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RESUMEN

Esta tesis desarrolla la propuesta de un método para la preproduccién de sistemas
multimedia que, a diferencia de las propuestas actuales, no se ocupa de la
descripcion que ofrecen los enfoques metodoldgicos tradicionales para el desarrollo
de sistemas interactivos y multimedia, centrados en el ciclo de vida de la ingenieria
del software y el disefio centrado en el usuario, sino, que se enfoca en la
problematica de concebir y disefiar las bases de un sistema multimedia,
orientandose hacia una solucién que promueve a la creacion de valor para sus
interesados. Ofrece una contribucion que parte de una definicién para sistema
multimedia, basada en un conjunto de principios y fundamentos formalmente
presentados, a partir de los cuales se expresan una serie de practicas que
promueven un trabajo colaborativo con sentido creativo, para concebir y disefar
soluciones basadas en sistemas multimedia.

El alcance de las practicas para la preproduccién de sistemas multimedia, permite
la concepcién de una experiencia multimedia interactiva como epicentro de la
creacion de valor para este tipo de soluciones, que tiene en cuenta las
oportunidades, necesidades, y motivaciones de los interesados. En su alcance,
tiene en cuenta un conjunto de factores éticos y morales, generando una base de
discusion inicial que se desmarca de los enfoques de trabajo tradicional,
normalmente centrados en el analisis y modelado de factores relacionados con la
concepcion y disefio de las tecnologias hardware, software y telecomunicaciones
del sistema multimedia. En contraste, este enfoque de trabajo defiende el hecho,
que la definiciéon y posterior mediacion de las tecnologias del sistema multimedia,
debe ser resultado de una concepcion y disefio de la solucién, que promueva
factores que habiliten la creacion de valor de las partes interesadas.

Igualmente, apuesta por un enfoque practico y de interés para el sector productivo,
dado que promueve la preproduccidon de un sistema multimedia como producto
minimo viable con alto potencial para crear valor a sus interesados, bajo el esquema
de un método de trabajo modular, que no exige la implementacién de todo un
esquema metodolégico en un contexto productivo, como sucede con las
metodologias de trabajo existentes, evitando asi la necesidad de asumir altos costos
e impactos desfavorables en las dindmicas de produccion y estilos de trabajo
tradicional de las organizaciones, lo que facilita su apropiaciéon y uso en el sector
productivo.

Las actividades llevadas a cabo por medio de las experiencias realizadas, han
permitido validar la contribucién del método, a través de la aplicacion de sus
practicas, en diferentes experiencias, cuyos resultados han sido evaluados por



pares y validado sus resultados a través de publicaciones en diferentes eventos
internacionales y revistas.

Este trabajo se compone de 7 capitulos. El primer capitulo trata sobre el problema
de investigacion y objetivos del proyecto de investigacion doctoral. El segundo
capitulo presenta el marco teérico y conceptual a partir del cual se estructura la
propuesta. El tercer capitulo desarrolla una propuesta para la caracterizacion de
sistemas multimedia. En el capitulo cuatro se discuten la estructura y elementos que
componen la preproduccion de sistema multimedia. El capitulo cinco, presenta la
formalizacion que permite definir un método para la preproduccién de sistemas
multimedia. El capitulo 6 recoge un conjunto de experiencias realizadas, que
contribuyeron a la realizacion de validaciones de la propuesta. Finalmente, el
capitulo 7 hace una sintesis de los resultados obtenidos, sus conclusiones y
limitaciones encontradas en el trabajo realizado.
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expresada en el lenguaje de notacion de Esencia.

Figura 30. Tarjeta de lista de chequeo para los estados del Alfa de valor del
sistema multimedia.

Figura 31. Practica para la generacién de las historias de usuario alineadas

a la experiencia multimedia interactiva del sistema multimedia minimo viable
expresada en el lenguaje de Esencia.
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Figura 32. Método para la preproduccion de sistemas multimedia expresado
bajo el lenguaje de notacion de Esencia.

Figura 33. Método para la preproduccion de sistemas multimedia expresado
bajo el lenguaje de notacion de Esencia y representando a los interesados
clave como parte central del método.

Figura 34. Mapa general de historias de usuario del proyecto BIOS.
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1. DEFINICION DEL PROBLEMA Y OBJETIVOS

1.1 MOTIVACION

Existe una tendencia evidente en el comportamiento de los consumidores de
soluciones basadas en tecnologias de la informacién, frente a la creciente demanda
de soluciones que ofrezcan experiencias de usuario que puedan ofrecer una mayor
creacion de valor a partir de sus necesidades, intereses, motivaciones y
expectativas. Esto ha generado que muchos sectores productivos se ocupen por
explorar la manera en cémo la produccion de contenidos digitales, puede
evolucionar para ofrecer soluciones mas enriquecidas, a través de experiencias
basadas en contenido multimedia.

Indudablemente la convergencia entre la produccion de contenido multimedia y el
desarrollo de sistemas interactivos, no proviene de una relacién reciente entre estas
dimensiones. Por el contrario, expone una estrecha correlacion con la evolucién de
las tecnologias de la informacion, muy relacionada con el surgimiento de la era del
computador personal. Gracias a la evolucién hasta ese momento, en campos como
la Ingenieria del Software, se contd con una base que proporcionara guia para el
desarrollo de estos sistemas interactivos.

Con la evolucion de la era del computador personal, también evolucion6 una
disciplina como Interaccion Humano-Computador (de ahora en adelante, HCI,
acroénimo del término en inglés Human-Computer Interaction), lo cual trajo consigo,
la transformacién emergente de enfoques y aproximaciones, que conciben la
importancia de velar por el disefio de sistemas interactivos centrados en el usuario.
Este enfoque se ha privilegiado, por alinear la importancia de un analisis y modelado
de los aspectos funcionales de los sistemas interactivos, a las necesidades reales
y efectivas de los usuarios; y teniendo en cuenta su contexto en todas sus
dimensiones.

Sin embargo, actualmente en los enfoques del Disefio Centrado en el Usuario (de
ahora en adelante, DCU) también se encuentran limitaciones, para dar respuesta a
factores como el alto grado de competitividad que existe en los distintos sectores
productivos, las crecientes demandas por parte de la sociedad de consumo; y la
curva acelerada de evolucion de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (de ahora en adelante, TIC), en virtud de la necesidad de ofrecer
soluciones innovadoras en el mercado. Esto Ultimo, también ha conducido a la
convergencia de otros campos disciplinares, en el contexto del desarrollo de
sistemas interactivos, que conduce a la necesidad ineludible de abordar otros
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referentes, por ejemplo, las consideraciones basadas en factores éticos y morales,
en el disefio de este tipo de soluciones.

El escenario descrito, abre la oportunidad de pensar en una “nueva generacion” de
enfoques metodolégicos para el desarrollo de soluciones basadas en sistemas
interactivos, que respondan a este tipo de necesidades emergentes, sin descuidar
las buenas practicas y formalismos propios de campos de conocimiento como la
Ingenieria del Software y la Ingenieria de Sistemas; y de disciplinas como HCI.

Nuestra motivacion se enfoca en la oportunidad de ofrecer una propuesta novedosa,
encaminada hacia la exploracién de nuevos enfoques metodolégicos para el
desarrollo de sistemas multimedia interactivos, fundamentandose en los principios
y précticas tradicionales y formales de la Ingenieria del Software y la HCI, pero
abordando nuevos referentes que permita de una manera practica pero formal, su
alineacién con otros factores, relacionados con la creaciéon de valor hacia su
ecosistema de interesados.

Esto supone una serie de desafios, frente a la necesidad de caracterizar un nuevo
enfoque en el disefio de sistemas multimedia interactivos, el cual debe partir desde
las bases de una nueva forma de entenderse e interpretarse, la manera en como se
conciben, se disefian; y se concretan, los principales atributos que deben tenerse
en cuenta, durante la produccién de este tipo de soluciones.

1.2 PROBLEMA DE INVESTIGACION

En la realizacion de proyectos que involucran el desarrollo de sistemas multimedia,
se presentan dificultades para la seleccion de referencias, que proporcionen
practicas especificas orientadas hacia la preproduccion de este tipo de soluciones.
Algunas de las causas evidenciadas, se encuentran relacionadas con las
metodologias existentes en la literatura, centradas principalmente en el desarrollo
de sistemas interactivos, basados en enfoques tradicionales del DCU, la Ingenieria
del Software y la Ingenieria de Sistemas, en donde no se evidencian préacticas
conducentes a la concepcion y el disefio, por ejemplo, de una experiencia de usuario
gue se transforme a través de un contenido multimedia interactivo, con el fin de
crear valor en un conjunto de interesados. Este analisis expuesto, es parte del
resultado del estado del arte obtenido, a través del estudio realizado en torno a las
metodologias existentes, para el desarrollo de sistemas multimedia interactivos, sus
tendencias y fundamentos (Pelaez et al., 2019).
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Otro aspecto que se asocia como factor causal al problema de investigacion
planteado, se relaciona con la escasez de propuestas metodolédgicas recientes, para
el desarrollo de sistemas multimedia, lo cual ha dejado en el tiempo, una brecha
entre las propuestas metodoldgicas existentes y que se referencian en la literatura,
frente a las técnicas, herramientas y enfoques de trabajo emergentes, con alto
potencial para enriquecer la concepcion y el disefio de este tipo de soluciones. El
andlisis anterior, es parte del resultado obtenido, como producto de un estudio
comparativo entre las metodologias para el disefio y desarrollo de producto, en
contraste con las metodologias para el desarrollo de sistemas multimedia (Pelaez
etal., 2019). Enfoques de trabajo agil y centrados en la optimizacién eficiente de los
recursos, que actualmente tienen una alta demanda e interés por parte de diferentes
sectores de la industria, por ejemplo, en torno a la concepcion y disefio de un
producto minimo viable, no son contemplados dentro del alcance de las propuestas
metodoldgicas existentes.

Otro factor limitante para la generacion de propuestas que ofrezcan préacticas
actuales que enriquezcan la concepcioén y el disefio de sistemas multimedia, es la
escasa cantidad de referencias que se ocupen por definir y ofrecer una
caracterizacién de los sistemas multimedia, asi como su relacién y diferenciacion
con otras aproximaciones identificadas en la literatura, relacionadas principalmente
con sistemas interactivos y multimodales (Wechsung, 2014).

Frente a la ausencia de practicas especializadas en la concepcién y el disefio de
sistemas multimedia, se observan como efectos una serie de vacios relevantes, en
torno a la limitacion que tienen las propuestas metodolégicas tradicionales
existentes, para ofrecer enfoques de trabajo mas actuales, centrados en la creacion
de valor y con sentido creativo e innovador, entre los interesados en una solucion
basada en un sistema multimedia (Lewrick et al., 2018).

Por otra parte, otro efecto relevante frente a las limitaciones de no contar con un
conjunto de préacticas centradas especificamente, en la concepcion y el disefio de
sistemas multimedia, es la ausencia de factores centrados en el disefio responsable
de este tipo de soluciones. Esto se considera relevante, por ejemplo, frente a la
creciente convergencia con otros campos disciplinares, en el desarrollo de
soluciones basadas en sistemas interactivos. Esta creciente convergencia de
disciplinas, en torno al desarrollo de sistemas interactivos, conduce a que surjan
propuestas, que comienzan a sugerir laimportancia de priorizar el bienestar humano
en el disefio de sistemas basados en tecnologia (Shahriari y Shahriari, 2017), sobre
consideraciones de orden técnico de la solucion.

Este escenario también ha generado efectos en contextos académicos, en donde
se evidencia la ausencia de una “base comun” entre docentes e investigadores,
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para abordar un enfoque unificado que permita la concepcién y el disefio de
sistemas multimedia. Esto se evidencia a través de diferentes propuestas de trabajo
que adoptan enfoques ad-hoc, basados en la mayoria de las oportunidades, en
aproximaciones tradicionales del DCU, o en otras ocasiones, basandose en
enfoques de trabajo poco recientes (Shiratuddin y Mohd Supian, 2006). Ademas de
lo anterior, en estos trabajos se observa una escasa trazabilidad, que permita
verificar su actualizacion frente a las actuales necesidades, tendencias de la
industria y el desarrollo de esta clase de productos.

El andlisis expuesto en el péarrafo anterior, es consecuente con un patron
identificado en la estrategia de negocio del sector productivo, el cual se documenté
y fue publicado desde hace dos décadas en (Lang y Barry, 2001), en el cual los
autores evidenciaron, -desde ese entonces-, la inclinacién por parte de la industria
de la digital media, en avanzar hacia la adaptacion y utilizaciéon de enfoques de
trabajo “in-house” para el desarrollo de sus soluciones basadas en sistemas
multimedia.

Actualmente, estos enfoques y estilos de trabajo ya hacen parte del “know-how” de
gran parte de las empresas pertenecientes a esa industria. Lo anterior, también
supone una serie de limitaciones frente a la competitividad y el desarrollo para la
industria de la digital media en las economias en via de desarrollo, cuando se
contrastan frente a las posibilidades efectivas, que tienen las empresas del mismo
sector, en los paises industrializados. Asi mismo, supone una limitacién en términos
de la informacién en la literatura disponible, con respecto a la especificacion a
detalle de dichas metodologias de trabajo.

El problema presentado, ofrece claridad frente a una potencial necesidad, por
adelantar esfuerzos desde el seno de las comunidades académicas, en donde se
incentive la realizacion de estudios centrados en la generacién de métodos de
trabajo, que definan un conjunto de préacticas interrelacionadas entre si, coherentes
con algunas de las principales tendencias y necesidades actuales de la industria,
para la preproduccion de sistemas multimedia. Una sintesis del problema de
investigacion discutido en esta seccion, se presenta en la figura 1, por medio del
arbol de problema.
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Figura 1

Arbol del problema de investigacion

Limitacion para la generacion de
propuestas para la concepdon y disefio
de sistemas multimedia, que privilegien
practicas bajo un enfoque creativo y
orientado a crear valor en los usuarios

Propuestas metodologicas centradas en

Formuladion de practicas ad-hoc
escasamente documentadas y validadas
para el desarrollo de Sistemas Multimedia

Escasa unificacion de criterios
que permitan definir los estilos de
trabajo que guian la concepcion
de sistemas multimedia

Escasas propuestas para el desarrollo
de Sistemas Multimedia que
consideren en su concepdion y disefio,
aspectos relacionados con factores del
disefio responsable de la solucion

Impacto desfavorable en el GAP de
los paises en vias de desarrollo, frente
al de los paises industrializados en el
contexto de la industria de la Digital
Media

Alta proliferacion en la cantidad de
practicas “In-House” por parte de la
Industria para el desarrollo de
Sistemas Multimedia

Escasas referencias en torno a enfoques
metodologicos que especifiquen practicas
actuales para la preproduccion de sistemas
multimedia

los enfoques tradicionales que ofrece el
dico de vida del DCU

Propuestas metodologicas fundamentadas
en practicas tradicionales de la ingenieria
del software y la ingenieria de sistemas
escasamente adaptas al desarrollo de
sistemas multimedia
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1.3 JUSTIFICACION

Como parte del ciclo de vida para el desarrollo de sistemas multimedia, las
actividades de preproduccion de la solucién, relacionadas con la concepcién,
planificacién y estimacion inicial del disefio de la solucién, son generalmente
especificadas por las aproximaciones metodoldgicas tradicionales, en la etapa de
andlisis y parte de la etapa de disefio de la solucion. Sin embargo, debido a las
limitaciones evidenciadas en las metodologias existentes para el desarrollo de
sistemas multimedia, no se observa una especificacion que defina a nivel de detalle,
un conjunto de précticas o actividades, que proporcionen una guia y orientacién
para la realizacién de la concepcion, planificacion y disefio preliminar de sistemas
multimedia.

Un conjunto de practicas centradas en la preproduccion de sistemas multimedia,
permite a los equipos de trabajo responsables de llevar a cabo el desarrollo de este
tipo de soluciones, el disponer de un método basado en la formalizacion de un
conjunto de practicas, permitiendo su adopcion independiente de los estilos de
trabajo, ademas de contar con un “lenguaje comun” que facilita la comunicacion
entre los miembros del equipo.

Un equipo de trabajo interdisciplinar, guiado a través de las practicas que ofrece la
propuesta de un método para preproduccion de sistemas multimedia, podra llevar a
cabo un proceso unificado de planeacién mediante una serie de técnicas y
herramientas, que faciliten la alineacion con los intereses del negocio, el andlisis de
factores éticos y morales, la optimizacion tanto de los recursos utilizados a lo largo
del ciclo de vida para su desarrollo asi como de la gestién de los riesgos, en funcion
de los resultados relacionados con el cumplimiento de las expectativas de los
usuarios finales del sistema, en términos de su usabilidad y su experiencia de
usuario. La alineacién que puede lograrse entre estos contextos, genera la
necesidad de llevar a cabo un proceso que describe el ciclo de vida del sistema,
desde su planeacion y concepcion, preparando al equipo de trabajo, para abordar
etapas posteriores de produccién y postproduccion del sistema multimedia.

A través de disciplinas como la Ingenieria de Software, la utilizacion de procesos de
desarrollo de soluciones que han sido guiados por medio de metodologias, han
ofrecido resultados comprobables, tal y como lo citan Avison y Fitzgerald (1990),
quienes describen el impacto favorable que produce la utilizacién de métodos
sustentados en buenas practicas, para guiar procesos de desarrollo de software. De
la misma manera, autores como Elrikh en (2000), exponen la importancia de la
aplicacion de métodos que se sustenten desde ciclos de vida que incluyan la
evolucion del software.
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Asi mismo, este proceso de investigacion reconoce por una parte, las
transformaciones que a lo largo del tiempo se han producido, en los estandares y
practicas desde los cuales se sustentan campos disciplinares como la Ingenieria de
Software, desde estandares relativamente recientes como Esencia (Jacobson et al.,
2013), en donde se describe un proceso en el cual convergen las practicas mas
representativas que desde dicha disciplina, han contribuido a lo largo del tiempo en
la industria del desarrollo del software y su convergencia con practicas propias de
los métodos agiles, ofreciendo un marco de referencia flexible y adaptable a las
necesidades y experiencia del equipo de trabajo para el desarrollo de software.

Por otra parte, se encuentra las tendencias relativamente recientes en el campo de
la Multimedia, relacionadas con el desarrollo de sistemas que le ofrecen a los
usuarios, la interaccién con este tipo de sistemas, por medio de diferentes
percepciones sensoriales, mas alla de las tradicionalmente utilizadas como la visual
y auditiva, extendiéndolas a percepciones olfativas, kinestésicas, tactiles y térmicas,
entre otras; y que comienzan a posibilitar el desarrollo de nuevos productos y
servicios basados en sistemas mulsemedia, como lo expone Ghinea et al. en (2014).

Estos elementos descritos, convergen en la oportunidad de formular la propuesta
de un método para la preproduccion de sistemas multimedia, que responda a la
urgencia frente a la necesidad de contar con un conjunto de practicas formales que
guien a los equipos de trabajo responsables de su realizacion, en una definicion
clara de la concepcion de la solucién, contribuyendo a la creacion de valor para las
partes interesadas, por medio de un proceso que privilegie la planeacién de la
experiencia multimedia interactiva y sus componentes constitutivos, tal como la
seleccidon de los medios digitales, los factores éticos y morales que debe considerar,
las percepciones sensoriales, las modalidades de interaccidon del sistema y sus
estilos de interaccién (Dix et al., 2004), como base que guie su posterior etapa de
produccion.

1.4 METODOLOGIA DE TRABAJO

Para llevar a cabo este trabajo de investigacion, se abord6 el enfoque de estructura
general sugerido por la metodologia de investigacion para la ciencia del disefio
(Geerts, 2011), partiendo del andlisis y definicion de un problema de investigacion,
identificando las limitaciones existentes en torno a las fuentes y referencias
disponibles actualmente, que guian la concepcion y disefio para sistemas
multimedia, la motivacion existente para generar una propuesta novedosa en torno
a un método para la preproduccion de sistemas multimedia. Se trazaron una serie
de objetivos, tanto general como especificos, con el fin de delimitar el alcance del
trabajo de investigacion y definir los principales resultados y entregables que
componen la solucién propuesta. A partir de los diferentes atributos que componen
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la solucién final del método para la preproduccion del sistema multimedia, se definid
una primera etapa o iteracion, que permite la evaluacion de los atributos y
componentes de la solucion propuesta, asi como la divulgacion de los resultados
obtenidos durante las primeras experiencias de aplicacién de la solucion.

Para sustentar la base de fundamentacion de esta propuesta, se llevo a cabo una
etapa inicial relacionada con la investigacién del estado del arte, en torno a los
temas, sus fundamentos tedricos y soluciones existentes. Una segunda etapa de la
investigacion, se relacioné con los enfoques de trabajo que permitié hacer una serie
de pruebas y validaciones a la solucion del método de preproduccion para sistemas
multimedia.

La primera etapa, relacionada con la revision del estado del arte, se fundament6 a
partir de la metodologia de investigacion de la revisidn sistematica de literatura. Esta
metodologia, concebida inicialmente en el contexto de las ciencias de la salud, fue
posteriormente adaptada por los investigadores Kitchenham y Charters (2007) al
contexto de la Ingenieria del Software, para guiar iniciativas de investigacion en
proyectos que involucran este campo de conocimiento.

Por medio de la aplicacion de esta metodologia, se produce un disefio preciso del
problema de investigacion, identificando los vacios existentes relacionados con el
contexto de las metodologias existentes para el desarrollo de sistemas multimedia;
y asi mismo, se produce una revision exhaustiva del estado del arte, el cual parte
desde el estudio de las diferentes aproximaciones metodolégicas y sus
fundamentos, los cuales se vienen aplicando actualmente para el desarrollo de este
tipo de soluciones.

Para la segunda etapa relacionada con las actividades de pruebas de la propuesta
del método para la preproduccién de sistemas multimedia, se aplican las
metodologias de investigacion sugeridas por Genero et al. (2014) bajo un enfoque
de investigacion cualitativo. Partiendo de lo anterior, se aplicara el método de
estudios de caso y la aplicacion de encuestas. Para efecto de las actividades
relacionadas con la validacién, se estima el universo de la poblacién, como el
conjunto de equipos de trabajo, responsables de llevar a cabo la preproduccién de
sistemas multimedia en un contexto definido, por medio de la utilizacion de las
practicas que permiten llevar a cabo su produccion.

A partir de este universo, la muestra se centrara en la realizacién de un andlisis en
torno a las distintas actividades que llevaran a cabo los equipos de trabajo, durante
la preproduccion de sistemas multimedia, en un contexto dado.
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Por medio de la realizacion de los estudios de caso, se evaluaran aspectos como la
claridad que ofrece el método, para efectuar el seguimiento al progreso del trabajo
que debe realizar un equipo, para la preproduccion de un sistema multimedia. A
partir de este indicador, se plantea obtener evidencia cualitativa, que permita
analizar y reconocer el impacto efectivo que aportan los atributos de flexibilidad,
completitud, robustez, y estandarizacion del método, a este indicador.

De igual forma, los estudios de caso deben permitir valorar el impacto cualitativo
que ofrece el método, frente a la unificacidn de criterios por parte de los integrantes
de un equipo de trabajo frente a la definicion de las practicas, actividades y técnicas,
necesarias para llevar a cabo la preproduccion de un sistema multimedia.

Con el fin de lograr el estudio de los resultados en torno a estos factores, se plantea
el disefio de estudios de caso, que permitan valorar un conjunto de desafios a
cumplir, a través de unos factores de impacto asociados con cada desafio. La
valoracion de estos estos factores de impacto se realizara, por medio de la
aplicacion de encuestas entre los participantes tanto de los grupos de control como
de experimentacion.

Estos factores de impacto permitiran medir aspectos como: la utilidad del método
para la identificacion de interesados (directos e indirectos), para la definicién de
roles del equipo de trabajo, identificacién de oportunidades, agilidad por parte del
equipo en la apropiaciéon de las rutas de trabajo que sugieren las practicas,
idoneidad para el disefio de una experiencia multimedia interactiva, claridad para la
definicién de un sistema multimedia minimo viable, entre otros.

La valoracion de estos factores de impacto se realizara, por medio de instrumentos
de recoleccién de datos, utilizando preferentemente las encuestas a interesados en
grupos de control y de experimentacién. Esto con el fin de analizar informacién de
orden cualitativo-subjetivo, asi como la revision de documentos relacionados con la
preproduccion del sistema multimedia.

1.5 PREGUNTA DE INVESTIGACION

Considerando la metodologia de investigacién descrita en la seccién anterior, el
proceso inicial consistio en la realizacion de una revision sistematica de literatura
(RSL) (Pelaez et al., 2019), a partir de la cual se plantearon un conjunto de cinco
preguntas de investigacion preliminares, detalladas a continuacién en la Tabla 1.
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Tabla 1

Preguntas de investigacion formuladas para la RSL

Namero

Pregunta

Fundamento

PI1

¢Qué metodologias o
marcos de referencia han
sido utilizados o son
susceptibles de adaptarse
al desarrollo de Sistemas
Multimedia?

Es la base sobre la cual se sustenta la
investigacion, dado que permite estudiar las
referencias relacionadas con aproximaciones
metodoldgicas o marcos de referencia, que hayan
sido propuestos con anterioridad, en donde es
importante estudiar aquellas relacionadas con
Sistemas Multimodales e Interactivos, dado su
nexo con los Sistemas Multimedia, ademés de
estudiar las practicas que acoge para el andlisis y
concepcion de la solucién.

P12

¢ Cudles son las practicas
y herramientas
comldnmente  utilizadas
para guiar un proceso de
desarrollo de Sistemas
Multimedia, Multimodales
e Interactivos?

Exige un reconocimiento en torno a las practicas
y herramientas sobre las cuales se ha sustentado
la formulaciéon de las distintas metodologias o
marcos de referencia estudiados en la pregunta
anterior, con el fin de estudiar sus
aproximaciones con relacién al campo de la
multimedia.

PI3

¢ Qué procesos de
validacion de la
metodologia o marco de
referencia se han llevado
a cabo, gque sustenten su
eficacia frente al proceso
de desarrollo de Sistemas
Multimedia, Multimodales
0 Interactivos?

Es necesario indagar si se han producido
procesos de validacion en las metodologias o
marcos de referencia estudiados, por medio de
un estudio de caso especifico.

Pl4

¢Qué tendencias se
observan en torno al
desarrollo de Sistemas
Multimedia basados en
tecnologias emergentes?

La investigacion debe cubrir un andlisis
relacionado con el alcance e impacto de las
metodologias estudiadas y su efectividad para
aplicarse en el desarrollo de Sistemas Multimedia
basados en tecnologias emergentes.

PI5

¢Qué tipo de resultados
se han producido en torno
a procesos relacionados
con la caracterizacion y
relacion existente entre

los conceptos de
Sistemas Multimedia,
Multimodales e
Interactivos?

Se sustenta a partir de la indagacion que debe
producirse alrededor de la fundamentacion de los
conceptos de Sistemas Multimedia, Multimodales
e Interactivos, en donde se aclaren aspectos
como su relacion y diferenciacion, siendo esto
una referencia base para entender la
aproximacion de la metodologia o0 modelo, frente
al proceso de desarrollo de Sistemas Multimedia,
Multimodales o Interactivos, segun sea el caso.
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Como resultado de la investigacion realizada, se identificé un vacio en torno a la
formulacién de propuestas metodolégicas centradas en el desarrollo de Sistemas
Multimedia que respondan, ademas, a las tendencias actuales relacionadas con el
campo de conocimiento. Igualmente, no se encontraron metodologias que
especificaran etapas que permitiesen llevar a cabo un conjunto de préacticas a nivel
de detalle, para la preproduccion de sistemas multimedia.

En virtud de lo hallazgos encontrados, se propone la siguiente pregunta de
investigacion:

¢ Cual es el impacto que produce la aplicacién de un método para la preproduccién
de sistemas multimedia basado en préacticas y estandares de la industria, en las
formas de trabajo de los responsables de la concepcion y el disefio de este tipo de
soluciones?

Los conceptos de método, formas de trabajo y practicas enunciadas en la pregunta
de investigacion, se fundamentan en la definicién ofrecida para estos conceptos,
por el estandar de la Ingenieria del Software, Esencia (Object Management Group,
2018).

1.6 HIPOTESIS DE INVESTIGACION

Esta propuesta de investigacion defiende el hecho de que una etapa de
preproduccién de sistemas multimedia, debe estar sustentada sobre las bases de
un método claramente definido por un conjunto de buenas practicas, y expresado
por medio de un lenguaje de notacion simple y unificado, basado en estandares
reconocidos de la industria.

La carencia de un método basado en buenas practicas, produce una ausencia en la
unificacion de criterios desde los fundamentos que guian su proceso de desarrollo,
generando la necesidad de acudir a la utilizacion de aproximaciones genéricas,
centradas principalmente en el enfoque tradicional para el desarrollo de sistemas
interactivos, que dificultan llevar a cabo una especificacion a detalle, de diferentes
elementos que componen a un sistema multimedia.

En consecuencia, las hipotesis de partida se definen de la siguiente manera:
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= La utilizacion de un método flexible, completo, robusto y estandar para la
preproduccién de sistemas multimedia, ofrece una mayor claridad para el
seguimiento del progreso del trabajo durante el proyecto.

= Por medio de la utilizacion de un método para la preproduccién de sistemas
multimedia, se fortalece la unificacion de criterios del equipo interdisciplinar de
trabajo para la concepcion, concrecién y especificacion de la solucién, por medio de
la adaptacion y uso de practicas y estandares para su realizacion.

Teniendo en cuenta el enfoque metodoldgico de trabajo propuesto en la seccién
1.4, a continuacion, se precisan los atributos del método, relacionados con su
flexibilidad, completitud, robustez y estandarizacién, sefialados en la primera
hipétesis:

= El atributo de flexibilidad, obedece a la posibilidad que debe ofrecer el método de
preproduccion de sistemas multimedia, de aplicar la totalidad de sus practicas, un
conjunto de las mismas, o una sola practica del método, de acuerdo a las
necesidades e intereses de un equipo de trabajo y al alcance y objetivos del
proyecto objeto de realizaciobn. Esto en contraste con la gran mayoria de
metodologias tradicionales existentes que son monoliticas, dado que su aplicacion
practica en un contexto determinado, exige la aplicacion de la totalidad de la
metodologia de trabajo.

= El atributo de completitud, esté relacionado con el alcance ofrecido por el método,
para completar la preproduccion de un sistema multimedia. En contraste con las
metodologias existentes y referenciadas en la literatura, no se identifican
metodologias que, en las etapas tradicionalmente de analisis y disefio, se lleve a
cabo una especificacion a nivel de detalle, de las actividades y técnicas que
permitan completar el alcance de la preproduccion de un sistema multimedia.

= El atributo de robustez, alude al nivel de detalle y grado de formalismo mediante
el cual se expresan las practicas, actividades y técnicas que componen el método
para preproduccion de sistemas multimedia. En contraste con las metodologias
existentes, no se evidencia una metodologia que especifique a nivel de detalle,
cémo llevar a cabo la preproduccion de un sistema multimedia.

= El atributo de ser estandar, alude a que el método pueda adaptarse y aplicarse a
una amplia variedad de contextos y tipos de problemas, en donde se requiera
realizar la preproduccion de casi cualquier sistema multimedia. Esto se logra gracias
al nivel de abstraccion con el cual se formulan sus précticas, actividades y técnicas,
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lo que permite su adaptacion y aplicacion a casi cualquier contexto; y al formalismo
mediante el cual se expresan sus practicas mediante un lenguaje de notacién que
permita su entendimiento y apropiacion entre las partes interesadas.

Teniendo en cuenta el significado en contexto, de los atributos planteados por la
hipétesis de investigacion, el disefio de sus indicadores y métricas de evaluacion,
se produce a través de factores de impacto directamente relacionados con la
preproduccion del sistema multimedia, en la manera como el método ofrece claridad
al seguimiento al progreso del trabajo necesario para cumplir con la realizacién de
sus practicas, en la unificacion de criterios de los miembros del equipo
interdisciplinar frente a las actividades y practicas para completar la preproduccién
de un sistema multimedia.

Por medio de la realizacion de encuestas a los participantes en los estudios de caso
aplicados, se evalGan aspectos como:

= El abordaje de distintas problematicas en diferentes contextos de aplicacion y con
distintos interesados en los cuales el método cumple con el objetivo de guiar de
manera satisfactoria la preproduccién de un sistema multimedia.

= La utilidad efectiva de las practicas que componen el método de preproduccion de
sistemas multimedia, para su aplicacion individual o conjunta, de acuerdo a las
necesidades de los interesados.

= La posibilidad de hacer valoraciones al progreso del trabajo para la preproduccion
del sistema multimedia, que permita la unificacién de criterios entre los integrantes
de un equipo, mediante la medicion de sus avances y toma de decisiones en funcién
de sus necesidades e intereses.

= La facilidad que ofrece el método para que los integrantes de un equipo de trabajo,
se apropien de sus practicas, actividades y técnicas, para llevar a cabo su
adaptacién y uso de manera efectiva.

= El grado de necesidad por parte de los integrantes de un equipo, en la consulta
de otras metodologias o en general, enfoques de trabajo para el cumplimiento del
alcance de la preproduccion de un sistema multimedia.

Cada uno de los estudios de caso desarrollados, especifican los factores de impacto
estudiados, teniendo en cuenta los aspectos anteriormente descritos, que han
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servido como base para la publicacién de los resultados y contribuciones
alcanzadas.

1.7 OBJETIVOS

La contribucion que pretende lograr esta investigacion, se encuentra descrita por
medio de un conjunto de objetivos, estructurados a partir de un objetivo general
alineado bajo el propoésito de definir un método para la preproduccion de sistemas
multimedia:

= Generar un método para la preproduccién de sistemas multimedia, basado en las
principales préacticas y estandares de la industria.

Para lograr el alcance sugerido por la definicién del objetivo general propuesto, se
especifica un conjunto de tres objetivos especificos, como se definen a
continuacion:

= Objetivo especifico 1: Producir una caracterizacién en torno a los sistemas
multimedia, asi como su relacién y diferenciacion con los sistemas interactivos y
multimodales.

= Objetivo especifico 2: Establecer el conjunto de practicas, actividades y técnicas,
que guien la preproduccion de sistemas multimedia, basada en las buenas practicas
y estandares de la industria.

= Objetivo especifico 3: Evaluar el método para la preproduccion de sistemas
multimedia por medio de su aplicacién en diferentes estudios de caso.

Con el fin de definir de una manera mas precisa, la alineacién entre el esfuerzo a
realizarse a lo largo del trabajo de investigacion y la consecucion del alcance de los
objetivos especificos, se realizé la especificacion de un conjunto de actividades que
deben completarse en cada caso. La tabla 2, especifica dicho conjunto de
actividades. Los objetivos O1, 02 y O3, corresponden a los objetivos especificos 1,
2y 3, respectivamente.
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Tabla 2

Actividades para la consecucion del alcance de los objetivos de investigacion

Objetivo

Actividad

o1

Propuesta de una definicién para sistemas multimedia.

Elaboracion de un andlisis de caracterizacion que permita la diferenciacion
de los sistemas multimedia alineada a su definicion.

Presentacion de los resultados obtenidos ante la comunidad académica
de interesados experta en el campo.

02

Definicion y adaptacion de las practicas y estandares de la industria, que
deben involucrarse en el proceso de preproduccion de un Sistema
Multimedia.

Disefio de las rutas de trabajo que conducen a la preproduccion de
Sistemas Multimedia.

Formalizacién del método de preproduccion para Sistemas Multimedia por
medio de la adaptacion y uso de estandares de la Ingenieria del Software.

03

Disefio de la estrategia de evaluacién del método para preproduccion de
Sistemas Multimedia.

Preparacion de los equipos de trabajo involucrados para la aplicacion del
método para preproduccion.

Analisis de los resultados obtenidos durante el proceso de evaluacion.

Divulgacion cientifica de los resultados obtenidos.
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2. MARCO CONCEPTUAL Y TEORICO

2.1 ANTECEDENTES SOBRE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y LA
COMUNICACION Y LA DISCIPLINA INTERACCION HUMANO-COMPUTADOR

A finales de la década de 1970 y comienzos de la década de 1980, el cambio
disruptivo provocado por el surgimiento del computador personal, supuso no
solamente el desarrollo de software a las necesidades de uso personal, para la
oferta de soluciones basadas en herramientas de apoyo a la productividad (como
los procesadores de palabra) y aplicaciones para el ocio (como los videojuegos),
sino también, el desarrollo de soluciones que sustentan la operacién y funcionalidad
de los computadores personales, tales como sistemas operativos, lenguajes de
programacion; y por supuesto, hardware.

Como se expone en Grudin (2017), la industria debia responder a una nueva
exigencia: un computador que pudiese ser utilizado por cualquier persona,
evidenciando en ese momento, las grandes deficiencias existentes para cumplir con
dicho objetivo. Este escenario trajo consigo nuevos retos y desafios, pero también
el surgimiento de un mercado con nuevas oportunidades para la industria, gracias
a las posibilidades que se abrian como resultado de la convergencia de las
tecnologias de la informacién debido al desarrollo de la electrénica, la informatica 'y
las telecomunicaciones. Como se expone en Kim et al. (2014), se generaba un
nuevo nicho de interés relacionado con la demanda y el consumo (cadena de
suministro de la industria de TIC), en donde la mediacién tecnolégica comenzaba a
tener un alto grado de incidencia en el valor agregado de productos y servicios de
consumo masivo, generando un mercado altamente competitivo, en virtud de la
creciente exigencia por parte de los consumidores, avidos de encontrar una
innovacion incesante en la entonces, emergente industria de la electronica de
consumo.

Producto de estas necesidades, surgen las bases preliminares acerca del concepto
entre la relacién Hombre-Maquina, como modelo que se produce desde las bases
de una emergente ingenieria de los sistemas cognitivos (Hollnagel y Woods, 1982),
para ayudar a los desarrolladores a tener en cuenta en sus disefios de soluciones
informaticas, los principios de la psicologia cognitiva.

Mientras tanto en otro contexto disciplinar, en la década de 1970, el concepto de la
Ingenieria del Software era practicamente inexistente; y se acufié el término de la
crisis del software (Dijkstra, 1972) debido al crecimiento en la capacidad de
cémputo, que comenzaba a generar nuevos desafios para la industria del desarrollo
del software. Algunos de estos desafios, planteaban interrogantes frente a como se
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tratarian los requisitos no funcionales relacionados con aspectos tales como la
Usabilidad o el mantenimiento del software, los cuales, hasta ese momento, se
gestionaban por medio de procesos ad-hoc dependientes, en gran medida, de
prototipos iterativos y pruebas empiricas.

Los graficos por computador y las técnicas para la recuperacion de informacion
digital, que plantearon el surgimiento de la interfaz grafica y la generacién de
contenido digital, comenzaron a evidenciar como los sistemas interactivos -tomando
el concepto propio de interactividad (Joinson et al., 2007)- eran la clave que
conducirian a las ciencias computacionales de ese momento hacia un nuevo
horizonte: un camino clave a seguir en el desarrollo de las ciencias de la
computacion, involucraba un mejor entendimiento de cémo empoderar a los
usuarios cuando hacian uso de las tecnologias.

Los desarrollos producidos en esa etapa condujeron a una nueva generacion de
aplicaciones con interfaces graficas: desde sistemas operativos, aplicaciones para
la productividad, videojuegos; y un desarrollo que produciria, desde ese momento,
la masificacién del acceso y uso del Internet: los navegadores con interfaz grafica a
comienzos de la década de 1990. (Berners-Lee, 1990)

Esto produjo el surgimiento de nuevas oportunidades para otras industrias, que
también contaban con sus propios retos y desafios: es asi como la industria de la
produccion de medios, encuentra en el desarrollo de estas tecnologias, una
plataforma ideal para la generacion de contenidos digitales, basados en audio,
video, imagenes, texto, entre otras fuentes para la representacion digital de la
informacion, dando asi lugar a la generacion de la industria de los medios digitales,
transformando los modelos y habitos de las personas en el consumo de contenidos.
Como lo sugiere Jenkins (2006), “el flujo de contenidos a través de diferentes
plataformas de medios, la cooperacion entre miltiples industrias de medios de
comunicacion y el comportamiento migratorio de las audiencias de los medios de
comunicacion, que irian a casi cualquier lugar en busca de las experiencias de
entrenamiento que quisiesen”. Esto abriria la posibilidad para nuevos modelos de
habito de consumo por parte de las personas, en donde la génesis para esta
transformacion obedece, a la convergencia que se produce en el seno de los medios
digitales.

El producto que emerge como resultado de la simbiosis producida entre la industria
de las TIC y la industria de los medios digitales, se traduce en la convergencia digital
(Mueller, 1999), que se refiere a la convergencia de cuatro industrias en un
conglomerado: las tecnologias de la informacion, las telecomunicaciones, la
electronica de consumo y el entretenimiento.
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El desarrollo y evolucion de la interfaz gréfica, asi como la generacion de contenido
digital, supuso otros retos y oportunidades para la interaccion de las personas con
los sistemas de coOmputo. Es asi como el término Interaccién Humano-Computador,
tratado inicialmente en Carlisle (1976) y popularizado a inicios de la década de los
afios 80, toma fortaleza al describirse como una disciplina que aborda el disefio, la
evaluacion y el desarrollo de un sistema de cédmputo, enfocandose en las interfaces
que median la “relaciéon” entre las personas (usuarios) y los computadores,
observando las diferentes maneras en que las personas interactian con estos
sistemas.

Card et al. (1983) definen el concepto de HCI, como un campo de estudio
relacionado con el disefio de interfaces de usuario y a la comprensién de como las
personas interactdan con la tecnologia y la informacién que se despliega, por medio
de una interface.

Uno de los principales retos que esta disciplina debe asumir, es la de la
consideracion tanto las necesidades, asi como las limitaciones que pueden tener
los usuarios de un sistema con mediaciéon de tecnologias, con el propésito de
generar interfaces usables por los individuos (Herst, 2009). Abordar esta
problematica no resulta una tarea sencilla, dado que la HCI, es una disciplina que
debe sustentarse desde diferentes campos del conocimiento, tales como la
psicologia, la ergonomia, factores humanos, la antropologia, las ciencias
computacionales, el disefio y la ingenieria, entre otros, para cumplir su proposito.

2.1.1 El disefio de la interaccion

La convergencia de mdltiples disciplinas estudiada en la seccién anterior, ha
supuesto la adaptacion de diferentes practicas en distintos campos disciplinares del
conocimiento como por ejemplo, la Ingenieria del Software, con el fin de adaptar
practicas de HCI que guien el proceso del Disefio de la Interaccion (Dxl) (Dix et al.,
2004) de un sistema software, como puede apreciarse en la Figura 2, en donde se
representan cuatro fases principales mas un “lazo” de iteracion, centrado en el
Disefio de la Interaccion.
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Figura 2

Proceso de Software que adapta préacticas desde HCI para el DxI.

What is _ Sccnarios_
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Nota. Tomado de “Human-Computer Interaction”, por Dix et al. 2004.

Una primera fase es la responsable de la captura de requerimientos, aplicando
diferentes técnicas como las entrevistas con las personas, observacién directa en
el campo sobre aspectos culturales, costumbres, entre otras. La segunda fase se
encarga de ordenar los resultados obtenidos durante el proceso de observacion,
con el fin de identificar aspectos clave que deben tenerse en cuenta y comunicarse
en las etapas posteriores del disefio. La siguiente fase relacionada con el disefio,
ofrece los mecanismos para hacer una transicion de lo que se desea hacer, a como
hacerlo. La cuarta fase de prototipado, parte necesaria para llevar a cabo el modelo
de iteracion, responde a la complejidad inherente en el ser humano, lo que conlleva
a que no puede esperarse tener un disefio resuelto en la primera iteracion del ciclo
de disefo, por cuanto se estima la necesidad de evaluar el disefio producido, para
revisar qué tan bien esta trabajando para el usuario y qué objetos pueden ser
susceptibles de mejora. Por dltimo, sugiere una fase de implementacion y
despliegue, esperando que cuando se considera que le disefio responde a
conformidad con las necesidades y expectativas del usuario, se procede a la
creacion y despliegue de la solucion, lo cual puede incluir tareas como escribir
cédigo, desarrollar un hardware y producir documentacién asociada a la solucién,
entre otras.
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En esta parte es importante resaltar que Dix et al. (2004) hace hincapié acerca de
la importancia de no reducir el concepto del DxI al artefacto que es producido, ya
sea un sistema fisico o basado en software, sino que va mas alla, en torno a
comprender como esto afectara la forma en que las personas trabajan, sefialando
que el nacleo del DxI exige poner al usuario de primero, mantener el usuario en el
centro y recordar al usuario al final.

2.1.2 El disefio centrado en el usuario

Las metodologias genéricas que permiten llevar a cabo un proceso de disefio de la
solucion, centradas en las necesidades del usuario, reciben el nombre de
metodologias de Disefio Centrado en el Usuario (DCU), en donde cada decision
que se toma acerca del disefio de la interface, se realiza a partir de las
observaciones y respuestas que ofrecen los mismos usuarios de los sistemas, por
medio de la interaccién con herramientas tecnoldgicas, muy contrario a las practicas
anteriores, cuando se asumia que el disefiador sabia perfectamente lo que el
usuario necesitaba al utilizar el sistema. (Nielsen, 1999)

Dichas metodologias del DCU se basan en el estandar internacional ISO 9241-
210:2010 (1SO), que reemplazé al anterior estandar ISO 13407:1999, en donde se
define un conjunto de cuatro actividades principales que deben producirse en las
etapas mas tempranas de un proyecto y ejecutarse de forma iterativa: entender y
especificar el contexto de uso, especificar los requisitos de usuario y la organizacién,
producir soluciones de disefio y evaluar los disefios basandose en los requisitos.

2.1.3 Laingenieria de la usabilidad

Una de las aproximaciones que ofrece el DCU ha sido la introduccion de metas u
objetivos desde la Ingenieria de la Usabilidad, en el proceso de disefio, en donde la
Ingenieria de la Usabilidad cumple la funcién de ofrecer con exactitud, cuales son
los criterios para juzgar un producto por su Usabilidad (Whiteside et al., 1988).

De acuerdo a la norma ISO 9241-11, la usabilidad se refiere a “el grado con que un
producto puede ser utilizado por usuarios especificos para alcanzar metas con
efectividad, eficiencia y satisfaccion en un contexto especifico”. Es decir, se refiere
al grado en que un producto puede ser usado para conseguir metas especificas con
efectividad, eficiencia y satisfaccion (que sea facil de utilizar). La usabilidad es un
concepto clave en HCI, dado el planteamiento sobre el cual deben generarse
interfaces que respondan a las necesidades e intereses de los usuarios (Bevan et
al., 1991). Jakob Nielsen (1999) define diez reglas heuristicas de usabilidad, a partir
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de las cuales puede efectuarse la identificacion de posibles problemas relacionados
con la usabilidad de un sistema interactivo, relacionadas con aspectos tales como
la visibilidad del estado del sistema, el control y libertad del usuario sobre el sistema;
y la flexibilidad y eficiencia de uso, entre otras.

2.1.4 Experiencia de usuario

A partir de lo estudiado a lo largo de la seccion, es importante sefialar que la
Ingenieria de la Usabilidad, es clave para asegurar la calidad en la Experiencia de
Usuario (UX), sin embargo, el concepto de UX no se reduce Unicamente a que la
tecnologia ofrezca transparencia al usuario, sino también, que ademas de los
atributos tradicionales que ofrece la Usabilidad, UX también implica interaccién
social y cultural, disefio sensible al valor e impacto emocional de los individuos; y
cémo una experiencia de interaccion puede traer diversion, estética y “alegria de
uso”. (Hartson y Pyla, 2012)

El andlisis anterior, resulta consecuente con lo definido por la norma ISO 9241-
210:2010, citada con anterioridad, en la cual y en contraste con su predecesora,
define UX como el resultado de las percepciones y respuestas de una persona por
el uso y uso anticipado de un producto, sistema y servicio. En otras palabras, UX
estudia “qué tan bien” se ha sentido el usuario, durante y después de haber utilizado
el sistema, estableciendo ya no una serie de recomendaciones, sino, un conjunto
de requisitos conducentes a asegurar UX.

2.2 METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE SISTEMAS MULTIMEDIA
INTERACTIVOS

Como resultado de la aplicacion del método de investigacién de la revision
sistematica de literatura, adaptado y aplicado al campo de la Ingenieria del Software
inicialmente por Kitchenham y Charters (2007), se realiz6é un estudio acerca de las
diferentes aproximaciones metodoldgicas que han sido utilizadas para guiar el
desarrollo de sistemas multimedia, reconociendo los dominios disciplinares
aplicados en el proceso, asi como las practicas y técnicas utilizadas desde cada
uno de dichos campos, contrastando las propuestas frente a las actuales tendencias
relacionadas con el desarrollo de sistemas multimedia. (Pelaez et al., 2019)
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2.2.1 Propuesta de Cuevas, Diaz y Lozada para el desarrollo de sistemas
multimedia

La propuesta de Cuevas et al. (2004) expone mas que una metodologia para el
desarrollo de sistemas multimedia, la definicion de un modelo de proceso, en el cual
se describen un conjunto de fases fundamentadas principalmente desde la
Ingenieria del Software, mediadas por una serie de conceptos basicos
fundamentales relacionados con el Disefio Centrado en el Usuario. En su definicién
no se produce una diferenciacion entre lo que se define como un sistema interactivo
y un sistema multimedia, manejando ambos conceptos sin discriminar su
diferenciacion, lo que conduce a comprender que el abordaje del conjunto de fases
definidas se refiere al desarrollo de sistemas multimedia interactivos. Su
fundamentacion parte del modelo propuesto por Rada (1995) con relacion al
concepto de la interfaz, que media la relacién entre el entorno de la tarea, en donde
se produce el procesamiento cognitivo por parte de una persona y el entorno de la
maquina, efectuandose el procesamiento computacional que es realizado por un
sistema de coémputo.

Cuevas et al. hace especial énfasis en que el desarrollo de sistemas multimedia,
exige la participacion de un equipo de desarrollo “pluridisciplinar”’, pues no solo
involucra aspectos relacionados con la tecnologia, dado que el estudio del sistema,
involucra también a sus usuarios y esto significa, que pueden requerirse
conocimientos de otros campos disciplinares como la antropologia, la psicologia, la
sociologia y la fisiologia, cuando es el caso que el sistema incluye aspectos que
involucran no solamente software, sino también hardware.

La Figura 3 es la representacion grafica realizada por Cuevas et al. para la
arquitectura de un sistema multimedia, en donde resulta ambigua frente al concepto
tratado, dado que como puede observarse, aqui hace uso del concepto de sistema
interactivo y expone un conjunto de elementos como los componentes de
computacion (sistema informatico compuesto por software de la aplicacion y de la
interfaz, asi como los dispositivos de interaccion), la interfaz de usuario y los
usuarios, sin que se especifique una capa de abstraccion relacionada con los
contenidos multimedia, o la logica de relacidon entre cada uno de estos elementos
gue describe.
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Figura 3

Visiéon Modular de un sistema interactivo
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Nota. Tomado de “Sistemas Multimedia: Analisis, Disefio y Evaluacién”, por Cuevas
et al., 2004.

Sin una referencia claramente justificada, Cuevas et al. proponen el modelo iterativo
y el basado en el uso de prototipos, como los mas indicados para guiar el flujo de
proceso para el desarrollo de sistemas multimedia, esto con el propésito de
involucrar al usuario desde las fases iniciales del proyecto. Dicho flujo de proceso
se sustenta a través de una serie de fases:

= Un estudio de factibilidad, que permite determinar si el producto basado en
software es técnica y practicamente factible de realizar, considerando aspectos tales
como limitaciones econdmicas, de recursos, técnicas, entre otras, que puedan
afectar la realizacién del proyecto, evaluando el grado de aceptacién que podria
tener la solucién, antes de iniciar con el desarrollo del sistema.

= El andlisis, centrado desde el estudio de los requisitos por medio del andlisis de
las tareas que se requieren para llevar a cabo el desarrollo del producto de software,
en donde las caracteristicas de los usuarios, asi como el entorno de operacion del
sistema, son informacion importante que debe conocerse para la realizacion de esta
actividad. Esto con el fin de producir una especificacion o pliego de requisitos, en
donde se inscriban todos los requisitos funcionales como no funcionales (como por
ejemplo la usabilidad) de la solucién.

= El disefio, en el que se produce una especificacion en torno a la estructura de la
informacién, la manera en como se va a presentar la informacién al usuario, el
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funcionamiento de la solucion, aspectos que se relacionan con las restricciones
técnicas, la manera en como el usuario va a interactuar con el producto y la manera
en como va a acceder al producto, aspectos que median con las restricciones
cognitivas y unas reglas de accesibilidad y seguridad, que representan un conjunto
de restricciones no técnicas.

= La produccion, en donde se lleva a cabo la realizaciéon de una organizacion logica,
por medio de lo que Cuevas et al. define como una serie de nodos, en los cuales
pueden incluirse contenidos multimedia, asi como la produccion de estos mismos,
su digitalizacion, edicion e integracion, para dar lugar a la programacion y
realizacion de sus pruebas, bien sea del Sistema o un prototipo realizado, de
acuerdo con el modelo de proceso elegido.

= La evaluacién, siendo la fase que méas nivel de detalle expone en esta
aproximacion, para asegurar que la solucién cumple con las necesidades de los
usuarios finales, precisa que esta parte del proceso no involucra aspectos como las
pruebas o la depuracion de la solucién, aspectos que se encuentran dentro del
alcance de la produccién, dado que esta fase se centra en buscar errores
relacionados en la interaccion del usuario con el producto desarrollado y no con
errores relacionados con el cédigo.

