfase) del sistema operativo.

Admite un enfoque MDI (Multiple Document Interfase) para crear versiones
personalizadas de objetos clasicos de Windows (cajas de didlogos, barra de

progreso, etc)

La interactividad es manipulada a través de eventos producidos por el usuario

(ratdn, teclado) o por el sistema (ficheros ejecutables, cierre de ventanas)

Contiene objetos especializados (contenedores de textos, videos, animaciones,
flash)

Los botones son redisefables en variedad de estilos.

Pueden disefiarse iméagenes vectoriales interactivas (lineas, arcos, poligonos,

elipses).

El lenguaje nativo OpenScript puede ser extendido mediante el empleo de DLLs o
controles DirectX incluyendo las API (aplications Programming Interfase) de

Windows.

Puede interactuar con bases de datos externas como DBase, Excel, Access a través
de la tecnologia ADO (Actives Data Object)

Interactia con otras aplicaciones de Windows que es una tecnologia COM
(Component Object Model) que tiene su base en el protocolo DDE (Dinamic Data
Exchange) que posibilita interactuar datos y comandos entre diferentes aplicaciones

de Windows.

Manipula los formatos de textos ASCII (American Standard Code for Information
Interchange) como .txt y .rtf (RichText Format) asi como infinidad de formatos

gréficos, video digital, animaciones, flash, sonido.
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23. Posibilidad de aplicar efectos de transicion en la navegacion y visualizacion de

medios audiovisuales (video, animacién, imagen fija)
24. Soporte de audio MP3. MIDI, WAV.

Ademés de MatchWare Mediator 9.0 para el desarrollo de este proyecto se utilizo Adobe
Photoshop CS3 para el tratamiento de las imagenes, Adobe Premiere Pro CS3 para el
trabajo con los videos, para editar el sonido se utilizo Adobe Audition y como gestor de

base de datos Microsoft Access.

Para la seleccion de las herramientas se tuvo en cuenta la habilidad y destreza del

desarrollador con estas aplicaciones.
2.5 Conclusién parcial

En este capitulo hemos expuesto las principales caracteristicas de los sistemas multimedia,
se ha realizado un analisis y descripcion de las tecnologias y herramientas de desarrollo
existentes, estableciendose los fundamentos teoéricos que sustenten el desarrollo de un
producto educativo para el curso de Proteccion al Consumidor, como via de capacitacion a
especialistas, cuadros y dirigentes del sector mediante el uso de las NTIC’'S; quedando

definido la seleccion de MatchWare Mediator 9.0.
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Capitulo 111: Diseiio e Implementacion de la Multimedia “Sistema de Proteccion al

Consumidor en Cuba”

En el siguiente capitulo se muestra el disefio de la interfaz de usuario del producto
multimedia desarrollado “Sistema de Proteccion al Consumidor en Cuba”, especificando
los requerimientos técnico funcionales y no funcionales de la aplicacion desarrollada, asi
como las definiciones de actores y casos de uso, modeldndose a través de los diagramas de
casos de uso a través del Lenguaje Unificado de Modelado (UML), estos aparecen descritos
detalladamente lo cual propicia una buena navegacion por la multimedia. A demas se
realiza una resefia de los aspectos mas relevantes de UML. En este capitulo también se
ilustra mediante el Mapa de Navegacién de la aplicacién la correspondencia entre los Casos
de Uso y el menu de la aplicacion.

3.1 Disefo de la interfaz de usuario

Para el disefio de la interfaz de usuario se utilizo MatchWare Mediator 9 el cual nos
permite como se explicd en los capitulos anteriores un ambiente de programacion orientada
a objeto para construir los proyectos, a fin de presentar graficamente informacion, como
dibujos, imagenes digitalizadas a color, textos, sonido y animaciones. Mediator ofrece
opciones de vinculacion para botones y palabras claves, de forma que se pueda crear
guiones de navegacion identificando la pagina a la que debe ir (Figura 3.1). También se
tiene la posibilidad de la conexion la base de datos utilizando eventos los cual nos permite

hacerlo de una manera mas rapida y productiva. (Figura 3.2).

En el disefio de la interfaz se tuvo en cuenta la combinacién de colores de forma que fuera
atractiva al usuario final, al igual que el tratamiento de las im&genes y botones que en este

producto aparecen.
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3.1.1 Especificacion de los Requerimientos del hardware

La multimedia realizada presenta los siguientes requerimientos para una perfecta

visualizacion y utilizacion:

=

$ & & 8 ¢

=

3.12R

Monitor VGA (Resolucion 800 x 600 6 superior)
Espacio libre de disco duro requerido 500 MB
128 MB memoria RAM 0 superior

Lector CD 6 DVD

Tarjeta de sonido

Altavoces

Mouse

equerimientos funcionales del sistema

Los requerimientos funcionales del sistema son los siguientes:

RF-01:

RF-02:

RF-03:

RF-04:

RF-05:

RF-06:

RF-07:

RF-08:

RF-09:

RF-10:

RF-11:

RF-12:

RF-13:

Cargar la presentacion.