= El mantenimiento, relacionado con el proceso de modificacion del sistema o uno
de sus componentes, luego de haberse entregado el producto a su cliente, debido
a aspectos tales como: ajuste de errores, optimizacion de su funcionamiento o
adaptarlo a cambios que se produzcan en el entorno en donde opera. El
mantenimiento puede ser de tres tipos: adaptativo, cuando se producen cambios en
el entorno que implicaran ajustes en el sistema, dada la evolucion de acuerdo con
las necesidades cambiantes del usuario frente al uso del sistema. Correctivo, el cual
atiende la resolucion de problemas que se hayan detectado durante la utilizacion
del producto, situacién que no deberia presentarse si se ha llevado un proceso
iterativo en su desarrollo. Finalmente, perfeccionador, que atiende la mejora del
funcionamiento u otros atributos del sistema.

2.2.2 Propuesta de Granollers para el desarrollo de sistemas interactivos

El Modelo de Proceso de la Ingenieria de la Usabilidad y de la Accesibilidad
(MPlu+a) para el desarrollo de Sistemas Interactivos propuesto por Granollers (ver
Figura 4), se enfoca en la integracion de un proceso centrado en la Ingenieria del
Software, teniendo en cuenta los principios en los cuales se inscribe la Ingenieria
de la Usabilidad y los de la Accesibilidad (Granollers, 2004), con el fin de guiar a un
equipo de desarrollo a lo largo de un proceso de implementacion de un sistema
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interactivo, centrado mas en la descripcion de “el qué” debe tenerse en cuenta, mas
que en el “como” debe realizarse con respecto a técnicas y herramientas a utilizar.

Figura 4

Metodologia MPlu+a para el desarrollo de sistemas interactivos
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Nota. Tomado de “Disefio de sistemas interactivos centrados en el usuario”, por
Granollers et al.,2011.

Desde la Ingenieria de la Usabilidad, se propone un proceso sistematico el cual
debe incluir dos conceptos fundamentales: el prototipado y la evaluacién, que deben
abordarse desde el inicio del desarrollo del Sistema Interactivo; y que debe seguirse
de manera continua, hasta su finalizacién. A partir de estos principios, la
metodologia de Granollers se describe basandose en tres pilares basicos:

La Ingenieria del Software, que describe las fases relacionadas con:

= El Andlisis de Requisitos, definiendo aquellos que son requisitos funcionales, de
acuerdo con la funcionalidad del sistema y aquellos que son no funcionales, como
restricciones al sistema o al proceso de desarrollo, en donde se inscriben una serie
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de actividades que persiguen el aseguramiento en torno al desarrollo de un
producto, con un mayor grado de usabilidad y accesibilidad.

= El Disefio, mediante el cual se produce el modelado del Sistema Interactivo,
teniendo en cuenta los requisitos definidos durante la etapa anterior. En esta etapa,
Granollers propone que se inicie con una idea clara, acerca de como se quiere la
interfaz del usuario y cdmo seran las interacciones con éste, para luego si centrarse
en el desarrollo de las especificaciones funcionales. EI modelado propone en
consecuencia, dos factores clave: (i) que el usuario sienta comodidad frente al uso
del sistema, que éste ultimo no produzca errores, que no le resulte complejo su uso,
que sea intuitivo; y por altimo, (ii) que el usuario obtenga los resultados esperados.
Los primeros aspectos, se vinculan desde la Usabilidad y la Accesibilidad del
Sistema Interactivo, entre tanto lo segundo, se vincula con sus aspectos de orden
funcional.

= La Implementacion, que involucra todas las actividades relacionadas con proceso
de programacion del software del Sistema. Cuando se ha llegado a esta etapa, debe
haberse realizado un proceso de seleccion del lenguaje o lenguajes de
programacion que van a utilizarse, asi como las bases de datos. El autor describe
que un punto clave en esta etapa, es tener claro que pueden presentarse
indecisiones o aspectos sobre los cuales deban producirse ajustes, que deban
resolverse con los usuarios o involucrados. Por lo tanto, debe seguirse la
implementaciéon de prototipos y sus respectivas evaluaciones, si esto llega a
considerarse pertinente y necesario.

= El lanzamiento del Sistema Interactivo, que trata de la verificacion del
cumplimiento de las expectativas del cliente, como resultado de la examinacion de
los resultados obtenidos, como producto del desarrollo del Sistema Interactivo.
Ademas del cliente, se sefiala el peso especifico que tiene la percepcion del usuario
final del producto, en el momento de su aceptacion o no.

Y finalmente, las dos fases paralelas al proceso descrito de Ingenieria de la
Usabilidad:

= El Prototipado, en donde se inscriben técnicas y herramientas que permiten
producir los documentos, disefios o Sistemas, que permiten la simulacién de
componentes del Sistema Interactivo final que deben implementarse, utilizando
técnicas como: bocetos, Storyboards, prototipos de papel, maquetas, maquetas
digitales, videos, escenarios y prototipos de software. Esta fase tiene dos procesos,
uno relacionado con la presentacion y otro, con la interaccion.
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= La Evaluacién, centrada en la aplicacion de diferentes métodos existentes, en
donde se asegura la participacién del usuario en el proceso de desarrollo, con el fin
de evaluar el producto desde las etapas iniciales del disefio; y verificar el
funcionamiento del sistema, desde dos bases de evaluacion clave para el desarrollo
del Sistema Interactivo: la evaluacién de la Usabilidad y de la Accesibilidad.

Esta metodologia no solamente ha sido ampliamente utilizada en contextos
académicos, sino, que ha servido como referencia para el desarrollo de
subsecuentes adaptaciones a distintos enfoques. Por ejemplo, la propuesta de Moré
Martin (2010) para el desarrollo de Sistemas Interactivos bajo un modelo centrado
en el usuario como metodologia agil, se inscribe dentro la metodologia MPlu+a de
Granollers, mediandola con practicas que se inscriben en las metodologias agiles.
Esto con el fin de lograr un mayor grado de comunicacion directa e inmediata entre
las personas quienes intervienen en el proceso de desarrollo del sistema, buscando
favorecer aspectos de calidad del software, en contraste con los métodos
tradicionales de desarrollo, que se orientan hacia la consecucion del objetivo comun,
por medio de orden y documentacion.

Aunqgue esta aproximacion metodoldgica no cuenta con una evidencia en donde se
sustente la realizacién de un conjunto de validaciones, por medio de las cuales
pueda llevarse a cabo la aplicacién de sus précticas propuestas, con respecto a la
efectividad con respecto a la integracion que propone entre MPlu+a y las
metodologias agiles, resulta importante reconocer la base de su conceptualizacion,
como una referencia util y en contexto.

La base de la metodologia descrita se enfoca hacia la integracion de las practicas
fundamentadas en metodologias agiles, tal como las ofrece XP y un Framework
como SCRUM, vy las practicas del Disefio Centrado en el Usuario que se describen
en este caso, desde MPlu+a.

Dado que MPIu+a en gran parte no entra en detalle con respecto a métodos y
técnicas en sus fases para el proceso de desarrollo del Sistema Interactivo, Moré
describe que el aporte que ofrecen las metodologias agiles en su integracion con la
metodologia de Granollers ser& la de describir dichos elementos durante fases que
MPlu+a no detalla, particularmente en el disefio, implementacion y lanzamiento del
producto, como se detalla a continuacion:

= En la fase de Andlisis de Requisitos, se produce la definicién de dos etapas, la
primera relacionada con la investigacion, que es previa a cualquier tipo de disefio o
desarrollo y que busca capturar las necesidades de los usuarios finales, ademas de
las tareas y especificaciones de los requisitos, aplicando las técnicas de XP, en
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donde solo es necesario, establecer los requisitos que permitan llegar a una primera
version basica del Sistema. En la segunda etapa de planificacién, se aplican las
practicas propuestas por XP, relacionadas con el proceso que debe seguirse con
las Historias de Usuario, a partir de los requisitos definidos de la etapa anterior.

= En |la fase de Disefio, se lleva a cabo el proceso definido por XP, relacionado con
la construccion de las metaforas del sistema, las tarjetas de Clase-Responsabilidad-
Colaboracion, en donde se escriben las Historias de Usuario. De considerarse
necesario por el equipo, el desarrollo de soluciones puntuales o spikes, que consiste
en una aplicaciéon simple, para explorar un problema o necesidad que debe
valorarse, sin llevar a cabo, una gran implantacion, la realizacion de la Funcionalidad
Minima especificada por cada iteracion y el reciclaje, que corresponde a la
reutilizacion de codigo, exigiendo que esto que se mantenga siempre un codigo
limpio y facil de comprender, modificar y ampliar.

En esta fase es indispensable, junto con las practicas anteriormente descritas, llevar
a cabo la realizacién de un modelado del Sistema Interactivo, basandose en una
idea clara de como se quiere la interfaz del usuario y qué interacciones debe
ofrecerle, siguiendo de esta forma, las préacticas que sugiere MPlu+a

= En la fase de Implementacién, dado que sus practicas corresponden en su
mayoria a la Ingenieria del Software, se lleva a cabo la guia de un proceso que se
sustenta sobre la base de las metodologias agiles, en donde una vez realizada la
codificacion del producto, se lleva a cabo cada una de las pruebas, con el fin de
verificar que la solucién funciona en cada uno de esos casos Yy ofrece los resultados
gue son los deseados y esperados.

= La fase de Prototipado, basada en las practicas que se inscriben en la metodologia
de MPlu+a, se ve favorecida por la aplicacibn de técnicas propias de las
metodologias &giles, como la utilizacion de las historias de usuario durante la
segunda fase de andlisis de requisitos, dado que ofrecen la posibilidad de reducir
notablemente, la limitacion que se produce por la ausencia de especificaciones
suficientemente detalladas, que permitan la realizacién de una codificacién basada
en los prototipos de baja fidelidad.

= La fase de Evaluacién, exige especial atencién en la integraciéon que se produce
entre MPlu+a y las metodologias agiles, dado al estricto manejo del tiempo que
exigen metodologias como Programaciéon Extrema (XP) o SCRUM. Esto Ultimo en
contraste con las técnicas de evaluacion de la Usabilidad y la Accesibilidad, las
cuales requieren con mucha frecuencia, una disponibilidad de tiempo superior al
gue sugieren las iteraciones que proponen las metodologias agiles. La técnica
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aplicada para producir la alineacién entre estas metodologias, es la configuracion
de una matriz en donde se analiza cada uno de los métodos (Evaluacién Heuristica,
Observacion de Campo, Focus Group, Entrevistas, Cuestionarios, etc.), las técnicas
(Inspecciodn, Indagacion y Test), estableciendo la fase (Andlisis de Requisitos,
Disefio, Implementacion y Lanzamiento); y el momento de su aplicacién en la cual
pueden ser utilizados (inicio de version, fin de version, evaluaciones intermedias).

= La fase de Lanzamiento, ofrece la posibilidad de considerarse desde dos
perspectivas, dependiendo del tipo de proyecto: en la finalizacion de cada iteracion
como ocurre en XP o con la finalizaciéon de cada version, sin que esto modifique
todos los aspectos que deben tenerse en cuenta y son necesarios de realizarse
dentro de la fase, buscando que el Sistema Interactivo cuente con una alta calidad,
cumpliendo con las expectativas de clientes y usuarios.

Otra adaptacién de MPIlu+a, es la propuesta de Villegas, que se trata de una nueva
variante basada en la metodologia propuesta por Granollers, que propone la
integracion de una metodologia enfocada al desarrollo de la interfaz de usuario CIAF
- Collaborative Interactive Application Framework (2010), con la metodologia
MPlu+a.

CIAF cuenta con una formalizacién que le permite definir los contenidos de sus
métodos, mediante el uso de SPEM 2.0, como marco de referencia para el
desarrollo de interfaces de usuario, al integrarse con una metodologia como
MPlu+a, centrada principalmente en aspectos de evaluacion de la Usabilidad y
Accesibilidad. Esto habilita a MPIlu+a, para que pueda conseguir un nivel de
especificacion y formalismo de los procesos que componen sus diferentes fases.
Dicha posibilidad, se logra mediante una definicion de sus tareas, actividades,
artefactos, roles y métodos que se relacionan con las pruebas de usabilidad en el
proceso de desarrollo de sistemas interactivos, formalizandose a través de la
utilizacién del lenguaje de representacion de procesos como SPEM.

Basandose en la formalizacion de MPlu+a mediante el uso de SPEM, la integracion
de estas dos metodologias, permite la automatizacion de su proceso de desarrollo,
mediante la herramienta de Eclipse Process Framework Composer, con el fin de
comunicar a los desarrolladores la manera en como se deben entender los métodos
y las practicas relacionadas con el desarrollo del software, por medio de una
documentacion de los procesos, buscando establecer practicas que sean comunes
y reguladas.

La metodologia que se obtiene como resultado del proceso de integracion,
denominada MPIlu+a, que se basa en el desarrollo de interfaces de usuario basado
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en Modelos (MBUID), en contraste a la propuesta metodoldgica expuesta por Moré,
presenta un caso de estudio para su aplicacién en contexto, por lo cual se consigue
un mayor grado de formalizacién frente a la validacion de su propuesta
metodoldgica.

2.2.3 Marco genérico de modelado para el desarrollo de sistemas interactivos
de mision critica

Los referentes de modelos para el desarrollo de sistemas interactivos de misién
critica, toman especial interés, frente a la creciente necesidad de incorporar
interfaces interactivas que permitan el despliegue e interaccion del usuario con
contenido multimedia, en esta clase de soluciones. Por ejemplo, la necesidad de
ofrecer cada vez mas, mejores opciones de entretenimiento para vuelos
comerciales, por medio de sistemas multimedia como el descrito por Leonard y
Olszewska (2017), expone la importancia de cumplir con una serie de estrictos
requerimientos exigidos por los organismos reguladores del sector aeronautico; y
gue deben cumplirse a lo largo del desarrollo de la solucion.

Sin embargo, la propuesta descrita por Navarre et al. (2011), relacionada con el
proceso de desarrollo de sistemas interactivos que requieren de alta confiabilidad,
manifiesta que a pesar de los esfuerzos realizados por la Interaccion Humano-
Computador con el propésito de aplicar metodologias centradas en el Disefio
Centrado en el Usuario, ha hecho muy poco por mejorar la fiabilidad del software,
frente al hecho de ofrecer este tipo de técnicas de interaccion.

Debido a que cada vez mas se aplican dichas técnicas de interaccion en sistemas
de sentido critico, las posibilidades de que ocurran incidentes o accidentes también
se incrementa. Por ello, los autores proponen un Marco Genérico de Modelado
Integrado (GIMF por sus siglas en inglés, Generic Integrated Modeling Framework),
basado en el Disefio Basado en Modelos de la Ingenieria de Sistemas (Model-
Based Design), cuyo propdsito es el de proponer técnicas, métodos y herramientas
para el disefio basado en modelos de sistemas interactivos, teniendo en cuenta el
comportamiento sujeto a errores que puede darse en la relacién entre humano y
sistema.

El marco de GIMF se sustenta sobre seis vistas o fases, utilizando un conjunto de
herramientas para el modelado, que se abordan de manera especifica en cada una
de ellas bajo un proceso de disefio que es ciclico e iterativo. La sexta fase, esta
relacionada con la captura de requisitos, que es clave para la fase del modelado del
sistema. Las cinco fases principales del marco definen los siguientes aspectos:
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= Modelado del sistema o primera fase, que se divide en dos partes: el modelado
de comportamiento funcional y el comportamiento relacionado con seguridad. Una
vez se ha realizado el modelado del sistema, se lleva a cabo un andlisis de barrera
socio-técnico, que se basa en el estudio realizado por Basnyat et al. (2007), el cual
propone un procedimiento de tres pasos, para optimizar la seguridad en los
Sistemas Interactivos. En el primer paso se produce la construccion de la
arquitectura de seguridad del sistema, por medio del Lenguaje de Modelado en
Seguridad (SML) para identificar una estructura que consiga la reduccién de riesgo.
El segundo paso, aborda el modelado de barrera, por medio de las redes de Petriy
la notaciéon para Objetos Interactivos Cooperativos (ICO) (Palanque y Bastide,
1993). El tercer paso, consiste en la integracion de las barreras en el modelo del
sistema.

= Para producir el modelado del sistema, esta fase utiliza el entorno PetShop para
el proceso de disefio (Navarre et al., 2001) y el formalismo de la notacién para
Objetos Interactivos Cooperativos, también utilizado como se menciond
anteriormente, en el analisis de barrera socio-técnico.

= La segunda fase denominada Modelado de Tareas, se divide, a su vez, en dos
mas: la prediccién del comportamiento, que tendra el usuario frente al sistema y sus
resultados en un analisis de las tareas y actividades del usuario; y la segunda, esta
relacionada con el modelado de la desviaciéon del usuario con respecto a la
prediccion del comportamiento estimada en la etapa anterior. Para realizar este
proceso, se utiliza la notacion HAMSTERS (Martinie et al., 2011) (Human-centered
Assessment and Modeling to Support Task Engineering for Resilient Systems), que
es un lenguaje para el modelado de tareas que incorpora una herramienta de
soporte. Cada modelo de tarea se asocia con un rol bien definido, el cual a su vez
puede tener multiples modelos describiendo las diferentes tareas que puede llevar
a cabo. Las tareas pueden tener dos tipos de relaciones entre ellas, la primera que
describe como las tareas pueden relacionarse con otras tareas y la segunda, que
representa el flujo de informacion entre ellas.

= La tercera fase consiste en el Modelado de Seguridad, en donde GIMF plantea la
realizacion de un analisis de seguridad, explotando los casos de seguridad por
medio de la notacién de estructura de objetivos (Kelly y Weaver, 2004) para informar
al modelo del sistema. En esta fase se explora toda la informaciéon adicional,
incluyendo incidentes y accidentes, siendo esta informacién un aspecto clave en el
marco de GIMF, dado que el modelo debe asegurar que, en las siguientes versiones
del sistema, no se produzcan los mismos incidentes y accidentes encontrados
durante la aplicacion del proceso durante esta fase.
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= La cuarta fase describe el Disefio del Programa de Entrenamiento, que propone
un proceso de disefio instruccional, dado que, de acuerdo a lo justificado por los
autores, su aplicacién ha probado resultados efectivos en programas de
entrenamiento, que se aplican usualmente para sistemas de seguridad critica. La
propuesta de disefio instruccional se divide a su vez en un conjunto de fases, para
efectos del disefio del entrenamiento, las cuales pasan por el andlisis tanto del
sistema como de sus tareas, para reconocer qué tipo de conocimientos y
habilidades deben desarrollarse por quien va a ser entrenado. Posteriormente se
aborda una fase de disefio del programa de entrenamiento, con el desarrollo de los
objetivos y evaluaciones, la identificacién de un conjunto de pasos de aprendizaje y
prerrequisitos y una estructura de entrenamiento. El desarrollo del programa de
entrenamiento es la siguiente fase, seguida por Ultimo de una fase de
implementacion del mismo, con lo cual se logra el alcance de esta cuarta fase de
GIMF.

= La quinta y Ultima fase del marco consiste en la evaluacion del proceso iterativo
del disefio del sistema, cuyo objetivo involucra la verificacion de los prototipos y
modelos realizados. Se utiliza el reporte de incidente y accidentes, para producir
eventos y andlisis de factores de causa. Su principal objetivo consiste en asegurar
gue el modelo del sistema que ha sido modificado no sea susceptible de las mismas
secuencias de eventos que condujeron a sus versiones anteriores a que se
produjeran accidentes. Asi mismo, este procedimiento permite revelar otros
escenarios que podrian conducir eventualmente, a estados no deseables en el
sistema.

2.2.4 Propuesta de Boy para el disefio de sistemas interactivos tangibles

Aunque no se produce un abordaje en torno a una metodologia o a un modelo
especifico para el desarrollo de Sistemas Interactivos Tangibles, Boy (2017)
propone una serie de conceptos y técnicas genéricas desde las bases del Disefio
Basado en Modelos (MBD), al igual que el modelo anterior representado en el marco
de GIMF, pero en este enfoque, centrado en el desarrollo de Sistemas Interactivos
Tangibles en la industria aeronautica.

Su estudio parte desde la definicion de conceptos como el Disefio Centrado en el
Humano (HCD), que guia el proceso de disefio del Sistema Interactivo dirigido hacia
un propdsito, mas que por los mecanismos que guian a su automatizacién, como
ocurre en el enfoque tradicional centrado en la tecnologia. En su analisis, manifiesta
su preferencia por abordar el concepto de HCD, en vez del Disefio Centrado en el
Usuario (DCU), dado que no solamente tiene en cuenta al usuario final del Sistema
Interactivo, sino también, a todos sus demas involucrados en el disefio del producto,
incluso los mismos disefiadores, quienes deben garantizar la Integraciéon Humano-
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Sistema (HSI) (Boy, 2014) desde las etapas iniciales del disefio del Sistema
Interactivo, por medio de la aplicacién de diferentes técnicas, en donde se integran
las practicas de HCD y la Ingenieria de Sistemas (SE), por medio de un proceso
incremental en donde los usuarios participan desde las etapas iniciales del disefio.

HSI es concebido como un proceso técnico y de gestién interdisciplinario, que
permite la integracion de las consideraciones humanas, con y en cada uno de los
elementos que componen el Sistema Interactivo, que incluye la operacién, el
mantenimiento y el soporte del sistema; y por ello la importancia de considerar a los
demas involucrados ademas del usuario.

Teniendo en cuenta lo expuesto, en la Figura 5 se presenta la propuesta planteada
por Boy que toma el modelo tradicional en V centrado en la tecnologia; y lo adapta,
hacia uno en donde se parte del concepto relacionado con el HCD (lado izquierdo)
y el enfoque técnico tradicional de la SE (lado derecho). En el proceso de integracion
gue se produce entre estas dos dimensiones descritas, es en donde tiene lugar la
HSI, como se precis6 anteriormente.
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Figuras

Modelo en “V” que integra el Disefio Centrado en el Humano con la Ingenieria de
Sistemas

Human-Centered Technology-Centered
Design Engineering

Human-Systems Integration

Nota. Tomado de “Tangible Interactive Systems”, por Boy G.A. 2017.

El principal objetivo a lograrse con este modelo, es asegurar la participacion de los
involucrados en el desarrollo de los prototipos desde etapas muy tempranas en el
proceso de disefio, utilizando simulaciones humano-en-el-bucle (HITL de sus siglas
en inglés, Human In-The-Loop), que se trata de un marco que plantea como
requerimiento la interaccion humana, es decir, que no concibe esto Ultimo como
entrada externa al sistema, sino que hace a los seres humanos como participantes
activos durante el proceso de disefio, teniendo en cuenta su juicio y toma de
decision frente a la tarea que debe cumplir. Investigando la complejidad de las
interacciones que involucran al humano desde una perspectiva holistica del
sistema, con el propésito de habilitar la observacién de la actividad resultante,
cuando se produce la ejecucion de las tareas (Rothrock y Narayanan, 2011).

Para esto, se plantea la necesidad de que migre desde el enfoque tradicional del
disefio en factores humanos y ergonomia, que sélo se habian centrado en la tarea,
es decir, lo que se necesita realizar o se quiere hacer con la mediacioén tecnoldgica,
hacia un enfoque que analice la actividad que se produce, como resultado de las
personas que usan la tecnologia, es decir, lo que efectivamente se hace cuando se
usa la tecnologia, que permitird captar tanto lo Usabilidad asi como la utilidad de la
misma.
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Esto supone en consecuencia, que la tarea no es precisamente lo que se realiza,
sino lo que prescribe, por cuanto se sugiere la utilizacion de medios que faciliten
observar y comprender la actividad humana en la realizacion de la tarea, por medio
del uso del sistema que se esta desarrollando, motivo por el cual, Boy sugiere la
utilizacidon de técnicas de modelado y simulacién, para hacer una representacion
contextual de dicha interactividad.

Para que exista un equilibro entre HCD vy la ingenieria, asi como la posibilidad de
mantener el Disefio Centrado en el Humano, durante los procesos de analisis,
disefio y valuacion del HSI, Boy propone la utilizacion de la piramide AUTOS, que
ofrece un marco para la explicacion de tres aristas: tarea y analisis de actividad (U-
T), requisitos de informacién y limitaciones tecnoldgicas (T-A) y ergonomia y
entrenamientos (procedimientos) (T-U). El concepto asociado con el artefacto (ver
Figura 6), puede referirse a sistemas de consumo electrénico, un dispositivo, un
avién, entre otros. Entre tanto, los usuarios pueden ser novatos, personal con
experiencia o expertos, que procedan desde diferentes dimensiones culturales.

Figura 6

Piramide AUTOS para HSI.
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Nota. Tomado de “Tangible Interactive Systems”, por Boy G.A. 2017.

La apuesta descrita por Boy, con relacion al conjunto de técnicas y herramientas
para el disefio de sistemas interactivos, también incluye una aproximacién al uso de
las practicas relacionadas con las metodologias agiles, haciendo especial énfasis
en que su aplicacion para el desarrollo de sistemas interactivos tangibles, requiere
la aplicacion de estas practicas, pero tanto para la dimension del software, asi como
para el hardware integrado.
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Para esto, se propone en vez de utilizar las técnicas tradicionales del modelo clasico
en “V” utilizando los gréaficos lineales de Gantt, desarrollar secuencias de “V’s”
pequefas, generando un modelo de multiples “V* (MVM), que ofrece bucles de
retroalimentacion constantes a lo largo de todo el proceso, proporcionando
flexibilidad al modelo, en donde se estima que cada” V”’ pequefia, comprenda un
periodo de dos semanas, en donde se obtendrd un producto liberable que puede
estar disponible para evaluacion.

Basandose en estos fundamentos, Boy sugiere una serie de modelos genéricos
para el disefio de sistemas interactivos tangibles, entre ellos, el modelo colaborativo
SFAC (Estructura/Funcién vs. Abstracto/Concreto), en donde el sistema interactivo
se define por una estructura y una funcién, que puede a su vez descomponerse en
sub-estructuras y sub-funciones. Cada estructura y funcién puede ser descrita de
una manera abstracta o concreta. El equipo genera cuatro tipos de elementos:
conocimiento declarativo, conocimiento procedimental, objetos estaticos y procesos
dinamicos. La parte abstracta representa la racionalizacion del sistema que va a ser
disefiado, que puede ser representada por un conjunto de conceptos denominados
como ontologias, red semantica o mapa conceptual. Mientras tanto, la parte
concreta es cominmente representada por sistemas CAD, para la generacion de
modelos 3D de varios componentes del sistema que va a ser disefiado.

Aligual que SFAC, un modelo estrechamente orientado hacia el disefio de Sistemas
ciberfisicos, es el modelo NAIR (Natural/Artificial vs. Cognitivo/Fisico), con el fin de
poder tener la mejor claridad posible, entre las funciones cognitivas y las funciones
fisicas. En dicho modelo, se describen sistemas naturales, refiriéndose a cualquier
tipo de sistema biolégico (como las personas, por ejemplo); y los sistemas
artificiales, que pueden ser sistemas basados en Inteligencia Artificial o en
Automatica y Control tal como un sistema de informacion para la gestion de vuelos
y los sistemas mecanicos. Por otra parte, estan los sistemas fisicos, como
fendmenos atmosféricos o geoldgicos, entre otros.

2.2.5 Propuesta de Sousa para el desarrollo de aplicaciones mulsemedia

La propuesta de Sousa et al. (2016), plantea la aproximaciéon de un modelo que
integra el software, los medios y los proyectos de efectos sensoriales, enfocada
principalmente a soluciones que involucren TV Digital, principalmente aquellas que
tienen como requisito, una fuerte integracion entre los objetos de medios y la légica
de la aplicacién. La estructura del modelo se encuentra descrita mediante la
utilizaciéon de un Lenguaje para Descripcion de la Arquitectura agil LightPL-ACME,
con el fin de representar arquitecturas SPL (Software Product Line) y establecer
relaciones entre las variables descritas.
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Como lo explica Pressman (2010):

El modelo planteado permite abordarse desde dos vistas: la primera,
utilizando la nomenclatura y las capas arquitecténicas del MDA (Model Driven
Architecture), y la segunda, por medio de una visibn que separa las
actividades y los artefactos generados, de acuerdo con la ingenieria de
dominio, mediante la cual se produce un analisis sobre las aplicaciones que
se repiten dentro de un dominio especifico, permitiendo la utilizacién de
patrones de disefio y componentes de software para la solucion, técnica
utilizada desde las préacticas de la Ingenieria de Software, para el modelado
de requerimientos.

En la primera vista del enfoque descrito, cuyo objetivo es el de especificar los
requisitos de las aplicaciones, por medio de artefactos del area de multimedia
sensorial y el desarrollo de software, el MDA plantea los artefactos producidos que
son independientes de representacion computacional (CIM — Computational
Independent Model). En este conjunto de actividades intervienen dos equipos: uno
de medios, que involucra un director de produccion, proyectistas graficos y
productores de contenidos, entre otros; y un equipo de software, conformado por
analistas de negocio, analistas de requisitos y analistas de sistemas, entre otros
posibles roles.

Por medio del modelado de caracteristicas (FM — Feature Modeling), que es una
técnica de analisis de dominio, se produce la representacion de las caracteristicas
de todas las aplicaciones pertenecientes a una familia de aplicacion, gracias a los
artefactos que han sido generados durante el proceso anteriormente descrito. El
objetivo consiste en estructurar los requisitos con el fin de facilitar las subsiguientes
actividades relacionadas con el proyecto de software de la categoria de aplicacion.

En una segunda vista de abstraccién, todos los modelos producidos son
independientes de plataforma (PIM — Platform Independent Model), aunque, por
medio de una notacién estandarizada permiten su transformacion en modelos o
cédigo fuente para plataformas especificas. Utilizando el Lenguaje de Modelado
Multimedia-MML (Multimedia Modeling Language) y de los artefactos que recibe de
la vista anterior, se adoptan cuatro tipos de visiones del proyecto MML.: (i) el modelo
en escena y (ii) el modelo de presentacion, que son responsabilidad del equipo de
medios; y (iii) el modelo estructural y (iv) el modelo de interaccién, que son
responsabilidad del equipo de software, facilitando la colaboracion de ambos
equipos interdisciplinares en el &mbito de desarrollo del proyecto. Este conjunto de
modelos MML busca especificar una estructura general de la solucién, asi como la
interfaz y la relacion entre los diferentes aspectos que la componen.
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Al conjunto de modelos que representa la familia se denomina plantilla de plantilla
y al conjunto de modelos que representa una versién de una aplicacién derivada,
modelo instanciado.

En la tercera vista de abstraccion del modelo, el MDA define los artefactos que son
producidos como Modelo Especifico de Plataforma (PSM - Platform Specific
Model), el cual consiste en transformar un modelo instanciado del conjunto de
modelos definidos en la etapa anterior, a uno o0 mas modelos de una plataforma
especifica, representando los modelos que se encuentran asociados a algin
paradigma y lenguaje de programacion y son especializaciones de los modelos
anteriores. La representacion del modelo descrito se presenta en la Figura 7.

El modelo ofrece una segunda vista, que se encuentra relacionada con la Ingenieria
de Dominio, a través de la cual se produce la definicion de artefactos (modelos de
andlisis y disefios, componentes de software, etc.) para habilitar el desarrollo con
reutilizaciéon. Mientras tanto, mediante la Ingenieria de Aplicacién se elabora el
producto de software, partiendo de un conjunto de requisitos del sistema y la
combinacion de los artefactos definidos desde la Ingenieria del Dominio.
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Figura 7

Vista MDA del modelo para el desarrollo de aplicaciones mulsemedia basados en
TV Digital
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Nota. Vista MDA del modelo para el desarrollo de aplicaciones mulsemedia basados
en TV Digital; tomado de “A Model Driven Approach for Mulsemedia Application
Domain”, por De Sousa et. al. 2016.

2.2.6 Sintesis sobre las aproximaciones metodoldgicas estudiadas para el
desarrollo de sistemas multimedia

Como resultado del proceso de revision producido, se han estudiado algunas de las
aproximaciones mas representativas de metodologias existentes, para el desarrollo
de sistemas multimedia e interactivos, concluyéndose que, aunque existen
aproximaciones metodoldgicas que se relacionan con el desarrollo de sistemas
multimedia desde el afio 2004, sus apuestas se enfocan principalmente hacia el
desarrollo de sistemas interactivos en general.
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La afirmacion anterior no significa que las metodologias estudiadas, no involucren
aspectos que puedan tener correlaciéon con el desarrollo de sistemas multimedia,
sino por el contrario, referencian conceptos, buenas practicas, modelos,
herramientas y técnicas, que deben estudiarse con especial detenimiento, dado que
sus definiciones y alcances sugieren potenciales adaptaciones, para involucrarlas
dentro del proceso de construcciébn de una propuesta metodoldgica para el
desarrollo de sistemas multimedia; y se convierten en referencias que como base
previa, nutren su realizacion.

Basandose en lo anterior, se concluye que la aproximacién de Cuevas et al. no
plantea una metodologia en rigor que aborde un proceso para el desarrollo de
sistemas multimedia, sino, un modelo de proceso que precisa una serie de fases
(ciclo de vida), las cuales siguen practicas fundamentadas en la Ingenieria del
Software, sin que especifique elementos que involucren consideraciones desde el
disefio y configuracion del hardware. Es decir, la propuesta de Cuevas et alno
plantea un conjunto de actividades detalladas que deban llevarse a cabo durante
cada una de las fases, para el desarrollo de un sistema multimedia, en donde se
utiliza ademas de una manera indiscriminada, los términos de sistema interactivo y
sistema multimedia, por lo que se asume de esto Ultimo, que los autores los asumen
bajo un mismo concepto.

En contraste con lo anterior, el trabajo realizado por Granollers plantea de manera
claray precisa, un método para llevar a cabo el Desarrollo de sistemas interactivos,
en donde si coincide con la propuesta del modelo de Cuevas et al. en aspectos tales
como las précticas relacionadas con la Ingenieria de Software; y que citan la
importancia de una fase de evaluacion centrada en consideraciones del Disefio
Centrado en el Usuario. Sin embargo, los alcances entre ambas propuestas no son
comparables ni en alcance ni en el nivel de detalle que permiten su descripcién, no
solamente por tratarse de un modelo de proceso frente a una metodologia, sino
también, porque Granollers plantea un modelo de abstraccion de su metodologia,
en donde se representa coherentemente con su propuesta (ver Figura 4), la
transversalidad de las fases de Evaluacion y Prototipado, a lo largo de todo el ciclo
del proceso de Ingenieria del Software sobre el cual se sustenta, en donde ademas
el alcance de la fase de Evaluacion, incluye tanto aspectos de Usabilidad como de
Accesibilidad.

En coherencia con lo expuesto, se observa como la propuesta metodologica de
Granollers ha sido un punto de referencia para procesos de investigacion
posteriores, presentandose versiones subsiguientes de la misma metodologia,
adaptada por una parte a metodologias agiles, como es el caso de la propuesta de
Moré, la cual sin embargo, deja sin sustento su fundamentacion, dado que no
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desarrolla ningin caso de estudio a partir del cual, se obtenga una verificacion que
permita retroalimentar y validar la efectividad de su propuesta.

En contraste con lo anterior, se encuentra el estudio de Villegas, que, por medio de
la integracion de dos metodologias, logra establecer una formalizacion de MPlu+a
gue finalmente se valida por medio de un caso de estudio, el cual, sin embargo, se
centra en el desarrollo de una aplicacién Web interactiva tradicional, similar a los
casos de estudio abordados desde la investigacion de Granollers.

Aungue el componente que permite el desarrollo de interfaces de usuario en la
integracion metodoldgica (CIAF), hace uso de un marco de proceso de desarrollo
como OpenUP, que permite proyectos de desarrollo iterativo, agil e incremental, no
se observan evidencias que corroboren o refuten que la metodologia obtenida como
resultado de la integracion de MPlu+a y CIAF, aborde préacticas de metodologia &gil,
durante todo su ciclo, especificamente en la fase de evaluacién, que se hereda en
mayor grado desde MPlu+a.

Las propuestas anteriores se tratan basicamente de adaptaciones en torno a una
metodologia para el desarrollo de sistemas interactivos, basados en un ciclo de
desarrollo desde la Ingenieria del Software, en donde se producen una serie de
adaptaciones centradas en consideraciones del Disefio Centrado en el Usuario, sin
gue su alcance involucre practicas o métodos que sustenten la integracion
hardware-software, que es susceptible de producirse en el desarrollo de sistemas
multimedia interactivos, como los estudiados en Leonard y Olszewska, (2017) y
Duchon et al. (2011), en donde en este Ultimo, ya se sugiere la hibridacion de
sistemas ciberfisicos multimedia, que exigen un disefio que permita la integracion
hardware-software.

Basandose en esto Ultimo, es que se produce un estudio en torno al desarrollo de
propuestas que se sustentan en aproximaciones del Disefio Basado en Modelos
desde la Ingenieria de Sistemas (MBD), encontrdndose aproximaciones en
contextos de aplicacion especificos como el desarrollo de Sistemas Interactivos de
misidn critica presentado por Navarre et al. en donde no se describe una
metodologia de desarrollo que especifique las actividades que deben llevarse a
cabo durante cada uno de las fases, sino una secuenciacion de fases del desarrollo
dada su naturaleza como Modelo de Proceso basado en MBD.

En esa misma linea el trabajo producido por Boy frente a la adaptacién del MBD
centrado tradicionalmente en mediacién de tecnologia hardware-software, a uno
gue se integre con las bases del Disefio Centrado en el Humano, en donde tiene
lugar la Integracion Humano-Sistema (HSI), se generan una serie fundamentos
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importantes que deben ser considerados desde cualquier aproximacion
metodoldgica que involucre el desarrollo de un sistema interactivo con mediacion
hardware-software, en donde la Interaccion humano-sistema sea ademas, un factor
clave y fundamental dentro del proceso de disefio de la solucién.

Estos modelos estan descritos en un alto nivel de abstraccion y su objetivo no es el
de producir un detalle del flujo de proceso, ni de las actividades y herramientas que
se inscriben para su desarrollo, en contraste a como sucede con el modelo GIMF,
propuesta en la cual si se identifica la descripcién de algunos de estos elementos a
un mayor nivel de detalle.

Por dltimo, una serie de factores importantes a destacar, como resultado de la
revision de estas aproximaciones metodoldgicas, consiste, por una parte, en la
inexistencia en la especificacion de un conjunto de actividades detalladas, que guien
una etapa de preproduccion de la solucion. En ese sentido, todas las
aproximaciones asumen una actividad de andlisis, profundamente sustentada a
partir de la ingenieria de requerimientos tradicional, respondiendo al ciclo de vida
para su elicitacion especificacion y validacion. Por otra parte, se identifica otro vacio
en las propuestas estudiadas, frente a la inexistencia un proceso riguroso de
formalizacion, a través de una caracterizacion que comience a partir de un analisis
taxonémico del tipo de soluciéon objeto de estudio, que dirige el enfoque
metodolégico subsecuente que se produce. En ese sentido, la mayoria de
propuestas se limitan a ofrecer un conjunto de definiciones (en lenguaje natural),
sobre el concepto de sistema multimedia/interactivo.

Una sintesis basada en las conclusiones expuestas a partir del estudio de las
diferentes metodologias y modelos, puede estudiarse de manera resumida en la
Tabla 3.
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Tabla3

Resumen de las caracteristicas estudiadas en los modelos y aproximaciones metodoldgicas para el desarrollo de
sistemas multimedia interactivos.
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Tabla 3 (Continuacion)
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2.3 METODOLOGIAS PARA EL DISENO Y DESARROLLO DE PRODUCTO

Un andlisis completo y suficiente, en torno al estudio de metodologias que ofrezcan
buenas préacticas basadas en actividades, técnicas o herramientas de trabajo, para
apoyar el desarrollo de sistemas multimedia, debe abordar el estudio desde otros
enfoques disciplinares, entre ellos, el disefio y desarrollo de producto.

Esto se sustenta desde una no despreciable cantidad de aproximaciones
metodoldgicas estudiadas en la seccién anterior, relacionadas con el desarrollo de
sistemas multimedia embebidos. Esto conduce a una serie de consideraciones de
disefio hardware, que no se reducen Unicamente a la mediacién tecnolégica, sino,
a la mediacion de objetos fisicos, que pueden tener una influencia significativa en la
Usabilidad, Accesibilidad y Experiencia de Usuario del sistema multimedia.

Teniendo en cuenta estos factores relacionados con el disefio y desarrollo de
producto, este trabajo adelanté una investigacion que permitié el andlisis y
contrastacién a nivel de detalle, de las metodologias para el desarrollo de sistemas
multimedia, versus las metodologias para el disefio y desarrollo de producto (Pelaez
etal., 2019). Esta investigacion involucrd la participacion de expertos en la disciplina
del Disefio Industrial. A partir de este estudio, se presenta un resumen de las
principales aproximaciones metodoldgicas estudiadas para el disefio y desarrollo de
producto.

2.3.1 Metodologia genérica para el disefio y desarrollo de producto de Ulrich
y Eppinger

Desde el disefio y desarrollo de producto, se ha tomado como base el estudio del
proceso que describe Ulrich y Eppinger (2013), que involucra etapas tanto desde la
Ingenieria, asi como desde la disciplina del Disefio Industrial, contemplando fases
como la mercadotecnia y manufactura.

Para definir el alcance de la metodologia, uno de los primeros aspectos que debe
atenderse, es la definicion de producto que ofrece Ulrich y Eppinger, presentandolo
como “algo vendido por una empresa a sus clientes”; y asi mismo, el desarrollo de
producto, lo define como “el conjunto de actividades que se inicia con la percepcion
de una oportunidad de mercado y termina en la produccion, venta y entrega de un
producto”. Las fases de la metodologia genérica, se describen a continuacion:
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La fase 0 de planeacion, antecede a la aprobacion del proyecto y al proceso de
desarrollo del producto. Su funcién consiste en identificar oportunidades para el
negocio, guiandose a través de la estrategia corporativa para ello, abarcando la
evaluacion de los avances de la tecnologia y los objetivos de mercado. Aqui se debe
producir lo que Ulrich y Eppinger definen como la declaracion de la mision del
proyecto, en donde se especifica el objetivo comercial del producto, sus metas
comerciales, las suposiciones basicas y las limitaciones.

La fase 1 relacionada con el desarrollo del concepto, definiendo “concepto” como
una descripcion de la forma, funcién y caracteristicas del producto, generalmente
acompafiado por un conjunto de especificaciones, un analisis de productos de la
competencia y una justificacion econémica del proyecto. En esta fase se realizan
los esfuerzos necesarios para identificar las necesidades del mercado objetivo, se
producen y evallan conceptos alternativos del producto, escogiéndose uno o mas
conceptos para desarrollo y pruebas adicionales.

La fase 2 aborda el disefio a nivel sistema, que debe incluir la definicién de la
arquitectura del producto, asi como la descomposicion del producto en subsistemas
y componentes. Esta fase debe proporcionar el disefio geométrico del producto, una
especificacion funcional de cada uno de los subsistemas del producto y un diagrama
de flujo preliminar del proceso para el ensamble final.

La fase 3 que abarca el disefio de detalle, incluye la especificacion completa de la
geometria, materiales y tolerancias de todas las partes Unicas del producto y la
identificacién de todas las partes estdndar que requieren adquirirse por medio de
proveedores. Se define un plan de proceso y se disefian las herramientas para cada
pieza a ser fabricada, dentro del sistema de produccién. Esta fase entrega la
documentacién de control del producto, comprendida por los dibujos o archivos de
computadora que describan la geometria de cada una de las piezas adquiridas y los
planes de proceso para los planes y fabricacion del producto.

La fase 4 comprende las pruebas y refinamiento, que involucra la construccion y
evaluaciéon de multiples versiones de preproduccién del producto. Se generan los
primeros prototipos del producto (alfa) que permiten validar si el producto satisface
las necesidades de los clientes clave y si el producto funcionard como esta
disefiado. Igualmente se producen los prototipos siguientes (beta), que son
utilizados por los clientes en su propio ambiente de uso y ayudan a responder
preguntas sobre la operacion y confiabilidad para identificar necesidades de
cambios de ingenieria para el producto final.
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La fase 5 trata sobre el inicio de produccion, en la cual el producto se hace usando
el sistema de produccién pretendido. Se debe capacitar al personal y resolver
cualquier problema en los procesos de produccion. Los productos elaborados en el
inicio, son entregados algunas veces a clientes preferidos y son cuidadosamente
evaluados para identificar cualquier falla.

Establece una serie de aspectos por los cuales, llevar a cabo un buen proceso de
desarrollo de producto, resulta de valor para la industria, sefialando el
aseguramiento de la calidad, dado que un proceso debe especificar puntos de
inspeccidn, la coordinacidn gracias a que un proceso bien definido, establece un
plan maestro que define el papel que cumple cada uno de los participantes del
equipo de desarrollo.

2.3.2 Metodologiade Ambrose y Harris para el disefio y desarrollo de producto

Ambrose et al. (2010) plantean que el proceso de disefio se compone de un conjunto
de siete fases: definicion, investigacion, ideacion, prototipo, seleccion,
implementacion y aprendizaje. Expone la importancia de aplicar un alto grado de
creatividad a lo largo del proceso, pero asi mismo, plantea que debe ser controlado
y dirigido por el proceso en si mismo, de tal manera que pueda canalizarse para
efectos de lograr un resultado practico y viable para el problema de disefio que se
plantee, en donde se cumpla o superen las expectativas.

Definicién: De acuerdo con Ambrose et al., la definicion siempre debe ser la
primera fase en cualquier proceso de disefio e implica por lo general, generar o
recibir un encargo (o briefing) de disefio. Dicho briefing, presenta los requerimientos
de un cliente para un trabajo definido. Estos requerimientos pueden ser verbales o
escritos, sencillos o complejos. Plantean que el briefing puede poseer un objetivo
especifico que debe ser cumplido por el disefio, pero también puede ser formulado
de manera que tenga varias interpretaciones. Esto Ultimo se interpreta como la
posibilidad que pueden tener los disefiadores, de intervenir con creatividad en el
proceso de disefio desde su inicio.

Los autores proponen un método de formulacion de preguntas, para lograr
esclarecer cuales son los objetivos del cliente frente al disefio; y lo definen como “lo
que el cliente espera conseguir cuando encarga un trabajo de disefio”. Este método
consiste en un conjunto de cinco preguntas, que tratan sobre una serie de
cuestiones que, al formularse, permiten recoger la informacién necesaria para
definir el trabajo del disefo: “quién”, “qué”, “cuando”, “dénde” y “por qué”. Este tipo
de preguntas pueden ser realizadas durante todo el proceso de disefio y facilitan la
identificacién de restricciones frente a las cuales debe trabajarse.
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Un ejemplo propuesto por los autores sobre estas preguntas es: ¢,Quién es el cliente
y el publico objetivo? (ayuda a determinar el tamafio, tipo y caracteristicas), ¢ Qué
solucion de disefio tiene el cliente en mente? (impreso, internet o video), ¢ Cuando
se necesitara el disefio y durante cuanto tiempo? (plazos del proyecto), ¢ Dénde se
utilizara el disefio? (medios de comunicacion, localizacién y pais), ¢Por qué el
cliente cree que necesita una solucién de disefio? y “4 Cémo se implementara la
solucién? (presupuesto, distribuciéon y campafia).

Investigacién: Cuando el briefing ha sido definido y aprobado, el equipo de disefio
debe comenzar a buscar informaciéon que pueda incluir en el proceso creativo de la
fase de ideacion. Dicha investigacion puede contener tanto elementos cuantitativos
(tamafio y composicion del publico objetivo) como cualitativos (lo que el publico
objetivo compra o consume y cual es su estilo de vida).

Se puede sugerir construir el modelo mental del consumidor, con el fin de que el
equipo de disefio pueda identificar qué le podria atraer. Estos factores pueden ser
la educacion, la carrera profesional, los destinos de sus vacaciones, gustos
musicales, aspiraciones, etc.

Los autores proponen que una fuente de investigacién primaria, es la
retroalimentacion generada durante la fase de aprendizaje de los proyectos previos
llevados a cabo con el mismo cliente o clientes similares.

Entre tanto, la investigacion secundaria es la informacién que se obtiene desde
fuentes indirectas generales, como los informes de investigaciones del mercado,
proporcionando un analisis y comportamiento histérico de determinados mercados
y segmentos de mercado, aportando una vision de cédmo se encuentra estructurado.

Ideacién: En esta fase el equipo de disefio, a partir de la informacién recopilada y
de las restricciones impuestas desde la fase de definicion, crea ideas para enfrentar
el briefing de disefio. Desde el disefio, se aplican diferentes métodos para llevar a
cabo el proceso de ideacion, entre ellos, el de generacion de ideas o
“pbrainstorming”, el esbozo de ideas y la adaptacion de un disefio probado y
comprobado existente, mediante un enfoque analitico de arriba-abajo (top down)
centrado en el producto, servicio 0 empresa o0 con un enfoque abajo-arriba (bottom
up) centrado en el cliente o en el consumidor.

En esta fase se identificara si falté una investigacién mas precisa con respecto al
trabajo que debe realizarse, o si existian malentendidos o defectos que se habian
pasado durante la fase de definicién del disefio.
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Prototipos: De la fase de ideacion, se producen una serie de posibles soluciones
al briefing de disefio, entre las cuales deben escogerse aquellas que sean las mas
prometedoras, las cuales permitiran por medio de la generacion de prototipos,
evaluar varios aspectos sobre los cuales se tendra una mejor base de comparacién
para comparar en la fase de seleccion.

Un prototipo, permitira que tanto el equipo de disefio como el cliente, tengan la
posibilidad de visualizar y manipular un concepto de disefio, logrando tener una
mayor claridad acerca de la apariencia fisica y cualidades tactiles de un producto.

Un prototipo tiene como objetivo, exponer determinados aspectos de la solucién de
disefio, por cuanto deben producirse de tal forma que dichos elementos se
encuentren presentes y puedan evaluarse de manera eficaz. Necesariamente el
prototipo no tiene que producirse con los materiales finales.

Seleccion: En esta fase es seleccionada una de las soluciones propuestas para
llevar a cabo su desarrollo. El principal criterio para su realizacion, es la idoneidad
para el propésito: ¢El disefio cumple con las necesidades y metas del briefing y
se comunicara con eficacia con el publico objetivo para conseguir estos fines? El
disefio que mas se acerque al briefing de disefio, 0 a una parte significativa del
mismo, sera el disefio ganador.

Aunque existen otros factores que pueden incidir en la seleccion, tales como tiempo
0 costo, se espera que estas restricciones queden claras desde la fase de definicion
del proyecto. Asi mismo y de acuerdo a lo que exponen Ambrose et al., un equipo
de disefio puede someter a un estudio la seleccion de la propuesta que consideren
mas indicada para cumplir con las consideraciones del briefing, sin embargo, es el
cliente quien mejor conoce su mercado y sus clientes, por cuanto sera esta instancia
la responsable de tomar la decision final; y podria ser muy diferente a la preferida
por el equipo de disefio.

Implementacion: Los autores plantean en esta fase, que el equipo de disefio
entrega el material grafico del disefio y las especificaciones de formato a aquellos
responsables de producir el producto final, quienes pueden ser impresores,
creadores de una pagina Web o un fabricante. Para ello, deben confirmarse las
especificaciones de produccion.

De acuerdo con la propuesta de Ambrose et al., durante esta fase de disefio se
suele ocupar de la gestion del proyecto, con el fin de asegurarse del cumplimiento
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de los resultados finales en cuanto a las expectativas de disefio y que el
presupuesto se cifie a los plazos y presupuesto establecidos.

Aprendizaje: Consiste en lograr un aprendizaje en torno a lo que ha sucedio
durante el propio proceso de disefio. Es una fase de retroalimentacion, en la cual el
cliente y el equipo de disefio, identifican aquello que sali6 bien y en donde se pueden
producir mejoras. A partir de la retroalimentacién por parte del publico, del producto
que ha sido disefiado, el equipo de disefio obtiene informacion clave sobre cuan
positivos han sido los efectos del disefio, reconociendo cdmo la audiencia respondio
a los resultados que se obtuvieron.

Los autores consideran que esta fase de aprendizaje debe estar presente en las
demas fases expuestas, dado que el aprendizaje debe estar presente durante todo
el proceso de disefio.

2.3.3 Guia de disefio centrado en las personas - ideo

Mas que una metodologia, la guia DCU de IDEO (2011) ofrece un conjunto de
técnicas y herramientas que se inscriben en un conjunto de métodos, los cuales
apuntan hacia la innovacién en la base de la piramide social mediante el desarrollo
de soluciones, que permitan ingresar a una region, adaptar una tecnologia que se
use en un lugar determinado, comprender mejor las necesidades de los miembros
gue pertenecen a una comunidad determinada y encontrar nuevos métodos de
monitorizacién y evaluacion de este tipo de procesos. Esta metodologia que se basa
en un kit de herramientas, fue una iniciativa producida por la Fundacion Bill &
Melinda Gates, quienes convocaron a cuatro organizaciones IDEO, IDE, Heifer
Internacional e ICRW, con el fin de que trabajaran de manera conjunta, en la
creacion de un método adecuado para llevar innovacion y disefio a comunidades en
donde se vive con menos de U$ 25 dia.

La guia propone un conjunto de técnicas, las cuales denominan un kit de
herramientas que buscan empoderar a una comunidad para que lleven a cabo el
proceso de desarrollar soluciones acordes con sus necesidades.

La primera aproximacion de la metodologia, describe un conjunto de tres factores
gue deben ser inicialmente tratados en este proceso: la deseabilidad, relacionado
con el hecho de saber ¢qué desea la gente?, la factibilidad en donde se plantea
¢ qué es técnica y organizacionalmente factible? y la viabilidad relacionada con ¢, qué
puede ser financieramente viable?