Mostrar la pantalla de inicio.

Muestra el contenido de la opcion “Antecedentes”
Muestra el contenido de la opcion “Mision”
Muestra el contenido de la opcion “Derechos y Deberes”
Muestra el contenido de la opcidon “Videos™
Muestra el contenido de la opcion “Base Legal”
Muestra el contenido de la opcion “Glosario”
Muestra el contenido de la opcion “Directorio”
Muestra el contenido de la opcidn “Bibliografia”
Permitir activar/desactivar sonido de fondo

Permitir controlar los video. (play, stop. audio)

Permitir salir de la aplicacion.
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3.1.3 Requerimientos no funcionales del sistema

Los requerimientos no funcionales son las cualidades y caracteristicas que la aplicacion
debe tener para que resulte un producto usable, rapido, atractivo, confiable, etc. Para lo cual
se elaboro un interfaz y un entorno funcional e interactivo lo cual le permita al usuario una

mejor interaccion con el sistema.
RnF-01: Resolucién de pantalla, profundidad de colores.

El producto necesita una resolucion de pantalla 800 x 600 pixeles 6 superior, 24 bit de

colores 0 superior.

RnF-02: Navegacion.

Desde cualquier pantalla se puede acceder al tdpico deseado o salir de la aplicacion.
RnF-03: Rendimiento.

Rapidez en el procesamiento y en el tiempo de respuesta, lo cual es garantizado por la

velocidad del procesador y el hardware.
RnF-04: Portabilidad.

La aplicacion ha sido implementada con herramientas que permiten ejecutarla en cualquier

Sistema operativo Microsoft Windows

RnF5- Seguridad.
Los datos estan protegidos por contrasefia de forma que solo le permita al desarrollador de

la multimedia modificar, agregar y eliminar informacion
RnF6- Confiabilidad.

Toda la informacion que se encuentra en la multimedia ha sido objeto de una celosa
seleccion y revision, garantizando que la misma sea de calidad y de interés para el usuario

final.
3.2 Modelo del Sistema

¢Qué es un modelo? La respuesta es bien sencilla, un modelo es una simplificacion de la
realidad. El modelo nos proporciona los planos de un sistema, desde los mas generales, que

proporcionan una vision general del sistema, hasta los mas detallados. En un modelo se han
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de incluir los elementos que tengan mas relevancia y omitir los que no son interesantes para

el nivel de abstraccion que se ha elegido. %!

[Alarcon 2000] EI modelado es la espina dorsal del desarrollo del software de calidad. Se
construyen modelos para poder comunicarnos con otros, para explicar el comportamiento
del sistema a desarrollar, para comprender, nosotros mismos, mejor ese sistema, para
controlar el riesgo y en definitiva para poder atacar problemas que sin el modelado su

resolucion seria imposible.
3.2.1 Actores y Casos de Uso del sistema

En ingeniera del software, para el desarrollo de un sistema se utilizan los diagramas de
casos de uso, con los cuales se puede mostrar un conjunto de casas do uso, actores y sus

relaciones, las que pueden ser relaciones de dependencia, generalizacion y asociacion.

Un caso de uso no es mas que la descripcidon de un conjunto de acciones que un sistema
ejecuta y que produce un determinado resultado que es de interés para un actor particular.

Los casos de uso se utilizan para organizar los aspectos del comportamiento en un modelo.

Los casos de uso son fragmentos de funcionalidad del sistema. En ellos se describe la

secuencia determinada de eventos que realiza un actor en interaccion con la aplicacion.

El modelado de casos de uso es la técnica mas efectiva para modelar los requisitos del
sistema. Los casos de uso se utilizan para modelar el funcionamiento o como el cliente
desea que funcione el sistema. Utilizando las facilidades que nos brinda el UML, se
capturan los requisitos funcionales del sistema y se representan mediante un diagrama de
casos de uso. Para ello se definen cuales serian los actores que van a interactuar con el

sistema, y los casos de uso que van a representar las funcionalidades del mismo.

Los actores no son mas que un elementos que interactian con la aplicacion ya sea un
humano, un software o hardware. Los actores no forman parte del sistema, solo interactian

con este.

La tabla 3.1 muestra la determinacion y justificacion de los actores del sistema
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Tabla 3.1 Actores del Sistema

Actor Rol

Usuario  Representa a la persona que va a interactuar con el sistema.

3.2.2 Diagrama General de Casos de Uso del sistema

Teniendo en cuenta lo explicado anteriormente de que los casos de uso no son mas que la
descripcion de un conjunto de acciones que un sistema ejecuta y que produce un
determinado resultado que es de interés para un actor particular, es que proponemos los

siguientes casos de uso para el sistema:

CU-01: Cargar la aplicacion.

CU-02: Entrar en la pantalla de inicio.

CU-03: Visualizar el contenido de los distintos tdpicos.
CU-04: Controlar audio del sistema.

CU-05: Controlar los videos. (play, stop. audio)
CU-06: Permitir salir del sistema

Tabla 3.2 Casos de Uso del sistema y su referencia a los Requerimiento Funcionales

] Requerimiento funcionales
Casos de Uso del sistema )
al que hace referencia

CU-01: Cargar la aplicacion. RF-01
CU-02: Entrar en la pantalla de inicio. RF-02

RF-03, RF-04, RF-05, RF-06,

CU-03: Visualizar el contenido de los distintos tépicos.
RF-07, RF-08, RF-09, RF-10

CU-04: Controlar audio del sistema. RF-11
CU-05: Controlar los videos. (play, stop. audio) RF-12
CU-06: Permitir salir del sistema RF-13
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o ———Co—&D

Cargar la Aplicacidn Pantalla de Inicio Visualiza el contenido de los

2 S

. HErssbS eanlosiadss Seleccidn y Control de los
Usuario \video [play-stoppausa)

-

Control del audio del sistema

-
Salir

Figura 3.3 Diagrama General de Casos de Uso del Sistema

Como se observa en la tabla anterior solo se hace referencia a los requerimientos
funcionales del sistema, ya que los requerimientos no funcionales, estan presentes en todos

los Casos de Uso.
En la tabla siguiente se muestra la prioridad de los Casos de Uso del sistema.

Tabla 3.3 Prioridad de los Casos de Uso del sistema.

Casos de Uso del sistema Prioridad
CU-01: Cargar la aplicacion. Primario
CU-02: Entrar en la pantalla de inicio. Critico

CU-03: Visualizar el contenido de los distintos topicos. Critico

CU-04: Controlar audio del sistema. Secundario
CU-05: Controlar los videos. (play, stop. audio) Critico
CU-06: Permitir salir del sistema Secundario
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3.2.2.1 Desarrollo de los Casos de Uso mas importante del sistema

g

X

Usuario

D

Cargar Multimedia

Figura 3.4 Casos de Uso — (CU-01: Cargar la aplicacion)

Cu-01 Cargar la aplicacion.

Actores Usuario

Se inicia cuando el usuario accede a la multimedia. Al concluir la

Resumen presentacion, automaticamente pasa a la pantalla de inicio del
sistema
Referencia RF-01

Precondiciones

Flujo normal de eventos

Accion del Actor

Respuesta del sistema

1. El usuario solicita comenzar a

trabajar con la multimedia

1. El sistema carga la presentacion de la
multimedia y posteriormente muestra

la pantalla de inicio.

Cursos alternos

Requerimientos no Funcionales

Poscondiciones

La presentacion se mostrara una sola vez, debido a que

es el inicio de la multimedia.
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CO—CO——
Qo

Cargar la Aplicaciéon Pantalla de Inicio  Visualiza el contenido de los
distintos topicos

Usuario

Figura 3.5 Casos de Uso — (CU-03: Visualizar el contenido de los distintos tdpicos)

CU-03 Visualizar el contenido de los distintos topicos

Actores Usuario

Se inicia cuando el usuario accede a la multimedia y desea revisar la
Resumen . ., ] . .
informacion contenida en los distintos topicos.

Referencia RF-03, RF-04, RF-05, RF-06, RF-07, RF-08, RF-09, RF-10

Precondiciones | El usuario ejecuto la multimedia y esta en la pantalla de inicio

Flujo normal de eventos

Accidn del Actor Respuesta del sistema
1) Seleccionar la opcién 1) Visualiza el contenido.
Antecedentes
2) Seleccionar la opcion Mision 2) Muestra el texto.
3) Seleccionar la opcién Derechos y 3) Permite escoger cual visualizar , los del
Deberes consumidor o los de proveedor.

4) Seleccionar la opcién Videos 4) Visualiza una galeria de videos.

5) Seleccionar la opcion Base Legal 5) Muestra Resoluciones, Carta Circulares,
Instrucciones y documentos
internacionales.

6) Seleccionar la opcion Glosario 6) Muestra conceptos especificos.

7) Seleccionar la opcion Directorio 7) Muestra un directorio nacional del

8) Seleccionar la opcién sistema.