70



Por ello, la guia plantea que las soluciones que surjan al final del Disefio Centrado
en las Personas, deben inscribirse en la interseccién de estas tres dimensiones, es
decir, deben ser deseables, factibles y viables.

La guia se fundamenta partir de un proceso “ECE”: Escuchar — Crear — Entregar.
Durante la etapa de Escuchar, el equipo de disefio llevara a cabo una investigacion
etnografica que busca recopilar historias, anécdotas y elementos de inspiracion.
Esta etapa guia el trabajo de campo.

En la etapa de Crear, el equipo trabajara en torno a un ejercicio cuyo objetivo sera
recopilar lo que se ha observado en las personas para ponerlo en marcos teoricos,
oportunidades, soluciones y prototipos. En esta etapa el equipo pasara de un
pensamiento méas concreto a uno mas abstracto en cuanto a la identificacion de
temas y oportunidades. Posteriormente regresaran a un pensamiento concreto por
medio de soluciones y prototipos.

En la etapa de Entregar el equipo de disefio comenzara a realizar sus soluciones a
través de un modelo financiero de ingresos y de costos, de la evaluacion de
capacidades y de la planificacion de la implementacién, ofreciendo el lanzamiento
de nuevas soluciones al medio.

IDEO plantea como punto de partida dos factores clave a tenerse en cuenta: las
mejores practicas para la innovacion, son aquellas que se sustentan sobre equipos
multi-disciplinares, dado que se ha encontrado a partir de la aplicacion de las
técnicas y herramientas a lo largo de muchos proyectos, que se tiene mayor
probabilidad de éxito resolviendo problemas complejos, con equipos de personas
de varios campos disciplinares. Uno de estos individuos debe ser el facilitador. Se
podran encontrar ideas y soluciones mas inesperadas, cuando se incorporen
personas de distintos campos disciplinares y diferentes niveles de formacion
académica, pues se enfocaran en los problemas desde diversos puntos de vista.

Es preferible que el equipo del proyecto cuente con un espacio dedicado, en el cual
pueda disponer de distintos recursos como notas de post-it o imagenes de las
observaciones realizadas por parte del equipo, entre otros recursos.

Asi mismo, los marcos de tiempo acotados por una fecha limite y con plazos de
entrega fijos, mantienen al equipo motivado y con la atencion puesta en cumplir con
los tiempos establecidos.
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De la misma manera, propone un conjunto de 4 posibles escenarios de uso del kit
de herramientas, como base para producir innovacion mediante su uso, en las
comunidades que presentan distintas necesidades.

El primer escenario lo define como La semana de inmersién profunda, la cual puede
resultar Util cuando se requiera aprender de manera agil y en corto plazo, alguna
area 0 nuevo reto, se requiera activar un proceso de pensamiento e ideacion, acerca
de un problema que no ha sido resuelto durante un largo periodo de tiempo, o se
quiera renovar el pensamiento del equipo de trabajo.

La guia sugiere para este primer escenario, aplicar todas las secciones del kit de
IDEO de manera ordenada, forzando al equipo de disefio, trabajar de manera rapida
y analizar datos, para luego pasar a plantear soluciones, prototipos y planes.

El segundo escenario es denominado La inmersion profunda de varios meses,
recomendado para el disefio de soluciones complejas y robustas, que cuenten con
los recursos necesarios para su realizacion y se requiera la intervencion y
articulaciéon de muchos involucrados durante el proceso de disefio de la solucidn,
tales como socios, accionistas, donantes, entre otros. En este caso, también se
sugiere utilizar todas las secciones dispuestas por el kit de IDEO, haciendo énfasis
en que los tiempos utilizados para cada fase, sean definidos por la misma naturaleza
del reto planteado.

El tercer escenario es denominado por la guia, Activando conocimientos que ya
existen. Se sugiere utilizar cuando se cuente con una gran cantidad de datos, pero
se desconozca qué llevar a cabo con ellos, asi como en escenarios en donde se
cuente con amplia informacién acerca de anécdotas relatadas por parte de los
participantes de la comunidad; y se intuyan posibles oportunidades o soluciones a
un problema. Asi mismo, si se cuenta con una metodologia de investigacion robusta,
en reemplazo de la que proporciona el kit de IDEO. En este caso, se recomienda
aplicar las herramientas dispuestas en las etapas de Crear y Entregar, descritas con
anterioridad.

El Gltimo y cuarto escenario, se denomina Complementando actividades existentes
de largo plazo, util para agregar nuevas técnicas a las rutinas de trabajo, cuando se
identifique la utilidad de un método del kit, que sea aplicable a algin desafio que
una comunidad encuentre a diario, 0 cuando no se cuente con los recursos
necesarios para un proyecto de Disefio Centrado en las Personas, pero que este
enfoque se desee permear en el trabajo cotidiano de una comunidad. En este caso,
la guia IDEO sugiere utilizar cualquier de las piezas que los disefiadores de la
solucion elijan como méas convenientes.
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2.3.4 . Enfoque para el disefio industrial y el desarrollo de producto de Sanzy
Lafargue

El enfoque planteado por Félix Sanz y José Lafargue en su libro Disefio Industrial:
Desarrollo de Producto, propone como punto de partida un proceso genérico que
se describe por un conjunto de etapas o fases. (Adan e lzquierdo, 2002)

= Necesidades: Se define que el proceso se origina como resultado de las
necesidades que tiene un usuario. Dichas necesidades pueden ser manifestadas
(peticion de encargo), implicitas (por medio de un sondeo o del estudio de la
competencia) o provocadas (el cliente potencial observa el producto en el mercado).

= Recogida de informacion: La cual se produce desde dos contextos, el primero,
un estudio de antecedentes histdricos de productos o disefios que guarden relacion
con el proyecto, independiente de su antigliedad o si se trata de una investigacién
relacionada que se esté produciendo actualmente. Por otra parte, y como segundo
punto, debe realizarse el estudio de factores asociados con la parte financiera, tal
como presupuestos de productos similares.

= Caracteristicas: Son de dos tipos, los fisicos y los psicolégicos. En los fisicos se
analizan el tipo de materiales que compondran el producto (plasticos, metales, telas,
etc.), su valor ergonémico, sus precios y como resultado, sus diferentes niveles de
idoneidad, su vida util y la posibilidad real de fabricarlo en serio. Por otra parte, los
aspectos psicologicos, tratan sobre la valoracion en torno a todos los interrogantes
ligados a la forma externa del producto, relacionados con el color, la textura, el
impacto social, su presentacion, su ergonomia, de tal manera de valorar si resultaria
atractivo y vendible.

= Creatividad: Partiendo desde los elementos anteriores, el equipo de disefio
comienza su trabajo creativo, generando una serie de anteproyectos, con diferentes
alternativas o modelos.

= Evaluacion: Las diferentes alternativas deben ser sometidas a posteriores
andlisis, por parte de un grupo en el cual participen los miembros del equipo del
disefio, los responsables de su fabricacion, los expertos en eventos, los psicélogos
y los responsables financieros.

= Solucién adoptada: Se escoge una de las diferentes alternativas que fueron
sometidas a analisis, para proseguir con el plan de desarrollo del producto.
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= Programa de ejecucion: Incluye el desarrollo detallado de los aspectos a
desarrollar, descritos en las caracteristicas, responsables de la realizacion del
trabajo, plazo para su realizacion y precio maximo. Estos elementos conducen a un
proyecto. (Adan e Izquierdo, 2002)

= Prototipo: Se lleva a cabo la fabricacién de un primer objeto, de acuerdo con el
proyecto que fue redactado y se toma como un modelo experimental a partir del
cual se llevaran a cabo diferentes ensayos. Este prototipo permitira calibrar el grado
de cumplimiento de las propiedades asignadas del proyecto, estudiar los costos
reales de fabricacion y valorar su ajuste al presupuesto inicialmente establecido.

= Fabricacion seriada: Con la validacién del prototipo, es importante reconocer las
partes del objeto que pueden o deben ser modificadas, dado que el proceso de
fabricacion y, en consecuencia, los precios, pueden tener variaciones. El siguiente
paso, consiste en analizar y comprobar el proceso de fabricacion.

= Modelo definitivo: Depende del grado de aceptacién que logren las primeras
unidades comercializadas del producto. En caso tanto de rechazo como de
aceptacion insatisfactoria, se proceden a realizar las modificaciones precisas y
posibles o incluso a retirar el producto, si asi procede.

Los autores hablan de dos conceptos dentro del proceso metodoldgico para el
disefio de producto que proponen: la macro estructura y la microestructura.

La macroestructura la definen como la subdivision del proceso de disefio en dos
grandes fases: la de concepcién de la idea y la de desarrollo del producto. Entre
tanto, la microestructura se refiere a la descripcion secuencial y detallada de cada
uno de los pasos o etapas del disefio y desarrollo del producto.

A nivel de macroestructura se plantean una fase analitica y conceptual, en la cual
se definen aspectos externos de la empresa, tales como los factores socio-
econdmicos y socio-culturales que influyen sobre el proyecto.

Asi mismo se describe la fase técnico-creativa, que, -a partir de la informacion
obtenida en la fase analitica y conceptual-, se definen los atributos que debe tener
el producto, se procede a su interpretacion formal y su resolucién técnica, llevando
a cabo consultas y pruebas hasta resolver todos los detalles del producto.
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2.3.5 Sintesis sobre las metodologias para el disefio y desarrollo de producto

La primera aproximacion al estudio de la metodologia de Ulrich y Eppinger para el
disefio de producto, ofrece una percepcion de un conjunto de practicas, técnicas y
herramientas, ampliamente utilizadas en la industria, ofreciendo esto un mayor
grado de certidumbre sobre la eficiencia y eficacia que puede esperarse como
resultado, en torno a la aplicacién de la metodologia en procesos de desarrollo de
producto.

Los autores exponen que el enfoque de la metodologia estudiada, no se encuentra
orientada hacia el disefio de soluciones basadas en software y hardware. No
obstante, se observa que el proceso genérico que describe la metodologia, ofrece
amplias posibilidades para su adaptacion al desarrollo de diferente tipo de
productos, mediante la aplicacién de otras practicas especificas, acordes con las
especificidades del disefio de la solucién. En nuestro caso de interés podria ser, el
desarrollo de sistemas multimedia.

Uno de los aspectos de mayor valor de esta propuesta, es su vision frente al alcance
gue conlleva el desarrollo de un producto, haciendo especial énfasis en el enfoque
multidisciplinar que se requiere para cumplir con el alcance y el cumplimento de las
especificaciones de la solucién.

Rasgos que se heredan de la apreciacion anterior, es la misma naturaleza de la
metodologia, la cual plantea por una parte lo que denomina como Fase 0, en donde
se inscriben un conjunto de préacticas centradas desde un enfoque de gestion
estratégico y de negocio para una compafiia, que puede guiar el desarrollo de un
producto; y, por otra parte, una fase 5 de inicio de produccién del producto, en donde
se plantean estrategias para la puesta del producto en el mercado.

Las practicas estudiadas desde el proceso presentado por Ulrich y Eppinger para el
disefio de producto, se ven apoyadas desde las especificaciones que se establecen
desde una disciplina como el Disefio Industrial, exponiendo su impacto e influencia
en las fases de Desarrollo del Concepto, Disefio a Nivel Sistema y Disefio de
Detalle.

Sin embargo, una conclusién como resultado del estudio de esta metodologia, es
que la influencia del Disefio Industrial, no deberia estar restringido Gnicamente a las
fases descritas con anterioridad, pues su influencia a través de un andlisis de
identificacién de oportunidades, por ejemplo, para el desarrollo de nuevos
productos, actividad que se inscribe en la Fase 0 de la metodologia, puede ofrecer
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un alto impacto favorable en el andlisis de la propuesta de valor del producto. Esta
consideracion que se plantea, no se ve reflejada en la metodologia y se propone
como un factor a tener en cuenta, en la formulacion del método para la
preproduccion de sistemas multimedia.

A diferencia de la metodologia de Ulrich y Eppinger, el enfoque de la metodologia
de Ambrose et al., se aleja de las practicas tradicionales del campo de la Ingenieria,
pero acentla y fortalece su propuesta, desde un desglose de técnicas y
herramientas que ayudan al proceso de ideacion durante el disefio de un producto,
incentivando una creatividad guiada y alineada con las necesidades de disefio del
producto.

Su enfoque esta guiado principalmente, hacia el disefio de la comunicacion grafica,
no obstante, se observa la descripcion de un proceso metodoldgico y de un conjunto
de técnicas y herramientas con aplicabilidad en el campo del disefio industrial. Sin
embargo, los ejemplos que ofrece como medio para validar sus préacticas, se
encuentran fuertemente centrados en el contexto del disefio grafico.

Desafortunadamente se observan vacios en su propuesta, relacionados por ejemplo
con la definicion de practicas mas precisas, inspiradas desde técnicas y
herramientas, que apoyen principalmente, las fases de seleccién y aprendizaje,
ofreciendo tan solo una descripcion general de lo que debe producirse dentro de
estas fases, principalmente la Ultima que no se considera como una fase “dltima
dentro del proceso de disefio”, sino de una fase “omnipresente” a lo largo del ciclo
de vida del proceso de disefio, dado que el aprendizaje puede tener lugar por parte
del equipo de trabajo, en cualquier momento del flujo del proceso que se realiza.

Igualmente, y con respecto a la herramienta del briefing, no se ofrecen
consideraciones especificas dentro del alcance de la fase de definicién,
conducentes a describir un conjunto de técnicas y herramientas que puedan
sugerirse como guia de buenas practicas para la preparacion del briefing, el cual se
espera que sea un entregable clave (el mas importante), para continuar con el flujo
de proceso de disefio expuesto por los autores.

El estudio de esta metodologia, ofrece un aprendizaje sobre técnicas y herramientas
principalmente para aspectos relacionados con la ideacion, que sugieren un amplio
rango de adaptabilidad al contexto de la ingenieria, centrado en el desarrollo de
sistemas multimedia, principalmente en lo que refiere a aspectos relacionados con
la definicién de los medios (digitales) que puede ofrecer una soluciéon de esta
naturaleza.
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Por otra parte, la propuesta de la guia IDEO para el Disefio Centrado en las
Personas, ofrece un marco amplio para su adaptacion a otras metodologias y
practicas que pueden inscribirse desde diversas disciplinas y campos de
conocimiento.

Se percibe por medio de su estudio, que su flujo de proceso se fundamenta en el
del Disefio Centrado en el Usuario y en practicas basadas en el Design Thinking
(Yayici, 2016), ampliando el concepto de “Usuario” al de “Personas” dado que sus
practicas estan enfocadas hacia el empoderamiento de comunidades menos
favorecidas, para que puedan —a través de la innovacion- llevar a cabo el desarrollo
de soluciones, lo cual implica que los individuos quienes pertenecen a las mismas
comunidades, se involucren dentro del equipo de trabajo, responsable del disefio
de la solucion.

Al igual que en las metodologias estudiadas de Ambrose et al. y la guia IDEO, en la
metodologia propuesta por Sanz y Lafargue, una base importante en cada uno de
dichos procesos, es la presencia de una fase o etapa de creatividad, en donde en
el caso de esta Ultima, la especificacion sobre practicas o técnicas y herramientas
para su realizacién en un contexto controlado (marco del desarrollo del proyecto de
disefio del producto), es escasa en contraste con las metodologias anteriormente
estudiadas.

La anterior apreciacién es general en todas las etapas que se inscriben en el
proceso que los autores definen como microestructura, sin embargo, también ofrece
amplias posibilidades para adaptar el proceso o para realizar la adaptacion de
algunas de sus practicas, en otros procesos metodologicos en donde requieran
aplicarse técnicas y herramientas relacionadas con el disefio de producto.

2.4 EL DISENO SENSIBLE AL VALOR

Frente a las actuales tecnologias que median los sistemas multimedia interactivos,
y que se hace necesaria su utilizacion para el despliegue de una experiencia que
entregue valor a sus usuarios, como producto de los servicios multimedia
interactivos, -teniendo en cuenta los mismos fundamentos definidos por Pineda,
Lawson y Turner (2020)-, plantea una serie de desafios, que no se reducen
Unicamente en la complejidad implicita de las tecnologias y arquitecturas hardware,
software y telecomunicaciones que componen esta clase de soluciones. Por el
contrario, se presentan nuevos retos para el disefio de este tipo de soluciones,
debido al avance en campos disciplinares, como la Inteligencia Artificial (IA), cuya
influencia termina siendo relevante para productos y servicios basados en sistemas
y servicios mutlimedia interactivos.
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Aunque la relacién entre campos como la IA y la multimedia no comparten una
relacion reciente, la evolucion en ambos campos, plantea nuevos desafios. Entre
estos desafios emergentes, se encuentran aquellos relacionados con la gestion de
datos a larga-escala, lo que conduce a que un proceso de manipulacion y analisis
de datos, utilizando técnicas de IA, puede conllevar a un escenario de potenciales
exposiciones y riesgos de seguridad a los sistemas multimedia, como lo sugiere
Chen (2019).

Un ejemplo puntual que expone la constante transformacion en la relacion entre 1A
y multimedia, puede observarse a través de la evolucion de los contenidos
multimedia ofrecidos por la industria de los videojuegos. En este contexto, las
técnicas basadas en Machine Learning, han permitido el desarrollo de nuevas
posibilidades para enriquecer la experiencia de juego en el usuario, a través de la
inteligencia que condiciona la reaccion en los personajes no jugables que habitan
los mundos virtuales abiertos (NPC — de sus siglas en inglés, Non Playable
Characters), interacciones mas realisticas entre el jugador y el entorno; y el
modelado de sistemas complejos de prediccién de las acciones del jugador.

Sin embargo, estos nuevos desarrollos traen consigo, una serie de crecientes
desafios para sus disefiadores, relacionados con los factores éticos y morales a
tenerse en cuenta durante la concepcion de este tipo de soluciones. Asi mismo,
aunque puede afirmarse que la problematica sobre factores éticos y morales en el
disefio de soluciones basadas en sistemas de cémputo, tampoco se trata de un
tema reciente, en donde reconocidos autores como Friedman (1992), por ejemplo,
inician el abordaje de estos factores y su problematica en el contexto de las ciencias
computacionales, a inicios de la Ultima década del siglo XX. Actualmente estos
esfuerzos no se ven comunmente expresados a través de las practicas, actividades
o incluso, técnicas que componen las metodologias para el desarrollo de sistemas
multimedia interactivos existentes.

Partiendo de las limitaciones anteriormente descritas en torno a la ausencia de
practicas para un analisis y disefio de consideraciones éticas y morales en las
metodologias para el desarrollo de sistemas interactivos, un estudio reciente
adelantado por Pascarella et al. (2018), efectla un andlisis detallado en torno a las
actividades y técnicas actuales mas representativas, que son descritas por algunas
de las principales aproximaciones metodoldgicas para el desarrollo de videojuegos.

La iniciativa de Pascarella et al. se llevd a cabo, con el fin de analizar la semejanza
y diferenciacién entre las practicas que se abordan para el desarrollo de videojuegos
en la industria, en contraste con las practicas tradicionales basadas en la Ingenieria
del Software. Aunque el estudio resalta una serie de factores que se recomiendan
como relevantes y a ser tenidos en cuenta, incluso como una potencial nueva rama
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de la Ingenieria del Software que se especialice en el proceso de desarrollo de
videojuegos, también resalta la inexistencia de un factor que se ocupe de aspectos
relacionados con las consideraciones éticas y morales, que deben tenerse en
cuenta dentro de la concepcién, concrecion y especificacion de esta clase de
soluciones.

Mas alla de los escenarios de regulacion que deben cumplirse en los diferentes
paises, y que atienden a factores por lo general, relacionados con intereses y
necesidades especificos de cada nacion, otros factores con mayor transversalidad
e impacto directo en aspectos relacionados, por ejemplo, con los rasgos culturales,
poblaciones vulnerables, creencias, brechas socio-culturales entre individuos de
una misma poblacion, entre otros, no son atendidos tradicionalmente por practicas
recurrentes definidas directamente por los enfoques metodoldgicos para el
desarrollo de sistemas multimedia/interactivos. En dicho escenario, es donde toma
relevancia un enfoque tedrico como el Disefio Sensible al Valor (de ahora en
adelante, VSD) (Friedman y Hendry, 2019), que se preocupa por abstraer una serie
de consideraciones éticas y morales, que deben estar implicitas en el disefio de
soluciones mediadas por tecnologia.

Un aspecto que favorece ampliamente del enfoque teérico de VSD, es el esfuerzo
gue hasta el momento ha llevado a cabo la comunidad, en torno al desarrollo de un
conjunto de métodos, actividades colaborativas y herramientas, que facilitan a los
equipos de trabajo responsables, su aplicacién a lo largo de la concepcién y disefio
de soluciones mediadas por sistemas socio-técnicos. En ese sentido, un factor a
destacar en este enfoque, consiste en el trabajo que hasta ahora se ha adelantado,
en torno a la definicion de un conjunto de 17 métodos para la aplicacion préactica del
VSD (Friedman et al., 2017), en el contexto de la produccién de diferente tipo de
productos y soluciones basadas en tecnologia.

Uno de los métodos que se destaca por su facilidad de adaptacion y uso,
principalmente en el contexto de la disciplina de HCI, es el de las tarjetas de
prevision (envisioning cards) propuesto por Friedman y Hendri (2012). Este método
se acompafia de un toolkit compuesto por un set de cartas que permiten conducir a
un equipo de trabajo y de una manera ordenada, a un analisis multidimensional de
los factores éticos y morales que pueden influir a futuro en un conjunto de individuos,
como resultado del uso de una solucién mediada por tecnologia.

El método de las tarjetas de prevision se viene aplicando a través de su adaptacion
en diferentes experiencias basadas en sistemas interactivos en la industria, para el
andlisis, identificacion y clasificacion de factores éticos y morales, durante un
proceso de concepcion y disefio de soluciones basadas en IA (Ballard et al., 2019).
Algunos sectores productivos como el automotriz, también se han visto interesados
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en la aplicacién de métodos centrados en VSD, como es el caso de la compaiiia
BMW, para el desarrollo de sus sistemas multimedia interactivos, que apoyan el
servicio de conduccién auténoma y asistida (van de Kaa et al., 2019).

Por los aspectos analizados y discutidos en esta seccion, esta propuesta defiende
el hecho, que uno de los aspectos fundamentales sobre los cuales debe sustentarse
los enfoques metodoloégicos relacionados con el desarrollo de sistemas multimedia
interactivos, es la necesidad ineludible, de definir un conjunto de actividades y
técnicas, que enriquezcan las posibilidades efectivas de un equipo de trabajo, en
torno a la concepcion y el disefio de aquellos factores éticos y morales, que pueden
infliur en los interesados en torno al sistema multimedia interactivo. Se estima
fundamental que estos elementos puedan ser “tangibles” por medio de las practicas
para la preproduccion de la solucién; y que a través de un proceso de disefio,
puedan transformarse en potenciales requerimientos o historias de usuario, que
pasen a una etapa de produccién de la solucion, en beneficio de sus interesados.

2.5 ARQUITECTURA EMPRESARIAL

Aunque el objetivo principal propuesto para Arquitectura Empresarial (AE), esta
encaminado hacia lograr una visién completa del sistema empresa en todas sus
dimensiones y complejidades respectivas, por medio de la identificacion de todos
los componentes estructurales de la organizacion, habilitando la integracién entre la
planificacién del negocio, la operacién y las tecnologias de la informacion (The Open
Group, 2018), desde el campo de la Ingenieria de Sistemas, también se concibe
como un campo fundamental para alcanzar la creacién de valor, como producto de
la extension hacia la Ingenieria de Sistemas de Servicios (IEEE Systems Council;
INCOSE; STEVEN Institute of Technology, 2020).

La AE ofrece no solamente la posibilidad de hacer un andlisis holistico del negocio,
su operacion y las tecnologias, sino también, de reconocer el impacto de cada activo
en una organizacion y su potencial para la creacion de valor, alineado a los objetivos
de negocio. Para este objetivo, ofrece el lenguaje de notacion grafico Archimate
(Band et al., 2016), el cual permite modelar, por medio de una serie de conectores
I6gicos, los diferentes componentes de negocio, operacion y tecnologia, al nivel de
detalle requerido por la organizacion.

Dos vistas de interés para esta investigacion, estan relacionadas con la vista de
motivaciones y de objetivos de negocio. La vista de motivaciones, persigue que
puedan identificarse, las diferentes metas, principios y requerimientos de alto nivel,
gue se consideran como necesarios y deben alinearse, para lograr una creacién de
valor en el esfuerzo que pretende realizarse. Por otra parte, la vista de objetivos de
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negocio, permite realizar una especificacion a un alto nivel de abstraccion, de los
procesos que se involucran en la “légica del objetivo de negocio”; y establece la
relacion légica existente entre estos. Ambas vistas ofrecen la posibilidad, de
especificar a través del lenguaje de notacion, el papel que cumple cada uno de los
interesados, para el cumplimiento de cada uno de estos modelos.

Gracias a las posibilidades que ofrece la AE, por medio de un lenguaje de modelado
como Archimate, se dispone de la posibilidad para hacer un analisis de
caracterizacibn mas amplia y enriquecedora, sobre el concepto de sistemas
multimedia. Si bien, no se ha encontrado ningun tipo de antecedente a nivel de
fundamentacion en el campo de los sistemas multimedia, sobre un enfoque similar
al propuesto, si se evidenciaron antecedentes en trabajos anteriores, en donde para
ese entonces, una ontologia como Zachman (2011), en la tesis propuesta por
Giraldo (2010), ofrecio la posibilidad de abordar un andlisis taxonémico que
sustentara el enfoque de trabajo para su propuesta.

Por dltimo, es importante resaltar la aplicacién practica que ha tenido en la industria
un marco de trabajo como TOGAF, que cuenta con aplicaciones practicas
documentadas con estudios de caso, los cuales incluso se remontan desde
versiones anteriores (Open Group, 2006), exponiendo su madurez para la
aplicacion practica en distintos contextos del sector productivo. De igual forma, la
aplicacion en la industria de un lenguaje de notacién como Archimate, para la
construccion de modelos de referencia hacia la transformacion digital de en sectores
de la industria tan exigentes como el financiero, en donde se destacan iniciativas
como BIAN (Banking Industry Architecture Network) (2021), plantean un marco de
referencia conceptual, tedrico y aplicable a la industria, que es relevante, tanto para
la formulacién de la caracterizacién, asi como la fundamentaciéon del método para
preproduccion de sistemas multimedia, fundamentandose en estandares y practicas
de la industria.

2.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

A través del proceso de investigacion adelantado para la producciéon del marco
conceptual y tedrico presentado, asi como las validaciones producidas, por medio
de la presentacion de sus resultados en la participacion de conferencias
internacionales, tanto en Estados Unidos como en Europa, se ha podido lograr un
consenso frente a varios aspectos clave, que permiten enmarcar los fundamentos
tedricos bases para el desarrollo de la propuesta.

El estudio de la literatura, ha permitido distinguir un uso indiscriminado por parte de
multiples autores, sobre conceptos relacionados con sistemas interactivos, sistemas
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multimodales y sistemas interactivos. Aunque no es posible conocerse en cuales
casos, dicho manejo de conceptos ha sido realizado consciente de este fundamento
0 no, es muy claro que una tendencia mas creciente que emergente, evidencia que
actualmente practicamente cualquier sistema interactivo, ofrece diferente tipo de
interfaces que permiten el despliegue de contenido multimedia interactivo.

Este juicio ha sido defendido y discutido, en el seno de un espacio de trabajo como
HCI International, exponiendo la marcada evolucion incluso, de sistemas
interactivos de mision critica para distintos sectores productivos, como la
aerondutica y la automocion, en donde se evidencia un interés por ofrecer interfaces
mas enriquecidas de contenido multimedia, que enriquezcan la Experiencia de
Usuario, mejoren su Usabilidad y Accesibilidad; y en consecuencia, contribuyan a
una creacion de valor percibida en el consumidor. Como se estudié en la seccién
2.2.3y 2.2.4, dotar a estos sistemas interactivos de mision critica, de interfaces mas
enriquecidas para el usuario, también supone riesgos y, en consecuencia, huevos
desafios frente a la necesidad de garantizar el cumplimiento de las funcionalidades
criticas de dichos sistemas.

El andlisis producido frente a esta tendencia, permite concluir que en general,
cuando se aborda el concepto de un sistema multimedia, implicitamente también se
esta abordando el concepto de un sistema interactivo y viceversa. Se entiende, que
todavia pueden encontrarse algunas escasas excepciones, que pueden permitir
aun, encontrar sistemas interactivos que no ofrezcan despliegue e interaccién con
contenido multimedia, pero este hecho se observa cada vez mas, como una
particularidad y no la regla general.

Caso similar sucede con el concepto de sistema multimodal, dado que los
desarrollos actuales de sistemas multimedia, ofrecen mdltiples y posibles
modalidades de interaccion al usuario, con el despliegue del contenido multimedia.
Es decir que puede aseverarse, que un sistema multimedia debe ser interactivo y
también, puede ser multimodal.

Otro aspecto que es evidente a lo largo del estudio realizado en torno a las
diferentes metodologias discutidas, obedece a una cantidad importante de
propuestas cuyos enfoques de trabajo (actividades, técnicas, practicas, utilizadas),
coinciden con respecto a la aplicacion de un enfoque DCU. Este hecho se considera
como un factor a remarcar y de gran valor, pues pone en evidencia la evolucion y
grado de madurez que se ha venido logrando en la adaptacion de una metodologia
como DCU, en las préacticas tradicionales de la Ingenieria del Software. Lo anterior
nos permite concluir, que actualmente existe una convergencia entre ambas
disciplinas con un alto grado de madurez, que responde a las realidades actuales
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de la industria y el sector productivo en general, en lo que obedece al desarrollo de
soluciones basadas en software.

Este resultado obtenido, a partir del estudio realizado sobre el estado del arte,
permite reafirmar ain mas la relevancia de esta propuesta de investigacion, toda
vez que, en el estudio de las metodologias para el desarrollo de sistemas
interactivos, se evidencia un vacio frente a la ausencia de practicas, actividades e
incluso técnicas, que le permitan a un equipo responsable de su produccidn, llevar
a cabo un proceso a nivel de detalle para la concepcién y el disefio de los elementos
multimedia que componen la solucién. Es clara la importancia de tener en cuenta
estos factores, dado que, los esfuerzos por parte de los diferentes actores de la
industria, para generar una creciente mediacion de contenido multimedia en las
soluciones comerciales actuales basadas en sistemas interactivos, buscan como
resultado, crear valor en los en sus consumidores, enriqueciendo su Experiencia de
Usuario.

83



3. CARACTERIZACION DE SISTEMAS MULTIMEDIA
3.1 (POR QUE UNA CARACTERIZACION PARA SISTEMAS MULTIMEDIA?

El desarrollo de esta parte de la investigacion, corresponde al cumplimiento
relacionado con el primer objetivo del método para la preproduccion de sistemas
multimedia, que obedece a la realizacion de una caracterizacion para sistemas
multimedia.

El resultado de esta caracterizacion se fundamenta en la realizacion de una
taxonomia para sistemas multimedia, dado que cumple con un proceso de
ordenacion jerarquizado y sistematico, que parte de la propuesta de una definicién
para el concepto de sistema multimedia, para luego establecer una jerarquizacion
ordenada de sus atributos; y posteriormente, un desarrollo sistematico de cada uno
de estos elementos, a través de las fases para la preproducciéon del sistema
multimedia.

Esta caracterizacion parte desde una organizaciéon taxonémica que se apoya en los
fundamentos relacionados con la disciplina de Arquitectura Empresarial (AE), como
recurso que permite generar una alineacién estratégica de un conjunto de metas
ordenadas, para la creacién de valor como resultado de una experiencia multimedia,
que se sustenta desde el desarrollo de un Sistema Multimedia.

La estructura propuesta permite definir una serie de elementos que se traducen en
perspectivas, actividades, matrices de interesados y técnicas; y por otra parte,
produce una serie de procedimientos sistematicos y estructurados, para generar
una serie de rutas que conducen al equipo de trabajo, a la realizacioén de un esfuerzo
ordenado que debe cumplir con una serie de objetivos; y obtener unos resultados
precisos, para cumplir con el alcance de la concepcion, concrecién y especificacion
para el sistema multimedia, como practicas que definen el alcance de su
preproduccion.

El resultado de implementar la caracterizacion para sistemas multimedia tiene como
propésito, ofrecer unos fundamentos que guien con un mayor grado de certidumbre,
el esfuerzo que debe realizar el equipo de trabajo durante la realizaciéon de las
actividades que conducen a su desarrollo. El esfuerzo antes descrito, concibe a la
caracterizacién como una base integrada al método de preproduccion del sistema
multimedia, por medio de un flujo de trabajo que es iterativo e incremental,
compuesto por una serie de actividades, técnicas, roles y rutas, que permiten
generar un producto de trabajo como resultado de su aplicacion. Entre tanto y para
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propuestas de trabajo futuro que se basen en esta investigacion, otras etapas como
produccién y postproduccién, que se encuentran relacionadas con el desarrollo,
pruebas, validacién y lanzamiento del sistema multimedia, pueden especificarse
como métodos interrelacionados con el de preproduccion.

De esta manera, se espera que el equipo de trabajo que lleve a cabo la realizacion
de la caracterizacion, cuente con un alto grado de definicién, -previo al inicio del
proceso de preproduccion del Sistema Multimedia-, sobre los distintos elementos y
bases que estructuran los fundamentos para el disefio de una experiencia
multimedia, como epicentro para la creacion de valor para las diferentes partes
involucradas en el desarrollo del proyecto.

Este enfoque genera un formalismo, que permite la integracién de modelos a nivel
de Arquitectura Empresarial, con aspectos tales como el disefio de experiencias
multimedia centrado en el usuario, asi como la aplicacién de técnicas de Design
Thinking, que promueven una visién con sentido creativo e innovador a lo largo del
proceso de la caracterizacion, ademas de la utilizacién de lenguajes de notacion
qgue se inscriben tanto en la disciplina de Arquitectura Empresarial como en la
Ingenieria del Software.

Basandose en lo anterior, se produce una alineacion estratégica coherente,
compuesta de multiples elementos que se inscriben desde distintas disciplinas, bajo
un mismo propdsito: la creacion de valor como resultado de una experiencia
multimedia satisfactoria.

3.2 PROPUESTA PARA LA DEFINICION DE SISTEMA MULTIMEDIA

Esta investigacion defiende el hecho, que el disefio de un sistema multimedia surge
desde un enfoque centrado en la creacion de valor para las partes interesadas
(ISACA, 2018), producido a través de la realizacion de una experiencia multimedia
interactiva, que atiende a los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios
de una manera responsable con el entorno, valiéndose de un conjunto de medios
digitales para la representacion de una historia mediante un contenido multimedia,
influyendo en sus diferentes percepciones sensoriales y ofreciéndole distintas
modalidades de interaccion.

Lo anterior, debe ser producto de un proceso en el cual se decide lo que el sistema
multimedia debe ofrecer (para qué), como llevar a cabo su realizacién, quiénes son
sus interesados, cuando debe llevarse a cabo (tiempo) y cuales son las
motivaciones para su desarrollo (por qué), basandose en las practicas que se
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sustentan desde un disefio con sentido responsable, que se fundamenta a partir de
un enfoque del Disefio Sensible al Valor. (Friedman y Hendry, 2019)

A partir de lo anterior, la definicién propuesta de sistema multimedia, y sobre la cual
se fundamenta esta caracterizacién, expone lo siguiente:

Es un sistema que permite la creacion de valor para las partes interesadas, a
través del despliegue de una experiencia multimedia interactiva, concebido bajo
un enfoque del disefio sensible al valor, que atiende a los intereses, necesidades
y expectativas de sus usuarios, influyendo en sus percepciones sensoriales, a lo
largo de una historia que se representa a través de diferentes medios digitales.

La anterior definicidon hace énfasis en:

= Una creacion de valor que debe producirse para las partes interesadas, como
resultado del Sistema Multimedia.

= Esta creacion de valor que produce un sistema multimedia, tiene como epicentro,
la generacion y despliegue de una experiencia multimedia interactiva, consideracion
que diferencia al sistema multimedia, de otros sistemas interactivos (un sistema
multimedia interactivo, responde a muchas consideraciones generales de un
sistema interactivo basado en sistemas de computo, pero no todo sistema
interactivo tiene como proposito, el despliegue de una experiencia multimedia
interactiva).

= La creacién de valor que se propone a través de la generacion y el despliegue de
una experiencia multimedia interactiva, debe estar alineada a unos principios que
sean sensibles a los valores humanos, a través de la aplicacién de un enfoque
tedrico que lo aplica al contexto de desarrollo de soluciones basadas en cémputo,
como el Disefio Sensible al Valor (VSD).

= Las partes interesadas (como clientes y patrocinadores) en la realizaciéon del
sistema multimedia, podran conseguir una creacion de valor, como resultado de la
generacion y despliegue de una experiencia multimedia, si esta atiende a los
intereses, necesidades y expectativas de los usuarios.

= Por ultimo, los usuarios podran ver materializada la experiencia multimedia, por
medio del estimulo de un conjunto de percepciones sensoriales (auditivas, visuales,
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olfativas, gustativas, héapticas, etc.), asi como la interaccion con unos medios
digitales, que solo podran ser “tangibles”, a través de un sistema hardware-software.

Como se observa en esta definicion que se propone, los aspectos relacionados con
la mediacién tecnolégica del sistema multimedia, se encuentran implicitos en
aquellos elementos que habilitan los estimulos sensoriales, la generacion, la
interaccion, y el despliegue de los contenidos digitales interactivos que estimulen
diferentes percepciones sensoriales, como elementos clave de una experiencia
multimedia interactiva.

Lo anterior, en contraste con las definiciones tradicionales estudiadas, que se
preocupan por describir la naturaleza funcional del sistema desde sus atributos
ofrecidos por la tecnologia: tratamiento y procesamiento de informacion digital,
bdsqueda, almacenamiento, recuperacion y despliegue de informacion digital, entre
otros atributos.

3.3 ALINEACION PARA LA CREACION DE VALOR DEL SISTEMA MULTIMEDIA

El propésito principal que tiene la caracterizaciéon que guia el proceso para el
desarrollo de sistemas multimedia, es el de producir una alineacién estratégica entre
los objetivos de negocio de clientes y patrocinadores, con los intereses,
necesidades y motivaciones de los potenciales usuarios de la solucién, atendiendo
a unos principios que aseguren un disefio responsable, desde un enfoque del disefio
sensible a los valores humanos. Todas estas dimensiones, deben enfocarse hacia
un proposito especifico: producir una experiencia multimedia interactiva que sea
satisfactoria, por el hecho que genera valor a todas las partes interesadas; y concibe
al sistema multimedia, como el medio a través del cual se contribuye a la realizacion
de este proposito.

En este punto es importante atender a que el enfoque de la caracterizacion alude,
ademas, al objetivo de alinearse con la definicion propuesta para el concepto de
sistema multimedia discutida en la seccién anterior. Sin embargo, su concepcion se
centra en las consideraciones que estratégicamente influiran en la realizacion de la
experiencia multimedia interactiva, mas no en aspectos como la definicion o el
disefio de la mediacion tecnolégica que podria tener el sistema, aspecto que se
concreta en otras etapas diferentes a la de preproduccién.

Esta caracterizacion, y particularmente los entregables que se generan como
resultado posterior del esfuerzo realizado por un equipo de trabajo y que se discuten
en el capitulo cuarto, estructuran y definen un entregable, que se ha denominado,
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el Plan para el Desarrollo del Sistema Multimedia, que se concibe como un producto
de trabajo, cuyo fin es proporcionar una guia y orientaciéon para la formulacién de la
proposicién de valor del sistema multimedia, y la visién y proposicion del alcance
del sistema multimedia minimo viable. La visién y alcance del sistema multimedia
minimo viable, actian como una guia para las actividades propias del método
responsable de llevar a cabo la preproduccion del sistema multimedia.

Alineada al alcance general y funcién que han sido descritos para la caracterizacion,
la definicién presentada en la seccion 3.2 para el concepto de sistema multimedia,
distingue tres dimensiones sobre las cuales se persigue aportar una creacion de
valor como resultado de su desarrollo:

= Dimension centrada hacia la generacion de valor en el usuario del Sistema
Multimedia (D1): Una dimension centrada en los principios inherentes que
describen el sistema multimedia, a partir de la integracion de diferentes medios
digitales, para la representacion de una historia por medio del uso de contenidos
multimedia, que permiten la generacién de metaforas que enriquezcan la
experiencia de usuario, valiéndose del uso de distintas modalidades de interaccion,
y la posibilidad de influir en distintas percepciones sensoriales, con el proposito de
crear valor desde la perspectiva de los usuarios de la solucién.

= Dimension centrada en la generacion de valor con sentido responsable del
Sistema Multimedia (D2): La dimension que persigue el aseguramiento de un
proceso de disefio del sistema multimedia con sentido responsable, por medio de
técnicas que guien un proceso que sea sensible a los valores humanos, siguiendo
unos principios éticos y morales para la creacion de valor a unos interesados
(directos e indirectos) de la solucion.

= Dimension centrada hacia la generacion de valor en los objetivos de negocio
que apuestan por el desarrollo del Sistema Multimedia (D3): La dimensién a
través de la cual se produce la alienacion entre las distintas dimensiones descritas,
por medio de un proceso dirigido por las motivaciones que dan origen al desarrollo
del sistema multimedia, haciendo uso de practicas centradas en la gestién
estratégica y de gobierno de las tecnologias de la informacion, las cuales influyen
en la creacion de valor para clientes y patrocinadores, quienes se guian por un
objetivo encaminado hacia la transformacion digital. (Vial, 2019)

Como puede observarse, el enfoque de esta caracterizacion es adimensional frente
a:
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= La definicion especifica de los sectores que pueden influenciarse como resultado
del desarrollo del Sistema Multimedia, como el gobierno, el social, el productivo, los
medios de comunicacién, el arte y la cultura, la salud, la ciencia, la educacién o el
entretenimiento, entre otros, dada la actual “omnipresencia” de sistemas multimedia
en diferentes contextos y para diversos propositos.

= Sus posibles componentes y tecnologias hardware-software, dado que esta
propuesta plantea que este tipo de especificaciones pertenecen a vistas mas
concretas dentro del proceso de desarrollo del Sistema Multimedia. Entre tanto, esta
caracterizacién se enfoca hacia la definicion de atributos que ofrecen un mayor
grado de abstraccion, y que estan de cara hacia la creacion de valor que debe
producirse como resultado del proceso.

Para llevar a cabo la especificacién de las dimensiones de valor para el concepto
de sistema multimedia, discutida dentro del alcance de esta investigacion, se hace
uso del lenguaje de modelado de Archimate (Band et al., 2016) para AE de The
Open Group, discutido en la seccién 2.5 del capitulo 2. En este caso, se utiliza una
vista del modelo de motivaciones del sistema multimedia, que permite, a través de
la definicion de una serie de metas, principios y requerimientos de muy alto nivel,
expresar formalmente las dimensiones que se inscriben como resultado de la
definicién de sistema multimedia. Las dimensiones descritas con anterioridad, se
representan por las tres metas de alto nivel, necesarias para alcanzar una
experiencia multimedia interactiva satisfactoria. EIl modelo se presenta en la figura
8.
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Figura 8

Vista de motivaciones para la caracterizacion de un sistema multimedia.
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Las tres dimensiones especifican las motivaciones para llevar a cabo un proceso
centrado en los interesados, para la preproduccién de un sistema multimedia, con
el propésito de crear valor por medio de una experiencia multimedia interactiva
satisfactoria, y aunque se detallan de manera separada, debe resaltarse que solo
cumplen con un sentido y un significado dentro de la caracterizacion, cuando se
produce su integracion (relacién de agregacion) hacia el cumplimiento del propésito
anteriormente descrito.

Un aspecto a resaltar, es que estas dimensiones especifican un conjunto inicial de
interesados, quienes poseen el mayor grado de influencia para la creacién de valor
desde sus distintos intereses en la realizacion de la preproducciéon sistema
multimedia:

= Los patrocinadores, quienes persiguen un beneficio como producto del desarrollo
del sistema multimedia y son los principales responsables de lograr satisfacer las
necesidades que dieron origen a su desarrollo. El trabajo que lleva a cabo para
cumplir con su responsabilidad, influencia directamente el grado de satisfaccion que
pueda lograr el sistema multimedia, a los intereses, necesidades y expectativas de
los interesados.

= Los clientes, quienes influencian directamente tanto las motivaciones que dan
origen al desarrollo del sistema multimedia, asi como el resultado que se obtenga
frente a la satisfaccion de los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios.

= Los usuarios quienes son los directos interesados en obtener una experiencia
satisfactoria como resultado del uso del sistema multimedia y, por consiguiente, sus
intereses, necesidades y expectativas estan asociadas al cumplimiento de dicha
meta. Este hecho plantea la necesidad, de que el usuario debe estar asociado al
proceso, que guia el andlisis e identificacion de las motivaciones que dieron origen
al desarrollo de la solucién. Asi mismo y desde el cumplimiento de su rol durante el
proceso, produce informacion clave que influye en la realizacion de un disefio
responsable de la solucién.

= Los interesados indirectos que pueden ser comunidades, organizaciones o
personas, quienes pueden tener una influencia futura como resultado de un
potencial uso comin y habitual del Sistema en las diferentes actividades humanas
en donde se involucre.

Frente a la caracterizacién de estos interesados, resulta importante precisar que, en
algunos casos, el cliente que da origen a la necesidad del desarrollo del sistema
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multimedia, también puede cumplir el rol de usuario final de la solucién. Sin
embargo, y como buena practica, esta caracterizacion plantea la importancia de
hacer un andlisis, que atienda a las distintas aproximaciones que pueden producirse
desde cada uno de los roles descritos.

Debido al nivel de abstraccién que sugiere la primera vista para la definicion y
caracterizacion del sistema multimedia, en donde concurren dimensiones disimiles
que contribuyen a la creacién de valor a partir de la realizacion de una experiencia
multimedia; y a su necesidad de alineacion con las capas mas concretas que guian
su proceso de preproduccion, como se explicé con anterioridad, se hace uso de un
enfoque centrado en Arquitectura Empresarial.

Es importante aclarar que las metas, principios y requerimientos de alto nivel
representados en la vista de motivaciones cumplen con un fin, y es: garantizar la
alineacioén de todo el esfuerzo que comprende definir tanto la caracterizacion, asi
como la base para especificar el método para la preproduccion de sistemas
multimedia, de manera que se produzca convergencia hacia la creaciéon de una
experiencia multimedia satisfactoria que produzca valor.

El concepto de creacion de valor para el sistema multimedia, debe mantener un
equilibrio entre la consecucién de unos beneficios, bajo un costo 6ptimo de los
recursos que se involucran en el esfuerzo de su realizacion, mientras se optimiza el
riesgo (ISACA, 2018). Lo anterior establece un marco de referencia que guia a la
consecucién del logro con respecto a la sub-meta de satisfacer las motivaciones
que dieron origen al desarrollo del sistema multimedia.

La meta que conduce al desarrollo de un sistema multimedia satisfaciendo los
intereses, necesidades y expectativas de sus usuarios, relacionada con la
dimension centrada hacia la generacion de valor en el usuario (D1), plantea la
realizacion de tres principios:

= La produccion de unos contenidos multimedia que enriquecen la experiencia de
usuario.

= Un sistema multimedia ofrece una experiencia que se vale del estimulo de las
percepciones sensoriales tanto auditivas como visuales, que influyen en sus demés
percepciones, tales como las cognitivas y psicologicas. Sin embargo, las
necesidades, intereses y expectativas de los usuarios interesados, pueden
conllevar a que la experiencia multimedia deba ofrecer percepciones
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multisensoriales sistema-a-humano, basadas en dispositivos tactiles/hapticos,
olfativos, gustativos, o kinestésicos, entre otros (Sulema, 2016).

= El disefio de las modalidades de interaccion del sistema que enriquezcan la
Experiencia de Usuario.

Todos los requerimientos asociados a los principios descritos para esta dimensién
(centrada hacia la generacion de valor en el usuario), se sustentan sobre otro
requerimiento de alto nivel, relacionado con la identificacion de los intereses,
necesidades y expectativas de los usuarios.

El primer principio exige el cumplimiento de una restriccion relacionada con la
integracion de dos o mas medios digitales desde la produccién de contenidos, como
un aspecto que caracteriza a un sistema multimedia. De igual manera, exige como
requerimiento la generacion de una historia y su narrativa que satisfaga a los
intereses, necesidades y expectativas de los usuarios, valiéndose de medios
digitales como texto, audio, visual basado en videos, imagenes, animaciones 2D y
3D, ademas de otras posibles representaciones, como el uso de objetos y entornos
virtuales, los cuales estos ultimos, aunque su percepcion se hace a través de un
medio audiovisual, ofrecen la posibilidad de construir metaforas mas abstractas y
de mayor elaboracién que las tradicionales. Este principio se basa en los
fundamentos taxonémicos definidas por Heller et al. (2001) para el concepto de
Multimedia, extendiéndose a las actuales posibilidades de representacién de la
informacion digital, asi como las posibles percepciones sensoriales y modalidades
de interaccién que puede ofrecer, y adaptandola en concreto para un sistema
multimedia.

El principio relacionado con las percepciones (sensoriales, cognitivas y
psicolégicas) que enriquecen la experiencia de usuario, sugiere el cumplimiento
previo de un requerimiento asociado con la importancia de concebir estas
percepciones, centradas en los intereses, necesidades y expectativas de los
usuarios. Este requerimiento debe tener en cuenta, aspectos relacionados con la
calidad de la experiencia (Quality of Experience, QoE) y la manera en cémo pueden
influir en la experiencia de usuario, y, por consiguiente, en la creacion de valor. Yuan
et al. (2014), ofrecen a través de un método de investigacion cualitativo, una base
de informacién acerca de cudles percepciones sensoriales para experiencias
mulsemedia, ofrecen un mayor grado de aceptacioén en las personas.

De igual manera que en el principio anterior, las modalidades de interaccién exigen
como requerimiento que su concepcidon sea guiada a partir de los intereses,
necesidades y expectativas de los usuarios. Dichas modalidades de interaccion,

93



pueden incorporar modalidades utilizadas por medio de dispositivos tradicionales
como los tactiles (localizacion y seleccion, presion y gestos sobre una superficie
tactil) apuntadores y teclados. Sin embargo, el disefio de la experiencia puede
requerir la inclusién de técnicas de vision por computador (reconocimiento facial,
emociones, gestos naturales) o de reconocimiento de patrones de voz, agregando
nuevas modalidades de interaccidn de posible interés para los usuarios interesados
en la experiencia multimedia, teniendo en cuenta aspectos centrados en el disefio
emocional que puede ofrecer el sistema, como los descritos por Norman (2004).
Algunas de estas modalidades de interaccién son estudiadas en la revision
realizada por Turk (2014).

El principio que habilita la realizacion de la meta que busca satisfacer las
motivaciones que dan origen al desarrollo del sistema multimedia (dimension
centrada hacia la generacién de valor en los objetivos de negocio — D3), consiste
en que el proceso debe identificar que el desarrollo del sistema multimedia, si se
constituye como una oportunidad para la solucién potencial a un problema
especifico. Para la realizacion de este principio, deben cumplirse un conjunto de dos
requerimientos de alto nivel:

= La identificacién por la necesidad de desarrollar un sistema multimedia desde el
resultado de un proceso de planeacién estratégica.

= El andlisis de la viabilidad para el desarrollo de un sistema multimedia, desde la
realizacion de un andlisis preliminar de riesgos y recursos necesarios para su
realizacion.

La meta relacionada con la realizacién de un sistema multimedia que crea valor con
sentido responsable se habilita a través de la realizacion de tres principios: el disefio
de una arquitectura para el sistema multimedia confiable y segura para sus usuarios,
la identificacion de patrones y componentes reutilizables para la evolucion del
sistema multimedia y la identificacion de una serie de consideraciones frente al uso
futuro del sistema multimedia.

El principio relacionado con la arquitectura confiable y segura, se logra por medio
del cumplimiento de un requerimiento de alto nivel y una restriccion:

= El requerimiento en torno a la identificacion de potenciales adversarios, sus
motivaciones, recursos y métodos para producir ataques contra el sistema
multimedia.
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= La restriccién que plantea el cumplimiento de las leyes y normativas vigentes con
respecto al acceso y uso de la informacion.

Para el principio relacionado con la identificacion de componentes reutilizables para
el Sistema Multimedia, se plantea la necesidad de realizacion de un requerimiento
de alto nivel:

= La identificacion y clasificacion de patrones existentes que pueden influir en la
generacion de la experiencia multimedia.

Debe hacerse énfasis en que dicho analisis de patrones no debe reducirse
Unicamente a la interpretacion de patrones relacionados con elementos fisicos o de
mediaciones tecnoldgicas de la solucion, sino también, a aquellos relacionados con
aspectos tales como las conductas, comportamientos, culturas y en general, habitos
sociales de los potenciales usuarios del sistema multimedia, lo cual tendrd una
profunda influencia en el disefio de la experiencia. El andlisis a este nivel de
abstraccion, es el que se aborda a nivel de la caracterizacion, mientras los patrones
més concretos se abordan a nivel del proceso de desarrollo del sistema multimedia.

El principio que sugiere la aplicacion de practicas relacionadas con el disefio futuro
del sistema multimedia, se habilita por medio de la realizacion de dos requerimientos
de alto nivel:

= La identificacién de efectos que de manera indirecta y a largo plazo, puedan
producirse como resultado del uso del sistema multimedia.

= E| andlisis de influencia futura del sistema multimedia en los diferentes contextos
de uso.