Bibliografia 8) Muestra bibliografia sobre el tema.

Cursos alternos

Requerimientos no Funcionales

Poscondiciones
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A

Usuario

o=

Interactiia con los videos Seleccion y Control de los
video (play-stop-pausa)

Figura 3.5 Casos de Uso — (CU-05: Controlar los videos. (play, stop. audio))

CU-05 Controlar los videos. (play, stop. audio)
Actores Usuario
Se inicia cuando el usuario solicita controlar los videos. (play, stop.
Resumen )
audio)
Referencia RF-12
Precondiciones | El usuario accedio a la galeria de videos

Flujo normal de eventos

Accion del Actor Respuesta del sistema

1. El usuario ejecuta un video

seleccionado

1. El sistema carga el video
seleccionado y lo muestra en

pantalla.

Cursos alternos

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones

El usuario solo puede ejecutar un video a la vez.
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3.2.3 Diagrama de Actividades.

Raul Alarcon en su libro “Disefio orientado a objetos con UML” plantea que “...un
diagrama de actividades muestra el flujo de actividades. Una actividad es una ejecucion no
atémica en curso, dentro de una maquina de estados. Las actividades producen finalmente
alguna accion, que esta compuesta de computaciones atomicas ejecutables que producen
un cambio en el estado del sistema o la devolucion de un valor. Las acciones incluyen
llamadas a otras operaciones, envio de sefiales, creacion o destruccion de objetos o
simples calculos, como la evaluacién de una expresion. Graficamente, un diagrama de

actividades es una coleccion de nodos y arcos. ”

En el diagrama de actividad siguiente se muestra la secuencia de actividades que se

desarrollan en el caso de uso “CU-03: Visualizar el contenido de los distintos topicos.”

Cargar la aplicacion

Pantalla de Inicio

Regresa a la pantalla
que hizo la solicitud
de salir

Seleccionar el
topico a visualizar

Visualiza el topico
seleccionado

No

Figura 3.5 Diagrama de actividad del CU-03: Visualizar el contenido de los distintos
topicos.
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3.3 Implementacion del Sistema Multimedia “Sistema de Proteccion al Consumidor en
Cuba”

Para la implantacion de la aplicacion Multimedia “Sistema de Proteccion al Consumidor
en Cuba” como una herramienta educativa para apoyar los cursos de Proteccion al
Consumidor, se tuvieron en cuenta numerosos aspectos los cuales garantizan la calidad del

software multimedia. Entre los aspectos que fueron considerados tenemos los siguientes:

= Se construy0 para que sea visualizada con una resolucion de 800 x 600 como
minimo y que se pueda ejecutar la misma en resoluciones superiores como por
ejemplo en 1024 x 768.
= Se utilizaron combinaciones de colores, las cuales le resulten atractivas al usuario.
= La informacién contenida en la aplicacion es actualizada y la misma fue
previamente revisada por personal altamente capacitado en Proteccion al
Consumidor.
= Se garantiz6 una navegacion funcional del sistema, el cual permite que:
v Permite navegar por todos los médulos de la multimedia desde cualquier
punto de la misma.
v La opcion de salir del sistema se puede acceder desde cualquier punto del
sistema y requiere de una confirmacién por parte del usuario para estar

seguro que es lo que desea hacer.

Para la implementacién de la base de datos se utiliz6 Microsoft Access debido a que el
mismo ademas de ser un gestor de facil uso, nos brinda la facilidad de crear ficheros con
bases de datos que pueden ser consultados por otros programas como es el caso de
MatchWare Mediator 9.0, que es el software que se escogié para el desarrollo de la
multimedia, ya que el mismo a través de la tecnologia ADO (Actives Data Object) nos

permite interactuar con bases de datos externas como Access, DBase, Excel, etc.
3.3.1 Modelo ldgico del sistema.
Las caracteristicas de los componentes de esta multimedia son las siguientes:

= Antecedentes: Muestra los antecedentes del Sistema de Proteccién al

Consumidor en nuestro pais.
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= Mision: Muestra la mision del MINCIN como o6rgano rector de la Proteccion al
Consumidor.

= Derechos y Deberes: Se muestran los derechos y deberes de los consumidores,
asi como los deberes de los proveedores hacia los consumidores.

= Videos: Aqui muestra una galeria con 11 videos, los cuales muestran ejemplos
de violaciones en la Proteccion al Consumidor.

= Base Legal: Visualiza una lista de documentos legislados por el MINCIN, que
regulan la Proteccion al Consumidor en el pais. También muestra las directrices
de la ONU vy los Estatutos de la FIAGC

= Glosario: Les ofrece a los usuarios la definicion de palabras y conceptos
referentes al tema tratado en esta multimedia.

= Directorio: Aqui los usuarios pueden encontrar el directorio de Oficinas de
Proteccion al Consumidor de todo el pais.

= Bibliografia: Muestra materiales, publicaciones, libros y otros documentos

referentes al tema.
3.3.2 Sistema de seguridad del sistema.

La Multimedia “Sistema de Proteccion al Consumidor”, como ya se explicé anteriormente
ha sido realizada con MatchWare Mediator 9.0, el cual nos da la posibilidad de exportar el
software realizado en un CD con instalacion, para de esta forma garantizar la integridad de
los datos debido a que el mismo comprime el proyecto realizado, ademas le incluye
DirectX9 garantizando que las paginas en 3D y efectos de transicion estén a disposicién de
los usuarios finales, también incrusta las fuentes TrueType utilizadas en el proyecto debido
a que si no se incluyen, el proyecto puede aparecer de manera diferente en el ordenador del

usuario final.

El programa de instalacion crea una carpeta para el proyecto en el disco duro del usuario
final, asi como dos iconos de acceso directo en Inicio | Programas: uno para la ejecucion
del proyecto y otro para desinstalarlo. Al hacer clic en el icono de desinstalacion elimina
todos los archivos de programa, archivos de datos, carpetas y accesos directos relacionados

con el proyecto.
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3.4 Conclusion parcial.

Al concluir este capitulo se ha logrado definir los requerimientos funcionales del sistema,
asi como los no funcionales, ademas se desarroll6 el modelo del sistema, como fuente de
informacién sobre el funcionamiento del producto informético para el proceso de
capacitacion de los especialistas, cuadros y dirigentes del sector en Proteccion al
Consumidor en la Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los
Servicios “Gerardo Medina”, con el uso de las NTIC'S con una navegacion y una interfaz

de usuario mas atractiva, que eleva la motivacion hacia la capacitacion.
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CONCLUSIONES

Habiendo terminado las diferentes etapas de la investigacion y desarrolladas las tareas a

realizar:

= Se desarroll6 un software multimedia “Sistema de Proteccion al Consumidor en
Cuba”, como herramienta de apoyo a los cursos de Proteccion al Consumidor en la
Escuela Provincial de Capacitacion de Comercio, Gastronomia y los Servicios

“Gerardo Medina” de Pinar del Rio.

= La multimedia elaborada sirve de material de consulta, a los especialistas y
directivos, teniendo en cuenta que la informacion contenida en ella es actualizada.
= EIl software elaborado es una novedosa herramienta, debido a que es el primer

producto en el MINCIN y el pais sobre este tema.
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RECOMENDACIONES

1. Generalizar la multimedia en los centros municipales y en el Politécnico “Rigoberto
Fuente” en la especialidad de Comercio y Gastronomia.

2. Extender el uso de esta multimedia al resto de los Centros de Capacitacion del
MINCIN en otras provincias.

3. Actualizarla cada vez que se modifique la base legal
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Anexo# 1

Entrevista a los profesores.

Objetivo:

Conocer las opiniones y criterios que tienen los profesores sobre la

bibliografia existente sobre los temas de Proteccion al Consumidor.

Cuestionario.

¢Qué incide negativamente en la calidad de los Curso de proteccion al

consumidor?

¢Qué incidencia tiene la carencia de bibliografia actualizada y al alcance de los
estudiantes para lograr un buen aprendizaje y posterior aplicacién de esta

materia?

¢ Qué orientaciones le ofrecen a los alumnos en relacion con las vias a obtener la
informacion necesaria para vencer los contenidos del curso de Proteccion al

Consumidor?

3. Para resolver la situacion que existe con la bibliografia sobre Proteccién al
Consumidor usted sugiere que:

1
2
3
4

Elaboracién de un libro electrénico.

Elaboracion de una Multimedia.
Creacion de Sitios Web.

Impresion de la bibliografia existente.



Anexos

Anexo # 2
Entrevista a los Alumnos.

Objetivo: Conocer el nivel de informacién sobre la Proteccion al Consumidor de los

estudiantes.
Cuestionario.

1. ¢Sabe cudl es la base legal que respalda la Proteccién al Consumidor?

2. ¢Conoce si Cuba pertenece a alguna asociacion de consumidores?

3. ¢Conoce las Directrices de la ONU para la Proteccion al Consumidor?
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Anexo # 3
Entrevista a los Alumnos.

Objetivo: Conocer la situacion actual de la bibliografia existente sobre Proteccion al

Consumidor
Cuestionario.

1. Consideran que cuentan con la bibliografia necesaria para la preparacion en

Proteccion al Consumidor.

Si No

¢Por quée?