La tabla 4 resume las metas, principios, requerimientos y restricciones que deben
producirse para llevar a cabo la caracterizacion del sistema multimedia, en funcién
de guiar su posterior proceso de desarrollo.
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Tabla 4

Estructura para la caracterizacion de sistemas multimedia

Propésito Final

Meta principal —

delos Sistema Metas intermedias Principios Requerimientos Restricciones
interesados Multimedia
Medios digitales que crean Generacion de una historia y Integracién de dos o
valor en la experiencia de su narrativa, alineada a los mas medios digitales
usuario. intereses, necesidades y adecuados a los
expectativas del usuario. intereses, necesidades
7 — expectativas  del
Identificacion preliminar de y Xp
b . usuario.
intereses, necesidades y
expectativas de los usuarios.
Sistema multimedia Percgpuones s_,ens,or_lales, Concepmon de percepciones
. cognitivas y psicologicas sensoriales adecuadas a los
gue satisface las ; ;
! que crean valor en la intereses, necesidades y
necesidades, Do . > >
intereses y experiencia de usuario. expectativas del usuario.
B o expectativas de los _Identmcamon prgllmlnar de
Creacion de Experiencia - intereses, necesidades y
; ; usuarios. - .
Valor del Multimedia expectativas de los usuarios.
Slstgma . Intgractlva' Modalidades de interaccion Concepcion de modalidades
Multimedia satisfactoria.

gue crean valor para la
experiencia de usuario.

de interaccién adecuadas a
los intereses, necesidades y
expectativas del usuario

Identificacién preliminar de
intereses, necesidades y
expectativas de los usuarios.

Sistema Multimedia
gue satisface las
motivaciones que dan
origen a su desarrollo.

Identificacién del sistema
multimedia como
oportunidad de solucion
potencial a un problema
especifico.

Identificacién del sistema
multimedia como oportunidad
de solucién potencial a un
problema.

Andlisis de viabilidad para el
desarrollo del sistema
multimedia.
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Tabla 4 (Continuacién)

Propésito Final Meta principal —

Metas intermedias

Principios

Requerimientos

Restricciones

de los Sistema
interesados Multimedia
Creacion de Experiencia
Valor del Multimedia
Sistema Interactiva
Multimedia satisfactoria.

Sistema Multimedia
creando valor con
sentido responsable

Arquitectura de informacién
del SM confiable.

Identificacién de potenciales
adversarios, sus
motivaciones, recursos y
métodos para atacar el
sistema multimedia.

Leyes y normatividades
vigentes sobre el acceso y
uso de la informacion.

Leyesy
normatividades
vigentes sobre el
acceso y uso de
informacion.

Identificacién de Patrones
que influyen en el sistema
multimedia.

Identificacién y clasificacion
de patrones existentes que
influyen en la generacién de
la experiencia.

Posibles usos futuros del
sistema multimedia.

Identificacién de potenciales
efectos indirectos y a largo
plazo por el uso del sistema
multimedia..

Andlisis de influencia futura
del sistema multimedia.
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3.4 FUNDAMENTOS TEORICOS QUE SUSTENTAN LAS DIMENSIONES DE
VALOR DEL SISTEMA MULTIMEDIA

Teniendo como propdésito principal la creacion de una experiencia multimedia
satisfactoria (ver figura 8), esta seccion describe el conjunto de fundamentos
tedricos, los cuales se representan y especifican a través de un conjunto de
perspectivas, que se definen y agrupan, de acuerdo a la necesidad por el
cumplimiento de las tres metas propuestas, que guian la caracterizaciéon para
sistemas multimedia, y que se encuentran directamente relacionadas con cada una
de las dimensiones que se detallan en la seccion 3.3: (i) la realizacion de un sistema
multimedia que satisfaga las necesidades, intereses y expectativas de los usuarios,
(i) que el sistema multimedia cumpla con las motivaciones de los patrocinadores y
clientes que dan origen a su desarrollo, (iii) que el disefio del sistema multimedia,
responda a un enfoque del disefio sensible al valor.

Un aspecto importante a resaltar en el desarrollo de los fundamentos para la
creacion de la experiencia multimedia satisfactoria, es que todos los conjuntos de
perspectivas que se definen para la realizacion de un sistema multimedia que
cumpla con los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios, aquellas que
buscan satisfacer las motivaciones que dan origen a su desarrollo, y las que guian
a que se realice el disefio de un Sistema Multimedia bajo un enfoque del disefio
sensible al valor, se encuentran alineadas con la perspectiva de la experiencia
multimedia interactiva.

Lo anterior significa, que en el desarrollo que se realizar4 en esta seccion,
relacionado con la especificacion de las perspectivas, la de experiencia multimedia
(P4) que es la base de articulacién sobre la cual se integran conceptualmente todas
las demas perspectivas que componen cada una de las dimensiones de valor, -
motivo por el cual se representa en todas las ilustraciones que componen las
perspectivas que fundamentan cada dimension de la caracterizacion-, sélo se
explicara en la tabla que detalla los fundamentos que guian la realizacién de un
sistema multimedia que cumple con los intereses, necesidades y expectativas de
los usuarios. Esto ultimo, con el fin de no replicar la informacion en el documento.

3.4.1 Fundamentos que guian la realizacién del sistema multimedia que
cumpla con los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios

Para el cumplimiento de la meta especificada en la seccion 3.3, de creacion de valor
en el usuario (D1), esta caracterizacion define que la razén fundamental por la cual
el usuario va a llevar a cabo la interaccién con un sistema multimedia, es porque
existe un interés o una necesidad que da origen a ello; y que dicho interés por la
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utilizacién del sistema multimedia, produce unas expectativas que finalmente
terminan influyendo en el antes, durante y después de la utilizacion de la solucion
por parte del usuario, como factor determinante para alcanzar una Experiencia de
Usuario satisfactoria. La anterior apreciacion, tiene en cuenta las consideraciones
propuestas por Dix et al. (2004).

Con el fin de llevar a cabo la realizaciéon del esfuerzo que conduce a la meta
planteada, esta caracterizacion define un conjunto de 7 perspectivas, las cuales
guian al cumplimiento de los principios y de los requerimientos y restricciones de
alto nivel, que se encuentran centrados en el usuario y que son la base para producir
posteriormente, las técnicas y herramientas que se inscriben en el método para
preproduccion de sistemas multimedia.

Dichas perspectivas se representan en la figura 9, cuya representacion atiende a
que, las perspectivas que se especifican para esta dimensién, se encuentran en
torno a la creacion de valor para los intereses, necesidades y expectativas del
usuario.
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Figura 9

Representacion asociativa de las perspectivas relacionadas con los intereses,
necesidades y expectativas de los usuarios frente al desarrollo de un Sistema
Multimedia.

Estas perspectivas guian el proceso hacia el cumplimiento de los requerimientos de
alto nivel, necesarios para el logro de la meta relacionada con el desarrollo de un
sistema multimedia que cumpla con los intereses, necesidades y expectativas de
los usuarios.

En la representacion que se ilustra en la figura 3-2, el anillo més cercano al usuario
(experiencia multimedia), representa la perspectiva centrada en la creacién de valor
gue debe producirse, a través de un sistema multimedia que satisface los intereses,
necesidades y expectativas para el usuario. Aspectos centrados en la parte
psicoldgica del individuo (emociones y cognicion) son perspectivas que influyen
directamente y de manera favorable o desfavorable en la experiencia del usuario.

Las metaforas se conceptualizan y disefian, desde el abordaje de un problemay el
disefio y produccion de una Historia. Esto ofrece como resultado, una narrativa cuyo
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epicentro es el problema objeto de interés para el usuario, sugiriendo los hitos clave
en donde las perspectivas de orden psicolégico pueden influir para la generacién de
la experiencia.

Los contenidos multimedia son reglados por una restriccion de alto nivel, que
plantea la utilizacién de dos o mas medios de representacion de la informacién
digital, siendo el medio para producir la concrecién de la metafora concebida desde
las perspectivas de la historia y el problema.

Por ultimo, la tecnologia es la perspectiva que, por medio de la interaccion, permite
involucrar al usuario en la experiencia que le ofrece el sistema multimedia; y se
encuentra dirigida por la estrategia de disefio de la experiencia, que se describe en
la declaracién para el disefio de la experiencia. Esta es la base que permite definir
tanto las percepciones sensoriales y modalidades de interaccion, que ofrecera el
sistema multimedia al usuario, influyendo naturalmente en la calidad de la
experiencia multimedia, que busca asegurarse a través de todo el continuo del
disefio de la solucion.

Enlatabla 5, se especifica y codifica cada una de las perspectivas para la dimension
relacionada con los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios,
definiendo una serie de preguntas detonantes, que sirven como base para guiar
posteriormente, el proceso de concepcién y disefio de la solucion, por parte del
equipo de trabajo. Estos aspectos clave se representan a través de un conjunto de
cuestiones, las cuales no son restrictivas y no pretenden ser las Unicas que puedan
formularse para este propdsito, pero si actuar como una guia que ofrece enfoque
durante las actividades de disefio. Las codificaciones se utilizaran posteriormente
en el capitulo 4, para la concepcion y el disefio de sistemas multimedia.

101



Tabla5b

Perspectivas centradas en el objetivo de desarrollar un Sistema Multimedia que cumpla los intereses, necesidades y
expectativas de los usuarios

Referencia Perspectiva

Descripcion

Preguntas detonantes que guian a la reflexién
sobre la perspectiva

P1

Emociones

Se trata de las emociones que desean producirse en el usuario,
como resultado de su interaccién con el Sistema Multimedia,
atendiendo las multiples y posibles emociones que pueden
evocarse en el individuo. El estudio de Cowen y Keltner (2017),
sugiere un conjunto de 27 tipos de emociones, que pueden
producirse en un individuo.

Para el disefio de la experiencia multimedia, esta caracterizacién
hace énfasis en la importancia de las sorpresas, como una
emocién que es fuente potencial para la creacién de valor como
resultado de la Experiencia de Usuario, antes, durante y
después del uso del Sistema Multimedia. Estudios como el
producido por Gross y Thiring (2013) exponen su impacto,
evidenciando no solamente en el desarrollo de experiencias
basadas en juegos, sino también, en tareas orientadas hacia la
consecucion de metas.

Asi mismo, el disefio de una estrategia de diversion para el
usuario que se consigue por medio del uso del Sistema
Multimedia, tiene un alto potencial para la creacién de valor
desde el disefio de metaforas que produzcan mayor interés por
parte del usuario para involucrarse con la Experiencia
Multimedia.

Su impacto puede referenciarse a partir de distintas
experiencias, disefiadas desde la teoria de la diversion (THE
FUN THEORY, s.f.) liderada por la compafiia Volkswagen desde
2009.

¢Qué tipo de emociones deseamos que el usuario
experimente con el Sistema Multimedia y por qué?

¢ Se identifican las similitudes y diferencias entre las
emociones que el equipo desea que tenga el usuario
como resultado de su interacciéon con el Sistema
Multimedia 'y sus intereses, necesidades vy
expectativas?

¢Qué emociones previas a la mediacién del Sistema
Multimedia que pretende desarrollarse, experimenta el
usuario?

¢Qué sorprendera al usuario cuando utilice el Sistema
Multimedia?

¢Los contenidos multimedia le ofrecen al usuario
maneras de sorprenderse?

¢En una experiencia de tipo colaborativo, los
contenidos multimedia incentivan que los usuarios del
sistema se motiven entre ellos mismos?

¢Qué aspectos del disefio de la narrativa del contenido
multimedia, pueden ser susceptibles de generar
caminos conducentes a la diversioén del usuario?

¢Qué objetivos cumplird la diversién que ofreceria el
Sistema Multimedia, para los intereses, necesidades y
expectativas del usuario?

¢Qué aspectos relacionados con la narrativa del
contenido multimedia se observa, deben ofrecerle un
mayor grado de diversién al usuario?
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Tabla 5 (Continuacién)

Referencia

Perspectiva

Descripcién

Preguntas detonantes que guian a la reflexién
sobre la perspectiva

P2

Cognicion

Esta perspectiva atiende a la importancia de incluir estrategias
cognitivas en el disefio de la experiencia multimedia, que se
encuentren centradas en el problema y que agreguen valor en
el usuario.

Las percepciones sensoriales cumplen un papel indispensable
en el procesamiento de la informacién del usuario, a lo largo de
su interaccion con los contenidos multimedia; y conducen a la
construccion de un nuevo conocimiento en el individuo,
agregando valor a su experiencia, siendo esto dltimo un aspecto
resaltado por Cowen y Keltner (2017).

¢Qué elementos son clave para expandir el horizonte
de conocimiento y aprendizaje del usuario, en el
contexto del problema a resolver?

¢Cudles deben ser las bases de informacion y
conocimiento que deben sustentar la experiencia a nivel
de orden cognitivo, a partir del problema a resolver?

¢Qué elementos de orden cognitivo son relevantes
dentro de la experiencia y deben ser tenidos en cuenta
para definir las percepciones y modalidades de
interaccién del Sistema Multimedia?

El problema a
resolver

Se enfoca en el andlisis en torno a los problemas que el usuario
busca resolver, a través del uso del Sistema Multimedia que se
va a desarrollar y cémo puede tener éxito en este proceso.

Su alcance cubre tanto la evaluacion potencial que causa el
problema, y la toma de decision relacionada con el método
utilizado para llevar a cabo la resolucién del problema o
capitalizar una nueva oportunidad. Estas dos dimensiones son
sugeridas en Sullivan (2016), desde su método para el abordaje
del andlisis del problema, desde el contexto de la Experiencia de
Usuario.

¢ Qué problema(s) desea resolver el usuario a través del
uso del Sistema Multimedia?

¢Existen problemas ocultos y no contemplados, que
posteriormente pueden influir en las expectativas del
usuario?

¢ Coémo podria evolucionar el Sistema Multimedia, con
el fin de resolver problemas futuros a otros interesados,
atrayendo su interés de uso por parte de nuevos
usuarios?

Experiencia
Multimedia

Consiste en identificar cuéles son los factores esenciales que
definen la experiencia que ofrecera el Sistema Multimedia a sus
usuarios.

Es la base en donde convergen los esfuerzos y objetivos de las
demas perspectivas, con el fin de garantizar una experiencia
multimedia que cree valor a sus usuarios.

Como se explicd, esta perspectiva se define desde la dimension
gue genera valor al usuario del Sistema Multimedia (D1), se trata
de la esencia que alinea todos los demas intereses que se
producen como resultado de las demas perspectivas que
componen las demas dimensiones.

¢Cudl es la esencia que sustenta la experiencia
multimedia que deseamos ofrecerle al usuario?

¢Como podemos capturar esa esencia a través del
Sistema Multimedia?

¢Qué requerimos para traducir dicha esencia en una
experiencia multimedia real para el usuario?
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Tabla 5 (Continuacién)

Referencia  Perspectiva Descripcién Preguntas detonantes que guian a la reflexion
sobre la perspectiva

Las historias resultan un factor fundamental para garantizar la ¢ En qué puntos debe involucrarse al usuario dentro de
generacion de una buena experiencia de usuario, de acuerdo a la narrativa de la historia?
lo descrito en Baker (2017) y deberian ser parte de todo proyecto ¢ Qué metaforas permiten recrear una historia centrada
relacionado con el desarrollo de software. en el tratamiento del problema o problemas
La historia cumple un papel fundamental para la creaciéon de una _identificados?
experiencia multimedia, con potencial para generar valor a los
intereses, necesidades y expectativas de los usuarios, que debe

P5 Historia estar permeada, ademas, por aspectos de orden social y
cultural. Su base debe desprenderse desde la clara definicion de
la perspectiva relacionada con el problema a responder, que es ¢ La historia debe promover la realizacién de actividades
el nacleo sobre el cual se desarrollara la historia. cooperativas y colaborativas entre dos 0 mas usuarios?
Para una experiencia multimedia interactiva deberia considerar
aspectos tales como: metaforas, narrativas, personajes,
espacios y sus ambientaciones, tiempo en el que se desarrolla,
Incidentes, desarrollo de la accién y Culminacion.
El andlisis y definicién de produccién de contenidos multimedia, ¢Qué tipo de medios digitales son los mas indicados
debe guardar una detallada articulacion y coherencia, con las para expresar los propésitos trazados en la esencia de
demas perspectivas. Esto con el fin de asegurar la selecciéon de la experiencia multimedia?
los medios digitales, percepciones y modalidades de interacciéon ¢;Qué percepciones sensoriales resultan mas
mas indicados, que cumplan con las necesidades trazadas por adecuadas para enriquecer la experiencia, basandose
la esencia de la experiencia; y que permita desarrollar la historia _en los medios digitales definidos para el sistema?

. de manera consistente a como se disefid, basandose en el
Contenidos S
P6 - : problema objetivo.
multimedia

Debe cumplir las expectativas frente a las emociones, sorpresas
y diversién que debe producir en el usuario, quien interactuara
con los contenidos, a partir de la mecanica que requiera
implementarse.

Por dltimo, debe representar los propésitos del disefio de la
metéfora y ajustarse a las posibilidades efectivas que ofrece la
tecnologia disponible.

¢Qué modalidades de interaccion resultan adecuadas
para la experiencia multimedia interactiva, de acuerdo a
lo que quiero que experimente el usuario?
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Tabla 5 (Continuacién)

Referencia Perspectiva

Descripcién

Preguntas detonantes que guian a la reflexiéon
sobre la perspectiva

P7

Tecnologia

La tecnologia es la perspectiva responsable de ofrecer el medio
fisico y las posibilidades de interaccién con los contenidos
multimedia, desplegados a través de las interfaces de usuario.
Tanto las modalidades de interaccion, asi como las
percepciones sensoriales que debe ofrecer el contenido
multimedia al usuario, estan condicionados al cumplimiento de
las expectativas trazadas desde la esencia de la experiencia.

¢Qué tipo de interfaces son las mas indicadas para
asegurar el despliegue deseado del contenido
multimedia?

¢Qué tipo de tecnologias hardware/software estimo
necesarias para desplegar los medios digitales, las
modalidades de interaccion y percepciones sensoriales
del contenido multimedia?

¢Cudles son los componentes Yy arquitecturas
hardware-software mas adecuadas para garantizar la
calidad de la experiencia?
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3.4.2 Fundamentos que guian la realizacién del sistema multimedia que
satisface las motivaciones de los objetivos de negocio que dan origen a su
desarrollo

El siguiente conjunto de perspectivas, estan relacionadas con la dimensién que se
enfoca hacia la creaciéon de valor en los objetivos de negocio, que dan origen al
interés por el desarrollo del sistema multimedia (D3). Los principales interesados
que se involucran en torno a esta dimension, son los clientes y patrocinadores. En
esta dimension se inscriben un conjunto de 6 perspectivas, representadas en la
figura 10. Se hace nuevamente énfasis, en que la perspectiva de experiencia
multimedia se representa en la figura 10, dado que cumple un papel de alineacién
de las perspectivas presentadas, con el proposito fundamental del sistema
multimedia como solucién, frente a la importancia de ofrecer una experiencia
multimedia interactiva satisfactoria. Si esto no se cumple, ningin esfuerzo que se
realice, podra cumplir los objetivos de negocio que dieron origen a su realizacion.
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Figura 10

Representacion asociativa de las perspectivas relacionadas con la identificacion de
motivaciones, de las partes interesadas.

En la representacion de la figura 10, el cumplimiento de las motivaciones que dan
origen al desarrollo del sistema multimedia, es la perspectiva directamente
vinculada con la creacién de valor para clientes y patrocinadores desde esta
dimension, siempre alineadas con el proposito de la experiencia multimedia. Dichas
motivaciones se materializan a través de una perspectiva responsable de guiar la
identificacion de las necesidades del usuario, que dan origen al desarrollo del
sistema multimedia; y a la capacidad efectiva de identificar oportunidades para
producir una solucidon que ofrezca innovacion para las partes interesadas. Esto
significa, que sin claridad tanto en la perspectiva de las necesidades, asi como en
la perspectiva de innovacion que puede ofrecer el sistema multimedia, no pueden
existir motivaciones para desarrollar la solucién, por parte de clientes y
patrocinadores.

Entre tanto, las perspectivas relacionadas con el andlisis de riesgos, recursos y
viabilidad, permiten evidenciar si el desarrollo del sistema multimedia, si se
constituye en una oportunidad efectiva y realizable para el negocio, con alto
potencial de generar beneficio tanto para clientes, como para patrocinadores y
usuarios. Es decir, estas perspectivas materializan y concretan que las necesidades
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y el potencial de innovacion, si son realmente alcanzables; y puede guiarse un
proceso conducente a satisfacer las motivaciones que dieron origen al desarrollo

del sistema multimedia.

La tabla 6 detalla la especificacion de las 6 perspectivas definidas para esta
dimension de la caracterizacion.

Tabla 6

Perspectivas centradas en satisfacer las motivaciones que dan origen al desarrollo

del sistema multimedia

Preguntas detonantes que guian ala

Referencia  Perspectiva Descripcién Y -
reflexién sobre la perspectiva

P8 Necesidades La estrategia se orienta a ¢Cuéles son los niveles de la jerarquia de
través de la identificacion Maslow en las que influird el Sistema
de las oportunidades que Multimedia?
generan la posibilidad de ¢Qué puede hacerse para que el Sistema
desarrollar un Sistema Multimedia cumpla con la satisfaccién de mas
Multimedia, a través de la necesidades basicas de las inicialmente
identificacion de las estimadas?
necesidades que buscan ;Qué puede hacerse para satisfacer de una
satisfacerse tanto a mejor manera, las necesidades que cubre el
usuarios como a clientes Sistema Multimedia?
potenciales, apoyandose
de jerarquias como la de
Maslow (McLeod, 2007).

P9 Riesgos Consiste en laidentificacion ¢Qué factores pueden influir para que el
y andlisis de riesgos Sistema Multimedia no cumpla con los
posibles asociados con el intereses, necesidades y expectativas del
desarrollo del Sistema _usuario?

Multimedia, basandose en ¢Qué factores ambientales pueden llegar a
los fundamentos que se influir desfavorablemente en el resultado
inscribe la generaciéon de planificado de la experiencia multimedia?
valor desde el contexto de

las tecnologias de la ¢Qué acciones pueden llevarse a cabo para
informacion, desde un evitar que los riesgos identificados influyan
marco de referencia como desfavorablemente la creacién de valor que
COBIT (ISACA, 2018). puede producir el Sistema Multimedia o como

reducir su impacto?
P10 Motivacion Plantea la necesidad de ¢Qué motiva a los clientes a realizar la

identificar cuéles son los
motivos que tienen las
partes interesadas, para
llevar a cabo el desarrollo
del Sistema Multimedia.

inversion para el desarrollo del Sistema

Multimedia?

¢Cudles son las motivaciones iniciales que se
identifican en los usuarios potenciales del
Sistema Multimedia?

¢ Se observan motivaciones que pueden entrar
en conflicto entre ellas?
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Tabla 6 (Continuacion)

Preguntas detonantes que guian ala

Referencia  Perspectiva Descripcién > :
reflexién sobre la perspectiva

P11 Viabilidad Un factor importante a ¢Existe un plan estratégico que distingue el
evaluarse desde la desarrollo del Sistema Multimedia como una
perspectiva tanto de oportunidad para las partes interesadas?
clientes como de ¢Se ha producido un estudio de viabilidad para
patrocinadores, consiste en el desarrollo del Sistema Multimedia?
ﬁvaluar la viabilidad de ¢ Se identifica cual es el aporte de valor que
evar a cabo el_desarrollo ofrecera el Sistema Multimedia a las partes
del Sistema Multimedia. :

. interesadas?
Esta perspectiva establece
las bases que permiten
definir si es posible
comprometer o no, los
recursos necesarios para la
realizacion del esfuerzo.

P12 Innovacién Sustenta la importancia de ¢ Cuéles son los factores de innovacion que
llevar a cabo esfuerzos puede ofrecer el Sistema Multimedia a sus
conducentes a desarrollar _clientes y usuarios?
sistemas multimedia con ¢Cémo pueden influir los factores de
potencial para generar innovacion identificados, en la experiencia
innovacion en las multimedia?
actividades para las cuales ¢,Cémo afectan estos factores de innovacion
fue concebido. identificados, a las motivaciones de las partes

interesadas?

P13 Recursos Mediante esta perspectiva, ¢Se cuenta con el recurso humano vy

se identifican los recursos
efectivos existentes para
llevar a cabo el desarrollo
del Sistema Multimedia.

tecnolégico necesario para llevar a cabo el
desarrollo del Sistema Multimedia?

¢El equipo de trabajo cuenta con la base de
conocimiento y roles necesarios que permitan
desarrollar el Sistema Multimedia?

¢Los recursos son consecuentes con los
tiempos definidos para el desarrollo del
Sistema Multimedia?

3.4.3 Fundamentos que guian la realizacién del sistema multimedia para la
generacion de valor con sentido responsable

Las siguientes 3 perspectivas, estan relacionadas con la dimensién que se enfoca
hacia la creacion de valor con sentido responsable del sistema multimedia (D2).
Aunqgue naturalmente, sus consideraciones de disefio influyen en todo el cosmos de
interesados, se hace énfasis en que estas perspectivas deben tener especial
cuidado de los interesados indirectos del sistema multimedia. Estas perspectivas se
representan en la figura 11.
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Figura 11

Representacion asociativa de las perspectivas relacionadas con el disefio
responsable de un sistema multimedia.

INTERESADOS
INDIRECTOS

En esta dimension (D2), la vision es la perspectiva responsable de influir en la
experiencia multimedia creativa, para la creacion de valor en las partes interesadas,
por medio de un disefio responsable que involucre las consideraciones futuras
relacionadas con la influencia del sistema multimedia, en los interesados indirectos
de la solucién.

La perspectiva de vision solo tendra el potencial para crear valor, si la de seguridad
que influye a corto plazo en los usuarios y a largo en los interesados indirectos,
permite la identificacion de potenciales adversarios, sus motivaciones, métodos y
recursos para producir un potencial ataque al sistema multimedia. Esto permitira
posteriormente, producir un disefio que asegure la confiabilidad, integridad,
disponibilidad y autenticacion para el acceso a la informacién en el sistema
multimedia, por medio de una arquitectura de la informacién confiable y segura.
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Asi mismo, la perspectiva de la Evoluciéon, debe permitir la identificacion y
clasificacion de patrones existentes, que pueden influir en la experiencia multimedia,
y que posteriormente facilitaran la realizacion de disefios que permitan la
reutilizacion de componentes.

Si las perspectivas de seguridad y evolucién no se cumplen satisfactoriamente, esto
influird desfavorablemente en la perspectiva de la visién, afectando el alcance en la
creacion de valor tanto para los usuarios como interesados indirectos. La
especificacion detallada de las perspectivas, se presenta en la tabla 7.

Tabla 7

Perspectivas centradas en el disefio responsable del sistema multimedia

Preguntas detonantes

Referencia Perspectiva Descripcion que guian a lareflexion
sobre la perspectiva

P14 Seguridad Se trata de una perspectiva que se relaciona con ¢Qué normatividades y
el disefio responsable, debido a su impacto en el leyes existentes, pueden
disefio de sistemas que cuiden de los derechosy influenciar el disefio del
valores humanos, como lo expone Friedman en Sistema Multimedia?
un enfoque como el del Disefio Sensible al Valor ¢Qué motivaciones
(Friedman et al., 2017). pueden tener interesados
Un sistema multimedia, lleva a cabo diferentes directos e indirectos para
procesos relacionados con la captura, vulnerar la seguridad del
tratamiento,  procesamiento, busqueda 'y sistema?
recuperacion de informacion digital, que puede ¢Cual es la arquitectura
resultar critica tanto para los usuarios del de la informacion mas
sistema, asi como de otros interesados adecuada para el disefio
indirectos. Esto implica que una gestion de la del Sistema Multimedia?
informacion que se realice de manera segura,
crea valor para los interesados.
Estos aspectos también se encontraran
restringidos por las normatividades y leyes
vigentes, relacionadas con el acceso y uso de
informacion.

P15 Evolucién Esta perspectiva se encuentra inspirada ¢Se identifican
puntualmente desde dos referentes. El primero, soluciones producidas

relacionado con las préacticas que se inscriben
desde las actividades para el disefio y desarrollo
de productos, como puede reconocerse tanto en
los métodos de Ulrich y Eppinger (2013) y Sanz
(2002). Estas practicas tratan el mejoramiento
continuo, desde la perspectiva de la evolucién del
producto y del mismo proceso que guia su
desarrollo.

con anterioridad, para el
contexto y el problema de
disefio que es objeto de
interés?

¢Se identifican patrones
que puedan ser
reutilizados dentro  del
proceso de disefio del
Sistema Multimedia?
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Tabla 7 (Continuacion)

Referencia

Perspectiva

Descripcion

Preguntas detonantes
que guian a lareflexion
sobre la perspectiva

P15

Evolucion

El segundo referente se sustenta desde el campo
de la Ingenieria del Software, puntualmente
definido como la evolucién, concepto abordado
por autores como Pressman (2010) vy
Sommerville (2016), que refiere a la evolucién de
las mismas préacticas de la ingenieria del software
para adaptarse a los ambientes de negocio
altamente cambiantes, que exigen la evolucién
de los sistemas software.

El proceso de desarrollo de sistemas multimedia
no puede ser ajeno a este escenario y también
debe concebirse su necesidad de evolucion,
asegurando que sus préacticas favorezcan la
sustentabilidad y el medio ambiente, desde
consideraciones del disefio por componentes y la
utilizacién de patrones.

:Se cuenta con un
repositorio de patrones
que permita agilizar los
tiempos para el proceso
de  construccion  del
Sistema Multimedia?

P16

Vision

Esta perspectiva atiende a la necesidad de
analizar y prever la influencia del sistema
multimedia a largo plazo, estimando las
consecuencias de la potencial generalizacion de
su uso a futuro, por parte de personas quienes no
hacen un uso directo del sistema multimedia
(interesados indirectos), identificando como este
escenario puede afectar a los valores humanos.
La perspectiva conduce a la realizacion de un
proceso de disefio mas holistico del sistema
multimedia, analizando variables como el tiempo,
su valor y la potencial omnipresencia del sistema
a futuro, siendo aspectos que favorecen a la
creacion de valor de la solucion, para el beneficio
de las personas; y en donde técnicas disefiadas
por autores como Friedman (2012), ofrecen un
mayor grado de madurez a la aplicacion de este
tipo de practicas.

;Se ha realizado un
proceso de identificacion
de interesados indirectos
al Sistema Multimedia?

¢ Se identifican tensiones
de valor entre los
interesados (directos e

indirectos) del Sistema
Multimedia?
¢Se identifican  otros

posibles usos del Sistema
Multimedia, distintos a los
propésitos por los cuales
los disefiadores de la
solucion lo produjeron?

3.5 UNIVERSO DE INTERESADOS DEL SISTEMA MULTIMEDIA

Para la futura aplicacién practica de los fundamentos que dan base a la
caracterizacién del sistema multimedia, que se discutird en el capitulo 4, se hace
necesaria la descripcién del universo de interesados que se involucran a lo largo de
la preproduccion del sistema multimedia. Esta caracterizacion de interesados
detalla no solamente, a aquellos quienes intervienen directa e indirectamente en la
vista de motivaciones (representados en la figura 8), sino aquellos quienes
participan a lo largo de todo el ciclo de vida para la preproducciéon del sistema
multimedia. Esta base para la caracterizacién de los interesados es el fundamento
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a partir del cual y posteriormente, se disefian las matrices de interesados a nivel de
la descripcién del método para la preproduccion de sistemas multimedia, con el fin
de contribuir a los recursos que puede ofrecer el método, para facilitar la generacién
de dindmicas de colaboracion, entre los miembros interesados que participan en la
preproduccion del sistema multimedia.

Por una parte, los interesados directos son aquellas personas, grupos de personas,
comunidades u organizaciones que se afectan, pueden afectarse o se perciben asi
mismas como afectadas por el desarrollo del sistema multimedia. También se
describe un conjunto de interesados indirectos, quienes, aunque no han participado
de manera directa a lo largo del proceso de desarrollo del Sistema Multimedia,
pueden verse afectados de manera indirecta, como resultado del impacto que
produce la solucién en un contexto determinado, antes, durante y posterior a su
implementacion.

Es importante resaltar que los roles que cumplen los interesados, necesariamente
no tienen una relacién rol-interesado; y que, por el contrario, un rol puede asociar a
varios interesados trabajando de manera articulada para conseguir los objetivos y
cumplir con las responsabilidades definidas para cada rol.

Asi mismo, todo proyecto que involucre el desarrollo de un sistema multimedia, no
exigira necesariamente la existencia de todos los roles descritos en esta base de
caracterizacion y por el contrario, seran los roles del Patrocinador y el Arquitecto de
la Experiencia Multimedia, los responsables de definir cuales son los roles que se
requieren para llevar a cabo el proceso para la preproduccion del sistema
multimedia, en virtud de aspectos relacionados con la naturaleza y complejidad de
la solucion, la experiencia del equipo de trabajo en torno al desarrollo de este tipo
de soluciones y las especificaciones clave que deben cumplirse, para asegurar la
creacion de valor como resultado del esfuerzo a producirse.

No obstante, la caracterizacién sugiere un esquema flexible, que puede ser utilizado
para ilustrar a través de una serie de representaciones y convenciones originales,
sugerencias practicas para definir el equipo de interesados en el desarrollo de un
sistema multimedia. Esta opcion facilita el uso y adaptacién de la caracterizacién, a
la utilizacion de sus fundamentos, por parte de los equipos de trabajo que requieren
de un proceso mas detallado.

La convencion utilizada por esta caracterizacion, distingue aquellos interesados
quienes siempre deben estar presentes en la realizaciéon de cualquier proyecto
relacionado con la preproduccién de un sistema multimedia (estrella); y de aquellos
interesados quienes pueden o no participar del proyecto, de acuerdo a la naturaleza
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de las especificaciones de disefio de la solucion (anillo), desde cualquiera de las
tres dimensiones que estructuran la caracterizacion. Esto quiere decir que un
interesado opcional, puede convertirse en obligatorio para el desarrollo particular de
un sistema multimedia, siendo el patrocinador junto con el equipo de trabajo, los
responsables de validar su participacion o no, en el proceso.

*Interesado obligatorio

o Interesado opcional

La tabla 8 especifica los interesados que tienen una alta influencia tanto en la toma
de decision, asi como en la validacion de los resultados obtenidos como producto
de la experiencia que ofrece el sistema multimedia.
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Tabla 8

Interesados con alto grado de influencia en las metas que caracterizan el sistema multimedia.

Abreviacion

Interesado

Patrocinadores

Participacion del
interesado

*

Descripcion

Es el responsable de comunicar las motivaciones iniciales por las cuales una organizacion desde
su objetivo de negocio, un cliente o una comunidad, desean llevar a cabo el desarrollo de un
sistema multimedia.

Es el interesado con mayor capacidad para la toma de decision de los involucrados, a lo largo del
proceso de desarrollo del sistema multimedia.

El Patrocinador puede pertenecer a la organizacién responsable de llevar a cabo el desarrollo del
sistema multimedia. En otros contextos, puede ser miembro de la organizacion cliente, interesada
en llevar a cabo la financiacion para el desarrollo de la solucion.

Toda iniciativa guiada por esta caracterizacion para el desarrollo de un sistema multimedia, debe
contar con un patrocinador quien guie y controle la realizacién de los objetivos que motivaron a su
realizacion.

Usuarios

Se trata de los interesados para quienes se ha llevado a cabo todo el proceso de disefio de la
experiencia que ofrece el sistema multimedia, en funcién de sus intereses, necesidades y
expectativas.

Los usuarios pueden hacer parte de la misma organizacion responsable del desarrollo del Sistema
Multimedia, o pertenecer a la organizacion cliente interesada en el desarrollo de la solucion.
Igualmente puede tratarse de una comunidad local, regional o global, que se ve directamente
influenciada por la experiencia que ofrece el sistema multimedia.

Toda iniciativa guiada por esta caracterizacion para el desarrollo de un sistema multimedia, esta
dirigida hacia un usuario, quien representa a una persona, un grupo de personas o una comunidad
en representacion de un sector de la sociedad o una organizacién, para quienes se desarrolla la
solucion.

Clientes

Son los interesados que estan llevando a cabo la realizacién del esfuerzo para financiar el
desarrollo del sistema multimedia o adquirir el producto final para su uso.

Los clientes pueden ser parte de la misma organizacion responsable de producir el desarrollo del
sistema multimedia, o una organizacion contratante interesada en adquirir la solucién.

También puede ser un individuo que adquiere el producto para un propésito de uso definido por
parte del fabricante.

En diferentes contextos, los roles de cliente y usuario pueden estar representados por un mismo
individuo, comunidad u organizacion interesada por el desarrollo del sistema multimedia, pera este
hecho.

Toda iniciativa guiada por esta caracterizacion, debe identificar a los clientes responsables de llevar
a cabo la inversién que viabiliza el desarrollo del sistema multimedia.
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Tabla 8 (Continuacion)

Participacion del

Abreviacion Interesado . Descripcién
interesado
Surgen como resultado del uso del sistema multimedia y se ven influenciados indirectamente, frente
al uso de la solucién por parte de sus usuarios.
Pueden llegar a ser futuros usuarios de la solucién, debido al impacto de la solucién en una
Interesados h )
IID S determinada comunidad.
indirectos

Toda iniciativa guiada por esta caracterizacion para el desarrollo de sistemas multimedia, habra de
producir impacto en personas, organizaciones o comunidades que sean afectadas o se perciban
asi mismo afectadas favorable o desfavorablemente como resultado de la solucién.
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La tabla 9 hace la especificacién de los interesados quienes cumplen el rol de
arquitectos que participan en la preproduccion del sistema multimedia. Este
conjunto de interesados es el responsable de llevar a cabo el proceso de disefio de
la experiencia multimedia interactiva, asi como la definicién de la estructura de
informacion que se gestionard en el sistema multimedia; y, las bases para el
posterior disefio e integracion a nivel de los componentes hardware y software de
la solucién.

Desde los roles responsables de las distintas vistas arquitectonicas del sistema
multimedia, se define el rol del Disefiador de Producto, debido a que su intervencion
se encamina hacia el disefio y desarrollo de los objetos fisicos o tangibles, que se
guia por las vistas arquitecturales que se definen desde la experiencia multimedia y
las arquitecturas hardware-software, para poder producir el posterior
empaguetamiento del sistema multimedia como producto.
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Tabla 9

Arquitectos involucrados en la caracterizacion y posterior desarrollo del sistema multimedia

Participacion

Abreviacion Interesado ol fnicesesto
Arquitecto de
AEM Experiencia "iif’
Multimedia
Arquitecto de
Al ”
Informacién

Descripcion

Es el responsable de producir la vista a mayor nivel de abstraccion de la experiencia multimedia
gue ofrecerd el sistema a sus clientes y usuarios finales, definiendo cada uno de los componentes
involucrados a lo largo del ciclo de la experiencia de usuario, asi como las reglas y mecanicas
gue deben gobernar a la experiencia multimedia interactiva.

Realiza el seguimiento a los diferentes entregables que se producen a lo largo del proceso de
desarrollo, por parte de los integrantes del equipo interdisciplinar.

Establece las consideraciones relacionadas con la Usabilidad y Accesibilidad que debe ofrecer
el sistema, para el aseguramiento del sistema multimedia.

Supervisa el proceso de pruebas relacionadas con la integracion de los sub-componentes que
hacen parte del “continuo” de la experiencia multimedia, hasta obtener una versién final para la
respectiva validacién de clientes y usuarios clave.

Responsable de liderar todas las acciones correspondientes relacionadas con la gestion de los
factores ambientales que influyen potencialmente en la experiencia multimedia.

Toda iniciativa guiada por esta caracterizacion para el desarrollo de un Sistema Multimedia, debe
contar con un arquitecto de experiencia multimedia, como responsable de traducir los intereses,
necesidades y expectativas de los interesados con alto grado de influencia, en una experiencia
multimedia que crea valor para estos.

Lleva cabo el proceso de disefio de la estructura de informaciéon que es necesaria para el
desarrollo de la experiencia multimedia, a través de estructuras de informacion que sean faciles
de entender, interpretar y utilizar.

Produce las bases necesarias desde la arquitectura de la informacioén, que reglan la generacion
de las diferentes interfaces que ofrecera el sistema multimedia, para producir la interaccién con
los usuarios.

Toda iniciativa que sea guiada por esta caracterizacion para el desarrollo de sistemas multimedia,
debe contar un arquitecto de informacién, responsable del andlisis, organizacion, disposicién y
estructuracion de la informacién digital en el sistema multimedia.

AHS Arquitecto Hw/Sw ‘iﬁg’

Es el responsable de producir una vista del sistema multimedia a nivel hardware-software, asi
como sus componentes principales y la manera en cdmo se interrelacionan entre ellos, para
cumplir con la misi6n del sistema.

Gestiona los diferentes requerimientos no funcionales, asi como la seleccién de las tecnologias
gue haran parte del sistema multimedia.

Toda iniciativa que sea guiada por esta caracterizacion debe contar con el rol de un arquitecto
Hw/Sw, que sea responsable de definir y disefiar todos los componentes hardware y software,
gue son necesarios para el sistema multimedia.
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Tabla 9 (Continuacion)

Abreviacion

Interesado

Participacion
del interesado

Descripcion

APC

Arquitecto para la
produccién de
contenidos

*

Define el conjunto de todos los medios digitales y su interrelacion, gestionados a partir de las
especificaciones del sistema multimedia, alineados con los objetivos de alto nivel para el
aseguramiento de la experiencia.

Selecciona las diferentes herramientas y tecnologias necesarias para llevar a cabo la produccién
de los contenidos multimedia involucrados.

Toda iniciativa guiada por esta caracterizacion debe definir el rol del arquitecto de produccién de
contenidos, como el responsable de describir a un nivel de abstraccion amplio, las vistas
necesarias requeridas para la definicion, entendimiento e interrelacion de todos los componentes
y objetos virtuales que son parte del contenido multimedia.

AP

Arquitecto de
Pruebas

Es el responsable de disefiar toda la estrategia para la realizaciéon de pruebas del sistema
multimedia, durante su proceso de desarrollo, desde las vistas mas abstractas vinculadas a la
creacion de valor de la solucion, hasta las méas concretas relacionadas con los componentes
hardware - software de la solucion.

Esta caracterizacion plantea el rol del arquitecto de pruebas como un interesado gque existe en
todo tipo de proyecto relacionado con el desarrollo de un Sistema Multimedia, dada la naturaleza
de los diferentes componentes légicos y fisicos y la naturaleza interdisciplinar del equipo de
trabajo que se involucra para su realizacion.

IE

Otros interesados

Los otros interesados responden a las especificidades que exija el contexto de aplicacion en
donde se pretende llevar a cabo la aplicacion de la caracterizacion y posterior desarrollo del
sistema multimedia. Por ejemplo, si el desarrollo del sistema multimedia se lleva cabo en un
contexto educativo, otros interesados podrian ser docentes, o personal administrativo del centro
educativo.

De igual manera, podria ser un conjunto de expertos en el trabajo con comunidades en estado
de vulnerabilidad, un antropélogo, o un experto en aspectos de orden financiero, o de andlisis de
viabilidad para el desarrollo de la solucién.

Dependiendo de la problemaética y el contexto de aplicacién en donde se aborde la adaptacion
de la caracterizacion para el sistema multimedia, se deben concebir a los otros interesados
quienes participaran en el proceso.
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Tabla 9 (Continuacion)

DP Disefiador de Producto

o

Su trabajo consiste en producir los conceptos necesarios para la realizacién de los componentes
fisicos del sistema multimedia, teniendo en cuenta las especificaciones definidas tanto desde la
arquitectura de la experiencia multimedia, asi como la arquitectura hardware/software.

Esta caracterizacion plantea la importancia de contar con el disefiador de producto para el
desarrollo de sistemas multimedia embebidos o en donde el componente fisico del sistema como
objeto, tiene un alto grado de influencia en la experiencia multimedia. Para estos casos, el
disefiador de producto podra llevar a cabo el proceso de concepcion, ideacién, prototipado y
empaguetamiento de los diferentes subsistemas fisicos o tangibles que integran el sistema
multimedia.
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En la tabla 10 se presenta un conjunto de roles del equipo de trabajo, quienes,
aunque cumplen un papel de mayor relevancia en las posteriores etapas de
produccion y postproduccion del sistema multimedia, cumplen también un papel
importante, acompafiando algunas de las actividades que deben llevarse a cabo a
nivel de la preproduccion, por parte de los arquitectos y principales interesados.

Estos roles son los que responsables de abordar las consideraciones centradas en
la produccién del contenido multimedia que debe ofrecer el sistema, atendiendo a
una dimensién artistica y apoyandose de técnicas y herramientas que motiven a la
ideacion y creatividad de los involucrados. Este esfuerzo es dirigido a través de las
especificaciones que se definen desde capas como la arquitectura del sistema y de
los interesados con alto grado de influencia en la toma de decision para la
preproduccién del sistema multimedia.
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Tabla 10

Disefiadores y artistas responsables de la produccion del contenido multimedia.

Abreviacion

Interesado

Participacion del
Interesado

Descripcién

MDA

Modeladores

Animadores 2D/3D

Es un rol responsable de llevar a cabo procesos de modelado y animacion en 2D y/o 3D tanto de
los elementos de primer plano como de fondo, a partir de las vistas que ofrece la arquitectura de
produccién de contenidos, asegurando el cumplimiento de las especificaciones que buscan
garantizar la experiencia multimedia.

Este rol se presenta como opcional en la caracterizacion y su presencia depende de la naturaleza
del contenido multimedia a producirse.

DA

Disefiadores
audiovisuales

Su funci6on es producir todos los componentes relacionados con las fuentes o efectos
audiovisuales que requiere el sistema multimedia, garantizando la calidad de la experiencia
multimedia, desde las especificaciones definidas a mas alto nivel.

Dada la naturaleza que describe un sistema multimedia, integrando al menos dos medios digitales,
los cuales tradicionalmente son audio y video, esta caracterizacion define al disefiador audiovisual
como un rol que siempre estard presente durante el proceso de desarrollo de un sistema
multimedia.

AlL

Artistas
iluminacién

de

O * O

Responsable de producir las ambientaciones de fuentes de luz tanto estaticas como dinamicas
gue puede requerir una experiencia multimedia, teniendo en cuenta colores, intensidad y direccién
de la luz, de acuerdo con las necesidades requeridas para la experiencia multimedia.

Esta caracterizacion define al artista de iluminacién, como un rol opcional sujeto a la naturaleza
del sistema multimedia, de acuerdo con las especificaciones gue se definan para su desarrollo.

DCS

Disefiadores
Concepto
Storyboards

de
y

Responsable de desarrollar los bocetos necesarios para proporcionarle al equipo de trabajo una
vision de como seran los escenarios y ambientaciones que requiere el sistema multimedia.

Su acompafiamiento y participacion debe darse a lo largo de todo el proceso de desarrollo, con el
fin de realizar un seguimiento de la brecha entre los ambientes producidos en el contenido del
sistema multimedia, frente al arte conceptual que se aprobd.

Todo proceso guiado por esta caracterizacion, establece la necesidad de contar con un Disefiador
de Concepto y Storyboards, debido a que plantea que la produccién del contenido que se inscribe
en todo sistema multimedia, debe contar con un proceso en el cual su disefio sea sustentado a
través de la generacion de bocetos e ilustraciones que guien la narrativa de la historia, de tal
manera que se convierta en un medio de comunicacion efectivo entre disefiadores y
desarrolladores.

DT

Disefiadores
texturas

de

Responsables de producir texturas bidimensionales que pueden ser aplicadas a diferentes
superficies de modelos tridimensionales, con el objetivo de ofrecer detalle y realismo al modelado
y animacién en 3D.

Este rol es opcional, de acuerdo a las especificaciones que se determinen para el desarrollo del
sistema multimedia, a partir del resultado que se obtenga en la aplicacién de esta caracterizacion.
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Tabla 10 (Continuacion)

Abreviacion

Interesado

Participacion del
Interesado

Descripcién

ACT

Actores

o

Puede involucrarse actores responsables de producir las voces o capturas de movimiento,
necesarios para el desarrollo de la experiencia multimedia.

La participacion de actores dentro del proceso de desarrollo de un sistema multimedia guiado por
esta caracterizacion es opcional y dependera de las especificaciones que deben cumplirse para
cumplir con los objetivos de su propésito.
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Por dltimo, la tabla 11, describe los roles de los interesados del equipo de trabajo,
responsables de llevar a cabo el posterior desarrollo de los componentes
tecnoldgicos del sistema multimedia, teniendo en cuenta que la configuracion y
namero de personas del equipo de desarrollo, -en funcion de los roles que se
describen a continuacion-, puede variar de acuerdo a las necesidades de desarrollo
gue planteen las especificaciones del sistema.

Al igual que los roles de produccion de contenido multimedia, estos roles también
cumplen funciones de apoyo a los arquitectos responsables de la preproduccion del
sistema multimedia.
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Tabla 11

Roles responsables de llevar a cabo la produccion de los componentes hardware-software del sistema multimedia

Abreviacion

Interesado

Participacion del
interesado

Front-
end/Back-
end

Descripcion

DTE

Desarrolladores  de
tiempo de ejecucion

Front-end

Responsables de llevar a cabo la programacion en los diferentes motores
graficos 3D, cuando las especificaciones del Sistema Multimedia definen la
necesidad de producir contenidos basados en entornos virtuales o de realidad
virtual.

DH

Desarrolladores  de
herramientas

Front-end

Su funcién es producir todos los componentes relacionados con las fuentes o
efectos audiovisuales que requiere el Sistema Multimedia, garantizando la
calidad de la experiencia multimedia, desde las especificaciones definidas a mas
alto nivel.

Este rol se sustenta desde proyectos en donde las especificaciones exigen el
desarrollo de herramientas o mddulos de aplicaciones que puedan llevar a cabo
la produccion y el disefio de contenidos multimedia, que no podrian desarrollarse
mediante el uso de las herramientas tradicionales.

DW

Desarrolladores  de
aplicaciones Web

Front-end

Son responsables de producir el desarrollo de los componentes Web del Sistema
Multimedia y su participacion esta sujeta la naturaleza de las especificaciones
gue definen el proceso de desarrollo del Sistema Multimedia, guiado por esta
caracterizacion.

DSH

Desarrolladores  de
Sistemas Hardware

Back-end

Son los responsables de llevar a cabo el desarrollo, configuracién e
implementacion de los distintos componentes electrénicos o mecanicos
necesarios para el desarrollo de un Sistema Multimedia.

Su participacion en el proceso de desarrollo es opcional y dependera de las
especificaciones que se definan para el Sistema Multimedia.

DBK

Desarrolladores  de
Software - Servidor

Back-end

Se trata del rol responsable de llevar a cabo el desarrollo de modulos y
aplicaciones basadas en software, que permiten la implementacion de las
modalidades de interaccion del Sistema Multimedia, las percepciones
sensoriales, y la gestiéon de almacenamiento, busqueda y recuperacién de
informacion de una base de datos.

FAB

Fabricante

O/ 00 O O

Rol responsable de llevar a cabo la construccion de los objetos fisicos que deben
producirse, de acuerdo a las especificaciones y el disefio definidos por el
disefiador de producto.

Su participacion es opcional, estando sujeto a las necesidades que se deriven
de las especificaciones para el desarrollo del Sistema Multimedia.
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Es importante atender a que esta caracterizacion de interesados no responde a la
definicién de roles directos relacionados con el disefio y evaluacién de factores
como el Disefio Centrado en el Usuario, la Usabilidad y Accesibilidad, dado que se
consideran principios que resultan “omnipresentes” en las posteriores actividades,
técnicas y herramientas que componen las diferentes etapas de pre-produccion,
produccion y post-produccién del sistema multimedia, lo cual se asume entonces,
como base de las competencias con las que deben contar los miembros del equipo
de trabajo.

Partiendo de lo anterior, el rol del arquitecto de pruebas sera el responsable de llevar
a cabo la aplicacién de técnicas para evaluar aspectos como el disefio de la
experiencia multimedia y el disefio responsable de la solucion, que deben haber
sido concebidos bajo un enfoque centrado en los intereses, necesidades y
expectativas del usuario.

Entre tanto y durante las etapas de produccién y post-produccion, la estrategia de
evaluacién se orientara a identificar el cumplimiento de la aplicacién de buenas
practicas de Usabilidad y Accesibilidad a lo largo del ciclo de proceso para el
desarrollo del sistema multimedia, cuya validacion seré llevada a cabo a nivel de los
procesos que gobierna el Arquitecto de Experiencia Multimedia.

La evaluacién se concretara a nivel de los equipos interdisciplinares de trabajo,
quienes se guiaran desde la estrategia de evaluacion, para realizar las pruebas
correspondientes y bajo las técnicas adecuadas, que permitan verificar el
cumplimiento de las especificaciones relativas a cada uno de los componentes del
sistema multimedia.

3.6 PROCESOS QUE COMPONEN LA CARACTERIZACION DEL SISTEMA
MULTIMEDIA

Las diferentes dimensiones descritas en la seccion 3.3, se sustentan desde una
serie de metas, principios, requerimientos y restricciones de alto nivel,
interrelacionadas desde una vista de AE. Estas dimensiones se fundamentan a
través de un conjunto de perspectivas asociadas (por dimensién), que son una base
fundamental para la definicion de los procesos, que se estudiaron en la seccion 3.4.

No obstante, para producir la caracterizaciéon de un sistema multimedia, es
necesario definir una serie de procesos, desde los cuales y a su vez, se
interrelacionan las metas, principios, requerimientos y restricciones de alto nivel, asi
como las perspectivas que lo influencian.
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El primer propésito de los procesos a continuacion, consiste en especificar en
primera instancia, como se interrelacionan entre si, las diferentes dimensiones
estudiadas en la seccion 3.3, las cuales, aunque a través del modelo de
motivaciones (ver figura 8) se reconocioé que, para la creacion de valor, cumplen una
relacion de agregacion hacia la meta de alcanzar una experiencia multimedia
interactiva satisfactoria, también es necesario reconocer la manera en como deben
producirse la relacion de activacion de estos esfuerzos, para conseguir los objetivos
perseguidos con el sistema multimedia.

El segundo proposito esté relacionado con la posterior concepcion del sistema
multimedia (capitulo 4), en donde a partir de la definicién de los procesos propuestos
por la caracterizacion de sistemas multimedia, deben especificarse una serie de
actividades, técnicas y herramientas, asi como logicas de un flujo de trabajo y
productos entregables, para la realizacion de la preproduccion del sistema
multimedia.

Por medio del lenguaje de notacion grafico Archimate, la figura 12 representa una
vista de AE, en donde se define un conjunto de tres procesos para la caracterizacion
del sistema multimedia, relacionados con cada una de las dimensiones estudiadas,
y en donde se describen las principales relaciones de asociacién entre los
interesados de alto nivel y los arquitectos, asi como los requerimientos y
restricciones que se inscriben en los principios descritos en la seccion 3.3 (ver figura
8). Esto permite que la caracterizacion para sistemas multimedia, se componga de
dos vistas trascendentales para su especificacion: una vista representada como un
conjunto de metas alineada a su definicion fundamental para la creacién de valor; y
la segunda, que permite expresar la caracterizacion, por medio de un conjunto de
procesos, ordenados e interrelacionados.

= El proceso para la declaracion de la mision del sistema multimedia,
relacionado con la dimensién centrada hacia la generacion de valor en los objetivos
de negocio que apuestan por el desarrollo del sistema multimedia (D3).

= El proceso para el disefio de la experiencia multimedia centrada en el
usuario, directamente relacionada con la dimensién que se enfoca hacia la
generacion de valor en el usuario del sistema multimedia (D1).

= El proceso para el disefio responsable del sistema multimedia, que se
relaciona con la dimensién centrada en la generacion de valor con sentido
responsable del sistema multimedia (D2).
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Figura 12

Interrelacion entre los procesos que guian las declaraciones que componen la caracterizacion para el desarrollo de
sistemas multimedia, con los interesados, las restricciones y requerimientos de alto nivel

Deben concebirse modalidades de L7
interaccion adecuadas a los intereses,
necesidades y expectativas del usuario

narrativos, que estén alineados a los
intereses, necesidades y expectativas del

Plan para el desarrollo
del Sistena Multimedia

sensoriales adecuadas a los intereses,

Debe generarse una historia y sus arcos /5 i
‘ necesidades y expectativas del usuario ‘

usuario
G ——— T T " Deben concebirse dos 0 més 47 . Unaro - %
eben concebirse dos o més
Debe concebirse el SM 7 Debe producitse un 77 o el Deben identificarselos /7
como solucién a partir del ‘ B e = mrfm e { intereses, necesidades y ‘
resultado de un proceso de futura del SM expectatives del ummy expectativas del usuario

planeacién

Arquitecto
Experiencia
Multimedia

Patrocinador § Arquitecto Hw/ $
Sw

Arquitecto para £
Ia Produccion
de Contenidos

Cliente &
DiseAador de £
Caracterizaci @ Sistema Muftimedia prodrcich
Proces para el Disefio dela =
Experiencia Multimedia Arquitecto de 2
Procesoparala & Centrads en el Usuario Prucbas
declaracion de la misién
del Sistema Multimedia
Proceso para el disefic
responsable del Sistema Arquitecto de 2
Multimedia Informzcién
i
! Interesados £
I indirectos
H
H
H
Otros ¥ ] Y
Interesados

Deben concebirse potenciales /7
adversarios, sus motivaciones,
recursos y métodos para producir
ataques en el SM

¥ normatividades
vigentes sobre el acceso
¥ uso de informacién

clasificarse patrones existentes
que influyen en la generacién
de la experiencia muttimedia

potenciales efectos
indirectos y 2 largo plazo
por el uso del SM

analisis de influencia

Deben identificarse leyes 77
‘ ‘ futura del SM

Deben identif " Debeproducirseun L
eben identificarse y D‘ ‘ Debe producirseun 7

Deben concebirse D‘

128



La caracterizacion para el sistema multimedia se representa en el modelo
arquitectural, como un producto que esta compuesto por los tres procesos descritos.
Cada uno de estos procesos estan fundamentados desde las diferentes
perspectivas que los componen (seccién 3.4), las actividades y técnicas que
permiten su realizacién (a estudiarse en el capitulo 4), asi como los interesados
responsables del cumplimiento de dichas actividades a través de las matrices de
adaptacion (seccion 3.5).

En la figura 12 se presentan las interrelaciones que se producen entre los procesos,
las cuales resultan ser las de mayor nivel de abstracciébn y obedecen a la
caracterizacion del sistema multimedia. En este caso, se observa que el proceso
para la declaraciéon de la mision del sistema multimedia, tiene una relacién
desencadenante (denominado triggering relation) con los demés procesos de la
caracterizacién. Esto significa, que la caracterizacion plantea que deben lograrse
unas condiciones previas, en torno a aspectos relacionados con la mision del
sistema multimedia, antes de iniciar cualquier otro esfuerzo relacionado con
cualquiera de los otros dos procesos. Una vez se cumplan las condiciones que
permiten desencadenar los procesos de disefio de la experiencia multimedia
interactiva centrada en el usuario, y de disefio responsable del sistema multimedia,
pueden presentarse eventos simultaneos pertenecientes a ambos procesos. Lo
anterior, evidencia que no se trata de un flujo de ejecucion de procesos que
obedezca a una simple légica de secuencialidad.

La légica que se produce en el flujo de interrelacién de estos procesos, genera como
resultado un producto de trabajo, definido como el plan para el desarrollo del
sistema multimedia. Este entregable, se constituye en la base que integra todos los
esfuerzos y resultados obtenidos para la preproduccién del sistema multimedia,
como resultado de ejecucion de los procesos.

De esta manera, el plan para el desarrollo del sistema multimedia, se concibe como
un producto de trabajo que se encuentra representado en el modelo AE de la figura
3-5, como un “contrato” en el cual se establecen las pautas y acuerdos preliminares
definidos por parte de los interesados de alto nivel y los arquitectos. Este producto
de trabajo, se propone como la base de referencia, para que un equipo de trabajo
pueda guiar sus esfuerzos, en las posteriores etapas de produccion y
postproduccion del sistema multimedia.

La especificacion del esfuerzo, asi como los flujos de trabajo que deben realizarse
para cumplir con las reglas de alto nivel que han sido presentadas en su mayor nivel
de abstraccion, por medio de las metas y procesos que definen la caracterizacion
del sistema multimedia, se especifican en el capitulo 4.
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En la tabla 12, se especifica cada una de las relaciones que se producen en la vista
de procesos para la caracterizacion de sistemas multimedia.

Tabla 12

Relacion entre los distintos roles de los interesados y los procesos que se inscriben
en la caracterizacion para el desarrollo de sistemas multimedia

Interesado Relacién Proceso Detalle
Declaracion de la  Es el responsable de desencadenar el inicio de las
. - mision del actividades del proceso y el responsable del
Patrocinador Trigger . :
sistema mismo.
multimedia
El proceso cumple la funcién de servir a los
Declaracion de la intereses del cliente, disefiando una misién del
cli . mision del sistema multimedia, que sirva a sus intereses,
iente Serving . X ; . N
sistema necesidades y expectativas. El cliente se interesa
multimedia por la declaracion de la misién y evalia la
alineacién con sus intereses.
Dentro del alcance de la caracterizacion, el
Disefio de la arquitecto de pruebas es el responsable de llevar a
Arquitecto de Assigned to Experiencia cabo el disefio y estimar el alcance para la
Pruebas 9 " Centrada en el realizacion de las pruebas, atendiendo las
Usuario diferentes perspectivas que influyen en la
experiencia.
Disefio de la Cuando desde el proceso de la declaracion para la
Assigned to... Experiencia misiéq del sistema multimedial se”identific_a la
Centrada en el necesidad de llevar a cabo la fabricacién de objetos
Usuario fisicos asociados al sistema multimedia, el
disefiador de producto tiene la responsabilidad de
abordar desde la perspectiva de la tecnologia y
para el disefio de la experiencia, tanto la
concepcién, asi como el disefio de los posibles
objetos que responderian a los intereses de la
o experiencia.
Disefiador de _— De igual manera, es el responsable de definir las
Producto Disefio e :
) Responsable del p_aut:’;\s que desde el disefio d_eben cumplirse, para
Assigned to... sistema d|senar_ objetos que sean fabrlcadc_)s con materiales
multimedia no nocivos para las personas, pr!n0|palme_nte~ por
la naturaleza de un sistema multimedia disefiado
para el uso de personas.
Asi mismo, los disefios deben guardar una base de
principios para un disefio con sentido ético y
responsable, que mitigue la probabilidad de
generar productos que afecten los principios tanto
de los usuarios como de los interesados indirectos.
Declaracion de la  La identificacion de otros interesados es una
Associated mision del actividad relevante dentro del proceso de
with... sistema caracterizaciéon, dado que su naturaleza le
Otros multimedia permitiria participar en distintas actividades dentro
Interesados Disefio de Ila de cada proceso: : -
Associated Experiencia -_Empr_es:?\, que reah_za el patrocinio o
N financiacién necesaria para el desarrollo
with... Centrada en el

Usuario

del sistema multimedia.
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Tabla 12 (Continuacion)

Interesado Relacién Proceso Detalle
-Miembros de una comunidad quienes se
involucran durante en un proceso de co-
creacion para el desarrollo del sistema
multimedia.
Disefio _-Expertos en normatividades y Iey_es que
Otros Associated responsable del mﬂnﬁg dizn el desarrollo del sistema
interesados with... ?ﬁimz dia -Expertqs en diferente_s campos como la
etnografia y la psicologia, quienes
influyen en el disefio de la historia, la
informacion y la produccién de contenidos
que se produciran para el desarrollo del
sistema multimedia.
Los roles del arquitecto de informacion, el
arquitecto Hw/Sw, el disefiador de producto, el
arquitecto de produccién de contenidos y otros
interesados involucrados en el proceso de disefio
Disefio responsable del sistema multimedia, deben llevar a
Interesados Associated responsable del cabo una actividad para la identificacion de los
Indirectos with... sistema interesados indirectos, quienes pueden ser
multimedia empresas, entidades del sector publico, grupos
sociales, grandes comunidades o individuos, que
pueden afectarse o percibirse como afectados, a
corto, mediano y largo plazo, por el desarrollo del
Sistema Multimedia.
Disefio de la El usuario es el interesado que es punto de
Associated Experiencia referencia para la realizacion de los esfuerzos que
with... Centrada en el se producen en el proceso de disefio. Como
Usuario U_suario usuario, no estéa interesado en revisar y reconocer
Disefio los procesos a los cuales se encuentra asociado:
Associated responsable del solo le interesa la experiencia.
with... sistema
multimedia
Este rol es responsable de acompafar tanto a
Declaracién de la Patrocinadores como a Clientes, en torno al
i mision del proceso de la declaracion de la misién del sistema
Assignedto... oo multimedia, acompariando a la realizacion de las
multimedia distintas actividades que envuelve.
Es el rol responsable de la realizacion del esfuerzo
Disefo de la necesario para llevar a cabo el disefio de la
. Experiencia experiencia, por cuanto es asignado al desarrollo
Assignedto... < o enel de este proceso, liderando el desarrollo de las
Arquitecto Usuario perspectivas relacionadas con la definicion del
Experiencia problema y la concepcién de la historia, asi como
Multimedia la definicién de los hitos que, desde la historia,
deben afectar los aspectos psicolégicos de los
. individuos, antes, durante y después de la
Disefio interaccién con el sistema multimedia.
Assi responsable del
ssigned to... N
sistema Analiza la influencia futura de los interesados
multimedia

indirectos, trazando una estrategia que permita
considerarlos desde las etapas iniciales del
proceso de disefio de la experiencia.
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Tabla 12 (Continuacion)

Interesado Relacién Proceso Detalle
Disefio de la Responsable de definir las bases que responden
. Experiencia desde la perspectiva de la tecnologia, a las
Assigned to... . - ;
Centrada en el necesidades definidas desde los medios que
Usuario desean utilizarse, asi como las percepciones
sensoriales y modalidades de interaccion mas
Arquitecto indicadas, de acuerdo a las necesidades de influir
- a los aspectos psicolégicos del usuario que desean
HW/SW Disefio f | Rl
responsable del a e,ctar_se por la experiencia. } o
Assigned to... sistema Asi mismo, es responsable de aplicar practicas
multimedia relacionadas con el disefio de sistemas basados en
componentes y buenas practicas de seguridad,
para un disefio responsable del sistema
multimedia.
Disefio de la Desde el disefio de la experiencia, debe liderar el
. Experiencia proceso del disefio de la produccion de contenidos,
Assigned to... - - S .
Centrada en el guidndose por el disefio de la historia y definiendo
Usuario la estrategia de utilizacién de los medios digitales,
méas adecuados para el desarrollo de la narrativa.
Arquitecto para Igualmente, es responsable de asegurar que el
la Produccion de Disefio disefio de los contenidos, no vulnere aspectos
Contenidos responsable del sensibles relacionados con la cultura, creencias,
Assigned to... Sistpema etnias o ideologias de género tanto de usuarios
Multimedia como de otros interesados potenciales, velando
por el cumplimiento de las directrices de la
seguridad de la informacién, definidas desde la
arquitectura de la informacion.
Disefio de la El arquitecto de informacién define y establece las
. Experiencia diferentes fuentes y tipos de informacién y su
Assigned to... :
Centrada en el estructura, que se ve involucrada en el desarrollo
Usuario de la historia, basandose en el problema, haciendo
un seguimiento de su implementacién en la
. roduccion de contenidos.
Arquitecto de produc . . "
a L - Asi mismo, asegura que la informacién utilizada
Informacién Disefio - :
responsable del cumpla con las leyes y normatividades que_|_nf|u¥6n
Assigned to... sistema en los diferentes contextos en donde se utilizara, a
. . través del sistema multimedia y no vulnere
multimedia

aspectos relacionados con la privacidad y
confidencialidad de los usuarios y los interesados
indirectos del sistema multimedia.
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3.7 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Este capitulo ha permitido adelantar un trabajo, que enriquece la base de
fundamentacion sobre sistemas multimedia como concepto. Su aporte, da un paso
adelante a la base de fundamentaciones tedricas existentes, las cuales se limitan
principalmente, a formular una definicién para el concepto de sistema multimedia
utilizando un lenguaje natural.

Por otra parte, y como se discutié en el capitulo 2, las bases de fundamentacién
existentes para el concepto de sistema multimedia, se limitan en gran medida a
ofrecer descripciones principalmente, centradas en las funcionalidades que ofrece,
derivadas como resultado de su mediacién tecnolégica. La propuesta desarrollada,
también ofrece un aporte significativo en esa via, dado que, aunque reconoce la
importancia de la mediacién tecnoldgica del sistema multimedia como solucién, lo
analiza y define desde una perspectiva de valor y utilidad, centrada en lo que las
personas quieren, necesitan, o les motiva, de un sistema multimedia como solucion.

Gracias a que la nueva propuesta de fundamentacién sobre el concepto de sistema
multimedia, no se encuentra limitada a ofrecer su definicibn por medio de un
lenguaje natural, sino que, también se preocupa por representarlo a través de un
lenguaje de notacién grafico, el cual permite analizar en detalle, cada uno de los
atributos que lo constituyen como una solucién que aporta valor a sus interesados,
se abre una nueva ventana de posibilidades para el abordaje de nuevas formas para
concebir y disefiar sistemas multimedia.

Aunque esta propuesta se basa en experiencias previas relacionadas con la
utilizacién de ontologias de AE (como Zachman) en el dominio de los sistemas
interactivos, y que la guia SEBoOK sugiere el uso de AE para ofrecer vistas holisticas
de soluciones basadas en sistemas hardware/software y servicios, esta propuesta
ofrece una contribucién original, frente a la posibilidad de utilizar un lenguaje de
modelado bajo los principios de AE, con el fin de modelar un concepto de sistema
multimedia enfocado en la creacion de valor. EI modelado producido, ofrece
posibilidades de trabajo futuro, para avanzar hacia el desarrollo de otras vistas del
modelo, por ejemplo, en la integracién entre sistemas y servicios multimedia.

La idea de trabajo futuro en la integraciéon de manera formal, entre los conceptos de
sistema y servicio multimedia, cuenta ademas con la posibilidad de estructurarse y
alinearse, con las capas o niveles mas concretos de una solucion, especificamente
a nivel de desarrollo. En este caso, la adaptacién de enfoques de trabajo como
DevOps, tienen un alto potencial para ofrecer un paradigma de desarrollo que
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ofrezca de manera simultanea, vistas de concepcion, disefio y desarrollo de una
solucion, tanto como sistema y servicio (multimedia).
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4. PREPRODUCCION DEL SISTEMA MULTIMEDIA

4.1 MATRICES DE ADAPTACION PARA LA CONCEPCION DE SISTEMAS
MULTIMEDIA

Los fundamentos que han sido descritos en el capitulo 3 para la caracterizacién de
sistemas multimedia, por medio de los diferentes procesos, perspectivas y
motivaciones de valor de la solucién, requieren de diferentes elementos que
permitan su aplicacién préactica en un contexto determinado, por parte de un equipo
de trabajo responsable de llevar a cabo la preproduccion de sistemas multimedia.

La primera etapa de la preproduccion de sistemas multimedia se encuentra
determinada por la concepcién de la solucion, en donde se lleva a cabo la definicion
de las motivaciones, intereses, necesidades y expectativas de los interesados, la
generacion de las bases para la concepcidon de una experiencia multimedia
interactiva, asi como las bases de un disefio responsable del sistema, como un
factor clave para la potencial creacion de valor en los interesados.

Con el fin de poder especificar los diferentes elementos que permiten producir la
concepcion de un sistema multimedia, partiendo desde su caracterizacion, se llevo
a cabo la adaptaciéon y uso de un conjunto de tres matrices de adaptacion. Este
trabajo tiene en cuenta el uso de este tipo de herramienta, desde las bases y
fundamentos definidos por las buenas practicas para el gobierno y gestion de
tecnologias (ISACA, 2018), en donde las matrices de adaptacion juegan un papel
fundamental para llevar cabo la transicién de factores abstractos, relacionados con
el gobierno de TI, hacia factores mas concretos relacionados con la gestién de TI.

En consecuencia, esto supone una buena préctica frente al disefio de una matriz
gue permita definir un conjunto de actividades para especificar el objetivo de cada
proceso de la caracterizacion, su alineacién con los requerimientos y restricciones
de alto nivel, definidas por medio del modelo de motivaciones (seccién 3.2), los
principios relacionados con cada proceso, la definicion de un conjunto de
actividades conducentes al logro de unos resultados alineados con el objetivo del
proceso; y a la definicién de una matriz RASCI, que permite asociar los roles que
deben asumir los interesados (ver seccién 3.4), para cumplir con el alcance de cada
actividad. La matriz RASCI, define un conjunto de roles que puede asumir uno o
mas interesados en cada actividad:

= R (Responsible): Es el responsable de realizar una actividad.
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= A (Accountable): Es quien vela porque se lleve a cabo la actividad.

= S (Support): Es un rol que apoya la realizacion de una actividad, contribuyendo a
su implementacién dentro del proceso.

= C (Consulted): Rol que debe ser consultado para la realizacion de una actividad
dentro del proceso.

= | (Informed): Rol que debe ser informado sobre la realizacién de una actividad.

La tabla 13 especifica el proceso relacionado con la declaracion de la mision del
sistema multimedia, que se concibe como una base necesaria para desencadenar
las actividades relacionadas con los procesos para el disefio de la experiencia
multimedia centrada en el usuario y el disefio responsable del sistema multimedia
(teniendo en cuenta la relacion de trigger especificada en la seccion 3.5), procesos,
estos ultimos, que son representados en las tablas 14 y 15, respectivamente. Estas
tres matrices cumplen un papel fundamental, para producir la alineacién necesaria
entre la caracterizacion, y posterior concepcion del sistema multimedia. Por medio
de este conjunto de matrices de adaptacion, se produce la base de elementos que
posteriormente, permitiran llevar a cabo la especificacion de historias de usuario del
sistema multimedia.

Las actividades se conciben como un conjunto de esfuerzos que deben realizarse,
para llevar a cabo las practicas que cumplen los objetivos de concepcién,
concrecion o definicion de historias de usuario del sistema multimedia. Entre tanto,
las técnicas son formas de realizar este esfuerzo para cumplir con cada actividad.
Esto significa, que una actividad puede tener una o varias técnicas que permitan
llevar a cabo su realizacion. Los acronimos utilizados para la identificacion de los
interesados se especifican en las tablas 8 y 9 de la seccion 3.4 del universo de
interesados.
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Tabla 13

Declaracién de la misién del Sistema Multimedia.

Proceso — PR1: Declaracion de la Meta de caracterizacion relacionada: Sistema multimedia que
mision del Sistema Multimedia. satisface las motivaciones que dan origen a su desarrollo.

Requerimientos/Restricciones:

-RQ1: Identificacion del Sistema Multimedia como solucion desde
un proceso de planeacion.

-RQ2: Andlisis de viabilidad para el desarrollo del Sistema
Multimedia.

Principios que guian el proceso:
PRI1: Identificacion del Sistema Multimedia como oportunidad de
solucién potencial a un problema especifico.

Objetivo del proceso: Definir las motivaciones, necesidades, potencial de innovacion, riesgos, recursos y
viabilidad, que satisfacen a clientes y patrocinadores para el desarrollo del Sistema Multimedia.

A%?is:ggd Actividades del Proceso

Al Anél_isis, _ideqtificacién y _clasificaci()n dv_e in_teresados en _el desarrollo_ del sistema
multimedia: clientes, patrocinadores, usuarios, interesados indirectos y otros interesados.
Andlisis, identificacion y clasificacion de oportunidades en funcion de las motivaciones de

A2 los interesados.

A3 Anélisi_s de corre_lacién entre las n_ecesi_dades de clientes y patrocinadores frente a
potenciales usuarios del sistema multimedia.

A4 Anél_isis, i_dentificacic’)n y clasificacion de los riesgos asociados con el desarrollo del sistema
multimedia.

A5 Anél‘isis qe estinqapién prelin)ir)ar dg los recursos necesa(ios para el dg;arrollo del sistema
multimedia (andlisis de condicién, disponibilidad, o necesidad de adquisicion).

A6 Andlisis de viabilidad para el desarrollo del sistema multimedia y su alineaciéon con las

oportunidades de innovacién que genera para sus clientes y patrocinadores.

Resultado del proceso que guia a la consecucidén de los principios de caracterizacion

Los principales resultados que se espera alimenten la declaracién de la mision del sistema multimedia

incluyen:

Objetivo de alto nivel (negocio) del sistema multimedia.

Listado y clasificacién preliminar de los interesados involucrados en el desarrollo del sistema
multimedia.

Objetivos y motivaciones que definen la oportunidad de negocio para clientes y patrocinadores frente
a las necesidades de los potenciales usuarios.

e Especificacion de intereses, necesidades y expectativas de los potenciales usuarios.
e Listado preliminar de los recursos estimados para el desarrollo del sistema multimedia.
e Especificacion de los riesgos identificados, asociados con el desarrollo del sistema multimedia.
e Andlisis preliminar de viabilidad para el desarrollo del sistema multimedia.
Actividad Interesado I;%/ Perspectiva
PPPP
P C U ID AME Al AHS APC AP IE E g g 1111
01 2 3
Al A CC C R C RQ1 X X
A2 A C R ] C C C RQ1 X X
A3 A CC C R | | | | C | RQ1 X X
A4 Al R S S S C S RQ2 X
A5 Al R S S S S C S RQ2 X
A6 A C R | | | | C | RQ2 X X
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La tabla 13 define que el rol de patrocinador es el responsable de asegurar que se
cumpla con la realizacién de todas las actividades relacionadas con el desarrollo de
la declaracion de la mision del sistema multimedia.

En la actividad Al, el cliente debe ser consultado por las motivaciones que dan
origen a la idea de producir una solucién a un determinado problema, en donde
potencialmente podria dar lugar al desarrollo de un sistema multimedia.

El rol del arquitecto de experiencia multimedia es el responsable de capturar y
concretar dichas motivaciones, siendo dirigido por los intereses tanto de
patrocinadores como de clientes. Consulta con potenciales usuarios que vaya
identificando durante la realizacion de la actividad, asi como interesados indirectos
y otros interesados expertos en la materia, con el fin de clarificar su participacion o
no, como interesados de la oportunidad que se identifica.

Durante la actividad A2, el cliente es consultado con el fin de definir los potenciales
usuarios e interesados indirectos quienes pueden verse o percibirse influenciados
por el desarrollo del sistema multimedia. Asi mismo, se identifica a otros interesados
quienes pueden involucrarse en la realizacién de actividades relacionadas con la
caracterizacion o el proceso de desarrollo del sistema multimedia, como expertos
quienes pueden apoyar a la realizacién de las actividades.

El responsable de realizar la actividad (A2) es el arquitecto de experiencia
multimedia, quien consulta a los demas arquitectos que influyen en la identificacion
de los otros interesados, a partir de la informacién base que suministran clientes y
patrocinadores, siendo este Ultimo el responsable de vigilar que la actividad se lleve
a cabo.

Para la actividad A3, y siguiendo los resultados obtenidos en la actividad A2, tanto
clientes como usuarios e interesados indirectos potenciales que han sido
identificados preliminarmente, permiten llevar a cabo una definiciéon preliminar de
las necesidades que se buscan satisfacer. Estas necesidades deben contrastarse
frente a las necesidades que persiguen clientes y patrocinadores. El responsable
de llevar a cabo esta actividad es el arquitecto de experiencia multimedia,
informando a los demas arquitectos, sobre las necesidades que han sido
identificadas.

La Actividad A4, relacionada con la identificacién preliminar de los riesgos que
pueden involucrar la realizacién de la iniciativa, es realizada por el arquitecto de la
experiencia multimedia, quien recibe apoyo por parte de los arquitectos de
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informacion, produccion de contenidos, hardware/software y al disefiador de
producto, si este ultimo fue identificado como interesado necesario para la
realizacion del proyecto durante A2. Otros interesados pueden participar en la
identificacién de los riesgos, como expertos que pueden ser consultados por el
equipo interdisciplinar de arquitectos. Los clientes se mantienen informados de la
actividad, para que se encuentren enterados de los riesgos identificados.

En la actividad A5, el arquitecto de experiencia multimedia es responsable de
llevarla a cabo, apoyandose de los demas arquitectos y disefiador de producto (si
fue considerado desde A2), para adelantar una estimacién preliminar de los
recursos necesarios para el desarrollo del sistema multimedia. Otros interesados
expertos pueden ser consultados para la identificacion preliminar de los recursos,
mientras se mantiene al cliente informado.

La actividad A6, concreta el esfuerzo realizado a través de un analisis de viabilidad
para la iniciativa de desarrollar el sistema multimedia como solucién a las
necesidades y motivaciones que fueron identificadas por las demas actividades. En
esta actividad, otros interesados como, por ejemplo, expertos en el analisis
econdémico y financiero, asi como en el campo de la innovacion, pueden ser
consultados por parte del arquitecto de experiencia multimedia. En esta actividad el
arquitecto de experiencia multimedia debe consultar permanentemente tanto a
clientes como patrocinadores, quienes son los tomadores de decision frente a la
viabilidad del proyecto, su potencial de innovacion y las capacidades efectivas de la
organizacion, para llevar a cabo el esfuerzo de desarrollo del sistema multimedia.

Los demas arquitectos, asi como el disefiador de producto, permaneceran
informados acerca del desarrollo de la actividad y se les notificara sobre la decision
o no de llevar a cabo el desarrollo del sistema multimedia.

En la tabla 14, se presenta el proceso para el disefio de la experiencia multimedia
centrada en el usuario.
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Tabla 14

Disefio de la experiencia multimedia centrada en el usuario.

Proceso — PR2: Disefio de la Meta de caracterizacion relacionada: Sistema Multimedia que satisface las

Experiencia

Centrada en el Usuario.

Multimedia necesidades, intereses y expectativas de los usuarios.

Requerimientos/Restricciones:

-RQ3: Identificacion de intereses, necesidades y expectativas del usuario.
-RQ4: Generacién de una historia y su narrativa, alineadas a los intereses,
necesidades y expectativas del usuario.

-RQ5: Concepcién de percepciones sensoriales adecuadas a los intereses,
necesidades y expectativas del usuario.

-RQ6: Concepcion de modalidades de interaccién adecuadas a los intereses,
necesidades y expectativas del usuario.

-RE1: Integracién de dos o mas medios digitales.

Principios que guian el proceso:

-PRI2: Contenidos multimedia que enriquecen la experiencia de usuario.
-PRI3: Percepciones sensoriales, cognitivas y psicologicas que enriquecen la
experiencia de usuario.

-PRI4: Modalidades de interaccién que enriguecen la experiencia de usuario.

Objetivo del proceso: Generar las bases para el disefio de una experiencia multimedia interactiva, que cumpla
con la satisfaccién de los intereses, necesidades y expectativas de sus potenciales usuarios, influenciando su
percepciones cognitivas, psicolégicas y sensoriales, a través de su interaccion con la narrativa de una historia
representada por medio de unos contenidos multimedia.

Cdédigo
Actividad

Actividades del Proceso

A7

Identificacion, comprension y caracterizacion de los intereses, necesidades y expectativas de
los usuarios, asi como el problema gue desean resolver por medio de la solucién.

A8

Disefio de la estructura y el flujo (narrativo, temporal, de eventos) de la historia a desarrollarse
a partir del problema que desea resolverse, describiendo los acontecimientos que narra, los
personajes que participan, el tiempo en el que se desarrolla y el espacio en el que suceden
dichos acontecimientos.

A9

Definicién de las bases que estructuran el disefio de una experiencia multimedia interactiva, a
partir de la historia y el (los) problema(s) identificado(s), especificando los hitos de la historia en
donde el sistema multimedia debe producir en el usuario una influencia cognitiva, emocional y
sensorial.

A10

Definicién de los tipos de medios digitales a partir de los cuales se llevara a cabo la produccion
de los contenidos multimedia, asi como la estimacion de las ambientaciones del entorno fisico
necesarias, que involucren al usuario en el continuo de la experiencia, antes, durante y después
de interactuar con los contenidos multimedia.

All

Identificacion y clasificacion de las diferentes fuentes y procesos de transformacién de la
informacién que se producen como resultado de la experiencia multimedia interactiva, antes,
durante y después de la interaccién del usuario con la solucién.

Al12

Concepcion de las diferentes percepciones sensoriales, asi como las distintas modalidades de
interaccion guiadas por el disefio de la experiencia multimedia interactiva; y los tipos de medios
digitales, que son necesarios para asegurar la influencia psicolégica, cognitiva y sensorial en el
usuario.

Al13

Concepcién en un alto nivel de abstraccion, las tecnologias hardware software, asi como los
objetos fisicos necesarios que aseguren una calidad de la experiencia, alineados a las bases
de su disefio.

Al4

Verificacién preliminar del disefio concebido para la experiencia multimedia interactiva.

Resultado del proceso que guia a la consecucidén de los principios de caracterizacion

140



Tabla 14 (Continuacion)

Los resultados esperados a través del disefio de la experiencia multimedia centrada en el usuario, incluyen los

siguiente
.

S aspectos:

Especificacion del problema abordado por la solucién y su relacién con los intereses, necesidades y

expectativas de los usuarios.

Propuesta para el disefio de la experiencia multimedia interactiva, sustentada a partir de la historia
concebida, especificando el antes, durante y después en su relacién con el usuario.

Debe precisar:

o Las percepciones sensoriales, cognitivas y psicoldgicas que deben influenciar al usuario y en

gué momento durante la experiencia multimedia.

o Los tipos de medios digitales a utilizar y en qué momento deben desplegarse durante la

experiencia multimedia.

o Las modalidades de interacciéon asociadas al despliegue de los medios digitales y a las
percepciones sensoriales, asi como los momentos en que deben estar disponibles durante la

experiencia multimedia.

o Las ambientaciones fisicas y virtuales necesarias antes, durante y después de la experiencia

multimedia.

Estimacion preliminar de los recursos tecnolégicos hardware — software, que se requieren para el

despliegue de la experiencia multimedia.

Especificacion de los ajustes realizados al disefio de la experiencia multimedia interactiva, como

resultado de las pruebas realizadas.

Actividad Interesado R?E/R Perspectiva
AH AP D PP PPPP
P C U IID AEM Al s c AP IE p 23 45 6 7
A7 ACC R | | | | C | RQ3 X
A8 ACC C R C | C | C | RQ4 X X
A9 ACC C R C | C | C | RQ4 X X
RQ5
Al0 ACC C ] C | R | C S RE1 X
All ACC C C R | | | C | RE1 X
Al12 ACC R | C | | | RQ6 X X X
Al13 AC C C | R | | S RQ5 X
Al4 ACC C C C C R C RQ3- X X X X X X
6
RE1

Como puede observarse en la tabla 14, esta caracterizacion define que el cliente y
el usuario deben ser consultados a lo largo de todas las actividades del proceso
para el disefio de la experiencia, asegurando que el proceso tenga un enfoque de
Disefio Centrado en el Usuario, en donde el resultado de las actividades puede sufrir
cambios o solicitudes de modificacion, en la medida en que logran definirse con
mayor claridad, sus intereses, necesidades y expectativas. Por otra parte, los
interesados indirectos deben ser consultados en las actividades A8, A9, A10y A11l.

Asi mismo, el patrocinador vela porque se cumplan las actividades que se adelantan
en este proceso. Otros interesados pueden ser consultados en las actividades que
son base para la estructuracion del disefio de la experiencia, permitiendo definir los

141



elementos que son necesarios para la realizacion de las demas actividades
relacionadas con su concrecion.

A partir de lo anterior, en la dimensién en la cual se inscribe el proceso del disefio
de la experiencia (dimension centrada hacia la generacion de valor en el usuario del
sistema multimedia), se observa desde la actividad A7, que el rol del arquitecto de
la experiencia multimedia es el responsable de llevar a cabo el esfuerzo para su
realizacion. En su trabajo puede consultar con otros interesados que pueden
apoyarlo en aspectos relacionados con la Etnografia, para un mejor entendimiento
de los usuarios como individuos que llevan a cabo préacticas sociales y culturales.
Debe mantener informados sobre los resultados de esta actividad, a los demas
arquitectos del equipo de trabajo y al disefiador de producto, asi como a los
patrocinadores y clientes.

En la actividad A8 el arquitecto de experiencia multimedia es responsable de llevar
a cabo el esfuerzo principal para su realizacién. Consulta tanto con el arquitecto de
informacién como con el arquitecto de produccién de contenidos, sobre las bases
del disefio de la narrativa de la historia, con el fin de definir preliminarmente, las
fuentes de informacion que pueden requerirse para su realizacion, asi como los
posibles tipos de medios digitales més indicados que pueden recrear la historia y su
probleméatica. En esta actividad otros interesados como Psicdlogos o Etndgrafos,
pueden ser consultados por el arquitecto de experiencia multimedia, en la estrategia
de disefio de la experiencia.

En la actividad A9, el arquitecto de experiencia multimedia sigue cumpliendo con la
misma responsabilidad cumplida en las actividades A7 y A8 y tiene la
responsabilidad de consultar sobre la actividad, tanto al Arquitecto de Produccion
de Contenidos, asi como al Arquitecto de Informacién. El arquitecto de informacién
puede retroalimentar la actividad, a través de consideraciones relacionadas con la
base de la informacion concebida la definicion del problema y el disefio de la
historia, hasta su transformacion por medio del disefio de la experiencia.

El arquitecto de produccion de contenidos también puede retroalimentar la actividad
(A9), desde los posibles medios digitales que pueden guiar la experiencia antes,
durante y después del uso de la solucién. Otros interesados como Psicologos y
Etnégrafos, pueden ser consultados por el arquitecto de la experiencia multimedia
en la realizacion de esta actividad.

En la actividad A10 el arquitecto de produccion de contenidos es el responsable de
llevar a cabo el esfuerzo necesario, para la definicion de los medios digitales mas
adecuados en la produccion de los contenidos multimedia que alimentaran la
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experiencia, siendo apoyado por el disefiador de producto en la estimacion de las
ambientaciones del entorno fisico mas adecuadas, en donde tendra lugar el
despliegue de la experiencia multimedia.

La participacion por parte de otros interesados expertos en areas como la Etnografia
y la Psicologia, pueden ser consultados para la realizacién de la actividad (A10), en
el andlisis de la relacién potencial que se produce entre los contenidos multimedia,
las ambientaciones y la naturaleza cultural, social, cognitiva y emocional de los
usuarios.

El arquitecto de informacién debe ser consultado, debido a la informacién que se
gestionara a través de los contenidos multimedia, antes, durante y después de la
interaccién del usuario con los mismos. Los demas arquitectos se mantendran
informados sobre la actividad (A10).

La actividad Al11, establece al arquitecto de informacién como el responsable de
llevar a cabo la actividad de definir las diferentes fuentes y transformaciones que
sufrird la informacién, en la interaccion del usuario con los contenidos multimedia.
Consulta a otros interesados quienes pueden apoyar en labores relacionadas en
aspectos tales como la gestion de la informacién de los usuarios e interesados
indirectos. Los demas arquitectos deben permanecer informados durante la
realizacion de esta actividad.

En la actividad A12, el arquitecto de experiencia multimedia debe velar porque se
cumpla con la actividad dentro del proceso, ademas de llevar a cabo el esfuerzo
gue conduzca a su realizacién. Debe cumplir con la definicién de las percepciones
sensoriales y las modalidades de interaccion mas indicadas, de acuerdo con el
disefio de la experiencia, teniendo en cuenta la definiciébn de medios digitales y la
naturaleza del contenido multimedia que se producira con los mismos. En esta
actividad, el arquitecto de hardware-software es consultado, debido a las
posteriores implicaciones que conlleva la definicion de las percepciones sensoriales
y modalidades de interaccion, que pueden favorecer o restringir las posibilidades
concebidas desde el disefio de la experiencia. Los demés arquitectos se
mantendran informados sobre la actividad.

Para la actividad A13, el arquitecto de hardware-software es el responsable de
realizar una definicion preliminar de la mediacién tecnoldgica que permitiria llevar a
cabo el despliegue de la experiencia a través del sistema multimedia. El disefiador
de producto apoya a la actividad, en la definicion preliminar del tipo de objetos
fisicos que podrian estar integrados tanto en el sistema, como en las

143



ambientaciones fisicas el entorno en donde se produce la experiencia. Los demas
arquitectos permanecen informados sobre la actividad.

En la actividad A14, el arquitecto de pruebas es el responsable de llevar a cabo la
realizacion de la actividad, mientras los demas arquitectos y el disefiador de
producto, son consultados con el fin de definir las bases preliminares que guiaran el
proceso de realizacion de pruebas de la experiencia.

A continuacion, se presenta la tabla 15, para el proceso de Disefio responsable del
sistema multimedia.

Tabla 15

Disefio responsable del sistema multimedia.

Proceso - PR3: Disefio Meta de caracterizacion relacionada: Sistema Multimedia creando valor
responsable del Sistema con sentido responsable.
Multimedia.

Requerimientos/Restricciones:

-RQ7: Identificacién de potenciales adversarios, sus motivaciones, recursos

y métodos para producir ataques en el Sistema Multimedia.

-RQ8: Identificacion y clasificacién de patrones existentes que influyen en la

generacion de la experiencia.

-RQQ9: Identificacion de potenciales efectos indirectos y a largo plazo por el

uso del Sistema Multimedia.

-RQ10: Andlisis de influencia futura del Sistema Multimedia.

-RE2: Leyes y normatividades vigentes sobre el acceso y uso de

informacién.

Principios que guian el proceso:

PRI5: Arquitectura de informacién del confiable.

PRI6: Patrones y componentes reutilizables para la evolucién del Sistema

Multimedia.

PRI7: Consideraciones de uso futuro del Sistema Multimedia.
Objetivo del proceso: Generar las bases de un disefio responsable para el sistema multimedia, mediante
el aseguramiento de un proceso que inscriba consideraciones centradas en el disefio sensible a los valores
humanos.

Codigo L
Actividad Actividades del Proceso
A5 Identificacion y clasificacion de los potenciales interesados indirectos frente al desarrollo

del sistema multimedia.

Identificacion de las motivaciones, recursos y métodos de potenciales adversarios que
Al6 pueden decidir atacar el sistema multimedia y el impacto que esto puede causar en las
personas que son usuarios de la solucién.

Identificacién, andlisis y clasificacion de las leyes y normatividades vigentes a nivel global,
nacional y regional, que pueden influir en el disefio de la solucién.

Identificacion de los factores relacionados con los efectos indirectos y de largo plazo, que
pueden producirse como resultado del uso del sistema multimedia.

Andlisis, identificacién y clasificacién de posibles patrones que respondan a la concepcién
A19 del contexto de desarrollo del sistema multimedia y de otras soluciones existentes, asi
como patrones de comportamiento en las personas.

Al7

Al18
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Tabla 15 (Continuacion)

Resultado del proceso que guia a la consecucidn de los principios de caracterizacion

Los resultados esperados a través del disefio responsable del sistema multimedia incluyen los siguientes

elementos:

e Listado y clasificacion de potenciales interesados indirectos de la solucion.

e Descripcién de potenciales motivaciones, recursos y métodos que pueden ser utilizados por
adversarios para atacar el sistema multimedia.

e Listado de leyes y normatividades con alto grado de influencia en el disefio del sistema multimedia.

e Descripcion de factores y efectos que pueden producirse en comunidades y organizaciones como
resultado del uso prolongado y adopcién del sistema multimedia en distintos escenarios.

e Listado de usos que interesados indirectos pueden hacer del sistema multimedia, diferentes a los
concebidos por sus disefiadores.

e Listado de soluciones y tecnologias existentes, para la resolucién de problemas similares al que
atiende el disefio de la experiencia multimedia.

Actividad Interesado RQ/ RE  Perspectiva
Il AH AP P P P
P CU D AEM Al S C AP I[E DP 14 15 16
Al15 I cCcC C AR | | | | C RQ7 X X X
Al6 I cc C | AR | | | C RQ7 X
Al7 cC cC | AR | | | C | RE2 X
A18 RQ9-
I cCC C AR | | | | C RO10 X
A19 I 1 C C AR | S | | C | RQ8 X

En la actividad A15, el arquitecto de experiencia multimedia es responsable de llevar
a cabo la identificacién y clasificaciéon de los interesados indirectos que pueden
verse influenciados a futuro, como resultado del desarrollo de la solucién. Para la
realizacion de esta actividad, consulta a clientes, usuarios identificados y a otros
interesados expertos que puedan ayudar a recabar la informacion requerida. Los
demas arquitectos son informados de la actividad.

La actividad A16, sugiere la necesidad de identificar potenciales adversarios,
identificando sus motivaciones, recursos y métodos para llevar a cabo un ataque en
el sistema multimedia. Una de las principales y mas comunes motivaciones, es el
acceso indebido a la informacion. Desde esta perspectiva, el arquitecto de
informacion es el responsable de liderar la realizacién de la actividad, teniendo la
posibilidad de consultar con otros interesados expertos en el campo de la seguridad
informatica y de la informacién, asi como con clientes, usuarios e interesados
indirectos, quienes pueden ofrecer informacién clave acerca de los intereses y
motivaciones de otros individuos, por atacar el sistema multimedia. Los demas
arquitectos deben permanecer informados sobre la actividad.

El esfuerzo que se adelanta desde la actividad A17 y liderada por el arquitecto de
informacion, indaga sobre las diferentes leyes y normativas que pueden influir en el
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disefio de la solucién, principalmente en aspectos relacionados al manejo de la
informacién. En esta actividad, el arquitecto puede consultar a otros interesados
quienes pueden ser expertos en leyes y normativas, asi como a los clientes y
patrocinadores, quienes pueden contar con experiencia frente a politicas
organizacionales que hayan sido definidas, a la luz de estas leyes y normativas. Los
demas arquitectos deben permanecer informados sobre la actividad.

En la actividad A18, el arquitecto de experiencia multimedia debe liderar un esfuerzo
encaminado hacia la identificacion de efectos potenciales que puedan presentarse
en diferentes comunidades y contextos, como resultado del uso del sistema
multimedia. Esta actividad también es susceptible de identificar usos futuros de la
solucién, para propositos diferentes a los que sus disefiadores la habian concebido,
exigiendo un analisis sobre cémo esto puede influenciar aspectos de orden ético y
moral. Durante esta actividad, tanto clientes como usuarios e interesados indirectos,
pueden ser consultados para compartir su visién, acerca del uso futuro de la
solucion. Otros interesados expertos en el campo del disefio sensible al valor,
pueden ser consultados durante la realizacién de la actividad.

La actividad A19 esta centrada, por una parte, en el reconocimiento de otras
soluciones y tecnologias que posiblemente hayan sido desarrollados o adaptadas
para la resolucién a problemas en contextos similares a los que pretender llevar a
cabo el proceso de caracterizacion para el desarrollo del sistema multimedia. Por
otra parte, permite identificar patrones de comportamiento de los individuos
involucrados. A través de esta actividad, el equipo de trabajo puede identificar
componentes o patrones, que pueden ser reutilizables para el desarrollo de la
solucion, con el fin de facilitar futuros escenarios que sugieran la necesidad de
evolucién del sistema multimedia. En esta actividad, el arquitecto de experiencia
multimedia cumple la funcién de realizar la actividad y es apoyado por el arquitecto
hardware — software, quien es el encargado de realizar la revisién de componentes
y patrones, a nivel de tecnologia. Otros interesados expertos quienes han estado
involucrados en el desarrollo de soluciones similares, pueden ser consultados para
apoyar el desarrollo de esta actividad. Asi mismo, usuarios e interesados indirectos
identificados, son consultados para identificar patrones de comportamiento. Tanto
patrocinadores como clientes, asi como los demas arquitectos del equipo de trabajo,
permanecen informados acerca de la actividad.

4.2 TECNICAS PARA LA REALIZACION DE LAS ACTIVIDADES PARA LA
CONCEPCION DE SISTEMAS MULTIMEDIA

Esta caracterizacion propone la definicion de un conjunto de técnicas, con el fin de
cumplir con las actividades que han sido descritas en los distintos procesos, con el
fin de cumplir con sus objetivos. En este punto resulta importante retomar que el
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alcance de la caracterizacion tiene como propositos: analizar la potencial viabilidad
para desarrollar un sistema multimedia, producir las bases que definiran la
estructura del disefio de una experiencia multimedia centrada en el usuario, asi
como las bases que ofrecen los elementos necesarios para un disefio con sentido
responsable, de una solucién. Estos tres elementos cumplen la funcién de alinear
la potencial iniciativa para el desarrollo de un Sistema Multimedia, hacia un
proposito orientado a la generacion de valor.

Para alcanzar el objetivo de la generacion de valor desde cada una de las
dimensiones descritas, esta caracterizacion plantea la importancia de asegurar un
proceso centrado en técnicas que promuevan la innovacion y la creatividad, por
parte de los interesados que se involucran a lo largo de su realizacion.

Consistente con lo anterior, las técnicas sugeridas para el desarrollo de las
actividades que atienden a la caracterizacion, se sustentan principalmente en un
enfoque centrado en la técnica conocida como design thinking (Yayici, 2016), como
punto de referencia que le ofrece a la caracterizacion, una forma de aprender acerca
de las motivaciones, intereses, necesidades y expectativas de los potenciales
interesados (patrocinadores, clientes, usuarios e interesados indirectos), mientras
se crean las bases para el disefio de una experiencia multimedia bajo un disefio
responsable y viable para los propdsitos que dan origen a su realizacion.

A estas técnicas, también se unen las que provienen del disefio sensible al valor
(Friedman y Hendry, 2012) para el disefio responsable de la solucién y, también, las
que derivan de la gestidn y el gobierno de las tecnologias de la informacion (ISACA,
2018), que permiten la alineacién de los diferentes esfuerzos, para la creacion de
valor desde la experiencia multimedia. Este conjunto de técnicas se adapta a los
objetivos de los procesos de caracterizacion y a las necesidades especificas de sus
actividades, segun la correlacién que se describe, entre actividades y técnicas de
los procesos, que se especificé por medio de las matrices de adaptacion.

Es importante destacar, que para cumplir con el propésito de la caracterizacién no
se exige que estas técnicas, asi como sus respectivas herramientas de aplicacion,
deban aplicarse en su totalidad, ni tampoco que sean las Unicas posibles que
pueden utilizarse para cumplir con los objetivos de los procesos, asi como el alcance
de sus actividades. De igual manera, algunas técnicas descritas pueden favorecer
la realizacion de actividades que pertenecen a diferentes procesos.

En virtud de lo anterior, sera el equipo de trabajo, -acorde con sus competencias y
estilo de trabajo-, el responsable de definir cuales técnicas y herramientas resultan
ser las que mejor se adapten al esfuerzo necesario para cumplir con el enfoque de
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la caracterizacion en cada proyecto que se relacione con el desarrollo de un sistema
multimedia.

Teniendo en cuenta los lineamientos anteriores, la tabla 16 presenta el conjunto de
técnicas sugeridas, predominantemente para la declaracion de la mision del sistema
multimedia. Se define como predominante, dado que las técnicas se encuentran
especificadas para atender principalmente, al conjunto de actividades que se
inscriben en un proceso, pero en ciertos casos, pueden existir técnicas, que
potencialmente pueden apoyar a actividades que sustentan otros procesos propios
de la caracterizacion.

La tabla 16 define una codificacion para cada técnica, Util para describir los flujos de
trabajo a discutirse en la seccion 4.3. Esto facilita la representacion de la relacion
entre el conjunto de actividades y las técnicas que apoyan su realizacion.

El nombre asociado a cada técnica es el comUnmente utilizado para su
reconocimiento desde el contexto disciplinar que la sustenta. También se incluye un
conjunto de pautas adaptadas para su aplicacién en la caracterizacion para el
desarrollo de un sistema multimedia, asi como una serie de herramientas genéricas
que son Utiles para su aplicacion. Por ultimo, se describen las referencias que
sustentan las bases genéricas desde las cuales se inscriben el conjunto de técnicas
descritas. La abreviacion utilizada para las actividades relacionadas es la definida
en las tablas 13, 14 y 15, estudiadas en la seccion anterior.
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Tabla 16

Conjunto de técnicas que apoyan a las actividades para la generacion de la declaracion del sistema multimedia

Técnicas para la declaracion de la misién Sistema Multimedia

Proceso predominantemente relacionado: PR1

Objetivo de las técnicas:
Apoyar al proceso para la realizacion de:

-La identificacién preliminar de los interesados en la iniciativa para la

creacion de una experiencia multimedia.

-La generacion de una hip6tesis de valor para la experiencia multimedia,
en donde se inscriban y contrasten las motivaciones, necesidades,
intereses y expectativas de los distintos interesados.

-La identificacién preliminar de los riesgos asociados con la iniciativa.

-La estimacion preliminar de los recursos necesarios para llevar a cabo la

realizacion de la experiencia multimedia.

-Un andlisis de viabilidad para el desarrollo de la experiencia multimedia.

Recomendaciones:

- Mantener el liderazgo y la supervisiéon de los patrocinadores durante la

aplicacion de las técnicas.

-Alinear motivaciones y necesidades de los interesados, con las tendencias

identificadas que influyen en la iniciativa.

-La concepcién de una experiencia multimedia debe estar alineada con la
hipétesis de valor, con el fin de satisfacer las motivaciones, necesidades,
intereses y expectativas de las partes interesadas.
-Tenga en cuenta el equilibro entre la hipotesis de valor, los recursos, los

riesgos y el potencial de innovacién que puede ofrecer la experiencia

multimedia, son base clave para la estimacion de la viabilidad de la iniciativa.