2. Para obtener la informacidn necesaria para el tratamiento de los distintos temas

sobre la Proteccidn al Consumidor, el profesor les sugiere el empleo de:
Materiales Digitales Libro de Texto Periodico

Otras Fuentes .
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Anexo#4

Resultados de la encuesta sobre el acceso a la bibliografia necesaria para la preparacion de
los especialistas en la Proteccion al Consumidor

Alumnos

20%

30%

B Siempre ™ Algunasveces M Nunca
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Anexo #5

Resultados de la encuesta sobre si el uso de las NTIC ayudaria a la preparacion de los
especialistas en la Proteccion al Consumidor

Profesores 15%

80%

ESi ENo N Quizas

Alumnos

90%

ESi ENo MNQuizas



Anexos

Anexo # 6
Calculo de COCOMO I que se tuvieron en cuenta:

Esfuerzo (DM)

DM = (Valor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
DM = (4.4+(4*6.6)+9.9)/6 = 6.78 hombres/mes
DM = 7 hombres/mes

Tiempo (TDev)

TDev = (Valor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
TDev = (5.9+(4*6.6)+7.5)/6
TDev =6.5 Meses

Productividad (PROD)

PROD = (Valor Optimista + 4 X(Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
PROD = (582.3+(4*390.1)+260.1)/6= 400.47 Instr. /Hombre-Mes.

Cantidad de hombres (CH)

CH =DM/ TDev
CH =7/6.5
CH =1.08 Hombres

Costo de la Fuerza de Trabajo

CFT = (Valor Optimista + 4 X (Valor Esperado) + Valor Pesimista) /6
CFT =(1750.92+(4*2613.32)+3919.97)/6

CFT = $ 2687.36 Unidad Monetaria

A estos resultados le agregamos el Costo de los Medios Técnicos, los cuales estan

compuestos por los costos de depreciacion, de mantenimiento y de gasto de energia, vy el

Costo en Gasto en Materiales.
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Costo de los Medios Técnicos (CMT)

CMT =Cdep + CE + CMTO

Donde:

Cdep: Costo por depreciacion (se considero 0).

CMTO: Costo de mantenimiento de equipo (se consider6 0 porque no se realizo)
CE: Costo por concepto de energia.

CE = HTM * CEN * CKW

Donde:

HTM: Horas de tiempo de maquina necesarias para el proyecto.

CEN: Consumo total de energia

CKW: Costo por Kw/horas ($0.09 hasta 100 Kw, $0.30 de 101 a 150 Kw, $0.40 de 151
a 200, $0.60 de 201 a 250, $0.80 de 251 a 300 y $1.30 mas de 300Kws)

HTM = (Tdd * Kdd + Tip * Kip) * 152
Donde:
Tdd: Tiempo promedio utilizado para el disefio y desarrollo (6 meses).

Kdd: Coeficiente que indica el promedio de tiempo de disefio y desarrollo que se utilizé

en la maquina (0.60)
Tip: Tiempo utilizado para las pruebas de implementacion (5 horas).

Kip: Coeficiente que indica el % de tiempo de implementacién utilizado en la maquina
(0.8)

HTM = (Tdd * Kdd + Tip * Kip) * 152
HTM = (6*0.60)+(5*0.8)*152
HTM = (3.60+4.00)*152

HTM = 1155.20 Horas



Anexos

CEN = 0.608 Kw/h /I (Estimado)
KW=HTM * CEN
KW= 1155.20 * 0.608

KW =702.36

CKW = (100 * 0.09)+ (50 * 0.30)+ (50 * 0.40) + (50 * 0.60)+ (50 * 0.80)+ (402.36 * 1.30)
CE =$637.07

Luego por lo antes considerado, el costo de los medios técnicos es:

CMT =$637.07

Célculo del Costo de Materiales: En el célculo de los costos de los materiales se

considerd el 5 % de los costos de los medios técnicos.
CMAT =0.05* CMT

CMAT =0.05* 637.07

CMAT =$31.85

Calculo de Otros Gastos:

Después de realizados los célculos correspondientes, los Costos Directos (CD) se obtienen
a partir de la siguiente formula:

CD = CFT+CMT+CMAT
CD =2687.36 +637.07+31.85
CD =$3356.28 //

Costo Total del Proyecto: Para calcular el valor total del proyecto se utiliz6 la siguiente

expresion:
CTP=CD +0.1 *CFT
CTP =3356.28 + 0.1*2687.36

CTP =$3625.02
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Anexo# 7

Descripcion de los Casos de Uso

CU-02 Entrar en la pantalla de inicio
Actores Usuario

Se inicia cuando el usuario ha solicitado cargar la multimedia y ha visto
Resumen

la presentacion.
Referencia RF-02
Precondiciones

Flujo normal de eventos
Accion del Actor Respuesta del sistema

2. El usuario ejecuta la multimedia

2. EI sistema muestra la pantalla de inicio, la

cual contiene una explicacion sobre el tema

Cursos alternos

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones
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CU-04 Controlar audio del sistema
Actores Usuario
Este caso de uso se inicia, cuando el usuario solicita controlar el audio
Resumen ]
del sistema.
Referencia RF-11
Precondiciones