Cadigo Actividad Nombre de S . Guia de
P ) PP Pautas para su aplicacion Herramientas )
Técnica relacionada la técnica referencias
TDM1 Al, A2, A3 Andlisis de -En la parte vertical de la matriz, establezca los factores holisticos -Herramienta de Practicas
tendencias sobre los cuales se llevara a cabo el andlisis del proyecto para el ofimatica que basadas en

potencial desarrollo del Sistema Multimedia: tecnologia, negocio, permitan llevara design
personas, cultura y politica. cabo la thinking
-En la parte horizontal, defina los siguientes momentos para andlisis: documentacion (Kumar,
anteriormente, actualmente y emergiendo. de la matriz. 2012).
-Efectle las investigaciones que permitan identificar tendencias en  -Implementos Préacticas
tecnologia, personas, cultura, y politicas que afectaran (favorable o que permitan para la
desfavorablemente) las motivaciones y necesidades que conducen a desarrollar la gestion de
pensar en la idea acerca del sistema multimedia. Piense, por ejemplo, matriz en un proyectos
en las experiencias que desean las personas, con relacién a un tépico  espacio de (Project
en particular que influye en la idea del proyecto: “Los usuarios tienen trabajo Management
mayor interés en experiencias que ofrezcan inmersion”. colaborativo. Institute,
-Realice un andlisis con una visién general y de alto nivel de las 2017).
evoluciones y tendencias en cada una de las dimensiones descritas. Generacion
Identifique patrones en tendencias similares y desarrollos producidos, de valor de Tl
que le permitan al equipo distinguir direccionamientos futuros que (ISACA,
pueden afectar la iniciativa. 2018).
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Tabla 16 (Continuacion)

de|go ACt'.V'dad Nompre_ de Pautas para su aplicacion Herramientas Guia d_e
Técnica relacionada la técnica referencias
TDM1 Al, A2, A3 Andlisis de -Capture ideas representativas que puedan fortalecer o ajustar las
tendencias motivaciones y necesidades que podrian dar origen al desarrollo del
Sistema Multimedia. Piense en las necesidades de los potenciales
usuarios y contrastelas con las de clientes y patrocinadores.
TDM2 A2, A3 Mapa de -Identifique los tdépicos relacionados con los Ultimos desarrollos de  -Implementos Practicas
Convergencia sistemas multimedia, en el contexto en donde se desea ofrecer una que permitan para la
nueva solucién. -ldentifique tendencias e innovaciones relacionadas desarrollar el realizacion
con sistemas similares en dichos tépicos. Si ha utilizado la técnica mapa de deunandlisis
TDML1 e identificé una serie de tendencias, utilicelas para construir el  convergencia en de viabilidad
mapa de convergencias. un espacio de (IDEO,
-Construya un diagrama de Venn en donde cada circulo es un tépico trabajo 2011).
de interés relacionado con los Ultimos desarrollos de sistemas colaborativo.
multimedia y en las zonas de interseccion ubique las innovaciones -Herramienta de
que se identifiquen en donde ambos tdpicos converjan y analice las  disefio para
tendencias entre dichas innovaciones. producir el mapa
-Discuta e identifigue sobre oportunidades que estén alineadas con en medio digital.
las tendencias emergentes que se identifican en las zonas de
interseccion. Describa dichas oportunidades.
TDM3 A2, A4 Andlisis -Describa las motivaciones iniciales para producir el Sistema -Herramienta de
DOFA Multimedia identificando una meta basica y esclarezca las razonesde ofimatica  que

seguir hacia esa direccion. Piense en los beneficios de hacerlo. Si ha
aplicado las técnicas TDM1 y TDM2, tenga en cuenta sus resultados
para producir la DOFA.

-Evalle las fortalezas y debilidades con que cuentan clientes y
patrocinadores, para lograr la meta alineada con las motivaciones
para el desarrollo del Sistema Multimedia.

-Evalle las oportunidades y amenazas en un entorno local, regional
y global, que afectan (favorable o desfavorablemente) alcanzar la
meta alineada con las motivaciones para el desarrollo del Sistema
Multimedia.

-Organice los hallazgos en matrices de 2x2 que no contengan mas
de 4 sentencias por cada uno.

permitan llevar a
cabo la creacion
de la matriz
DOFA.
Implementos
que permitan
desarrollar el
andlisis DOFA
en un espacio de
trabajo
colaborativo.
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Tabla 16 (Continuacion)

de|go ACt'.\”dad Nompre_ de Pautas para su aplicacion Herramientas Guia d?
Técnica relacionada latécnica referencias
TDM3 A2, A4 Andlisis -Revise, discuta y analice el resultado del diagrama de la DOFA con
DOFA clientes y patrocinadores, a fin determinar el enfoque que debe
seguirse para cumplir con las motivaciones que guian el proceso de
desarrollo del Sistema Multimedia.
TDM4 Al Identificacion  -Recopile informacién relacionada con los potenciales interesados, a  -Herramienta de
de través del uso de cuestionarios y encuestas y tormenta de ideas. ofimatica  para
interesados  -Realice el analisis de los interesados, con una lista que desglose sus  producir la
roles, intereses, expectativas y actitudes frente al potencial desarrollo  documentacion
del Sistema Multimedia. de la
-Represente la informacién recopilada por medio del uso de matrices identificacion de
como poder/interés, poder/influencia o impacto/influencia. Construya interesados.
un modelo de prominencia. -Implementos
-Lleve a cabo el registro de los interesados: su identificacion (nombre, que permitan
organizacion, ubicacion, informacion de contacto, rol), informacién de  desarrollar la
evaluacién (requisitos preliminares identificados, necesidades, identificacion de
expectativas, capacidad de influir en proceso de desarrollo del interesados en
Sistema Multimedia) y su clasificacion  (interno/externo, un espacio de
impacto/poder/interés/influencia). trabajo
colaborativo.
TDM5 Al, A2, A3 Andlisis de -Tenga en cuenta que la meta para la creacién de valor, es crear una  -Herramienta
Valor experiencia multimedia que satisface las motivaciones, intereses, ofimatica para la

necesidades y expectativas de las partes interesadas.

-Discuta en equipo acerca de:

*Quiénes son los usuarios objetivo de la experiencia multimedia.
*Cuéles son sus necesidades no satisfechas o no merecidas.
*Cudles son las nuevas ofertas que se proponen.

*Cudles son sus beneficios para los usuarios.

*Por qué los usuarios escogerian esta oferta, sobre la que ofrece la
competencia.

-Defina cudles son las prioridades de su iniciativa e intente llegar a un
punto de vista comin con los demas miembros del equipo.

-Piense en el contexto en donde se llevara a cabo la experiencia
multimedia e identifique los elementos clave en los cuales debe
enfocarse el equipo para el desarrollo del concepto.

documentacién
de la hipdtesis
de valor.
-Implementos
que permitan
desarrollar la

hipétesis de
valor en un
espacio de
trabajo

colaborativo.
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Tabla 16 (Continuacion)

de|go ACt'.\”dad Nompre_ de Pautas para su aplicacion Herramientas Guia d?
Técnica relacionada latécnica referencias
TDM5 Al, A2, A3 Andlisis de -A partir de la investigacion producida y las ideas generadas, genere
Valor una lista de las diferentes opciones para cada uno de los elementos
de su hipétesis (piense en como la experiencia multimedia puede
llegar satisfacer motivaciones, necesidades, intereses y expectativas
en el contexto objetivo).
-Genere una tabla en donde describan las diferentes ideas con
respecto a:
*Usuarios
*Necesidades
*Lo que ofreceremos
*Beneficios
*Competidores
-Evalte las opciones y defina su hip6tesis de valor para la experiencia
multimedia.
TDM6 A4 Andlisis de -Identifique riesgos internos, relacionados con la iniciativa propia que -Herramienta
desglose de  motiva el desarrollo del Sistema Multimedia y las organizaciones ofimatica para la
riesgos patrocinadoras y clientes en su realizacién. Se sugiere analizar generacion de la
asociada al factores como el financiero, tecnolégico, de recursos disponibles, Estructura de
desarrollo del  base de capital intelectual y de conocimiento, entre otros. Desglose de
Sistema -ldentifique riesgos externos que se encuentran en el entorno y con Riesgos (EDR).
Multimedia.  alto potencial de influir en la iniciativa. Se sugiere analizar factores -Implementos

sociales, econdmicos, fisicos, politicos y de cambio en la tecnologia.
-Construya una jerarquia que parta desde riesgos internos y externos
y desgléselos de acuerdo a cada factor objeto de andlisis, definido
por el equipo de trabajo.

-Discuta el resultado obtenido con el equipo de trabajo y patrocinador.
Realice los ajustes que sean necesarios.

que permitan
desarrollar la
EDR en un
espacio de
trabajo
colaborativo.
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Tabla 16 (Continuacion)

de|go ACt'.\”dad Nompre_ de Pautas para su aplicacion Herramientas Guia d?
Técnica relacionada latécnica referencias
TDM7 A4, A6 Andlisis para  -Genere espacios para la realizacion de talleres con expertos en la  -Matriz de
la identificacion de riesgos tanto a nivel general, relacionados con el riesgos del
identificacién  desarrollo de soluciones basadas en sistemas multimedia, asi como  sistema
de riesgos. las especificas que desencadenan las motivaciones y necesidades multimedia.

del proyecto. Si se aplico TDM3, tenga en cuenta los resultados -Herramienta
obtenidos en la DOFA. ofiméatica para la
Efectle una recopilacion de informacion a partir de la realizaciéon de  documentacion
tormenta de ideas en donde participe el equipo de trabajo, de los riesgos.
potenciales usuarios y expertos en la identificaciéon de riesgos. Si  -Implementos
aplic6 TDM4, puede guiarse a través de la realizacion de una que permitan
Estructura de Desglose de riesgos potenciales relacionada con el desarrollar la
desarrollo del Sistema Multimedia. identificacion de
-Efectle entrevistas a interesados clave, que puedan ofrecer riesgos en un
informacién que ayude a la identificacion de los riesgos. espacio de
-Documente la informacién obtenida relacionada con la identificacion  trabajo
de los riesgos y discUtala con patrocinadores y equipo de trabajo. colaborativo.
Realice los ajustes que se consideren necesarios.

TDMS8 A5, A6 Identificacion  -Efectle una estimaciéon analoga de recursos, basandose en

analoga de
los recursos

experiencias e iniciativas similares que se hayan llevado a cabo, para
revisar sus datos histéricos de las actividades, relacionados con los
recursos utilizados para su realizacion. Indague sobre:
*Presupuestos asignados.

*Recursos adquiridos.

*Conformacion del equipo de trabajo.

*Tiempos estimados para el desarrollo de la solucion.

-Realice un anélisis sobre los resultados obtenidos en la estimacion
analoga.
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Tabla 16 (Continuacion)

de|go ACt'.\”dad Nompre_ de Pautas para su aplicacion Herramientas Guia d?
Técnica relacionada latécnica referencias
TDM9 A5, A6 Identificacion  -Efectie una Estructura de Desglose de Trabajo preliminar, que -Herramienta
ascendente  permita identificar los paquetes preliminares de trabajo, necesarios ofimatica para la
de recursos.  para la realizacion de la experiencia y relacionados con el desarrollo  documentacion
de la solucién. de recursos.
-Efectie de manera ascendente, un andlisis de los recursos -Implementos
necesarios (tecnolégico, humano, materiales, espacios fisicos, entre  que permitan
otros) para llevar a cabo la realizacion de cada paquete de trabajo. desarrollar la
-Analice los resultados de esta estimacion ascendente de recursos identificacion de
con la estimacién andloga, con su equipo de trabajo y valide su recursos en un
viabilidad junto con los patrocinadores. ambiente de
trabajo
colaborativo.
TDM10 A6 Generacion  -Defina el segmento de clientes/usuarios de la experiencia -Utilizacion de
de Canvas.  multimedia. Piense en: una app para el

*Para quién estara creando valor la experiencia multimedia.
*Quiénes serian los clientes/usuarios mas importantes.

-Defina la propuesta o hipétesis de valor. Si aplicé la técnica TDM5,
ya cuenta con la hipétesis de valor definida. En caso contrario, piense
en:

*El valor que la experiencia multimedia le estard entregando a sus
clientes.

*El problema que se resolvera.

*La necesidad que va a satisfacerse.

*El tipo de experiencia que se ofrece.

-Defina los canales en como se va a llevar y a distribuir la experiencia
multimedia a sus clientes/usuarios.

*Mediante qué canales puede llegarse a clientes/usuarios.

*Qué canal funciona mejor para la experiencia multimedia a
ofrecerse.

*Cudles serian los canales mas rentables.

-Defina cémo serd la relacion con los clientes/usuarios de la
experiencia multimedia.

*Cuél seré la relacion con los clientes/usuarios.

proceso de
generacion  del
Canvas.
-Implementos
que permitan
generar el
Canvas en un
ambiente de
trabajo
colaborativo.
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Tabla 16 (Continuacion)

Cadigo Actividad Nombre de s ; Guia de
oaig ; o Pautas para su aplicacion Herramientas ;
Técnica relacionada latécnica referencias
TDM10 A6 Generacion  *Qué tipo de relacion esperan tener los clientes/usuarios con el
de Canvas.  proveedor de la experiencia multimedia.

*Qué costo tendrd mantener esa relacion.

-Defina el flujo de ingresos que obtendra a partir de:

*La principal fuente de ingreso como resultado de la solucién que se
ofrece.

*La manera en como pagaran los clientes.

*Por qué estarian dispuestos a pagar los clientes.

-Defina los recursos clave para llevar a cabo esta propuesta. Si ha
aplicado las técnicas TDM8 y TDM9, relacione los recursos
necesarios que se han identificado. En caso contrario, piense en los
recursos clave que se requieren para llevar a cabo la realizacion de
la experiencia multimedia.

-Establezca las actividades clave necesarias para llevar a cabo la
propuesta de valor como resultado de la experiencia. En esta
actividad puede presentarse las 19 actividades propias del proceso
de caracterizacion para el desarrollo de la experiencia multimedia.
-ldentifique potenciales aliados para el desarrollo de la experiencia
multimedia, identificando potenciales socios y proveedores para
llevar a cabo la realizacién de la experiencia multimedia.

-Defina la estructura de costos para la realizacion de la experiencia
multimedia.

*Tenga en cuenta los costos mas importantes que se identifica, deben
asumirse para desarrollar la experiencia.

*ldentifique los recursos clave que son mas costosos. Piense si
existen distintas alternativas.

*Analice posibles costos ante la mitigacion de riesgos.
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Para el conjunto de técnicas relacionadas con el disefio de la experiencia, el usuario
debe permanecer como un involucrado permanente, manteniéndolo siempre como
el principal interesado, centrando las actividades y técnicas del proceso, en sus
intereses, necesidades y expectativas; y asegurando su participacion desde el
inicio, durante y al final de la realizacién esfuerzo por parte del equipo de trabajo.
Lo anterior, alineado con las practicas sugeridas por Dix et al. (2004), siendo esto
un factor determinante para producir el disefio de una experiencia multimedia
interactiva centrada en el usuario.

En la tabla 17 se detallan un conjunto de técnicas que han sido adaptadas para el
disefio de la experiencia centrada en el usuario, como un elemento fundamental
dentro de la caracterizacion para el desarrollo del sistema multimedia. Como puede
observarse, las técnicas TDE2, TDE3 y TDEG6, también pueden ser utilizadas para
la realizacion de actividades relacionadas con el proceso de disefio responsable del
sistema multimedia.
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Tabla 17

Conjunto de técnicas para el disefio de la experiencia centrada en el usuario.

Técnicas para el Disefio de Experiencia Centrada en el Usuario

Proceso predominantemente relacionado: PR2

Objetivo de las Técnicas:

Apoyar al proceso para la realizacion de:

-La identificacion de intereses, necesidades y expectativas
del usuario.

-La identificacién de un problema y la creacién de una
historia en su entorno.

-La concepcién de una experiencia que involucre al usuario
alo largo de todo su proceso de disefio.

-La definicion preliminar de los medios digitales,
percepciones sensoriales y modalidades de interaccion
que se inscriben a lo largo de la experiencia.

-La realizacion de las pruebas que permitan revisar las
bases de la propuesta para el disefio de la experiencia.

Recomendaciones:

-Involucrarse en el diario vivir de potenciales usuarios/consumidores de la experiencia.

-Actitud de apertura para escuchar.
-Construccién de empatia.

-Actitud de observacion permanente del contexto.
-Identificar problemas y necesidades en usuarios.

-La historia y su experiencia asociada deben pensar en el usuario, ponerlo en el centro y desarrollarse en funcién

de sus intereses, necesidades y expectativas.

Codigo Actividad Nombre de la técnica Pautas para su aplicacion Herramientas Guia de
Técnica relacionada referencias
TDE1 A7 Indague sobre datos Revise si existen registros de entrevistas anteriores con -Bases de datos. Herramientas
existentes que resulten usuarios y clientes, acerca de probleméticas anteriores y -Registro de medios: audio, para etnografia
utiles. relacionadas con el desarrollo de soluciones mediadas por video, documentos. en la red
tecnologia. (Kozinets,
TDE2 A7, Al5 Entrevista con -Disefie un protocolo para realizar las entrevistas. -Formato de encuestas. 2002).
potenciales interesados.  -Relna los recursos necesarios para llevar a cabo las -Etnografia mévil. Practicas

entrevistas.

-Lleve a cabo la visita.

-Produzca un registro de las conversaciones.

-Retinase lo mas pronto posible con el equipo de trabajo, con
el fin de analizar estudiar la informacion.

-Diarios y revisas en linea.
-Acceso a comunidades en
linea.

basadas en
design thinking
(Kumar, 2012).
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Tabla 17. (Continuacion)

Cdédigo Actividad P L . Guiade
P ; Nombre de la técnica Pautas para su aplicacién Herramientas ;
Técnica relacionada referencias
TDE3 A7, A15 Observacion y analisis -Prepare las condiciones para involucrarse en el entorno de Narracion  de
de los aspectos las personas. -Dispositivos para el registro  historias
cognitivos, sociales, -Observe el comportamiento de las personas frente a: de informacion digital. (Baker, 2017).
culturales, emocionales y *La interaccion fisica que tiene con diferentes objetos -Formatos de acuerdo y Métodos para
fisicos de las personas. cotidianos. autorizaciones. el disefio de la
*La manera en que asocian significados a las cosas con arquitectura de
las que ellos interactdan, lo que piensan y deciden. informacién
*La forma en c6mo se comportan en contextos sociales y (Rosenfeld et
su manera de interactuar formal e informalmente. al., 2015).
*Su actitud frente a como asumen las normas, habitos y
valores.
*La manera en como experimentan sus sentimientos y
pensamientos, asi como el entorno que desencadena
dichas emociones.
*La manera en cémo consumen servicios mediados por
tecnologias y basados en medios digitales.
-Describa la experiencia general de las personas.
TDE4 A7 Mapa de los procesos de  -Identifique el proceso que realiza el usuario/cliente en su  -Software para la generacion
los usuarios/clientes entorno frente a la manera en como resuelve un problema de mapas de procesos
objetivo. (lucidchart, visio, draw.io,
-Elabore un mapa que defina los pasos que sigue el cliente. entre otros).
TDE5 A7,A14 Simulacion de -Identificacién de la pregunta de investigacion. -objetos fisicos y

experiencia

-Seleccion de la experiencia especifica que desea simularse.
-Disefie la simulacion y represente los recursos por medio de
objetos con significado para los participantes, construya el
entorno, produzca los mensajes necesarios para guiar a los
participantes a través del servicio.

-Ejecucion de la simulacion.

-Capture conductas y puntos de vista de los usuarios.
-Conserve los prototipos de baja fidelidad producidos durante
la aplicacién de la técnica.

adecuaciones que emulen la
situacion de la experiencia.

-Software para el
prototipado de UI/UX de

acuerdo al  tipo de
experiencia que desea
simularse (invision, Adobe
XD, proto.io, axure,

protoapp, sketch, etc.)
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Tabla 17. (Continuacion)

Cdédigo Actividad P L . Guiade
P ; Nombre de la técnica Pautas para su aplicacién Herramientas ;
Técnica relacionada referencias
TDE6 A7, A19 Base de datos de -ldentifique la informacion que debe ser ingresada en la base  -Disefio de formato para la

observaciones del de datos, desde las diferentes técnicas aplicadas. organizacion y clasificacién
usuario. -Registre los datos con informacién relevante relacionada con  de los datos del usuario.
su captura: nombre de quien captura la informacién, dato, -Aplicaciones informéticas
locacién, titulo de la observacion, descripcién y cualquier otra  para el almacenamiento,
informacién considerada como relevante para el equipo de  blsqueda y recuperacion de
trabajo. los datos de usuario.
-Etiquete los datos con marcos simples con significado Util
para el equipo.
-Realice busquedas y comparte los hallazgos con proyectos
de sistemas multimedia desarrollados con anterioridad e
identifique patrones y nuevas perspectivas para el actual
proyecto.
-Resuma los resultados de la busqueda, compartala con su
equipo de trabajo e identifique las perspectivas que se ganan,
a través del andlisis de patrones gue se encontraron.
TDE7 A7, A8 Video como apoyo a la -Defina aquello que debe filmarse. Dispositivos que permitan el
etnografia. -Determine quién llevara a cabo la filmacion. registro de video, acorde con
-Realice la gestion necesaria para obtener los permisos de las necesidades de captura
filmacion. que determine el equipo de
-Realice el video. trabajo.
-Analice y recopile informacién del video.
TDES8 A8 Definicién de personas -Genere una lista de usuarios potenciales y sus atributos -Disefio de formato para

relevantes alrededor de la experiencia multimedia.

-Defina un numero finito y controlable de tipos de usuario.
-Cree personas asociadas a los tipos de usuario, asociandole
los atributos definidos con anterioridad (nombre, edad,
género, profesion, gustos, intereses, etc.).

-Construya un perfil visual para cada persona, que sea
altamente visual y rapido de leer, asociandole sus atributos,
anécdotas y citas para cada uno.

almacenar los metadatos de
perfiles de persona.
-Herramientas para la
captura o produccién de los
elementos  visuales del
formato.
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Tabla 17. (Continuacion)

Codigo Actividad P L . Guiade
P ; Nombre de la técnica Pautas para su aplicacion Herramientas ;
Técnica relacionada referencias
TDE9 A8, A9, A1l Produccion de metaforas  -Determine el punto de partida para el uso de metaforas y -Formatos con bosquejos
y analogias analogias. que faciliten el disefio de las
-Identifique las mejores metaforas y analogias para el metéforas y analogias.
desarrollo de la historia y su implementacion en la
experiencia.
*Analogia directa (objetos reales).
*Analogia de fantasia (objetos que no existen pero que
pueden ser imaginables).
*Analogia simbdlica (compare aspectos del concepto,
con aspectos de otro diferente).
*Analogia personal (relacionarse asi mismo con el
concepto, poniéndose en una situacion determinada).
-Genere los conceptos por cada metafora y analogia
producida.
-Documente, discuta y mejore los conceptos. Discuta c6mo
deberian ser evaluados y desarrollados a futuro.
Conserve los prototipos de baja fidelidad de las metéforas y
analogias producidas.
TDE10 A8, A9, A10 Generacion de -Defina con claridad la solucién que se desea ilustrar. -Herramientas para la

Storyboards.

-Cree los personajes y describa sus experiencias.

-Trace el viaje a través de situaciones imaginadas y defina
puntos en el mapa en donde el usuario se encontrara con
contenido multimedia, percepciones sensoriales, opciones de
interaccién con la experiencia.

-llustre los escenarios con un storyboard marco a marco,
desarrollando las narrativas en cada uno, utilizando bocetos.
-Comparta la historia con los demas interesados y utilice su
retroalimentacién para refinar conceptos y demas aspectos
como el tipo de contenido multimedia a utilizar, asi como las
percepciones, cognicién o posibilidades de interaccion que
desean influirse en cada uno de los puntos del mapa.
-Conserve los prototipos de baja fidelidad del storyboard
producido.

generacion de bocetos.
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Tabla 17. (Continuacion)

Codigo Actividad P L . Guiade
P ; Nombre de la técnica Pautas para su aplicacién Herramientas ;
Técnica relacionada referencias

TDE11 A9 Mapa de experiencias -Seleccione una experiencia narrada que desea analizar y -Espacio y recursos

convincentes.

cree una hoja de trabajo que referencie los siguientes
aspectos: atraccion, entrada, compromiso, salida y extension.
-Describa la etapa de atraccién, pensando en las diferentes
interacciones previas que pueden generar interés. Describa
todas las acciones que puede llevar a cabo para este
propésito.
-Describa la etapa de entrada, considerando lo que ocurre
cuando el usuario llega a la experiencia y lo que esto influye
en el proposito final.
-Describa la etapa de compromiso, que consiste en el niicleo
0 esencia de la experiencia para el usuario.
-Describa la etapa de salida, cuando el usuario se prepara
para retirarse de la experiencia.
-Describa la etapa de extension, describiendo todo lo que
debe sucederle al usuario después de la experiencia para
mantenerlo comprometido.
-Analice cada una de estas etapas crlcela con cada uno de
los siguientes atributos:
*Definida: ¢ puede usted describirla? ¢ Esta delimitada?
*Fresca: ¢ Es novedosa? ¢ Asusta, sorprende, divierte?
*Inmersiva:  ¢Puede sentirse, percibirse? ¢Puede
perderse en ella?
*Accesible: ¢Usted puede intentarlo? ¢Puede conseguir
que haga lo que desea?
*Significativa: ¢Tiene sentido? ¢Lo hace recordar,
conectarse, pensar, crecer?
*Transformadora: ¢Se siente diferente? ¢ Tiene algo de
esto para mostrar?
-Califique cada uno de los seis atributos de la experiencia, en
cada una de las cinco etapas, representandolo por medio de
una linea que atraviesa las diferentes etapas y que puede
cambiar de grosor o colores. El grosor puede significar mayor
grado de presencia del atributo en una etapa. El color puede
diferenciar la apreciacion de diferentes participantes.
-Analice el mapa de experiencia y revise por qué cada una de
las etapas evidencia cada resultado para la experiencia
objeto de anélisis. Evalle en dénde puede mejorar y
fortalecer la propuesta de la experiencia.

disponibles como una
superficie y elementos para
escribir y trabajar en un
espacio colaborativo.
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Tabla 17. (Continuacion)

Cdédigo
Técnica

Actividad
relacionada

Nombre de la técnica

Pautas para su aplicacion

Herramientas

Guiade
referencias

TDE12

Al10

Matriz para la definicion
preliminar del tipo de
medios digitales.

-En el eje horizontal defina los diferentes tipos de medios
digitales y en el eje vertical relacione los puntos definidos en
la historia de la experiencia, en donde se desplegara
contenido multimedia.

-En los puntos de interseccién de la matriz defina conceptos
favorables y desfavorables para el uso de cada medio digital,
en cada uno de los hitos definidos en la historia. Defina para
cada medio digital y cada hito un peso de 1 a 100.
-Seleccion de los medios digitales para la potencial
produccién del contenido multimedia

-Herramientas ofiméticas de
apoyo para la produccién de
la matriz.

-Materiales y recursos para
la recreacion de la matriz en
un espacio fisico
determinado.

TDE13

All, Al4

Anélisis clasificacion de
informacion.

-Defina el conjunto de participantes en la prueba y las
categorias de informacion para la experiencia multimedia.
-Permita la realizacion de agrupaciones de categorias de
informacion por parte de los participantes, en los conjuntos
que consideren necesarios para el enfoque abierto.

-Defina los conjuntos de agrupacion para las categorias en el
enfoque cerrado.

-Realice andlisis cualitativo y cuantitativo de los resultados,
segln se requiera.

-Tarjetas de clasificacion de
informacion.

TDE14

All

Disefio para la estructura
de contenidos e
informacion.

-Produzca una lista de componentes de informacion para la
experiencia multimedia y clasifiquelos con etiquetas por:
titulo, autor, imagenes, audio, video y documentos, entre
otros.

-Disefie la estructura y los esquemas que representan el flujo
de informacién a lo largo de la experiencia.

-Defina los sistemas de organizacion, etiquetado, navegacion
y bisqueda que deberia ofrecerse a través de la experiencia.
-Establezca los potenciales puntos de interaccion del
contenido con el usuario.

-Socialice esta estructura y los esquemas con los demas
arquitectos y realice sus ajustes.

-Herramientas ofiméticas de
apoyo para el disefio de la
estructura de contenido e
informacion
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Tabla 17 (Continuacion)

TDE15

All, A12

Wireframes

-Construya representaciones de las potenciales interfaces de
usuario en funcién de la experiencia.

-Defina los elementos que deben ser interactivos con el
usuario a través del boceto de las interfaces.

-Asocie los contenidos digitales para cada componente del
wireframe.

-Vincule potenciales percepciones sensoriales y modalidades
de interaccion y vincllelas a cada elemento del wireframe.
-Socialice la propuesta y realice ajustes.

-Conserve los prototipos de baja fidelidad de los wireframes
producidos.

-Herramientas de autor y
ofimaticas de apoyo para la
produccién del listado.

TDE16

Al12

Matriz de agrupamiento
asimétrico entre
percepciones
sensoriales, modalidades
de interaccion y medios
digitales

-Defina las percepciones sensoriales y las modalidades de
interacciéon que va a analizar frente a los medios digitales
seleccionados para la produccién de contenido multimedia.
-Defina la relacion entre la percepcion sensorial — modalidad
de interaccion — medio digital mas adecuada, para la
experiencia multimedia.

-Cree la matriz asimétrica con las tres dimensiones descritas.
-Defina un puntaje para cada relacién que va entre 1y 3. 1
representa una relaciéon poco adecuada, 2 una relacion
medianamente adecuada y 3 una relacién muy adecuada.
-Construya la matriz asimétrica con los pardmetros y asigne
los puntajes en cada una de las relaciones.

-Capture ideas y compartalas para abrir discusiones con el
equipo de trabajo.

-Herramientas ofiméticas de
apoyo para la realizacion de
la matriz.
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Tabla 17 (Continuacion)

Cdédigo Actividad P L . Guiade
P ; Nombre de la técnica Pautas para su aplicacién Herramientas ;
Técnica relacionada referencias
TDE17 A9, A10, A11, Disefie el Journey Map -Genere una lista de todas las actividades especificas que  -Herramientas ofimaticas y

A12 para la experiencia. llevara a cabo el usuario en la experiencia. de disefio para la realizacién

-Relacione las actividades especificas con actividades de alto
nivel dentro de la experiencia.

-Genere una lista de los medios digitales y asocie su
despliegue a cada una de las actividades especificas en
donde debe utilizarse.

-Genere una lista de las percepciones sensoriales y asécielas
a cada una de las actividades especificas en donde debe
presentarse.

-Genere una lista de las modalidades de interaccién para la
experiencia y asotcielas a cada una de las actividades
especificas en donde debe estar disponible para el usuario.
-Represente las actividades de alto nivel como zonas y las
actividades especificas como nodos que pertenecen a cada
una de estas actividades de alto nivel. Conecte las
actividades especificas con una linea que contenga una
flecha de tiempo que denote la secuencialidad de las
actividades y represente asociada a cada actividad
especifica, medios digitales, percepciones sensoriales y
modalidades de interaccion que se desplegaran en cada
actividad.

-Apoye cada una de estas actividades especificas, con la
informacién que el equipo considere necesaria y pertinente
para describirla. Toda la informacién producida como
resultado de la aplicacion de otras técnicas, debe
considerarse dentro de la informacién de las actividades.

del disefio del Journey Map.

164



Tabla 17. (Continuacion)

Cdédigo
Técnica

Actividad
relacionada

Nombre de la técnica

Pautas para su aplicacion

Herramientas

Guiade
referencias

TDE17

A9, A10, Al1,
Al12

Disefie el Journey Map
para la experiencia.

-Analice el mapa y sus resultados. Busque ideas relacionadas
con la experiencia como resultado de las actividades y el
despliegue de sus medios, percepciones y posibilidades de
interaccién que puede ofrecer.

-Resuma los hallazgos y compértalos con los demas
miembros del equipo, discutiendo si se observan
oportunidades para hacer que el viaje del usuario sea mas
atractivo y agradable durante la experiencia.

-Conserve el Journey Map producido.

-Herramientas ofimaticas y
de disefio para la realizacién
del disefio del Journey Map.

TDE18

Al3

Andlisis para la definicién
preliminar de tecnologias
Software.

-En el eje horizontal estime en el mayor nivel de abstraccion,
la naturaleza y los componentes software que potencialmente
se requieren para la generacion de la experiencia:
*Naturaleza de la aplicacion (mévil, basada en pc
tradicional, otro tipo de dispositivo).
*Recursos software (motor grafico, entorno para
modelado/animacion, edicién de audio/video, disefio
gréfico, librerias especializadas, prototipado, bases de
datos, entorno de programacion).
-En el eje vertical relacione las diferentes actividades
especificas que llevard a cabo al usuario, durante la
experiencia (puede apoyarse en la realizacién de un Journey
Map).
-Enlos puntos de interseccién de la matriz describa para cada
naturaleza un puntaje de 1 a 3 siendo 1 la menos adecuada
y 3 la mas adecuada para cada actividad especifica de la
experiencia.
-En los recursos, defina si este se requiere o no. En caso de
requerirse, especifique brevemente si se requiere para
producir el contenido, soportar una percepcién sensorial, una
modalidad de interaccién o para la légica de la aplicacion.

-Matriz para la clasificacion
de recursos
Hardware/Software.
-Herramientas ofiméticas de
apoyo para la realizacion de
la matriz.
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Tabla 17 (Continuacion)

Cdédigo Actividad P L . Guiade
P ; Nombre de la técnica Pautas para su aplicacién Herramientas ;
Técnica relacionada referencias
TDE19 Al13 Andlisis para la definicion  -En el eje horizontal estime en el mayor nivel de abstraccién, -Matriz para la clasificacion
preliminar de tecnologias la naturaleza y los componentes hardware que de recursos
Hardware. potencialmente se requieren para la generacion de la Hardware/Software.
experiencia: -Herramientas ofiméticas de
*Naturaleza del componente hardware (basado en apoyo para la realizaciéon de
sistema o0 subsistema embebido, basado en PC la matriz.
tradicional, consola de videojuego, otro dispositivo).
*Recursos hardware (sensores, actuadores, proyectores,
interfaces, periféricos, objetos fisicos fabricados).
-En el eje vertical relacione las diferentes actividades
especificas que llevara a cabo al usuario, durante la
experiencia (puede apoyarse en la realizacién de un Journey
Map).
TDE19 A13 Andlisis para la definicion  -Enlos puntos de interseccion de la matriz describa paracada -Matriz para la clasificacion
preliminar de tecnologias  naturaleza un puntaje de 1 a 3 siendo 1 la menos adecuada de recursos
Hardware. y 3 la mas adecuada para cada actividad especifica de la Hardware/Software.
experiencia. -Herramientas ofimaticas de
-En los recursos, defina si este se requiere o no. En caso de  apoyo para la realizacién de
requerirse, especifique si se requiere para desplegar el la matriz.
contenido, soportar una percepcién sensorial, una modalidad
de interaccion o un factor ergonémico que favorece a la
experiencia.
TDE20 Al4 Prototipos de -ldentifique la actividad especifica del Journey Map que -Herramientas  ofimaticas

comportamiento.

desea simular y planifique la simulacién de la situacion,
incluyendo los elementos necesarios, actores, objetos que se
involucran en la actividad.

-Prepare el entorno para la simulacién, encontrando o
produciendo un entorno fisico o virtual y exponga los
comportamientos clave que desea entender (fisico, cognitivo,
social, cultural o emocional). Utilice accesorios para
representar los conceptos y apoye a los participantes para
que puedan interactuar con ellos.

-Invite a los usuarios a participar de la simulacién de la
actividad especifica disefiada, definiendo si deben hacerlo de
manera individual o en grupo; y guielos durante el proceso.
-Observe, documente y consulte a los usuarios frente a los
comportamientos que tienen y la manera en cémo se afectan
los aspectos fisicos, cognitivos, sociales, culturales y
emocionales del usuario.

para tomar notas durante el
proceso.

-Recursos para la captura
audiovisual del proceso de
simulacién que llevan a cabo
los usuarios con el prototipo.
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Tabla 17 (Continuacion)

Cdédigo
Técnica

Actividad
relacionada

Nombre de la técnica

Pautas para su aplicacion

Herramientas

Guiade
referencias

TDE20

Al4

Prototipos de
comportamiento.

-Analice los patrones de comportamiento de los usuarios
desde videos y notas tomadas y revise qué conceptos pueden
mejorarse en el disefio de la experiencia, como resultado de
la aplicaciéon de la técnica e itere frente a los ajustes que
considere el equipo, deben realizarse.

-Conserve los prototipos de baja fidelidad utilizados para la
captura de patrones de comportamiento de los usuarios.

TDE21

Al4

Prototipos de conceptos

-Identifique el concepto o idea relacionada con la experiencia
que desea probar y evalle si es susceptible de prototiparse
alguno o varios aspectos en una forma tangible y cual seria
su utilidad.

-Defina un espacio en donde pueda llevarse a cabo la
construccién del prototipo y su prueba.

-Revise el prototipo que se asocia con la experiencia,
pruébelo con su equipo de trabajo y con un grupo de usuarios
y discuta sobre el mismo, a partir de los principios del disefio
de la experiencia inicial, las necesidades de usuario, sus
intereses y expectativas.

-Ajuste el prototipo o reemplacelo por uno nuevo,
alimentandolo de las retroalimentaciones obtenidas.
-Resuma el andlisis sobre cémo evolucioné el prototipo,
desde una idea original al estado deseado, socializando estos
resultados con su equipo de trabajo, clientes y
patrocinadores.

-Conserve los prototipos.

-Materiales y herramientas
que permitan la creacion del
prototipo.
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En la tabla 18 se relaciona el conjunto de técnicas centradas en el proceso
responsable para el disefio del sistema multimedia, en donde puntualmente TDR7,
es una técnica aplicable a la actividad A7 del proceso para el disefio de la
experiencia multimedia centrada en el usuario, relacionada con la identificacioén de
los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios, asi como de la
identificacién de los problemas que dan origen a la iniciativa para el disefio de la
solucién.
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Tabla 18

Conjunto de técnicas para el disefio responsable del Sistema Multimedia.

Técnicas para el Disefio Responsable del Sistema Multimedia

Proceso predominantemente relacionado: PR3

Objetivo de las técnicas:

Apoyar al proceso para la realizacion de:

-La identificacion de interesados indirectos que potencialmente pueden
verse afectados como resultado del desarrollo del Sistema Multimedia.
-La identificacién de potenciales tensiones de valor que pueden darse
entre los diferentes interesados.

-La identificaciéon de otros usos potenciales que se le podrian dar al
Sistema Multimedia, distintos a los concebidos por sus disefiadores.

-La identificacion de los métodos, motivaciones y recursos disponibles que
pueden tener los adversarios, para afectar el normal funcionamiento del
Sistema Multimedia.

-La identificacion de diferentes normativas y politicas que, desde los
diferentes contextos, pueden influir potencialmente en el proceso para la
realizacion del Sistema Multimedia.

Recomendaciones:

-Indague sobre aspectos como los culturales, sociales, econémicos, politicos y
normativos, en las comunidades y organizaciones a las cuales pertenecen los
potenciales usuarios del Sistema Multimedia.

-Mantenga una actitud de apertura para escuchar y analizar las distintas variables
que presenta el entorno.

-Genere empatia entre los miembros del equipo de trabajo y los potenciales
usuarios e interesados indirectos.

-Mantenga una observacion permanente del contexto.

-Esté atento a capturar potenciales motivaciones que se observen como
contradictorias, a los intereses que se persiguen con el desarrollo del Sistema
Multimedia.

delgo ACt',V'dad Nombre de la técnica Pautas para su aplicacion Herramientas Guia d?

Técnica relacionada referencias

TDR1 A15 Identificacion de Interesados indirectos. -En un espacio de trabajo -Utilice el kit de las Herramientas
colaborativo, genere unalistade 3a5 tarjetas de prevision para etnografia
interesados indirectos del Sistema del disefio sensible al en la red
Multimedia (tenga en cuenta que valor. (Kozinets, 2002).
estos interesados no realizaran un Técnicas
uso directo de la solucion). basadas en
-Para cada uno de los interesados design thinking

(Kumar, 2012).
Practicas para el

indirectos identificados, asignele un
rol y defina al menos un aspecto que

lo involucre como un afectado disefio sensible

indirecto del sistema a mediano o al valor

largo plazo. (Friedman et al.,
2017).
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Tabla 18 (Continuacion)

féocdn'g:c; rS;::Ii\gggga Nombre de la técnica Pautas para su aplicacion Herramientas refGel;Ieangieas
TDR1 A15 Identificacion de Interesados indirectos. -Aplique las técnicas TDE2 y TDE3 Modelos
para lograr un mayor conocimiento del arquitectonicos
contexto de los interesados indirectos. que ayudan a la
-Revise y discuta los resultados con el identificacion de
equipo de trabajo. patrones
(Pressman,
TDR2 A15 Identificacion de tensiones valor. -ldentifique si existen tensiones de -Utilice el kit tarjetas 2010).

valor entre la propuesta de valor que
persigue lograrse con la experiencia
multimedia con otras propuestas de
valor (una propuesta de valor, desafia
a la otra, por ejemplo, una red social
que permite publicar mayor
informacién, aumenta la sociabilidad,
pero reduce la privacidad).

-Por cada tension de valor, proponga
el disefio de una caracteristica que
favorezca una propuesta de valor
frente a la otra.

-Analice como la propuesta de la
experiencia multimedia interactiva
puede influenciar el aprendizaje de los
interesados directos e indirectos, en
su desarrollo moral y social.

-Analice escenarios en que una
persona con dificultades visuales,

auditivas, o motoras, intenta
interactuar con la  experiencia
multimedia.

-Revise y discuta los resultados con el
equipo de trabajo.

de prevision  del
disefio sensible al
valor.
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Tabla 18 (Continuacion)

Caodigo
Técnica

Actividad
relacionada

Nombre de la técnica

Pautas para su aplicacion

Herramientas

Guia de
referencias

TDR3

Al15

Relaciones que se transforman.

-Efectiie un ejercicio imaginando la
utilizacién del sistema multimedia a 2-
3 afios en el futuro e identifiqgue
posibles influencias de la solucién en
la relacibn con sus amigos y
familiares.

-Analice como la propuesta de la
experiencia multimedia interactiva
puede influenciar el aprendizaje de los
interesados directos e indirectos, su
desarrollo moral y social.

-Analice escenarios en que una
persona con dificultades visuales,
auditivas, o  motoras, intenta
interactuar con la experiencia
multimedia.

-Identifique los interesados indirectos
que se verian afectados en estos
escenarios.

-Relinase y discuta los resultados del
analisis con su equipo de trabajo.

-Utilice el kit tarjetas
de prevision  del

disefio
valor.

sensible al

TDR4

Al5, Al6,
Al18

Uso no dirigido.

-ldentifique otros posibles usos que
pueden darle al sistema multimedia,
diferentes a los  concebidos
originalmente por sus disefiadores.
-Analice que tipo de interesados que
pueden llegar a hacer un uso diferente
del sistema y estime sus posibles
motivos.

-ldentifique si estos motivos pueden
influir en aspectos éticos, morales y de
seguridad que pueden afectar a las
personas.

-Utilice el kit tarjetas
de  prevision  del

disefio
valor.

sensible al
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Tabla 18 (Continuacion)

.?é()cdr:%c; rS;::Ii\gggga Nombre de la técnica Pautas para su aplicacion Herramientas refGel;Ieangieas
TDR4 Al5, Al6, Uso no dirigido. -Identifique tensiones de valor entre
A18 los interesados.
-Relinase y discuta los resultados del
andlisis con su equipo de trabajo.
TDR5 Al6 Identificacién de los métodos, -Realice una reunion de lluvia de -Utilice el kit tarjetas

motivaciones y recursos del adversario e
impacto del sistema en las personas.

ideas, en donde el equipo de trabajo
discuta sobre:
*Posibles métodos que un
adversario puede utilizar para
vulnerar el sistema y afectar la
experiencia multimedia.
*Motivaciones que tiene para
llevar a cabo un ataque que
exponga la seguridad del Sistema
Multimedia.
*Recursos que potencialmente
podria utilizar para vulnerar el
Sistema Multimedia.
*Analice sobre el impacto directo o
indirecto que podria tener el
Sistema  Multimedia en el
bienestar emocional o mental de
las personas y el impacto que
puede producir en los individuos,
la vulneracion de su seguridad.
-Consulte sobre otros métodos,
motivaciones y recursos que puedan
existir, con otros interesados, asi
como usuarios clave, clientes
potenciales e interesados indirectos.
-Discuta los resultados obtenidos con
el equipo de trabajo.

de prevision  del

disefio
valor.

sensible al
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Tabla 18 (Continuacion)

Actividad
relacionada

Caodigo

dcni Nombr latécni
Técnica ombre de la técnica

Pautas para su aplicacion

Herramientas

Guia de
referencias

TDR6 Al7

Identificacién de politicas y normativas.

-Realice unareunion de lluvia de ideas

con expertos en la materia, que

ayuden a identificar:
*Politicas y normativas de la(s)
organizacion(es) involucrada(s)
representada(s) por
patrocinador(es) y cliente(s).
*Politicas de estado que deben
considerarse 'y potencialmente
restringen el disefio de la solucion.
*Politicas 'y normativas que
potencialmente afectan el disefio
de la experiencia, dada su
influencia en el usuario.

-Discuta y analice los resultados

obtenidos con el equipo de trabajo.

-Reunién
brainstorming.

de

TDR7 A7, A19 Andlisis de respuestas de usuarios.

-Por medio de la utilizaciéon de una
hoja de céalculo, recopile la
informacién obtenida como resultado
de los cuestionarios, encuestas y
entrevistas realizadas a los usuarios.
-Reduzca y organice los datos
relacionados con la investigacion, a
través de tdpicos de informacion que
el equipo desea analizar (grupos,
segmento de grupos o respuestas
individuales) y escoja topicos para su
respectiva comparacion.

-Defina el tipo de busqueda que desea
realizar, estableciendo un conjunto de
palabras clave que representan el
topico de interés a investigar.

Matriz de patrones de

respuestas
usuarios.

de
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Tabla 18 (Continuacion)

Actividad
relacionada

Caodigo

dcni Nombr latécni
Técnica ombre de la técnica

Pautas para su aplicacion

Herramientas

Guia de
referencias

TDR7 A7, A19

Andlisis de respuestas de usuarios.

-Genere un cddigo visual que facilite
el entendimiento rapido de los
resultados de blsqueda, por ejemplo,
las respuestas de usuario pueden
estar codificadas con colores para la
edad, género, etc.

-Analice la informacién codificada e
identifique  patrones e  ideas
resultantes como producto del estudio
de los datos obtenidos.

-Realice un resumen de los resultados
obtenidos y discutalos con el equipo
de trabajo.

TDR8 A19 Identificacion de patrones.

-Aseglrese de entender el contexto
en donde se llevard cabo el
despliegue de la  experiencia
multimedia.

-Estudie el panorama e identifique
patrones en el nivel de abstraccion del
contexto.

-ldentifique los patrones de
“panorama” que establezcan el
contexto. Para esto, aborde el
problema en su mayor nivel de
abstraccion identificando patrones
que respondan a su necesidad.
-Trabaje dentro del contexto con el fin
de identificar patrones a un nivel mas
bajo de abstraccion que ayuden
posteriormente al disefio de la
solucion. Para esto, intente subdividir
el problema, en problemas mas
concretos e intente identificar
patrones en dicho nivel.

-Matriz de patrones.
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Tabla 18 (Continuacion)

Caodigo Actividad - L . Guia de
Técnica relacionada Nombre de la técnica Pautas para su aplicacion Herramientas referencias

-Investigue y revise documentacion de
proyectos que ofrecen soluciones a
problemas similares al planteado y
contraste los patrones identificados,
con los que encuentre en la revision.
-Establezca una base de patrones
preliminares y discuta sus hallazgos
con los demas integrantes del equipo
de trabajo.
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Basandose tanto en las matrices de adaptacion, asi como las técnicas que han sido
especificadas, se encuentra que su alcance se encuentra centrado en la concepcién
del sistema multimedia, como una fase dentro de la preproduccién. Esta concepcién
preliminar, es indispensable para abordar posteriormente, un conjunto de fases
subsiguientes, que conduzcan a la concrecién de un sistema multimedia minimo
viable, asi como una fase de requerimientos para el sistema multimedia minimo
viable definido.

Como se observa, la primera fase relacionada con la concepciéon del sistema
multimedia, se fundamenta a partir de los tres procesos definidos por la
caracterizacién para el sistema multimedia, entre tanto, la concrecion del sistema
multimedia minimo viable, se fundamenta en los resultados especificados en cada
una de las matrices de adaptacion descritas (ver matrices 4-1, 4-2 y 4-3), resultados
gue se especifican por medio de entregables, los cuales se detallan en la siguiente
seccion, a través de un producto de trabajo definido como el Plan para el Desarrollo
del Sistema Multimedia. Por ultimo, la fase de requerimientos utiliza la definicién y
alcance del sistema multimedia minimo viable, para llevar a cabo la especificacion
de las historias de usuario del sistema multimedia.

43FLUJOS DE TRABAJO PARA LA CONCEPCION DE SISTEMAS
MULTIMEDIA

Teniendo en cuenta la estructura de la caracterizacion para sistemas multimedia, se
describe un conjunto de flujos de trabajo, cuyo propdsito consiste en ofrecer una
guia préactica para orientar al equipo a través de su aplicacion, con el fin de llevar a
cabo la concepcion del sistema multimedia.

Para esto, los flujos de trabajo son representados por medio de una serie de
rutas que debe seguir un equipo y que estan definidas como:

= Génesis, dado que es la ruta inicial que un equipo de trabajo debe aplicar, en una
primera iteracion de la caracterizacion.

= Creatividad, en donde se inscriben las actividades que permiten lograr la
concepcion del disefio de la experiencia multimedia que desea desarrollarse y una
estimacion preliminar de lo que se requiere para lograr su realizacion.
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= Disefio Responsable, que ofrece una ruta para que el equipo de trabajo lleve a
cabo un proceso de analisis que le permita identificar factores criticos relacionados
con el disefio sensible al valor.

= Aseguramiento, ruta por medio de la cual el equipo de trabajo lleva a cabo un
andlisis que le permite tener un mayor grado de claridad, acerca de la viabilidad o
no, acerca del desarrollo del sistema multimedia.

Un flujo de trabajo entre rutas producido durante una primera iteracién se representa
en la figura 13. Esta representacion, ademas, ilustra la manera como el conjunto de
rutas especificadas, se inscriben en los procesos que sustentan la concepcion para
la preproduccion de sistemas multimedia, descritos en el modelo de procesos de
alto nivel, representado en la figura 12. En la ilustracion (figura 13), las flechas de
color blanco representan la primera iteracion que se da entre cada una de las
diferentes rutas, comenzando en la ruta Génesis.
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Figura 13
Flujo de proceso que interrelaciona a las rutas que guian al equipo de trabajo en la
realizacion de la concepcion para el Desarrollo del Sistema Multimedia sustentada

a partir de la base de los procesos para su caracterizacion.
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Las lineas punteadas que interrelacionan la ruta de aseguramiento de regreso a
cualquiera de las demés rutas representan uno o mas ciclos para producir la
concepcion del sistema multimedia, a través de la realizaciébn de dos o més
iteraciones. Estas iteraciones subsecuentes, pueden conducir al equipo de trabajo
a aplicar (nuevamente) actividades pertenecientes a cualquiera de las demas rutas.
El equipo de trabajo, en funcion de sus competencias y estilos de trabajo,
determinara tanto el nimero de iteraciones que debe realizar, asi como las rutas y
actividades que nuevamente necesita aplicar, para cumplir con el objetivo de
generar los productos de trabajo necesarios para concebir el sistema multimedia.
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Estos flujos de trabajo que permiten la realizacion de la concepcién para el
desarrollo del sistema multimedia sugieren cierto grado de secuencialidad en la
aplicacion de las rutas durante una primera iteracion. Sin embargo, es de esperarse
gue muchos proyectos no logren completar la concepcién con una sola iteracién, o
gue los recursos disponibles le permitan a la organizacion ejecutante, llevar a cabo
un proceso en donde se pueda avanzar de manera concurrente en dos 0 mas rutas,
incluso durante la primera iteracion, lo que beneficiaria notablemente a la
optimizacién de recursos como el tiempo para su realizacion.

No obstante, esto trae consigo otros desafios para el equipo de trabajo, por ejemplo,
el reconocer en un momento definido, cual es el estado de realizaciéon de cada una
de las rutas que deben recorrerse, o cuando el nivel de definicién de una ruta, -sin
gue se haya concluido su trabajo-, sugiere iniciar las actividades de otra ruta
diferente.

Lo anterior denota la importancia que las rutas se inscriban bajo un modelo centrado
en la ingenieria concurrente (Pressman y Maxim, 2015), en donde se definan un
conjunto de estados para cada ruta, que le permita al grupo de trabajo a través de
una lista de chequeo, identificar el grado de ejecucién de cada una de las rutas que
componen la concepcioén, y poderlo comunicar de una manera unificada, que sea
facilmente reconocida e interpretada por cada uno de los involucrados en el
desarrollo de la concepcién para el Sistema Multimedia. Estos estados se describen
a continuacioén, en la tabla 19.
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Tabla 19

Posibles estados en el desarrollo de las rutas para la concepcion del sistema

multimedia.

Estado

Descripcion

Lista de chequeo

Inactiva

La ruta no esté siendo ejecutada en este momento
por el equipo de trabajo.

El equipo de trabajo se encuentra
planificando los recursos necesarios y
las técnicas a aplicar, para cumplir
con el alcance de las actividades que
se inscriben en las diferentes rutas
que componen la caracterizacion del
Sistema Multimedia.

Concepcion

El equipo de trabajo se encuentra aplicando de
manera preliminar las técnicas de la ruta, lo cual
significa que comienza a concebir diferentes ideas
y conceptos para la caracterizacion del Sistema
Multimedia, asi como posibles prototipos de baja
fidelidad que puedan ayudar con el analisis,
clasificacion y seleccion de las ideas mas
indicadas para la concepcién del Sistema
Multimedia.

Se cuenta con un conjunto de ideas y
conceptos relacionados con los
objetivos de la ruta, y se ha iniciado
un proceso de documentacion y
producciéon de material relacionado
con las mismas, de acuerdo con las
pautas que proponen las técnicas.

Se identifican y seleccionan posibles
prototipos de baja fidelidad que
podrian utilizarse para apoyar las
ideas y conceptos que se estan
definiendo.

Construccion

El equipo de trabajo se encuentra aplicando la ruta
y su nivel de avance se estima intermedio. Esto
significa que se han producido resultados en las
diferentes actividades de la ruta, como resultado
de la aplicacion de una serie de técnicas.

Se sugiere preparar los recursos necesarios, para
comenzar con el trabajo en una nueva ruta.

Se tiene wuna documentacién y
material producido, asociado a las
ideas y conceptos relacionados con
los objetivos de la ruta, y existe una
clasificacion que facilita su consulta y
revision.

Se han producido una serie de
prototipos de baja fidelidad para llevar
a cabo un andlisis y seleccion de las
ideas y conceptos asociados con los
objetivos de la ruta.