Flujo normal de eventos

Accion del Actor Respuesta del sistema

1- El usuario desde cualquier pantalla

solicita controlar el audio

1- El sistema se encarga de ejecutar la accién

correspondiente

Cursos alternos

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones
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CU-06 Permitir salir del sistema
Actores Usuario
Resumen Se inicia cuando el usuario solicita salir de la aplicacion
Referencia RF-13
Precondiciones
Flujo normal de eventos
Accidn del Actor Respuesta del sistema

1- El usuario solicita la salida del

sistema

1- El sistema muestra en la pantalla un
mensaje de confirmacion.
a- Si acepta, el sistema finaliza la
aplicacion.
b- Sino acepta, el sistema lo regresa a
la pantalla desde donde hizo la

solicitud.

Cursos alternos

Requerimientos no

Funcionales

Poscondiciones
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Anexo # 8

Representacion del Caso de Uso CU-04: Controlar audio del sistema

Cargar la Aplicacion Pantalla de Inicio

Us uario

Q 5 N — —— —
Interactua con & audio @

Controla el audio del Sisterma

Figura: A.1 Caso de Uso, control del audio del sistema
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Anexo #9
Tratamiento del video con Adobe Premiere Pro CS3

o] (3 B F O B » & sowk-asbd | @rotata-awers. | L) Tessnal | 2 portabie spo .| ) Anexos docx - ... | ) Plrttaress . || Adobe premier... (&) Adobe thotosho... | [ [« IR 2/ 98 0 0215 pm.

Figura A.1 Edicion de los videos de ejemplos de la Multimedia

Sistema de
Proteccion al
Consumidor en
CUBA

Biiniciol (J @ F @ © 4 sowrk-ssdnbal | 28 portads - dwvert.. | L) Tes-Final L Portale Spar .| 5] Ao docx .| ) loretstess . ||l Adobe premier... B adobehotocho... | [ [« DRIK 2 88 G o2zt

Figura A.2 Edicion de la presentacion de la Multimedia
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Anexo # 10

Tratamiento de las imégenes con Adobe Photoshop CS3

% Adobe Photoshop €53 Extended
Archivo Edidén Imagen Capa Seleccién Fitro Andlsis Vista Ventana Ayuda

‘ | P [ o= st [TRTE] e [ S 7 Coti ™ oo cops

| D\ Espaco de trabajo ¥ ‘

AT

CHr=ecRS
ANE=AOR N

L P . L
i Proteccion al
Consumidor

To0% (3|

Doc: 635.8 KB/315.8 KB

@ @ 3

| oata | 1) Anexos.docx - ... | [ Adobe Photos... € Mediator 3-5i5...| | corom || [«o8%sILiz esem

Bici| (3 @ & © O > & spak-eschubal | 6 (0noleidos)Cor... | L) TesiFnal

Figura A.3 Edicion de las imagenes utilizadas
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Anexo # 11

Escenas de la multimedia

Sistema de Protecciéon al
Consumidor en Cuba

Proteccion al
Consumidor

Sstn multimedia e wwa lhemamients para
G - — apoyar lss cwnse de formacidn y capacitacidn
G | de especiatistas en Proteceisn al Comsumidor
en el sector del Comercis, la Gastromomia y
loe Serwecss. Tambeen le puede serur coms
wmatenial de comsulta a loo devectivss ¢
epeciatiorns de las Empresas WMuniecpates.
Provnciates, Grapos Empresancates, Uniones
g Dinececones Naciaonales del Secton.

Para el uso de la bibli fia es io tener Acrobat Reade
instalado, si no lo tiene por favor haga click aqui para instalarlo

Inicio g;} Acercade.. Salir

Proteccion al Sistema de Proteccién al
Consumidor Consumidor en Cuba

Aqui le mostramos algunos ejemplos sobre los Derechos y
ecedente!

Deberes de los Consumidores, asi como los Deberes del
Proveedor hacia el Consumidor.

En estos videos se pueden apreciar la falta de informacion al
consumidor, desactualizacion de las pizarras informativas, mal
pesaje de los productos, maltrato al cliente, etc...

‘ : (G )
; —==\{ Para que la cuenta le de...

Exija sus DERECHOS

————

Click aqui para ver los videos

Inicio. &= Acercade.. Salir
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Proteccion al Sistema de Proteccion al
Consumidor Consumidor en Cuba

El Sistema de Frntel: én al Consul or dispone de una base legal, bajo

que ejercer la funcion rectora y de

Sontrel sobre ol sistema an su conjunto. En consecuencia, el sistema

esti en la obligacion de aplicar las normas juridicas y regulaciones

—— pertinentes, asi como elaborar y actualizar documentos normativos que

erechosy Deberes mstrumenten Ias medidas, procedimientos y otros aspectos necesarios

de los de los esy la

video Equldad y sequrldad en las relaciones entre los proveedores y
consumidores.

Los documentos que aqui expenemos no son los Unicos sobre el tema
S debido a que existen otros Ministerios que tributan a este sistema como
es la Salud, Educacion, Comunicaciones, etc., ademds existen otros

L= documentos internacionales de Proteccion al Consumidor como son las
Directrices de las Naciones Unidas para la Proteccion al Consumidor,
Bibliogratia legales del F de Agencias

de Proteccion al Consumidor (FIAGC), entre ofros los cuales los puede

encontrar aqui.
\J
Click aqui para leerlas

Sistema de Proteccion al
Consumidor en Cuba

Acuerdo No. 3529 del CECM B2+ &G

del 17 de agosto de 1999

Proteccion al
Consumidor

Iv]

Resolucién # 1/02
Ministra de Comercio Interior pouerd o, F——
(Barbara Castillo Cuesta) ‘unciones y arbuciones del MINCIN:

&L imsTERI DEt couERCIo NTEROR €5 £L ORCANS

ENCAR

NAL Y COVERCIAL E2I cOMS DE 1A
QUSUMIDOR OE <505 SIENSS T SERVICIOS T A0
A TODOS LOS ORGAMISMOS DE LA
REMRIZTRAC oK CNTRAL DEL ExTADS

¥ adiciona una nueva funcién que expresa lo siguiente

ESTABLECER Y CONTROLAR LA APLICACION DE LAS NORMAS QUE
REGULEN La PROTECCION AL CONSUMDOR EN _LOS SECTORES
ESTATAL CGOPERATIVO, PRIVADO Y METO.

Regresar Inicio

Sistema de Proteccion al Consumidor en Cuba




	Portada
	Resumen
	Índice
	Introducción
	Capítulo I. Fundamentación teórica
	1.1 Conceptos sobre los términos relacionados con Protección al Consumidor
	1.2 Justificación de la solución del Problema con el empleo de las TIC
	1.3 Modelo del dominio
	1.4 Análisis de factibilidad
	1.4.1 Estimación de costos de desarrollo del sistema
	1.4.2 Recursos Humanos
	1.5 Conclusión Parcial

	Capítulo II. Tendencias y tecnologías actuales a considerar
	2.1 Las Nuevas Tecnologías de la Información y la Comunicación (NTIC).
	2.1.1 Multimedia Conceptos y Generalidades de la Tecnología
	2.1.1.1 Hipertexto
	2.1.1.2 Multimedia
	2.2 Sistemas afines
	2.3 Aplicación de la propuesta en el Proceso Educacional
	2.4 Estado del arte de la tecnología
	2.4.1 Tecnologías a utilizar
	2.4.1.1 Rational Rose y UML (Unified Modeling Language)
	2.4.1.2 Gestores de Bases de Datos
	2.4.1.3 Herramientas para el tratamiento de imágenes, video y sonido.
	2.4.1.4 Herramientas tecnológicas para el desarrollo de multimedia
	2.4.2 Justificación de la Tecnología a utilizar
	2.5 Conclusión parcial

	Capítulo III. Diseño e implementación de la Multimedia "Sistema de protección al Consumidor en Cuba"
	3.1 Diseño de la interfaz de usuario
	3.1.1 Especificación de los Requerimientos del hardware
	3.1.2 Requerimientos funcionales del sistema
	3.1.3 Requerimientos no funcionales del sistema
	3.2 Modelo del Sistema
	3.2.1 Actores y Casos de Uso del sistema
	3.2.2 Diagrama General de Casos de Uso del sistema
	3.2.2.1 Desarrollo de los Casos de Uso más importante del sistema
	3.2.3 Diagrama de Actividades
	3.3 Implementación del Sistema Multimedia “Sistema de Protección al Consumidor en Cuba”
	3.3.1 Modelo lógico del sistema.
	3.3.2 Sistema de seguridad del sistema
	3.4 Conclusión parcial

	Conclusiones
	Recomendaciones
	Referencia bibliográfica
	Bibliografía
	Anexos