El equipo de trabajo se encuentra cerrando las
actividades de la ruta. Significa que el equipo de
trabajo estad concluyendo la realizacién de las

Se ha cumplido con la realizacién de
la totalidad de las actividades
propuestas por la ruta.

Se han definido cudles son las ideas
candidatas para avanzar hacia su

Conclusion  actividades que se inscriben en la ruta, y se potencial implementacion en la
encuentra consolidando los resultados obtenidos.  solucién.
El equipo de trabajo puede iniciar un estado de Se han seleccionado los prototipos de
“Inicio” de otra ruta. baja fidelidad candidatos para
avanzar hacia las actividades de pre-
produccién del Sistema Multimedia.
El equipo de trabajo da por concluido las El €quipo de tra_lbajo §§tlmabqu<|a no €s
Finalizada actividades planteadas por la ruta, dado que se necesario otra iteracion sobre |a ruta,

cumplen los objetivos definidos para la misma.

dado que se ha cumplido con el
alcance de sus objetivos.
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Es importante resaltar que el estado de la ruta “Finalizada”, le sugiere al equipo de
trabajo el cumplimiento del alcance de los objetivos de la ruta que contribuye a
producir la concepcién del sistema multimedia. Esto naturalmente no significa, -bajo
un flujo de trabajo que es iterativo e incremental-, que en las actividades que
pertenecen a las etapas posteriores del proceso de desarrollo del sistema
multimedia (preproduccion, produccion y postproduccion), el equipo no pueda volver
a efectuar la aplicacion de la ruta, frente (por ejemplo) a una necesidad o expectativa
de los interesados, que antes no habia sido concebida.

En la figura 14 se representan los posibles estados descritos, en los cuales puede
encontrarse cualquiera de las rutas que hacen parte de la concepcién para el
desarrollo del sistema multimedia. Esta representacion se realiza, valiéndose de un
diagrama de actividad de UML.

Una referencia que sugiere la utilizacion de diagramas de actividad para la
representacion de posibles estados dentro de un modelo de ingenieria concurrente
es el utilizado por el estandar de la OMG para la Ingenieria de Software, Esencia
(Jacobson et al., 2013). En dicho estandar, se describen una serie de estados
especificos para cada una de las Alfas que guian al equipo de trabajo en el
desarrollo de una solucién basada en software, para evaluar la adecuada evolucién
del proyecto.

En el capitulo 5, gracias a la formalizacion del método para preproduccion del
sistema multimedia, se produce un disefio a detalle de las diferentes sub-alfas y sus
estados correspondientes, para el seguimiento en el avance del trabajo necesario
para la preproduccién de la solucién. Sin embargo, esta propuesta apoya a los
equipos que, sin contar con mayor experiencia en la Ingenieria del Software, puedan
hacer un seguimiento simple al avance en las rutas de trabajo.
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Figura 14

Posibles estados concurrentes en los cuales puede encontrarse una ruta en la
realizacion del proceso de concepciéon del sistema multimedia.

Debido a que se ha utilizado una representacién visual para describir el flujo de
proceso que guia al equipo de trabajo, se han definido una serie de convenciones
por medio de imagenes y distintas representaciones relacionadas con elementos de
la caracterizacion para el desarrollo del Sistema Multimedia, que se detallan a
continuacion en la tabla 20.
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Tabla 20

Elementos que componen la representacion visual utilizada para las rutas que
componen la concepcién de sistemas multimedia.

Convencidn/Representacion

Pentagonos

Simbolo

Descripcién
Representan las actividades involucradas en la ruta.

Rectangulos

Linea continua

Pentagono con perimetro
amarillo

Pentadgono con perimetro rojo

=1

Representan las técnicas involucradas en la ruta.

Representa el flujo de la ruta principal que debe seguir el
equipo de trabajo, iniciando en el pentdgono remarcado
con el perimetro amarillo y finalizando en el pentagono
con el perimetro rojo.

Tenga en cuenta las siguientes convenciones:

-Cuando de una actividad se desprenden milltiples
caminos (2 o mas), significa que la ruta sugiere al equipo
de trabajo, llevar a cabo un esfuerzo concurrentemente
en las siguientes actividades a las cuales conduce la
actividad predecesora. Sin embargo, sera decisién del
equipo de trabajo y de acuerdo con los recursos efectivos
disponibles, llevar a cabo las actividades de manera
concurrente, o definir su propio camino entre las dos o
mas actividades concurrentes que sugiere la ruta.
-Cuando en dos actividades se encuentran caminos de
ida y regreso de una actividad hacia la otra, indica que si
el equipo de trabajo asumi6 la realizacion de una de dos
0 mas actividades potencialmente concurrentes, podra
avanzar hacia la siguiente, una vez avance o concluya su
realizacion.

Representa la actividad que da inicio a la ruta.

Representa la actividad que finaliza a la ruta.

Lineas punteadas

Indica la técnica que se sugiere ser aplicada, para llevar
a cabo la realizacion de la actividad (alimenta la
realizacion de cada actividad). Siempre relacionara
técnica con actividad (diamante - circulo).

Regiones delimitadas

Las regiones delimitadas con fronteras y colores
representan los procesos que componen la
caracterizacion para el desarrollo del sistema multimedia.

La primera ruta se denomina Génesis, dado que se sugiere como el primer esfuerzo
gue debe llevar a cabo el equipo de trabajo, para cumplir con una serie de objetivos
de ruta. En la tabla 21 se presenta la ruta Génesis, definiendo el conjunto de
procesos que intervienen en su realizacion (regiones delimitadas), las actividades
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involucradas, las técnicas sugeridas, los objetivos de la ruta y, por ultimo, la
representacion visual de la ruta, que guia el flujo de proceso.

Tabla 21

Ruta Génesis.

Ruta Génesis

Procesps que Actividades Tecnl_cas Objetivos de ruta
Intervienen Involucradas sugeridas
P1, P2, P3 Al, A2, A3, A7, TDM1, e Lograr un mayor grado de especificidad con
Al15 TDM2, respecto a las oportunidades que vislumbran
TDM3, preliminarmente, clientes y patrocinadores para
TDM4, llevar a cabo el desarrollo de una solucién basada
TDMS5, en una experiencia multimedia.
TDEL, e Definir  preliminarmente, quiénes son los
TDEZ2, potenciales usuarios, interesados indirectos y otros
TDES3, interesados, que se involucraran en el desarrollo del
TDE4, sistema multimedia desde las diferentes
TDES, dimensiones.
TDES, e Identificar las bases del problema objeto de interés,
TDE7, desde el reconocimiento de los intereses,
TDR1, necesidades y expectativas que tienen los usuarios.
TDR2, e Reconocer preliminarmente a los interesados
TDRS, indirectos  quienes  potencialmente  podrian
TDR4, afectarse (favorable o desfavorablemente) como
TDR7 resultado del desarrollo del sistema multimedia.

Representacion visual — Ruta Génesis

" B &

T o

TORY

RUTA GENESIS

La siguiente ruta que se ilustra en la tabla 22 se denomina Creativa, debido a que
describe el flujo de proceso que conecta las diferentes actividades y técnicas,
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orientadas al disefio de una experiencia multimedia centrada en el usuario, en la
cual se involucra una historia que tiene como base, la definicion de un problema.
Estos elementos son el pilar sobre el cual se produce la concepcion de una
experiencia multimedia, en donde se identifica de manera preliminar, los medios
digitales, las ambientaciones fisicas necesarias, las percepciones sensoriales, las
modalidades de interaccion y las distintas fuentes y procesos de transformacion de
la informacioén, que generen valor en el usuario, antes, durante y después de la
experiencia.

Tabla 22

Ruta Creativa.

Ruta Creativa

Procesos que Actividades Técnicas Obieti
Intervienen Involucradas sugeridas [ Gl e
g
P2 A8, A9, A10, TDE?7, o  Definir los diferentes elementos que estructuren una
All, A12, A13, TDES, historia, que responda a los intereses de la base del
Al4 TDES9, problema identificado.

TDE10, e Definir las bases, asi como la estructura del disefio
TDE11, de la experiencia multimedia centrada en los

TDE12, intereses, necesidades y expectativas del usuario.
TDE13, « Producir una definicién preliminar de los medios
TDE14, digitales, ambientaciones fisicas necesarias,
TDEI15, percepciones  sensoriales, modalidades  de
TDE16, interaccion, fuentes de informacién, y tecnologias
TDE17 que se involucraran potencialmente en el disefio de

la experiencia multimedia.
e Realizar las pruebas centradas en la concepcion de
la experiencia multimedia interactiva concebida.
Representacion visual — Ruta Creativa

TDE9

(=Y
TDE10 E E TDE16 TDE21

TOE7 ToE3 RUTA CREATIVA
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La tabla 23 especifica la ruta del Disefio Responsable, cuyo propoésito esta
encaminado hacia la identificacién de normatividades y politicas locales, regionales,
nacionales y globales, que potencialmente pueden influenciar el sistema multimedia
y que deben ser tenidas en cuenta para garantizar una solucién alineada con las
mismas. Asi mismo, reconoce los impactos que la solucién puede producir, a
mediano y largo plazo como resultado de uso prolongado en diferentes contextos
como organizaciones o comunidades; y ayuda a la identificacion de patrones en
dichos contextos, con el fin de favorecer a los intereses del proceso de

caracterizacion.

Tabla 23

Ruta del Disefio Responsable.

Ruta del Disefio Responsable

Procesos que Actividades Técnicas -
Interviengn Involucradas sugeridas OIEIES @2 e
P3 Al7, A18, A19 TDR4, e Referenciar las principales normatividades vy
TDRS6, politicas existentes, a nivel local, regional, nacional
TDR7, TDR8 y global, que tienen un potencial grado de influencia

en el desarrollo del sistema multimedia.
Reconocer potenciales impactos que pueden
producirse en interesados indirectos a mediano y
largo plazo, como resultado del uso del sistema
multimedia en comunidades/organizaciones.
Reconocer y documentar patrones existentes tanto
a nivel de contexto como de comportamiento de las
personas, que se verdn influenciadas por el
desarrollo del Sistema Multimedia.

Representacion visual — Ruta del Disefio Responsable

L5
A17
A18
¥

i

TOR7

=

RUTA DEL DISENO RESPONABLE
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Latabla 24 representa la ruta de Aseguramiento, cuyo objetivo es ofrecerle al equipo
de trabajo un flujo de proceso, a través de una serie de actividades y técnicas, que
permita definir a partir de las bases que ofrece la caracterizacion para el desarrollo
de sistemas multimedia, aquellos elementos que permiten identificar la estimacion
de los riesgos a los cuales conlleva la iniciativa para la generacion de la experiencia
multimedia interactiva, los recursos estimados que se requieren para su realizacion,
asi como las tecnologias hardware-software que potencialmente serian necesarias
para su construccién y por dltimo, la realizacién de pruebas del disefio de la
experiencia.

Tabla 24

Ruta del Aseguramiento.

Ruta de Aseguramiento

Procesos que Actividades Técnicas .
Intervienen Involucradas sugeridas ChiEs (e i

P1, P3 A13, A4, A5, A6, TDM3, e Producir una identificacion preliminar de los
Al6 TDM6, riesgos potenciales asociados con el desarrollo del

TDM7, sistema multimedia.
TDMS, e Identificar motivaciones métodos y recursos, que
TDM9, pueden utilizar potenciales adversarios, para

TDM10, atacar el sistema multimedia.
TDR4, TDRS

Representacion Visual - Ruta del Aseguramiento

TOM10

TDE19

TDE18

l%‘ RUTA DEL ASEGURAMIENTO
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4.3.1 Productos de trabajo como resultado de la concepcidn para el desarrollo
del sistema multimedia

En la seccién 4.1 se produjo el desarrollo de las matrices de adaptacion, mediante
las cuales se detallan las actividades y los interesados quienes participan en su
realizacion. Estas matrices describen los elementos que componen una serie de
entregables (por proceso), los cuales se obtendran como resultado del esfuerzo
realizado por parte del equipo de trabajo, en la realizacion de las rutas anteriormente
descritas. La relevancia de dichos entregables se resume en la tabla 25. Se espera
gue los prototipos de alta fidelidad sean obtenidos como resultado de etapas mas
avanzadas en la preproduccién de sistemas multimedia, como resultado de una
concrecion de un sistema multimedia minimo viable y la definicién de sus historias
de usuario.

Tabla 25

Relevancia de los entregables como producto de la caracterizacién para el
desarrollo del sistema multimedia.

Tipo Entregable Relevancia
Tiene alta relevancia para los intereses de negocio por parte de
clientes y patrocinadores, dado que permite tener mayor claridad
con respecto a la manera en cémo influye el desarrollo del Sistema
Declaracion de la Multimedia a los objetivos de negocio, centrados en motivaciones e
Documento mision del Sistema intereses e identificar si su realizacion es viable o no, desde una
Multimedia identificacion preliminar de riesgos asociados y recursos requeridos
para su realizaciéon, ademds de tener un mejor entendimiento de
quiénes (usuarios potenciales) pueden beneficiarse como resultado
de la solucién.

Define todos aquellos elementos que son clave, para que el disefio
Principios del Disefio  de la experiencia multimedia genere valor en el usuario, atendiendo
Documento para la Experiencia asus intereges, necesidadgs y expectat!vag Permite dgtallgr todos
Multimedia Centrada  aquellos atributos necesarios para el disefio de experiencia; y su
en el Usuario realizacién propende por la alineacion de todos estos elementos, en

funcién de los objetivos de la experiencia multimedia.
Lo Establece los lineamientos que permiten definir las bases para el
Principios para el disefio d Sistema Multimedia sensible a los valores humanos
Disefio Responsable ISeno de un . o ’
Documento del Sistema consmierandg aspeptos que permltz?ln extender la creacién de y{ilor
Multimedia de la solucién a interesados indirectos, de una manera ética,

confiable y amigable con el medio ambiente.
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Tabla 25 (Continuacion)

Tipo Entregable Relevancia
Aqui se inscriben todos los prototipos de baja fidelidad, que se
obtienen como resultado de la aplicacién de la concepcién. Algunos
de estos prototipos, son:
-Simulacion de la Experiencia.
-Metéforas y Analogias.

Prototipos de baja -Storyboards.

fidelidad -Wireframes.

-de comportamiento.
-de concepto.
Estos prototipos son una guia fundamental, para las etapas de
produccion y post-produccién del Sistema Multimedia, las cuales se
abordan directamente desde la metodologia para su desarrollo.

Prototipos

Basandose en estos entregables, en donde se consignan las especificaciones
derivadas de cada uno de los tres procesos que componen la caracterizacién para
el Sistema Multimedia, se produce el Plan para el Desarrollo del Sistema Multimedia
y los prototipos de baja fidelidad, como resultado de la concepcion para el sistema
multimedia.

El objetivo de estos productos de trabajo es generar por medio de un conjunto de
actividades y técnicas, la definicion de proposicién de valor del sistema multimedia,
necesaria para definir (posteriormente) la vision del sistema multimedia minimo
viable: una visién de producto que ofrece el alcance de una solucién centrada en
crear valor para los interesados, como resultado de la realizacion de una experiencia
multimedia interactiva.

La base para la realizacion del plan para el desarrollo del sistema multimedia se
estructura a partir de las tres dimensiones que se inscriben en cada uno de los
procesos de la caracterizacién y que se especifican a continuacién en la tabla 26.
Es importante anotar, que el plan para el desarrollo de sistemas multimedia estara
acompafiado de los diferentes productos que fueron generados durante su
realizacion (como un é&rbol de problema, el Journey Map de la experiencia
multimedia interactiva, storyboard, metaforas y analogias, entrevistas con los
usuarios, mapas de experiencias convincentes, videos de apoyo etnografico, entre
otros), como resultado de la aplicacion de las actividades y técnicas que se utilizaron
durante la concepcion.
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Tabla 26

Estructura que compone el Plan para el Desarrollo del Sistema Multimedia.

Elementos base que componen el producto de trabajo del Plan para el Desarrollo del Sistema
Multimedia

Especificaciones que
componen la misién del
Sistema Multimedia

Especificaciones que componen
el disefio de la experiencia
multimedia centrada en el usuario

Especificaciones que componen
el disefio responsable del
Sistema Multimedia

e Descripcién detallada del
problema a abordarse por la
solucion.

e Propuesta para el disefio de

P ) : e Listado y clasificacion de
la experiencia multimedia,

potenciales interesados

Listado preliminar de los
interesados involucrados
en el desarrollo del Sistema
Multimedia.

Objetivos y motivaciones
de negocio de clientes y
patrocinadores.
Descripcion de intereses,
necesidades y expectativas
de los potenciales
usuarios.

Objetivo de alto nivel del
Sistema Multimedia.
Listado preliminar de los
recursos necesitados para
el desarrollo del Sistema
Multimedia.

Descripcion de los riesgos
identificados, relacionados
con el desarrollo del
Sistema Multimedia.
Descripcion de la viabilidad
para el desarrollo del
Sistema Multimedia.
Estimacién preliminar de
los recursos tecnolégicos
hardware — software, que se
requieren para el
despliegue de la
experiencia multimedia.

sustentada a partir de la
concebida,
antes,
durante y después en su
relacién con el usuario. Debe

historia
especificando el

precisar:
e Las

experiencia multimedia.

e Los tipos de medios

digitales a utilizar y en
deben
desplegarse durante la

qué momento

experiencia multimedia.

e Las

digitales 'y a
percepciones

sensoriales, asi como los
momentos en que deben
estar disponibles durante
la experiencia

multimedia.
e Las

fisicas y

necesarias

percepciones
sensoriales, cognitivas y
psicolégicas que deben
influenciar al usuario y en
qué momento durante la

modalidades de
interaccion asociadas al
despliegue de los medios
las

ambientaciones
virtuales
antes,

indirectos de la solucién.

Descripcién de potenciales
motivaciones, recursos Yy
métodos que pueden ser

utilizados por adversarios
para atacar el Sistema
Multimedia.

Listado de leyes y
normatividades  con  alto

grado de influencia en el

disefio del Sistema
Multimedia.

Descripcién de factores y
efectos que pueden

producirse en comunidades y
organizaciones como
resultado del uso prolongado

y adopcién del Sistema
Multimedia en  distintos
escenarios.

Listado de wusos que
interesados indirectos

pueden hacer del Sistema
Multimedia, diferentes a los

concebidos por sus
disefiadores.
Listado de soluciones y

tecnologias existentes, para
la resoluciéon de problemas
similares al que atiende el

durante y después de la
experiencia multimedia.

e Listado de los ajustes
realizados al disefio de la
experiencia multimedia,
como resultado de las
pruebas realizadas.

disefio de la experiencia
multimedia.
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4.4 PROPUESTA PARA LA CONCRECION DEL SISTEMA MULTIMEDIA MINIMO
VIABLE

Esta seccion corresponde a la especificacion del Sistema Multimedia Minimo Viable
(SMMV), que se fundamenta a partir del Plan para el Desarrollo del Sistema
Multimedia discutido en la seccion anterior. La propuesta para su realizaciéon se
basa en las practicas actuales para el desarrollo de software, basadas en enfoques
agiles como SCRUM (Stellman y Greene, 2014). Lo anterior significa, que la
definicién de un SMMV, esta encaminada a que la metodologia ofrezca préacticas
gue puedan orientar la aplicacion del método de preproduccion hacia enfoques
agiles, de acuerdo a las necesidades del equipo de trabajo y de las necesidades
actuales que actualmente se presentan en el sector productivo.

4.4.1 Definicion de la proposicion de valor del sistema multimedia

La base de la informacién producida en cada una de las dimensiones que se
inscriben en el plan para el desarrollo del sistema multimedia sugiere la importancia
de definir la proposicién de valor del sistema multimedia concebido, desde la vista
del usuario, los clientes, patrocinadores e interesados indirectos. Bas&dndose en la
propuesta genérica para el disefio de la proposicién de valor de producto propuesta
por Olsen (2015), -especificamente a través de la aplicacién del modelo Kano-, en
la tabla 27 se presenta una estructura que guia el proceso para la construccién de
la proposicién de valor del sistema multimedia. Se utiliza un ejemplo especifico
para su aplicacion, que se detalla a continuaciéon (SM1). El alcance de la
proposicién de valor del sistema multimedia comprende el alcance total de la
solucién que ha sido concebida, utilizando una matriz adaptada a partir de la
caracterizacion de sistemas multimedia.

SM1: Se trata de un proyecto centrado en el desarrollo de un sistema multimedia
para el aprendizaje personalizado e inteligente, que disefia rutas de aprendizaje a
la medida de las necesidades especificas de cada estudiante, reconociendo bajo un
sentido ético y responsable, tanto sus habitos de estudio, asi como sus dificultades
de aprendizaje, en cada una de las asignaturas matriculadas en un periodo
académico.

Las soluciones A y B pueden estar basadas (0 no) en sistemas multimedia
existentes, las cuales han sido identificadas por el equipo de trabajo, y que resultan
ser las mas relevantes como aproximacion a la solucién del problema que el equipo
de trabajo identificd y concibié durante la caracterizacion del sistema multimedia. En
este caso para el ejemplo que se trata, el problema alude a la escasa capacidad de
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las soluciones actuales, para ofrecer rutas de aprendizaje a la medida de las
necesidades especificas de aprendizaje de cada estudiante.

Es importante tener en cuenta, que no se busca llevar cabo la construccion de una
proposicién de valor de un producto general, sino en particular, de un sistema
multimedia cuya creacién de valor, pretende generarse como un resultado del
despliegue de una experiencia multimedia, que responde a una motivaciéon, un
interés, una necesidad, 0 a una expectativa de los interesados, cuya identificacion
avanza a través de la aplicacion de la ruta Génesis (estudiada en la seccién
anterior). La matriz especifica en cada uno de los factores analizados para la
proposicién de valor, las dimensiones de valor definidas en la seccion 3.3, para la
caracterizacion de sistemas multimedia.
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Tabla 27

Proposicion de valor del sistema multimedia.

Dimensioén de la

Prog:clesstiztcéi]\;alor caracterizacion  Solucién  Solucion mtﬁ:ﬁ:gg}g Descripcion
Multimedia el Sl e 2 E (SM1)
cual se inscribe
Lo que el Sistema Caracteristicas que el Sistema Multimedia debe tener, si
Multimedia debe tener busca una oportunidad para competir en el sector.
Despliegue de medios D1 Visual: Si Visual: Si  Visual: Si La proposicion de valor del Sistema Multimedia exige la
digitales para el Texto: Si  Texto: Si  Texto: Si necesidad de definir el tipo de contenido multimedia que la
aprendizaje. Imagene  Imagene  Imagenes experiencia debe desplegar. Basandose en la definicion de
s 2D: Si s 2D: Si 2D: Si tipos de contenido multimedia sugerida por Heller et al.
Imagene  Imagene  Imagenes (2001), se detalla el tipo de contenidos multimedia que puede
s3D:No s3D:Si 3D: Si desplegarse.
Auditivo:  Auditivo:  Auditivo: Si Esta propuesta de caracterizacién extiende su alcance para
Si Si Animacién considerar animaciones (2D y 3D), asi como objetos virtuales,
Animacié  Animaci6  2D: Si los cuales pueden representar (0 no) un objeto fisico real, o
n 2D: Si n2D:No  Animacién componer una experiencia multimedia, basada en técnicas de
Animacié  Animaci6  3D: Si realidad virtual, aumentada o mixta, los cuales pueden
n 3D: Si n3D:No Objetos representar metéforas que ofrecen algun tipo de funcionalidad
Objetos Objetos Virtuales: Si o informacion de interés para el usuario.
Virtuales:  Virtuales: Es importante analizar que, aunque en la solucion A
No No tradicionalmente se ha hablado de objetos virtuales de
aprendizaje, este concepto solo se refiere a nada distinto a un
empaquetamiento de contenidos multimedia tradicionales,
bajo un estandar (como SCORM), que no esta relacionado
con el alcance definido para objeto virtual de esta propuesta.
Modalidades de D1 Visual: Visual: Visual: Si Las modalidades de interaccion descritas por Turk (2014),
interaccion que ofrece No No Auditiva: Si deben estar sujetas al tipo de despliegue contenido
el Sistema Multimedia Auditiva:  Auditiva:  Captura de multimedia que vaya a ofrecer la solucion.
al estudiante. No No movimiento:  Las modalidades de interaccién tradicional se refieren a las
Captura Captura Si gue son posible a través de periféricos tradicionales como un
de de Tradicional: teclado o mouse de un sistema de cémputo. Las tactiles se
Movimien movimien No refieren en este caso, a superficies que permiten por medio
to: No to: No Tactil: Si de gestos naturales con los dedos de la mano, una interaccién

con el contenido multimedia.
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Tabla 27 (Continuacion)

Dimensioén de la

Proz:clesstiztcéi]\;alor caracterizaciéon  Solucién  Solucién mtﬁ:fﬂt:&n‘g Descripcién
Multimedia sl Shil e e A 2 (SM1)
cual se inscribe
Modalidades de D1
interaccion que ofrece Tradicion  Tradicion
el Sistema Multimedia al: Si al: No Las modalidades de interaccion visual y auditiva sugieren la
al estudiante. Téctil: No  Tactil: Si posibilidad de una interaccién del usuario con el sistema, a
través de un reconocimiento de patron de imagenes o de
patrén de voz, respectivamente.
Las interacciones de movimiento consideran posibles
interfaces que permitan por medio del uso de diferente tipo de
sensores, captura de movimiento para interaccion natural con
el Sistema Multimedia.

Percepciones D1 Visual: Si Visual: Si  Visual: Si Partiendo del analisis realizado por Ghinea et al. (2014)
sensoriales que ofrece Auditiva:  Auditiva:  Auditiva: Si acerca de la evoluciébn de las miltiples percepciones
el Sistema Multimedia y Si Si Tactil/Haptic  sensoriales que se puede ofrecer a un usuario, a través del

que influyen en la Téacti/HA  Tactil/H&  os: Si despliegue de medios digitales interactivos, y que inciden
experiencia del pticos: pticos: Si Olfativa: No favorablemente en la calidad de la experiencia, se plantea un
estudiante. No Olfativa: Gustativa: conjunto de cinco sentidos: los tradicionales como los
Olfativa: No No visuales, auditivos y tactiles, pero también algunos que vienen
No Gustativa ganando mayor influencia en el disefio de soluciones, como
Gustativa : No los hapticos que permiten que el usuario pueda percibir
: No fuerzas, texturas y superficies, y los olfativos y gustativos.
Contenido multimedia D2 Propietari  Propietari Propietario y El enfoque del disefio sensible al valor formulado por los
con sentido o] y o y propiedad: Si investigadores Friedman y Hendry (2019) propone una serie
responsable. propieda  propieda  Bienestar de factores que guian el proceso de disefio centrado en los
d: Si d: Si humano: Si valores humanos.
Bienestar Bienestar Privacidad: Estos factores son:
humano:  humano:  Si -Propiedad y propietario que se refiere al derecho de poseer
No No Libertad de un objeto (o informacion), utilizarlo, gestionarlo, obtener
Privacida Privacida sesgo: Si ingresos de ély legarlo.
d: No d: Usabilidad -Bienestar humano, el cual se refiere al bienestar fisico,
Libertad Libertad universal: Si  material y psicol6gico de las personas.
de sesgo: desesgo: Confianza: -Privacidad, que se refiere a una reclamacion o un derecho
Si No Autonomia: gue tiene un individuo a determinar qué informacién sobre si
Usabilida Usabilida Si mismo puede ser comunicada a otros.
d d

194



Tabla 27 (Continuacion)

Dimensioén de la

Proz:clesstiztcéi]\;alor caracterizaciéon  Solucién  Solucién mtﬁ:fﬂt:&n‘g Descripcién
Multimedia sl Shil e e A 2 (SM1)
cual se inscribe
Contenido multimedia D2 universal: universal: Consentimie  -Libertad de sesgo, el cual se refiere a la injusticia sistematica

con sentido Si Si nto perpetrada en individuos o grupos, incluyendo sesgos

responsable. Confianz  Confianz  informado: Si  sociales preexistentes, sesgos técnicos y sesgos sociales
a: No a: No Responsabili  emergentes.
Autonomi  Autonomi dad: Si -Usabilidad Universal, que atafie a la necesidad de hacer que
a: No a: No Cortesia: Si todas las personas sean usuarios exitosos de la tecnologia de
Consenti  Consenti  Identidad: Si  la informacién.
miento miento Tranquilidad: -Confianza que se refiere a las expectativas que existen entre
informad  informad  Si las personas que pueden experimentar la buena voluntad
o: Si o: No Sostenibilida  hacia los demas, sentirse vulnerables y experimentar la
Respons Respons d ambiental: traicién.
abilidad: abilidad: Si Autonomia, relacionado con la habilidad de las personas para
Si No decidir, planear, y actuar en la manera que ellos creen que les
Cortesia:  Cortesia: ayudara a conseguir sus metas.
No No Consentimiento informado, el cual trata sobre la obtencion de
Identidad  Identidad un acuerdo con las personas, que abarca los criterios de
:No :No divulgacion y comprension (para la informacion) y la
Tranquili ~ Tranquili voluntariedad, la competencia y los acuerdos (para el
dad: No dad: No consentimiento).
Sostenibi  Sostenibi -Responsabilidad, se refiere a las propiedades que garantizan
lidad lidad gue las acciones de una persona, conjunto de personas u
ambienta ambienta organizacion, puedan rastrearse de manera Unica a nivel de
I: No I: No la persona, conjunto de personas u organizacion.

-Cortesia, concerniente a tratar a las personas con cortesia y
consideracion.

-ldentidad, se refiere a la comprensién de las personas sobre
quiénes son a lo largo del tiempo, abarcando tanto la
continuidad como la discontinuidad del tiempo.

-Tranquilidad, relacionado a un estado psicol6gico pacifico.
-Sostenibilidad ambiental, que se relaciona con la
sostenibilidad de los ecosistemas de manera que satisfagan
las necesidades del presente.
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Tabla 27 (Continuacion)

Dimensioén de la

Proz:clesstiztcéi]\;alor caracterizaciéon  Solucién  Solucién mtﬁ:fﬂt:&n‘g Descripcién
Multimedia sl Shil e e A 2 (SM1)
cual se inscribe
Contenido multimedia D2 Para el caso de las soluciones A y B que se definen como
con sentido ejemplo, se ha asumido la utilizacién de una plataforma para
responsable. la gestion de aprendizaje de uso libre, y en la del tablero
interactivo, una solucion hardware-software propietaria.
Basandose en los lineamientos que define la caracterizacion,
el Sistema Multimedia que se conciba, debe tener en cuenta
en el disefio de su proposicion de valor, los diferentes factores
gue envuelven el disefio centrado en los valores humanos.
Almacenamiento de D1 Si No Si Estos elementos gue el Sistema Multimedia debe tener estan
contenido multimedia. relacionados con aspectos que se habilitan a partir de la
Busqueda y D1 Si Si Si medicacion de tecnologia (hardware —software) que lo hace
recuperacion de posible.
contenido multimedia. Los aspectos detallados en esta propuesta de valor con
Reconocimiento de D1 No No Si relacién a la tecnologia se encuentran relacionados con la
patrén de imagenes. naturaleza del ejemplo propuesto del sistema multimedia para
Reconocimiento de D1 No No Si la generacion de experiencias de aprendizaje personalizadas.
patrén de voz. Estas pueden variar, de acuerdo al tipo de Sistema
Multimedia que se haya concebido.
Los beneficios que el Se trata de funciones deseables del Sistema Multimedia, que
Sistema Multimedia ofrezcan beneficios a sus usuarios y clientes.
debe ofrecer
Apoyo a actividades de D1 -D2 Medio Alto Medio Estos beneficios deben obtenerse como resultado de lo que
aprendizaje de tiempo el Sistema Multimedia debe tener, y son la base de los
real y colaborativas. diferenciadores clave con los cuales planea superar a las
Contenido multimedia D1-D2 Medio Bajo Alto soluciones competidoras.
seleccionado acorde a Aqui se evidencia que el Sistema Multimedia, cede en
las necesidades de algunos aspectos frente a las soluciones competidoras
aprendizaje a la existentes, pero asi mismo, define cuéles son aquellos
medida de cada aspectos de valor en los cuales se va a diferenciar, y desde
estudiante. donde va a dirigir su propuesta de valor.
Disefio de rutas de D1 -D2 Medio Bajo Alto

aprendizaje a la
medida de cada
estudiante.
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Tabla 27 (Continuacion)

Dimensioén de la

Proz:clesstiztcéi]\;alor caracterizaciéon  Solucién  Solucién mtﬁ:fﬂt:&n‘g Descripcién
Multimedia sl Shil e e A 2 (SM1)
cual se inscribe

Espacio para el D1 -D2 Alto Bajo Alto Nuestra solucién buscaria enfocarse en unos beneficios que
aprendizaje asincrono. han sido desatendidos por la competencia, que en
Analitica de datos de la D1-D2 Bajo Bajo Alto consecuencia presentan actualmente una baja satisfaccion

interaccién con para los usuarios, y, por consiguiente, son de gran
contenidos multimedia importancia y oportunidad de negocio.

y actividades de
aprendizaje por parte

del estudiante.
Delicias ofrecidas por Principales ventajas competitivas que se desea que ofrezca
el Sistema Multimedia el Sistema Multimedia y que componen su propuesta de valor

Unica (deben ser resultado del despliegue de la experiencia
multimedia).

Ejemplo 1: El sistema D3 Si Un tablero interactivo en el aula de clase, que permite al
permite compartir de docente y a los estudiantes, compartir y desplegar contenido
manera sincrona, multimedia (imagenes, presentaciones y videos) en el aula de
contenido  multimedia clase presencial.
de las actividades de
aprendizaje
colaborativa en la
modalidad  presencial
(Solucién A).
Ejemplo 2: El sistema D3 Si Un sistema de gestion de aprendizaje tradicional, que
almacena y comparte favorece el desarrollo de actividades de aprendizaje
de manera asincrona, disefiadas para una modalidad virtual.
diferente tipo de
material de aprendizaje
en un espacio de aula
virtual (Solucién B).
Ejemplo 3: La D3 Si Un sistema con capacidad de aprendizaje, para disefiar las

experiencia multimedia
es la experiencia de
aprendizaje

rutas de aprendizaje mas adecuadas para cada estudiante
(personalizada) en sus cursos, definiendo los objetos
(multimedia) y las actividades de aprendizaje més indicadas,
para las necesidades especificas de cada estudiante.
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4.4.2 Definicién del sistema multimedia minimo viable

Teniendo en cuenta que la proposicion de valor del Sistema Multimedia desarrollada
en la seccién anterior, se realiz6 a partir de un alcance total de la solucién deseada,
que proviene de la concepcién y planificacion de la solucién que fue llevada a cabo
a través de la caracterizacion, el concepto del Sistema Multimedia Minimo Viable
(SMMV) atiende a una soluciéon que ofrecerd una Experiencia Multimedia con
suficientes caracteristicas para satisfacer a las necesidades, intereses y
expectativas de los interesados iniciales, y que proporcionara retroalimentacion
para el desarrollo futuro de la solucion concebida. Como lo plantea Olsen (2015),
se trata de definir un candidato a ser un SMMV, dado que esta condicién solo podra
ser validada, cuando la solucion sea aceptada por los clientes y usuarios.

Para la definicién del candidato a SMMV, se propone la formulacion del enunciado
de la visién del sistema multimedia. Su formulacidon se desarrolla a partir de la
proposicién de valor para el sistema multimedia.

La estructura que se propone para la formulacion de la visién del sistema multimedia
atiende a una estructura la cual se adapta a partir de experiencias de desarrollo
basadas en metodologias agiles como SCRUM. La estructura para el enunciado de
la vision del SMMV, se presenta en la tabla 28.
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Tabla 28
Estructura para la formulacién de la visién del Sistema Multimedia Minimo
Viable bajo un lenguaje natural.

Conector Concepto
Para consumidor efectivo de la experiencia multimedia
que declaracion de necesidad
el nombre del Sistema Multimedia
es un Sistema Multimedia

beneficio clave del Sistema Multimedia, razén para comprar el Sistema

que Multimedia

a diferencia de alternativa competitiva primaria

Nuestro Sistema

- ; declaracioén de diferenciacién primaria
Multimedia

Basandose en el ejemplo de la seccion anterior, en donde se subraya los elementos
que estructuran y definen la proposicion de valor del ejemplo SM1, una posible
visién para el SMMV puede ser:

= Para estudiantes universitarios que desean una experiencia de aprendizaje
personalizada y a su medida, el sistema de aprendizaje personalizado e inteligente,
es un Sistema Multimedia que disefia rutas de aprendizaje basadas en la
organizacion del material de tu curso de matematica fundamental, a la medida de
tus necesidades de aprendizaje, reconociendo tus habitos de estudio y acceso de
informacién al sistema con un sentido ético y responsable a diferencia de los
sistemas de gestibn de aprendizaje tradicionales (LMS), nuestro Sistema
Multimedia, genera experiencias de aprendizaje personalizadas y a la medida de
cada estudiante.

Como puede observarse, la vision del SMMV se enfoca en su capacidad para
generar experiencias de aprendizaje a la medida, a partir de los comportamientos y
hébitos de estudio de las personas, que se evidencien en las aulas virtuales de clase
que ofrece la solucion. Aspectos como las posibilidades concebidas para que el
sistema pueda interactuar con el estudiante por medio de procesamiento de
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imagenes o de voz, asi como el alcance para que la solucion sea aplicada a
cualquier curso, se ven acotadas por la vision del SMMV.

Partiendo de lo anterior, es factible que el equipo de trabajo se disponga a correr
otras iteraciones a través de las rutas definidas para la concepcién del sistema
multimedia, esta vez teniendo en cuenta el alcance que sugiere el SMMV, en donde
tanto el plan para el desarrollo del sistema multimedia, asi como los prototipos de
baja fidelidad que han sido producidos para definir la proposicion de valor del
producto, se convierten en una base clave para su realizacion.

A partir de los diferentes aspectos definidos en el plan para el desarrollo del sistema
multimedia, la especificacion del SMMV, debe describir los siguientes elementos
especificados en la tabla 29.
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Tabla 29

Elementos que componen la definicion del sistema multimedia minimo viable.

Elementos que
componen el SMMV

Descripcién

Vision del SMMV

Es la vision para el Sistema Multimedia minimo viable, discutida en esta seccién.

Experiencia
Multimedia

Especifica el disefio de la experiencia multimedia interactiva, basada en la historia
concebida, y los elementos fundamentales que la componen: los medios digitales,
percepciones sensoriales, modalidades de interaccién, alcance de la experiencia
multimedia, y ambientaciones fisicas virtuales que ofrecera a los clientes y
usuarios, el SMMV.

Interesados

Estima a los interesados que haran parte del alcance definido para cumplir la
vision del SMMV, y para los interesados de alta influencia, se asocian los objetivos
y motivaciones de negocio para clientes y patrocinadores, asi como los intereses,
necesidades y expectativas de los potenciales usuarios, y las motivaciones,
recursos y métodos de potenciales adversarios.

Oportunidad

Describe la oportunidad de negocio que se plantea alcanzar, como resultado del
desarrollo del SMMV.

Disefio responsable

Detalla los diferentes aspectos identificados, por medio de la aplicacién de un
conjunto de précticas basadas en el disefio sensible al valor, que influiran en el
desarrollo del SMMV.

Problema

Describe el problema que al cual atiende el SMMV, que debe estar alineado como
sub-parte del problema original identificado durante las primeras iteraciones de las
rutas para la caracterizacion.

Riesgos

Describe los riesgos que se encuentran estimados con el alcance del desarrollo
del SMMV, que deben tener coherencia y articulacién con los riesgos estimados
para el alcance original de la propuesta de caracterizacion.

Medios digitales

Especifica el tipo de medios digitales necesarios para su realizacién, que se
encuentran dentro del alcance para el desarrollo del SMMV.

Percepciones

Define las percepciones sensoriales concebidas o estimadas, a implementarse en

sensoriales el SMMV.
Modalidades de Define las modalidades de interaccién que han sido estimadas, para que el SMMV
interaccion cumpla con el alcance de su vision.

Como puede observarse, la especificacion del SMMV, define una estructura
alineada con su concepcion; y, en consecuencia, con las dimensiones de valor
definidas desde su caracterizacién. De acuerdo tanto a las competencias, asi como
a la experiencia que tengan los miembros del equipo de trabajo, podria ser
necesario iterar nuevamente, algunas de las rutas que pertenecen a la concepcion
de la solucion.

Con el fin de facilitar la comprension y aplicacién por parte del equipo de trabajo,
para la definicién del SMMV, en la figura 15 se presenta la adaptacion de un modelo
Canvas. En esta propuesta, los bloques inferiores (medios digitales, percepciones
sensoriales y modalidades de interaccion) corresponden a los elementos que se
inscriben en el contenido multimedia, y que posteriormente (en la etapa de
produccidn), sugerird los componentes hardware—software y medios digitales que
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potencialmente concebiran la arquitectura del SMMV. Entre tanto, los blogues
superiores definen aspectos desde los cuales se concibe la creacion de valor de la
solucion y su gestion.

Figura 15

Detalle del modelo Canvas para la especificacién del SMMV.

| Problema| . Experiencia | ,Vision del 3Interesados Riesgos

o Multimedia |[] smmv

7

Diseno Oportunidad
Responsable 4 P

Medios Percepciones 1 Modalidades
8 digitales Sensoriales de Interaccién

El modelo Canvas para el SMMV, actia como un elemento que permite lograr un
mayor grado de concrecién del plan para el desarrollo del sistema multimedia,
definiendo los factores esenciales y, en consecuencia, el alcance realizable de un
sistema multimedia que puede crear valor a sus partes interesadas.

A partir de los elementos discutidos, en la tabla 30 se describe el conjunto de
actividades que permiten la realizacion de la concrecion del SMMV, detallando los
objetivos, los productos de trabajo de entrada, asi como los productos de trabajo de
salida, y la participaciéon de los roles del equipo de trabajo, responsables de su
realizacion.

Es importante anotar, que a partir de la fase de concrecién del SMMV, los roles que
conforman el equipo de trabajo conformado por disefiadores, aristas y
desarrolladores (front-end y back-end) discutidos en la seccién 3.4 (tablas 10y 11),
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deben participar como roles que deben ser consultados o informados, de acuerdo a
las necesidades especificas que se definan para cada actividad.

Tabla 30

Actividades e interesados que participan en la concrecién del SMMV.

Actividades para la Concrecidén del Sistema Multimedia Minimo Viable.
Objetivo: Generar la especificacion del Sistema Multimedia Minimo Viable, como base para la
especificacion de requerimientos.

Productos de trabajo de Entrada: Productos de trabajo de salida:
-Plan para el desarrollo del Sistema -Proposicién de valor del Sistema Multimedia.
Multimedia. -Vision del Sistema Multimedia Minimo Viable.
-Modelo Canvas del Sistema Multimedia Minimo Viable.
Cédigo Actividad Actividades de la fase

A20 Definicién de la proposicién de valor del Sistema Multimedia.

A21 Formulacion de la vision para el Sistema Multimedia Minimo Viable.

A22 Generacion del modelo Canvas para el Sistema Multimedia Minimo Viable.

Matriz de interesados y arquitectos

Actividad P cC u 11D AEM Al AHS APC AP IE DP
A20 A cC C C R | | | | ] |
A21 A c ¢ C R | | | | C |
A22 A cC C C R C C C C C C

Matriz de disefiadores — artistas y desarrolladores
. MD D DC D DT DS DB FA

Actividad A A AlL S T ACT £ DH DW H K B
A20 | S | S | | | | | | | |
A21 | S | S | | | | | | | |
A22 | | | | | | | | | | | |

En esta fase, el arquitecto de experiencia multimedia es el responsable de que se
lleven a cabo, los esfuerzos necesarios para la realizacién de cada una de las
actividades propuestas. El patrocinador es quien debe velar porque el equipo
cumpla con los compromisos de realizaciébn de las diferentes actividades,
atendiendo a las necesidades del cliente. Tanto los clientes, usuarios, interesados
indirectos y otros interesados, deben ser consultados durante el desarrollo de la
definicion de la proposicion de valor del Sistema Multimedia, su visién y modelo
Canvas del SMMV. Esto es fundamental, debido a la importancia de asegurar que
los productos de trabajo que se obtengan como resultado de la realizacion de las
actividades, cumplan con las motivaciones, necesidades y expectativas de los
interesados.

Tanto en la definicion de la proposicion de valor, asi como en la definicion de la
vision del SMMV, los demas arquitectos y el disefiador de producto, deben ser
informados sobre las concreciones que resulten como realizacion de la actividad.
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Sin embargo, estos roles deben ser consultados durante el proceso de construccion
del modelo Canvas para el SMMV, dado que, a partir del mismo, se definira el
alcance de la experiencia multimedia interactiva y, por consiguiente, sera la base
para la definicién de las historias de usuario que posteriormente, guiaran el proceso
de produccion del sistema multimedia.

Debido a la “naturaleza” del sistema multimedia y en consecuencia, a la importancia
gue bajo este enfoque, cumplen los contenidos multimedia, asi como los distintos
elementos que componen la experiencia multimedia interactiva en la creacion de
valor que debe generar el sistema multimedia, se plantea la importancia de la
participacion por parte de los disefiadores de concepto y Storyboards, asi como los
disefiadores audiovisuales, durante la definicion de la proposicién de valor y de la
vision del SMMV. Ellos deben participar como soporte durante el desarrollo de estas
actividades. Finalmente, todos los miembros de disefiadores, artistas y
desarrolladores deben estar informados sobre el desarrollo y concrecién del modelo
Canvas del SMMV.

Para cumplir con el alcance de la definicion de las diferentes actividades para la
concrecion del SMMV, en la tabla 31 se presenta el detalle de las técnicas
propuestas, para su realizacion.
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Tabla 31

Conjunto de técnicas para la concrecion del sistema multimedia minimo viable.

Técnicas parala Concrecién del Sistema Multimedia Minimo Viable.

Objetivos de las técnicas:
la proposicién de valor

-Especificar
Multimedia.

-Definir la visién del SMMV, basado en la proposicién de
valor que ha sido definida.
-Desarrollar el modelo Canvas para el SMMV.

Recomendaciones:
del Sistema

técnicas propuestas.

-Involucre a los interesados, a lo largo del trabajo que debe desarrollarse en cada una de las

-Asegure la participacion activa de los interesados, en cada una de las definiciones que se

propongan, en torno a la proposicion de valor, la vision del SMMV y su modelo Canvas.

realizacién de cada técnica.

-No asuma consideraciones o definiciones, sin involucrar a los interesados dentro de la

Técnica AC“.V'dad Nom’brel de Pautas para su Aplicacion Herramientas Guia de Referencia
relacionada la técnica
TMV1 A20 Matriz de -ldentifique los aportes de valor de la solucién que se concibe, -Espacios de trabajo  Propuesta basada en
proposicion  en el Plan para el Desarrollo del Sistema Multimedia. que propicien la el modelo genérico
de valor -Identifique al menos, dos soluciones existentes similares ala  discusion y de Kano, propuesta
solucién que actualmente se concibe (no necesariamente generacion de por Olsen (2015).
deben ser sistemas multimedia), y que sean utilizadas en el ideas.
sector objetivo. -Reuniones,

-Construya una matriz de proposiciéon de valor, en donde se
especifique por columnas:

*La propuesta de valor de la solucién, desde un andlisis en
tres escenarios: lo que el Sistema Multimedia debe tener, lo
gue el Sistema Multimedia debe ofrecer, las delicias ofrecidas
por el Sistema Multimedia (Tenga en cuenta el plan para el
desarrollo del sistema multimedia).

*Las dos soluciones escogidas para andlisis.

*La solucién basada en el sistema multimedia que se concibe.
*Una descripcion en funcién del andlisis que desea realizarse.
-Una vez desarrollada la matriz, discuta los resultados con
clientes, patrocinadores y potenciales usuarios, asi como con
su equipo de trabajo, contrastandolo con el plan para el
desarrollo del sistema multimedia.

-Realice los ajustes que los interesados acuerden como
necesarios.

entrevistas.
-Herramientas
ofiméticas.
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Tabla 31 (Continuacién)

Técnica rggtcliv(;ggga '\ll;)rtgté:ﬁcdae Pautas para su Aplicacion Herramientas Guia de Referencia
TMV2 A21 Estructura -A partir de la proposicion de valor, genere un espacio para -Espacios de trabajo Propuesta genérica
de lluvia de ideas con los interesados. que propicien la de producto minimo
formulacién  -Escoja diferentes ideas y estructirelas a partir de una serie  discusion y viable desarrollada
para la de conectores y conceptos, asegurandose hacer explicita la generaciéon de por Olsen (2015).
misién del diferenciacion de valor en torno a la propuesta que se ideas.
SMMV. concibe, en contraste con las existentes. -Reuniones,
-Analice los resultados obtenidos, junto a los interesados y entrevistas.
realice los ajustes acordados. -Herramientas
ofiméticas
TMV3 A22 Canvas de -Genere una estructura tipo Canvas con los siguientes -Espacios de trabajo Propuesta genérica
SMMV elementos y organizaciones: que propicien la de producto minimo
*En la parte superior ubique: Visén del sistema multimedia ~ discusion y viable desarrollada
minimo viable, Experiencia multimedia, Interesados, generacion de por Olsen (2015).
Oportunidad, Valores Humanos, Problema y Riesgos. ideas.
*En la parte inferior ubique: contenido multimedia, -Reuniones,

percepciones sensoriales y modalidades de interaccion.
-Realice un andlisis en cada uno de los elementos
anteriormente descritos, comenzando con los de la parte
superior y luego hacia los de la parte inferior.
-Para la realizacion del andlisis, utilice el plan para el
desarrollo del sistema multimedia y la proposicién de valor del
Sistema Multimedia, a partir de los cuales se fundamenta el
modelo Canvas para el sistema multimedia minimo viable.
-Evalle el resultado del modelo Canvas para el sistema
multimedia minimo viable y discuitalo con los interesados.
-Realice los ajustes al modelo Canvas del sistema multimedia
minimo viable en funcién de la retroalimentacion de los
interesados.

entrevistas.
-Herramientas
ofimaticas
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A partir de la descripcion de las diferentes actividades y técnicas que guian al equipo
de trabajo a la generacion de la propuesta del SMMV, en la tabla 32 se presenta la
Ruta de la Agilidad, que define la secuencia de actividades y su asociacion con las
diferentes técnicas para cumplir con su alcance, y obtener la visiéon y el modelo
Canvas del sistema multimedia minimo viable, productos de trabajo fundamentales
para la especificaciéon de requerimientos del sistema multimedia. Se denomina ruta
de la agilidad, dado su enfoque hacia un paradigma fundamentado principalmente,
a partir de los métodos agiles para la produccion de software.

Tabla 32

Ruta de la agilidad.

Ruta de la Agilidad

facNIadES Técnicas sugeridas Objetivos de ruta

Involucradas

A20 - A21 - TMV1 - TMV2 - TMV3 -Generar la visién del Sistema Multimedia minimo viable,
A22 que satisfaga los intereses, necesidades y expectativas de

los interesados.

-Producir el modelo Canvas del Sistema Multimedia
minimo viable, especificando los principales atributos
centrados en su creacién de valor.

Representacion Visual - Ruta de la Agilidad

TMV1

Reevalie

RUTA DE LA AGILIDAD

207



Como puede observarse en la representacion de la ruta de la agilidad, la realizacion
de las actividades sugiere la posibilidad de llevar a cabo ejercicios de iteracién entre
ellas. De esta manera, si a partir del trabajo que se realice en la formulacion de la
vision del SMMV, se identifica la necesidad de reducir una brecha que se produce
entre la vision y la proposicion de valor del sistema multimedia, es posible efectuar
una revision y ajustes de esta Ultima.

Asi mismo, si en la generacion del modelo Canvas, es posible identificar la
necesidad de llevar a cabo la revisién de la visién del SMMV, y reescribir su alcance,
o reevaluar la proposicion de valor del sistema multimedia.

4.5 HISTORIAS DE USUARIO DEL SISTEMA MULTIMEDIA MINIMO VIABLE

Las diferentes actividades conducentes a la realizacion de la concepcion y
concrecion del SMMV, han estado centradas en concebir la experiencia multimedia
interactiva, como la base fundamental a partir de la cual se produce la generacion
de valor, a partir de las motivaciones, intereses, necesidades y expectativas de los
interesados.

El enfoque propuesto a lo largo de las fases de concepcién y concrecion se inscribe
en un flujo iterativo e incremental, que se encamina hacia la definicién de una serie
de actividades y técnicas centradas en un enfoque agil.

Por lo anterior, en este punto resulta importante efectuar un andlisis entre la
formulacion tradicional de requerimientos, basada en el ciclo de vida tradicional de
la Ingenieria de Requerimientos, que sustenta las practicas prescriptivas que se
inscriben en la Ingenieria del Software (Bourque y Fairley, 2014) y la Ingenieria de
Sistemas (Koelsch, 2016), en la cual se deben cubrir aspectos relacionados con la
elicitacion, analisis, especificacion y validacién del sistema, en contraste con
aquellas centradas en el enfoque agil, para la generacion de historias de usuario
(SCRUMstudy™, 2017).

Una sintesis del analisis producido se socializa en la tabla 33, en donde se realiza
una comparacion entre algunos de los principales atributos que evidencian las
practicas tradicionales de la ingenieria de requerimientos, y las précticas agiles para
la generacion de historias de usuario.
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Tabla 33

Comparacion entre las practicas tradicionales de la Ingenieria de Requerimientos
vs. las practicas agiles.

Practicas tradicionales de
la Ingenieria de
Requerimientos

Practicas agiles

Andlisis frente a la caracterizacion,
concepcion y concrecidn del Sistema
Multimedia

Centrado en précticas que
conducen a la elaboracién
de documentacion robusta
como base para el andlisis,
especificacion y validaciéon

Centrado en la generacion de
espacios de trabajo
colaborativo, que promueven la
comunicacién  sincrénica y
verbal entre los interesados.

Las practicas centradas en actividades de
comunicacién sincrona y verbal entre los
interesados, apoyados con técnicas como
la generacién de historias de usuario,
ofrecen mejores posibilidades para lograr
una base de entendimiento comun entre
estos, frente a la lectura de un documento,

de requerimientos. que puede conducir a diferentes
interpretaciones  sobre  un  mismo
concepto.

La especificacion de los
requerimientos esta
centrada principalmente en
funcionalidades que debe
llevar a cabo el sistema, o
cémo el sistema debe
comportarse  frente a
diferentes situaciones.

Las historias de usuario estan
centradas en las personas
(cominmente el usuario), la
accién que debe llevar a cabo,
y su proposicion de valor.

El concepto de creacién de valor para el
Sistema Multimedia obedece a las
posibilidades que ofrece frente al
despliegue de una experiencia multimedia
interactiva, centrada en satisfacer las
motivaciones, intereses, necesidades y
expectativas de un conjunto de personas.

Su aplicacion se encuentra
mas relacionada  con
enfoques metodolégicos
con flujos de procesos en
cascada.

Su aplicacion se encuentra
estrechamente relacionada
con enfoques metodoldgicos
con un flujo de proceso
iterativo e incremental.

El método para la caracterizacion,
concepciéon 'y concrecién del Sistema
Multimedia se basa en un flujo de proceso
iterativo e incremental.

Como resultado del andlisis anterior, debe concluirse la amplia favorabilidad que
tiene la aplicacion de las practicas bajo un enfoque agil; y la utilizacion de técnicas
como las historias de usuario, para la definicion de los requerimientos del SMMV.

La base de informacién para la generacion de las historias de usuario del SMMV,
se produce como resultado de la aplicacion de las diferentes actividades y técnicas
durante las fases de concepcién y concrecion. A través de este esfuerzo, se
identificaron las motivaciones que tienen clientes y patrocinadores, asi como los
intereses, necesidades y expectativas de potenciales usuarios. Por ultimo, se
analizaron los interesados indirectos en el sistema multimedia, y las posibles
motivaciones, recursos y métodos que podrian utilizar potenciales adversarios.

Como se ha discutido en las secciones anteriores, esta informacion ha sido
generada a partir de las diferentes actividades y técnicas propuestas, a partir de los
procesos para la caracterizacion del sistema multimedia, y su posterior aplicacion a
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nivel de concepcion. Estos elementos actian como base para la concrecién del
SMMV, por cuanto se deduce que el resultado de su realizacion se concibe como
un producto de trabajo necesario para llevar a cabo la generacién de las historias
de usuario.

Es importante tener en cuenta, que el conjunto de informacioén y prototipos (de baja
fidelidad) producidos, que se inscriben en el Plan para el desarrollo del Sistema
Multimedia, y que se concretan en la definicion del SMMV, se ha producido y se
describen (respectivamente) por medio de un lenguaje natural, lo cual se deduce
por la naturaleza de las actividades, técnicas y la definicién de los productos de
trabajo generados con la participacion de los interesados.

Partiendo del andlisis anterior, la generacién de historias de usuario para el SMMV,
debe dar inicio a través de una actividad orientada hacia su clasificacion y
organizacion, teniendo como base, la informaciéon de concepciéon y concrecion
producida en las fases anteriores. Aqui es importante destacar, que si el equipo de
trabajo considera que requiere un mayor grado de claridad en torno al
descubrimiento y entendimiento de lo que desean los interesados, debera
considerar la aplicacién de otra posible iteracion, de una o mas rutas sugeridas, en
la concepcion del Sistema Multimedia.

Para llevar a cabo la clasificacion y organizacién de las historias de usuario que
describen el Sistema Multimedia, debe tenerse en cuenta la estructura y taxonomia
de los diferentes elementos definidos a partir de la caracterizacién, centrados en la
base de la generacion de una experiencia multimedia interactiva, desde la cual se
concibe la creaciéon de valor, a la cual debe atender el desarrollo del Sistema
Multimedia.

Asimismo, el modelo Canvas que concreta el alcance del SMMV, define el disefio
de una experiencia multimedia interactiva, que se basa en una historia, y define un
conjunto de elementos que la componen: las modalidades de interaccién, las
percepciones sensoriales, los medios digitales, y las ambientaciones fisicas y
virtuales que componen el antes, durante y después de la experiencia. Sin embargo,
el disefio de la experiencia multimedia interactiva también plantea unos limites
basados en el disefio responsable, como resultado de un conjunto de analisis y
practicas centradas en el disefio sensible al valor.

De esta forma, la concepcidn en el disefio de la experiencia multimedia interactiva
se convierte en el mapa mas amplio que permite visualizar toda la historia a partir
de la cual, deben especificarse las historias de usuario mas concretas, que
describen los elementos mas especificos que componen la narrativa principal de la
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experiencia multimedia interactiva. Este andlisis conduce a la necesidad de resaltar
la importancia de mantener la alineacién de las diferentes historias de usuario que
componen la experiencia multimedia interactiva, con la proposicién de valor.

Para cumplir con el enfoque descrito en el andlisis anterior, en el cual debe
asegurarse una alineacién permanente entre las historias de usuario y la
proposicion de valor del sistema multimedia, centrada en la experiencia multimedia
interactiva, la figura 16 propone una adaptaciéon estructural entre el enfoque de
mapas de historia de usuario de Patton y Economy (2014), con un cuadro de mando
integral (CMI), el cual también es utilizado como herramienta de alineacién desde el
principio de satisfaccion de las partes interesadas por COBIT 2019 (ISACA, 2018),
para efectuar la alineacion de las historias de usuario con la proposicién de valor.
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Figura 16

Mapa general de alineacién de historias de usuario con la experiencia multimedia interactiva
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Este mapa general de alineacion de historias presenta cuatro niveles: de arriba
hacia abajo, el primer nivel, es la vision del SMMV, que es producto del analisis de
proposicién de valor del sistema multimedia. La funcién que cumple en este mapa
es la de mantener permanentemente visible para el equipo de trabajo, el propésito
de valor del SMMV, que se concreta a través de la vision, en la fase de concrecion
del sistema multimedia.

El segundo nivel, lo compone el mapa general de historias de la experiencia
multimedia interactiva. La informacién base para la produccién de las historias de
usuario a este nivel, es la propuesta para el disefio de la experiencia multimedia
interactiva, que se inscribe en el modelo Canvas, a partir de las especificaciones
para el disefio de la experiencia multimedia interactiva centrada en el usuario, que
compone el plan para el desarrollo del sistema multimedia. A partir de esta
informacion, el equipo de trabajo concibe un conjunto de historias de usuario, con
un flujo narrativo cronoldgico y/o por eventos, de izquierda a derecha del mapa
(principio a fin) que responda a la forma en como debe desenvolverse la experiencia
multimedia interactiva, para los diferentes roles que se ven involucrados. En este
caso, los colores azul y verde representan historias de usuario de la experiencia
multimedia interactiva, para roles diferentes.

Es importante aclarar, que las historias de usuario descritas en el parrafo anterior
son las historias con el mayor grado de abstraccién, que responden directamente a
la vision del SMMV, desde la experiencia multimedia interactiva. Las lineas
punteadas en este nivel significan dicha relacion, y, por consiguiente, el equipo de
trabajo debe asegurarse que las historias que se conciban en este plano, son las
necesarias y suficientes que describen la concepcidn de la experiencia multimedia
interactiva, y que efectivamente y, en consecuencia, son las necesarias, para
cumplir con la visiéon del SMMV.

En el tercer nivel, se conciben un conjunto de historias de usuario, que cuentan con
un mayor grado de concrecién que las anteriores, las cuales, por una parte, se
clasifican de acuerdo a los componentes estructurales definidos en la
caracterizaciéon del sistema multimedia, centrados en la experiencia multimedia
interactiva. Esta alineacion cumple una funcién clave para que el equipo de trabajo
pueda velar por la alineacion entre las diferentes dimensiones de valor concebidas
para la caracterizacion del sistema multimedia, y la vision del sistema multimedia.
Por otra parte, facilita la posterior distribuciéon de los equipos de trabajo, para su
participacion en el proceso de produccién.

En este nivel, las historias de usuario responden especificamente a aquellas méas
amplias que componen el segundo nivel, y que hacen parte del mapa general de la
historia de la experiencia multimedia interactiva. Esta alineacion le sugiere al equipo
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de trabajo, la necesidad de clarificar si todas las experiencias de usuario definidas
en este nivel, y alineadas con su historia de usuario superior (en el segundo nivel),
cumplen con la completitud de la historia de usuario, en términos de su alcance. No
obstante, estas historias de usuario se consideran ain muy amplias, para poder
entrar a una etapa de produccion.

El cuarto nivel representa el conjunto de historias de usuario para produccion, por
cuanto deben ofrecer un alto grado de concrecién y especificacion, que permita
llevar a cabo el esfuerzo para su desarrollo. Se encuentran alineadas con las
historias de usuario de tercer nivel, y deben ser organizadas por el equipo de
trabajo, de mayor (parte superior) a menor grado (parte inferior) de priorizacion.
Luego de realizar el andlisis de priorizacién de manera vertical, el equipo de trabajo
debe realizar un analisis de priorizacion horizontal (representado por los nimeros
rojos del 1 al 4 que aparecen en la figura 16), con cuatro niveles: muy alto (1), alto
(2), medio (3) y bajo (4). Esto significa, que las primeras historias de usuario que
deben llevarse a un backlog de producto en la representacion del modelo de la figura
4-4, serian: HU1.1.1, HU3.1.1, HU2.2.1 y HU.3.2.1, dado que son las historias de
usuario con mayor grado de prioridad tanto en el analisis vertical como horizontal
producido junto con los interesados.

Es importante aclarar, que este modelo se representa en cuatro niveles, no
obstante, y dependiendo del alcance del esfuerzo necesario para la concrecion a
mayor nivel de detalle en las historias de usuario, es posible que el equipo de trabajo
decida concebir mas niveles, para lo cual debera asegurarse de mantener la
alineacién sugerida por el modelo propuesto en la figura 16. Un indicador importante
para definir esto, esta dado en la estimacion del esfuerzo que el equipo de trabajo
debe realizar para llevar a cabo la implementacion de la historia de usuario,
especificamente sobre el tiempo para llevar a cabo la produccién de un incremento,
en una ventana de tiempo méxima de un mes. Este indicador de tiempo es una base
recomendada a tenerse en cuenta, a partir de las practicas centradas en enfoques
agiles para el desarrollo de software (SCRUMstudy™, 2017).

Como puede observarse, cada historia de usuario cuenta con un codigo para su
identificacion, asi como su asociacién con las historias de usuario del mapa general
de la historia que sustenta la experiencia multimedia interactiva (segundo nivel).
Esto facilita la posibilidad para que un equipo de trabajo puede llevar a cabo su
actividad, utilizando una superficie, marcadores y post-its, -a partir de un trabajo con
el equipo y grupo de interesados-, lleven a cabo el esfuerzo para la realizacién de
las historias de usuario, realizando su respectivo clasificacién y organizacion,
valiéndose de la codificacion.
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A partir de esta primera parte de la clasificacion, se observa una definicion de las
historias de usuario relacionadas con la experiencia multimedia interactiva, pasando
de un alto nivel de abstraccion, hacia uno de mayor concrecién, lo cual finalmente
debe conducir a las historias de usuario del sistema multimedia. En la tabla 34 se
presenta un ejemplo para la generacion de historias de usuario en el desarrollo de
software 4gil, y la adaptacion de la practica de requerimientos padre/hijo del enfoque
tradicional de la ingenieria de requerimientos, descrita por Koelsch (2016), enfoque
bajo el cual se llevara a cabo la generacién de una estructura de historias de usuario
para el sistema multimedia minimo viable.

El ejemplo utilizado para las historias de usuario se basa en el mismo que fue
expuesto para la formulacion de la proposicion de valor y la definicion de la vision
del SMMV. EIl enunciado de cada historia de usuario se basa en la estructura
tradicional sugerida por las practicas de desarrollo de software bajo enfoque agil:

Como <Rol>+necesito+<Accién>+para+<Proposicion de Valor>.

En este caso, se define que la experiencia multimedia interactiva esta centrada en
una proposicion de valor que se logra, por medio de la generacion de una
experiencia de aprendizaje personalizada en matematicas (como lo define la
proposicion de valor). Esta experiencia de aprendizaje se encuentra conformada a
su vez, por diferentes rutas de aprendizaje, estas Ultimas, compuestas por un
conjunto de actividades.
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Tabla 34

Matriz de historias de usuario concebidas bajo la alineaciéon del SMMV

Cadigo

HU1

Historia de
Usuario padre

Como
<estudiante>,
necesito <una
experiencia de
aprendizaje
personalizada>
para <aprender
matematicas>.

Historias de usuario hijo — basadas en los elementos que componen la estructura de la Experiencia Multimedia

Interactiva

Contenido Multimedia

. . Percepciones Modalidades de Disefio responsable Emociones
Medios digitales ) - )
sensoriales interaccién
-Texto. -Temperatura. .
-Audio visual basado en -Olfativa. -Interfaz  linea de -Tension de valor. -Alegria.
videos. -Visual. comandos. -Privacidad. -Satisfaccion.
-Imégenes 2Dy 3D. -Auditiva. -Menus de -Seguridad fisica del -Simpatia.
-Animaciones 2D y 3D. -Gustativa. navegacion. usuario. -Sostenibilidad  -Enfado.
-Objetos y entornos -Kinestésica. -Manipulacién ambiental. -Calma.
virtuales -Tactil/Haptico. indirecta e interaccién -Confiabilidad. -Alivio.
asistida. -Confianza. -Horror.
-Lenguaje natural. -Seguridad. -Envidia.
-Rentabilidad. -Decepcion.
-Usos no concebidos -Interés.
para el sistema. -Miedo.
-Sorpresa
-HU1.1 Como -HU1.2 Como -HU1.3 Como -HU1.4 Como -HU15 Como
<estudiante>, necesito <estudiante>, necesito <estudiante>, <estudiante>, necesito <estudiante>,
<una experiencia de <una experiencia de necesito <una <una experiencia de necesito <una
aprendizaje aprendizaje interaccion mediante aprendizaje experiencia de
personalizada en personalizada en lenguaje natural con personalizada en aprendizaje en
matematicas que haga matematicas basadaen la experiencia de matematicas que matematicas
uso de animaciones un alto contenido aprendizaje ofrezca personalizada a mi
interactivas en 2Dy 3D> audiovisual> para <que personalizada en confidencialidad de mis gustos e intereses>
para <aprender a meayude enel proceso matematicas> para estilos de aprendizaje> para <que  su
representar de abstraccion y <que me facilite la para <proteger mi estudio me genere
graficamente las representacion de los concentracion en el derecho a la interés>.
funciones algebraicas>.  diferentes modelos tema  objeto de privacidad>.
matematicos>. estudio>.




Tabla 34 (Continuacién)

Historia de Usuario

Historias de usuario hijo — basadas en los elementos que componen la estructura de la

Cadigo Experiencia Multimedia Interactiva
padre

HU2 Como -HU2.1 Como -HU2.2 Como -HU2.3 Como -HU2.4 Como
<estudiante>, <estudiante>, necesito <estudiante>, <estudiante>, necesito <estudiante>,
necesito <de <que la entidad guia de necesito <que la <que la entidad guia de necesito <que la
una entidad aprendizaje en entidad guia de aprendizaje en entidad guia de
que me guie en matematicas sea aprendizaje en matematicas me aprendizaje en
cualquier representada como un matematicas se limite permita una interaccién matematicas me
momento personaje modelado y a el estimulo de por medio de un resulte agradable y
durante la animado en 3D> para percepciones lenguaje natural> para familiar> para <sentir
experiencia de <que se me facilite su sensoriales <que me facilite la confianza durante mi
aprendizaje identificacion y acceso audiovisuales> para comunicacion y experiencia de
personalizada> para consulta>. <que no genere retroalimentacion con la aprendizaje
para <obtener distractores experiencia de personalizada>.

asistencia en
todo momento
y cuando asi lo

innecesarios durante
la experiencia de
aprendizaje

aprendizaje
personalizada>.

requiera >. personalizada>.

HU3 Como HU3.1 -Como HU3.2 -Como
<docente>, <docente>, necesito <docente>, necesito
necesito <conocer los diferentes <contar con reportes
<conocer los medios digitales actualizados y
gustos e disponibles en la permanentes sobre el
intereses de experiencia de rendimiento de mis
mis aprendizaje en estudiantes en las
estudiantes> matematicas> para rutas de aprendizaje>
para <participar en el disefio para <tener
<participar en del contenido de las confiabilidad en la
eldisefiodelas actividades rutas de experiencia de

rutas de
aprendizaje
personalizadas
en
matematicas>.

aprendizaje>.

aprendizaje
personalizada>.
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Las historias de usuario centradas en la experiencia multimedia interactiva, deben actuar como base para la
generacion de historias de usuario mas concretas, que son la base para alimentar al posterior proceso de produccién
del SMMV. Para cumplir con este objetivo, la tabla 35 describe a manera de ejemplo, una estructura que permite la
elicitacion de estas historias de usuario para produccién, en donde para cada caso, debe producirse una alineacion
con las historias de usuario centradas en la experiencia multimedia interactiva. Esta matriz representa
especificamente, el nivel de prioridad vertical descrito en el cuarto nivel del mapa general de alineacion de historias
de usuario con la experiencia multimedia interactiva.

Tabla 35

Ejemplo para la organizacion de historias de usuario para produccién

Codigo Historia de Historias de Usuario para Produccién

Usuario de la Prioridad
Experiencia . .
Multimedia Interactiva Muy Alta Alta Media Baja
HU1.1 HU1.1.1-Como <estudiante>, HU1.1.2-Como HU1.1.3-Como <estudiante>,
necesito <que la experiencia de <estudiante>,  necesito necesito <que la
aprendizaje en matematica me <que en la medida que representacion gréafica en 2D o
describa el procedimiento paso a vaya escribiendo la 3D de la funcién algebraica
paso que conduce a su funciébn algebraica su especifique el tipo de
representacion en 2D o 3D> para representacion grafica en coordenadas utilizado> para
<aprender a representar 2D o 3D se complete en <lograr una mayor claridad
graficamente las funciones tiempo real> para <que sobre el procedimiento
algebraicas>. me facilite el proceso de realizado>.
abstraccién>.
HU1.2 HU1.2.1- Como <estudiante>, HU1.2.2-Como <estudiante>,

necesito <poder escoger el tipo de
medio digital de despliegue en
cada actividad de la ruta de
aprendizaje> para <que me facilite
el proceso de aprendizaje en
matematicas>.

necesito <que los medios
digitales de video estén
basados en resolucion 4K>
para <que mi experiencia de
aprendizaje en matematicas
sea mas interesante Yy
atractiva>.
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Tabla 35 (Continuacién)

Cdédigo Historia de

Historias de Usuario para Produccién

Usuario de la Prioridad
Experiencia . .
MultimeZia Interactiva Muy Alta Alta Media Baja
HU2.1 HU2.1.1-Como <estudiante>, HU2.1.2-Como
necesito <que la entidad guia de <estudiante>, necesito
aprendizaje en matematicas se <seleccionar el tipo
encuentre disponible en cualquier objeto/persona modelado
momento durante la experiencia y animado en 3D, que
de aprendizaje en matematicas> representa la guia de
para <acceder a consultarlo de aprendizaje en
una manera agil y sencilla>. matematicas> para <que
me sea facilimente
identificable>.
HU2.2 HU2.2.1-Como <estudiante>, HU2.2.2-Como
necesito <que toda consulta a la <estudiante>,  necesito
entidad de aprendizaje, se limite a <que toda respuesta de
reconocimiento de patrones de mis solicitudes a la
voz> para <agilizar el proceso de entidad guia de
consulta frente a inquietudes>. aprendizaje, se limiten a
ser audiovisuales> para
<enfocarme en el tema
especifico objeto de
aprendizaje>.
HU3.1 HU3.1.1-Como <docente>, HU3.1.2-Como

necesito <sugerir los medios
digitales mas indicados a utilizarse
en la ruta de aprendizaje en
matematicas> para <que sean
tenidos en cuenta durante su
creacion>.

<docente>, necesito <que
toda funciéon matematica
tenga asociada su
representaciéon  gréfica
modelada en 2D o 3D>
para<que me facilite la
ilustracién de su
comportamiento>.
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Tabla 35 (Continuacién)

Cdédigo Historia de

Historias de Usuario para Produccién

Usuario de la Prioridad
Experiencia . .
Multimedia Interactiva Muy Alta Alta Media Baja
HU3.2 HU3.2.1-Como <docente>, HU3.2.2-Como <docente>,

necesito <un reporte de
actividades de aprendizaje
aprobadas y reprobadas> para <la
toma de decisién en el disefio de la
experiencia de aprendizaje en
matematicas>.

necesito <un reporte de los
medios digitales utilizados
durante la ruta de
aprendizaje> para <llevar
informacién estadistica
sobre su utilizacion>.
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Una vez concluido este esfuerzo, sobre una estructura como la presentada en la
figura 16, el equipo de trabajo junto con sus interesados, debe definir la prioridad de
las historias de usuario, haciendo el analisis horizontal. Las de mayor prioridad
(vertical y horizontal, respectivamente) pasaran a produccién.

Cada una de estas historias de usuario, debe estar representada por una tarjeta que
contiene una estructura para presentar una informacién que permite especificar su
alcance, a un mayor nivel de detalle. La parte frontal de la tarjeta se presenta en la
figura 17.
Figura 17

Parte frontal de las tarjetas para las historias de usuario.

Irzcm INICIO: IFECHA FIN: I

NOMERE DE LA HISTORIA

DEPENDENGIA

Como necesito
< ROI > COMPLETITUD
SEMAFORQ
<Accion>
PRIORIDAD

Para v T &
<Proposicion de Valor> |

CONTENIDO MULTIMEDIA DISERO RESPONSABLE
MEDIOS DIGITALES l PERCEPCIONES SENSORIALESIHODAI.IDADES DE INTERAGGION EMGCIONES

La informacion que contiene la tarjeta en su parte frontal se compone de los
siguientes elementos descritos en la tabla 36.
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Tabla 36

Elementos informativos que contiene la tarjeta de historias de usuario - parte frontal.

Elemento

Descripcion

Codigo

Corresponde a un identificador Gnico de la historia de usuario, durante todo el
desarrollo del Sistema Multimedia.

Fecha de Inicio /Fecha
de Fin

La fecha en que se inicia y se estima, debe finalizarse la implementacion de la
historia de usuario.

Nombre de la Historia

Se asigna un nombre que le permita al equipo de trabajo, establecer una
relacion asociativa con el contenido de la historia y su relacién con la
experiencia multimedia interactiva.

Nivel

Especifica el nivel al cual se encuentra asociada la historia de usuario, de
acuerdo con el mapa general de historias de usuario para la experiencia
multimedia interactiva.

Dependencia

La relacion de asociacién que tiene una historia de usuario con otra de mayor
nivel, en el mapa general de historias de usuario para la experiencia multimedia
interactiva.

Completitud

El grado de implementacién de la historia de usuario, que puede ser
representado en un porcentaje de su implementacién.

Seméaforo

Una representacion visual que relaciona el grado de completitud de la historia
de usuario, con relacién a su grado de realizacién de acuerdo a lo planificado
para el proyecto. Un color verde significa que el grado de implementacion de la
historia de usuario, esta dentro de lo que fue acordado con los interesados. Un
color naranja indica un desfase entre lo acordado con los interesados y el grado
de implementacién de la historia de usuario. Entre tanto, un color rojo es una
sefial de un desfase muy importante entre su implementacién y lo acordado con
los interesados, por cuanto deben valorarse por parte del equipo de trabajo y
los interesados, los motivos por los cuales se ha presentado esta situacion.

Prioridad

Especifica la prioridad de la historia de usuario, tanto de manera vertical (V),
que debe reflejarse en el tltimo indice de su codificacion y la prioridad horizontal
(H), que se detalla con el nimero rojo, para cada linea de historias de usuario
dispuesta a nivel de historias de usuario para produccién, en el mapa general
de alineacién de experiencias de usuario con la experiencia multimedia
interactiva (ver figura 17).

Enunciado de la historia
de usuario

Corresponde al enunciado de la historia de usuario, basada en su estructura:
Como <Rol>+necesito+<Accién>+para+<Proposicién de Valor>.

Contenido
Multimedia/Disefio
Responsable/Emociones

Indica la alineacion de la historia de usuario, frente a las dimensiones que
componen la caracterizacién del Sistema Multimedia.

La parte posterior de la tarjeta de historia de usuario, contiene informacion
relacionada con los criterios de validacion que deben cumplirse con la realizacion
de la historia de usuario. La figura 18 representa la parte posterior de la tarjeta
incluyendo una estructura de sintaxis para su formulacion, que se sustenta y explica

a continuacion.
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Figura 18

Parte posterior de las tarjetas para las historias de usuario.

/ Criterios de validacién \

Escenario + <nimero de escenario> + <titulo escenario>:

Dado que + <contexto>+ y adicionalmente + <contexto>,

Cuando + <evento>,

Entonces + <Resultado/Comportamiento esperado>.

o /

Cohn (2005) describe el concepto de condiciones de satisfaccién, como un conjunto
de “objetivos adicionales” y “pruebas de alto nivel para cada caracteristica”
relacionado con las historias de usuario. Para este autor, la base de ambos
conceptos (criterios de validacion y condiciones de satisfaccion), cumplen en su
esencia dentro la concepcién de una historia de usuario con el mismo objetivo. Entre
tanto, otros autores como Lowe (2015), exponen una diferencia entre ambos
conceptos, planteando que las condiciones de satisfaccion se encuentran centradas
en describir aquellos aspectos que conducen a la satisfaccion de los interesados
(clientes, usuarios, patrocinadores), como resultado de la potencial implementacién
de una historia de usuario. Entre tanto, los criterios de validacion se conciben como
aquellos aspectos funcionales que deben tenerse en cuenta por parte del equipo de
trabajo, para cumplir con las condiciones de satisfaccidn, y, en consecuencia, con
la historia de usuario.

El enfoque que defiende esta propuesta, parte de la visién de Cohn, definiendo a
las condiciones de satisfaccion y los criterios de validacion, como elementos que
apuntan en esencia, hacia el cumplimiento de un mismo objetivo: lograr un mayor
grado de especificacion sobre aquellos aspectos fundamentales con los cuales
debe cumplir una historia de usuario y deben validarse, para satisfacer los intereses,
necesidades y expectativas de los interesados.
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Sin embargo, también se atiende a la importancia de diferenciar la forma en que se
especifica cada uno de estos enfoques, mediante el uso de un lenguaje natural,
dado que las condiciones de satisfaccion deben estar especificadas hacia el
cumplimiento de las necesidades de satisfaccion de un interesado, relacionadas con
la historia de usuario. Mientras tanto, el criterio de validacién se describe a partir de
especificaciones con un mayor orden de funcionalidad a la cual atiende la historia
de usuario, basandose mas en un enfoque tradicional para la especificacion de
requerimientos.

A partir del analisis anterior, se propone la definicién de los criterios de validacion
para las historias de usuario, que componen el mapa general de alineacion de
historias de usuario para la experiencia multimedia interactiva (ver figura 16), como
se representa en la figura 18. Un motivo relevante por el cual se apuesta por este
enfoque, consiste en la posibilidad de ofrecerle a miembros del equipo de trabajo,
quienes posiblemente se encuentren méas familiarizados con practicas tradicionales
de la ingenieria de requerimientos, la posibilidad de trabajar con una técnica que
aunque se sustenta sobre un enfoque agil basado en las historias de usuario,
también ofrece la posibilidad de apoyarse en una forma tradicional, para enunciar
un conjunto de criterios de validacion relacionados con cada historia de usuario.

Para la formulacion de estos criterios de validacién, una técnica bastante completa
y efectiva para producir su sintaxis, es a través de un formato estructurado Gherkin
utilizado para la especificacion de requerimientos, en el desarrollo de software
guiado por comportamiento (BDD — de sus siglas en inglés, Behavior-Driven
Development), en el cual se lleva a cabo una serie de andlisis por posibles
escenarios (Ferguson Smart, 2014). La estructura de sintaxis especifica, y que se
presenté en la figura 18 es:

Escenario + <nimero de escenario> + <titulo escenario>:

Dado que + <contexto> + y adicionalmente + <contexto>,

Cuando + <evento>,

Entonces + <Resultado/Comportamiento esperado>.

En la sintaxis anterior, el nimero de escenario identifica el escenario asociado a la
historia. El titulo de escenario describe el contexto del escenario que define un
comportamiento. El contexto proporciona una mayor descripcion sobre las
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condiciones que desencadenan el escenario, el evento representa la accion que el
usuario ejecuta en el contexto descrito por el escenario, y por el Ultimo, el
resultado/comportamiento esperado, describe el comportamiento del sistema
multimedia en esa situacion.

En la tabla 37 se especifica un ejemplo de criterios de validacion, a partir de una
historia de usuario.

Tabla 37

Ejemplo de formulacion de criterios de validacion.

Historia de usuario Criterios de Validacién

Escenario 1: Ruta de aprendizaje tiene actividades por realizar
Dado que la ruta de aprendizaje cuenta con actividades sin realizar y
que todas deben completarse

Cuando el estudiante escoge la actividad

Entonces la ruta de aprendizaje le solicita el tipo de medio digital
deseado entre video, animacion, o texto y registra la opcion
seleccionada y el estudiante accede a la actividad de aprendizaje.
Escenario 2: Ruta de aprendizaje sin actividades por realizar

Dado que todas las actividades de la ruta de aprendizaje se
completaron

Cuando el estudiante intente escoger la actividad completada
Entonces la ruta de aprendizaje despliega los resultados obtenidos
en la actividad y ofrece la posibilidad al estudiante de realizar
nuevamente la actividad y le solicita el tipo de medio digital deseado
entre video, animacion, o texto y le notifica que no sera tenida en
cuenta como evaluacion.

HU1.2.1-Como <estudiante>,
necesito <poder escoger el tipo
de medio digital de despliegue en
cada actividad de laruta de
aprendizaje> para <que me
facilite el proceso de aprendizaje
en matematicas>.

Por medio de los criterios de validacion, el equipo de trabajo podré acordar con los
interesados, aquellos aspectos clave con los cuales deberd cumplirse para recibir
la historia de usuario a conformidad, y seran la base a partir de la cual
posteriormente, se lleven a cabo las pruebas de su implementacién.

A lo largo del proceso descrito para la elicitacion, andlisis, especificacion y
validacion de las historias de usuario, es probable identificar ideas que no cuentan
con un entendimiento comun entre el equipo de trabajo y los interesados, que quiza
puedan representar una oportunidad para aportar a la vision del SMMV, o cuyo
aporte de valor se perciba débil o escaso, frente a la visién planteada. En este tipo
de escenarios, una herramienta como la presentada en la figura 19, permite a través
de un espacio de trabajo entre el equipo y los interesados, identificar cuales historias
de usuario ofrecen potencialmente un alto impacto al valor de la experiencia
multimedia interactiva, y cuales gozan de un entendimiento compartido entre el
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equipo de trabajo y los interesados. Esto con el fin de apoyar las técnicas de
priorizacion para las historias de usuario, que se inscriben en el mapa general de
alineacién de historias de usuario con la experiencia multimedia interactiva.

Figura 19

Diagrama para la priorizacion de las historias del Sistema Multimedia minimo viable.

Valor de la experiencia multimedia interactiva para los interesados

ALTO BAD
A B
s ESPECIFICAR APLAZAR
¢ Entendimiento
compartido
entre equipo e
interesados ? C D
NO CLARIFICAR ABANDONAR

Este andlisis permitird que el equipo de trabajo pueda identificar aquellas historias
de usuario que estan claras, y que ofrecen el mayor grado de impacto potencial para
la creacion de valor como resultado de la experiencia multimedia interactiva, las
cuales deben priorizarse y, por consiguiente, avanzarse en su andlisis (cuadrante
A).

Aquellas historias de usuario que tienen un alto potencial para crear valor, pero que
alun no cuentan con un entendimiento claro compartido entre el equipo de trabajo y
los interesados, deben clarificarse (Cuadrante C). Esto puede implicar, revisar
aspectos relacionados con la concepcién y concrecién del SMMV.

Las historias de usuario que gozan de entendimiento compartido por parte del
equipo de trabajo y los interesados, pero que se distinguen con un potencial de
impacto bajo en la creacion de valor a partir de la experiencia multimedia interactiva,
deben de aplazarse (Cuadrante B) y, por consiguiente, no continuar con su analisis.
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Por Gltimo, las historias de usuario que se observen con un potencial bajo para la
creacion de valor, y que, ademas, no cuentan con un entendimiento compartido por
parte del equipo de trabajo y los interesados, deben abandonarse (Cuadrante D).

La tabla 38 presenta el conjunto de actividades y la participacion que deben cumplir
los interesados, en la realizacion del esfuerzo para la definicién de historias de
usuario del SMMV.

Tabla 38

Conjunto de actividades y responsables para la generacion de las historias de
usuario.

Actividades para la definicién de las historias de usuario del SMMV
Objetivo: Desarrollar el mapa general de alineacién de historias de usuario y sus respectivos criterios
de validacion con la experiencia multimedia interactiva, como base para la produccién del SMMV.
Productos de trabajo de Entrada: Productos de trabajo de salida:
-Plan para el desarrollo del Sistema Multimedia. -Mapa general de alineacion de las historias de usuario
-Proposicion de valor del Sistema Multimedia.  con la experiencia multimedia interactiva.

-Vision del SMMV. -Tarjetas que especifican las historias de usuario con
-Modelo Canvas del SMMV. sus respectivos criterios de validacién.
Cddigo Actividad Actividades de la fase
A23 Elicitacién de las historias de usuario y su alineacion a la experiencia multimedia
interactiva.
A24 Andlisis de las historias de usuario centradas en la experiencia multimedia
interactiva.
A25 Especificacion de las historias de usuario alineadas a la experiencia multimedia
interactiva.
A26 Validacién de las historias de usuario mediante los criterios de validacién.
Matriz de interesados y arquitectos
Actividad P C U IID AEM Al AHS AP A IE DP
C P
A23 A c C C R C | C C C |
A24 A cC C Cc R C | C C C |
A25 A c C C R C C C C C C
A26 A c C C C C C C R C C
| Matriz de disefiadores — artistas y desarrolladores |
Actividad MDA D AIL DC DT AC DT DH DW DS DB FA
A S T E H K B
A23 S
A24 S
A25 S S S S S S S S S S S S
A26 S S S S S S S S S S S S

Para las actividades relacionadas con la elicitacion, andlisis, especificacion y
validacién de las historias de usuario, los clientes, usuarios, interesados indirectos
y otros interesados expertos en la materia, deben ser consultados. Esto con el fin
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de garantizar una alineacion permanente de las historias de usuario, con las
motivaciones, necesidades y expectativas de los interesados.

En las actividades de elicitacion y analisis de historias de usuario, el arquitecto
hardware-software y el fabricante deben estar informados sobre las actividades,
mas no se hace necesario consultarlos, dado que las historias de usuario se
encuentran en proceso de definicidn. En contraste, para el arquitecto de experiencia
multimedia, responsable de llevar a cabo la actividad, es importante poder contar
con la posibilidad de consultar a los arquitectos de informacién, de produccion de
contenido, y de pruebas. Esto a raiz del aporte que pueden ofrecer, frente a
aspectos esenciales que definen las historias de usuario, frente a su alineacion a la
experiencia multimedia interactiva. En la realizacion de estas actividades, el
diseflador de conceptos y Storyboards, soporta al arquitecto de experiencia
multimedia, debido a su aporte en la estructuracion de las historias de usuario,
alineadas a la historia sobre la cual se inscribe la experiencia multimedia interactiva.
Los demas miembros del equipo de disefio, arte y desarrollo, no se involucran en
las actividades.

Durante la realizacion de las actividades relacionadas con la especificacion y
validacion de las historias de usuario, el arquitecto hardware-software y el
fabricante, deben ser consultados, debido a que se concretan cudles son las
historias de usuario candidatas a produccion, y a la definicién de los criterios de
validacién, que definen la completitud en su realizacién, frente a su alcance. En la
actividad de especificaciéon, el equipo de trabajo de disefiadores, artistas y
desarrolladores, apoyan al arquitecto de experiencia multimedia, para cumplir con
su realizacion.

Finalmente, para la actividad de validacion de las historias de usuario, el arquitecto
de pruebas debe ser el responsable de llevar a cabo la definicién de los criterios de
validacion, entre tanto, el arquitecto de experiencia multimedia es consultado, al
igual que los demas arquitectos e interesados. Todo el equipo de disefio, arte y
desarrollo, debe apoyar al arquitecto de pruebas durante la definicién de los criterios
de validacion.

En la tabla 39 se especifican las diferentes técnicas sugeridas, para llevar a cabo la
generacion de las historias de usuario.
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Tabla 39

Técnicas para la elicitacién, andlisis, especificacion y validacion de historias de usuario.

Técnicas para la generacion de historias de usuario.

Objetivos de las técnicas:

-Producir el mapa general de alineacion de historias de usuario con la

experiencia multimedia interactiva.

-Especificar las historias de usuario, por medio del uso del mapa general y

las tarjetas de historias de usuario.

-Establecer la priorizacion de las historias de usuario.
-Definir los criterios de validacion para las historias de usuario.

Recomendaciones:

usuario.

-Involucre a los interesados, a lo largo del ciclo de vida de las historias de

-Asegure la participacion activa de los interesados, en cada una de las

definiciones que se propongan, en cada una de las actividades que definen

el ciclo de vida de las historias de usuario.
-No asuma consideraciones o definiciones con respecto a las historias de

usuario, su priorizaciéon o criterios de validacién, sin involucrar a los
interesados dentro de la realizacién de cada técnica.

Técnica AC“.V'dad Nompre_ dela Pautas para su Aplicacion Herramientas Guia de_
relacionada técnica Referencia
THU1 A23 Mapa general de  -ldentifique el conjunto de historias de usuario épicas en -Genere espacios de Mapa de historias
alineacion  de un primer nivel, que sustentan la historia general en la trabajo entre los de usuario
historias de cual se inscribe la experiencia multimedia interactiva. diferentes miembros del propuesto por
usuario con la -Ordene las historias de usuario épicas de principio hacia equipoy los interesados.  Patton y Economy,
experiencia fin, teniendo en cuenta consideraciones de tiempo o de -Utilice post-its de (2014).

multimedia eventos. diferentes colores, Guia para la
interactiva -ldentifique las historias de usuario que componen la marcadores y una generacion de
experiencia multimedia interactiva en un segundo nivel, superficie lo historias de usuario

relacionadas con las necesidades que deben suficientemente amplia (Cohn, 2004).
satisfacerse, a partir de los contenidos multimedia, el para llevar a cabo la Cuadro de mando

disefio responsable y las emociones.

-Establezca una relaciéon causa efecto desde las
historias de usuario de segundo nivel, hacia las historias
de usuario de segundo nivel.

-Defina un tercer nivel de historias de usuario candidatas
para produccion.

-Establezca una relacion causa efecto, desde las
historias de usuario de tercer nivel, hacia las historias de
usuario de segundo nivel.

generacion del mapa.
-Utilice las herramientas
ofimaticas y de ilustracién
de preferencia, para
tomar nota del resultado
obtenido como producto
del trabajo conjunto para
la realizacién del mapa
general producido.

integral de COBIT
(ISACA, 2018).
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Tabla 39 (Continuacién)

Técnica AC“.V'dad Nom’bre_ dela Pautas para su Aplicacion Herramientas Guia de_
relacionada técnica Referencia
THU2 A24 Andlisis de las  -Lleve a cabo un anlisis de completitud de las historias -Genere diferentes  Guia para la
historias de de usuario de segundo nivel, con respecto a las historias espacios de trabajo con generacién de
usuario de usuario épicas que componen la experiencia interesadosy elequipode historias de usuario
multimedia interactiva. trabajo. (Cohn, 2004).
-Incluya, ajuste, o modifique, las historias de usuario de -Utilice post-its de Definicién de
primer y segundo nivel. diferentes colores, historias de usuario
-Realice un andlisis de completitud de las historias de marcadores y un espacio en practicas agiles
usuario de tercer nivel, con respecto a las historias de que propicie el trabajo (SCRUMstudy™,
usuario de segundo nivel. colaborativo  para la 2017).
realizacion del andlisis
entre los interesados y el
equipo de trabajo.
-Utilice las herramientas
ofimaticas y de ilustracién
de preferencia, para
tomar nota de los
acuerdos logrados, como
resultado del trabajo
conjunto.
THU3 A25 Especificaciones -Evallie si las historias de usuario de tercer nivel, -Genere diferentes  Definicion de

de las historias
de usuario

cumplen con el grado de especificacion necesario para
ser historias de usuario de producto. Si es necesario un
mayor grado de granularidad, genere un cuarto nivel de
historias de usuario.

-Utilice el diagrama de prioridad con el fin de especificar
las historias de usuario que son claras tanto para los
interesados como para el equipo de trabajo.

-Revise la estructura de las historias de usuario, tanto a
nivel de sintaxis en su especificacion, asi como su
correcta relacion con las dimensiones de contenido
multimedia, disefio responsable y emociones.
-Produzca los ajustes necesarios en el mapa general de
historias de usuario alineadas a la experiencia
multimedia interactiva.

-Defina la prioridad de las historias de usuario en el
Gltimo nivel de manera vertical.

espacios de trabajo con
los interesados y el
equipo de trabajo.

-Utilice las tarjetas de
historia de usuario para
llevar a cabo las
especificaciones.
-Utilice el diagrama de
prioridad de historias de
usuario.

-Utilice herramientas
ofiméticas de preferencia,
para contar con un
respaldo del mapa de
historias de usuario.

historias de usuario
en practicas agiles

(SCRUMstudy™,
2017).

Guia para la
generacion de

historias de usuario
(Cohn, 2004).
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Tabla 39 (Continuacién)

Técnica AC“.V'dad Nom’bre_ dela Pautas para su Aplicacion Herramientas Guia de_
relacionada técnica Referencia
THU3 A25 Especificaciones
de las historias  -Defina la prioridad de las historias de usuario en el
de usuario tltimo nivel de manera horizontal.
-Especifique para cada historia de usuario: un codigo,
una fecha de inicio y de fin, su dependencia en la relacion
con las historias de usuario de menor nivel que deben
producirse para completarla, su grado de completitud, su
grado de desarrollo con respecto a su fecha de inicio y
de fin, su prioridad (vertical y horizontal) y su influencia
predominante hacia los contenidos multimedia, el disefio
responsable o las emociones.
THU4 A26 Validacion y -Defina los diferentes escenarios necesarios para validar -Genere diferentes  Criterios de
pruebas de cada historia de usuario. espacios de trabajo con validacion y
Historias de -Defina un criterio de validacion por cada uno de los los interesados y el condiciones de
Usuario escenarios identificados, a partir de la estructura equipo de trabajo. satisfaccion (Cohn,

Gherkin.

-Evalle, discuta y ajuste los criterios de validacion, con
la participacion de los interesados.

-EvalGe los resultados obtenidos en la realizacién de
pruebas, en contraste con los criterios de validacion
definidos.

-Utilice la estructura de
sintaxis Gherkin para la
definicion de los criterios
de validacion.

-Utilice las tarjetas de
historia de usuario para
escribir los criterios de
validacién.

2005).
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Basandose en las actividades, técnicas y herramientas utilizadas para la definicién
de las historias de usuario, la tabla 40 presenta la ruta de la especificacion del
Sistema Multimedia minimo viable, cuyo objetivo es la de facilitar por medio de una
representacion grafica, el flujo de actividades y técnicas que conducen a la
realizacion del esfuerzo, en torno a la formulaciéon de las historias de usuario que
permitiran dar inicio al proceso de produccion de la solucion.

Tabla 40

Ruta de la especificacion del sistema multimedia minimo viable.

Ruta de la Especificaciéon del SMMV

Actividades

Técnicas sugeridas Objetivos de ruta
Involucradas
A23 — A24 — THU1 - THU2 - THU3 -  -Crear el mapa general de historias de usuario alineadas a
A25 — A26 THU4 la historia de la experiencia multimedia interactiva.

-Generar la especificacién de las historias de usuario en
los diferentes niveles del mapa general de historias de
usuario.
-Producir la priorizacion vertical y horizontal de las historias
de usuario para produccion, en el Gltimo nivel del mapa
general de historias de usuario.
-Establecer los diferentes escenarios a partir de los cuales
se especifican los criterios de validacién para cada historia
de usuario.

Representacion Visual - Ruta de la Especificacion del Sistema Multimedia minimo viable

Cierre brechas Reescribir

Clarifique

Reevalie

Confirme y corrija

RUTA DE LA ESPECIFICACI()N
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Como puede observarse en la ruta de la especificacion presentada en la tabla 40,
producir la elicitacién, analisis, especificacion y validacion de las historias de usuario
del sistema multimedia minimo viable, responde a un ciclo iterativo e incremental, a
través del cual el equipo de trabajo y los interesados, pueden ir logrando cada vez
mas, un mayor entendimiento acerca de la especificacién del SMMV que entrara a
produccidn, asi como de sus criterios de validacion.

4.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

A través de este capitulo, se ha producido el desarrollo de una propuesta para la
preproduccién de sistemas multimedia. Un factor a resaltarse frente al estudio de
las diferentes aproximaciones metodolégicas existentes para el desarrollo de
sistemas multimedia interactivos (producido en el capitulo dos), evidencia una
contribucién con la propuesta producida, que consiste en su fundamentacion a partir
del desarrollo de una caracterizacion para el concepto de sistema multimedia, la
cual, gracias a su expresion a través de un lenguaje de notacién basado en
Arquitectura Empresarial (AE), permite definir una estructura centrada en la creacion
de valor que potencialmente puede ofrecer el sistema multimedia como solucién.
De esta manera, tanto el empaquetamiento de las actividades y técnicas por medio
de las rutas de trabajo definidas, asi como los productos de trabajo sugeridos por la
propuesta, se encuentran alineados con los principios y metas definidas a partir de
la caracterizacion.

La representacion de las diferentes actividades, técnicas, flujos de trabajo y roles
gue intervienen en la preproduccién de sistemas multimedia, a través del concepto
de rutas de trabajo, contribuye a que un equipo de trabajo responsable de su
realizacion, pueda abordar el reto de realizar la preproduccién de sistemas
multimedia, por medio de unos esfuerzos con unos objetivos claramente definidos;
y estimar unos resultados claros y precisos, a través de un conjunto de productos
de trabajo que deben generarse como resultado de la realizaciéon del esfuerzo en
cada ruta de trabajo.

Por medio de las pruebas realizadas con las diferentes rutas de trabajo para la
preproduccion de sistemas multimedia a discutirse en el capitulo 6, se encuentra
que la capa de presentacion de la propuesta, por medio de una representacion
grafica de las rutas de trabajo, contribuye a que los miembros de los equipos
responsables de su realizacion logren una curva de aprendizaje satisfactoria, con
respecto al estilo de trabajo definido por la propuesta.

La etapa de concepcion del sistema multimedia ofrece una contribuciéon de valor
significativa frente a las propuestas tradicionales, al ampliar el analisis de los
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interesados, mas alla de las fronteras del DCU, gracias a la aplicacion de un
conjunto de actividades y técnicas, que se apoyan en los fundamentos y métodos
tedricos, de una aproximacion como el VSD. Este enfoque de trabajo permite
investigar diferentes factores que pueden influir potencialmente en un ecosistema
de interesados indirectos, como resultado de la adopcién de un sistema multimedia
como solucion.

Sin embargo, es importante atender a la amplitud que, del VSD como enfoque
tedrico, frente al alcance de las consideraciones de disefio puntuales y especificas
gue tiene en cuenta la propuesta para preproduccion de sistemas multimedia, lo
cual abre posibilidades de trabajo futuro, que permitan ampliar su aplicacion en la
concepcion y el disefio de sistemas multimedia interactivos.

Por otra parte, enfoques de trabajo basados en la concepcion y el disefio de una
experiencia multimedia interactiva, y del SMMV, se perciben como aportes
significativos frente a las aproximaciones tradicionales. Por una parte, concebir una
experiencia multimedia interactiva, ha sido resultado de un analisis con origen en la
caracterizacion de sistemas multimedia, conducente a la manera en como una
solucién basada en un sistema multimedia interactivo logra la generacion de valor
en sus interesados. Por otra parte, el concebir un SMMV, es una respuesta
intrinseca a la creacion de valor frente a las tendencias actuales en la industria, en
donde desea lograrse una consecucion de beneficios, manteniendo un equilibrio
frente a la optimizaciéon de recursos, mientras se gestionan adecuadamente los
riesgos.

Aunque de manera general, los enfoques tradicionales para el desarrollo de
sistemas multimedia adaptan el ciclo de vida de la Ingenieria del Software al DCU;
y esto ha traido consigo la generacion de aproximaciones de trabajo relativamente
recientes como el UX Storytelling, la propuesta de trabajo para la preproduccion de
sistemas multimedia, ofrece una contribucién sustantiva frente a la posibilidad de
llevar a cabo un trabajo con sentido creativo, pero también definiendo unas
dimensiones de andlisis precisas, como producto de las metas, principios,
restricciones y requerimientos de alto nivel, definidos por la caracterizacion.
Factores como los medios digitales, modalidades de interaccion, percepciones
sensoriales y disefio responsable, se presentan como elementos clave, que deben
proporcionar “direccionamiento” al pensamiento creativo durante la concepcion y el
disefio de la experiencia multimedia interactiva.

Algo similar sucede con los enfoques de trabajo genéricos existentes para el disefio
y desarrollo de producto minimo viable, los cuales plantean una serie de practicas
generales, en las que queda bajo el conocimiento y experiencia subjetiva del equipo
de trabajo, el definir qué elementos resultan clave o fundamentales, para definir
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cierto tipo especifico de productos, como producto minimo viable con potencial para
crear valor a sus posibles futuros consumidores. La especificacion de SMMV, ofrece
una contribucién que especifica de una manera clara, precisa y estructurada, lo que
se debe hacer, con quién se debe hacer y cémo se debe hacer, para concebir un
SMMV.

Por ultimo, una caracterizacién que establecié una directriz de trabajo, centrada mas
en el potencial de creacién de valor que debe ofrecer un sistema multimedia; y que
supedita su dimension funcional a esta creacion de valor, plantea no solamente la
importancia, sino, la necesidad de orientarse hacia un trabajo encaminado a la
definicion de historias de usuario, en contraste a la tradicional Ingenieria de
Requerimientos. Desde luego, ello no significa una condicidon excluyente en una
etapa subsiguiente de produccién, en donde las historias de usuario deben
concretarse, a través del cumplimiento de una serie de aspectos de orden funcional.

Sin embargo, este trabajo ofrece una contribucién, a través de las actividades y
técnicas que propone, planteando (implicitamente) la importancia no solamente de
asegurar el aporte de valor especifico de cada historia de usuario, sino también, el
de ofrecer una vista unificada de alineacién estratégica, que permite que un equipo
de trabajo pueda tener claridad en todo momento durante la preproduccion del
sistema multimedia, sobre cudl es el aporte que ofrece cada historia de usuario,
para completar el alcance de la creacion de valor que debe asegurase en la
experiencia multimedia interactiva. Gracias a esta posibilidad, se abren
oportunidades de trabajo futuro que permitan generar indicadores para cuantificar
durante la produccion de un sistema multimedia, el porcentaje de implementacion,
desde una historia de usuario candidata para implementacién o “product backlog”
(ver nivel 4 Fig. 16), hasta el grado de cumplimiento parcial, de una historia de
usuario que pertenece al nivel de abstraccion de la experiencia multimedia
interactiva (ver nivel 2 Fig. 16).
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5. FORMALIZACION DE LA PREPRODUCCION DEL SISTEMA MULTIMEDIA

5.1 BASES PARA LA FORMALIZACION DEL METODO DE PREPRODUCCION
DE SISTEMAS MULTIMEDIA

Un aspecto relevante y como punto de partida antes de llevar a cabo la formalizacion
para la propuesta de preproduccion de sistemas multimedia, consiste en aclarar que
este trabajo se cifie a los conceptos definidos por el estAndar de Esencia en su
version 1.2 (Object Management Group, 2018), asi como la terminologia y las reglas
definidas en su lenguaje de notacion grafico. Todos los nombres o términos que se
encierran entre comillas dentro del presente capitulo obedecen a los establecidos
por Esencia, basandose en la traduccion oficial de sus autores, consultable en
Jacobson et al., (2013).

Basandose en los principios que han sido definidos para la caracterizacion del
Sistema Multimedia, se han producido una serie de fases, las cuales se componen
de un conjunto de actividades y técnicas, productos de trabajo, y definicién de roles,
encaminadas hacia la concepcion, concrecién y definicién de los requerimientos
para el Sistema Multimedia Minimo Viable (SMMV).

Para llevar a cabo este analisis de relacion, la propuesta que se describe a
continuacion, tiene el propdsito de establecer una correlacién que permita generar
una formalizacién de los diferentes elementos utilizados para la concepcion,
concrecion y requerimientos del SMMV, a través de su adaptacion por medio del
estandar de Esencia. (Jacobson et al., 2013)

Los motivos que fundamentan la adaptacion de la propuesta del método al dominio
del estdndar de Esencia se basan en los atributos que lo fundamentan:

= Su enfoque practico, dado que se desmarca de otras aproximaciones
metodoldgicas tradicionales, centradas més en la descripcion del método, en lugar
de su propio uso. Este atributo lo aplica, haciendo que el nlcleo del estandar pueda
ser tangible y utilizable por los equipos de trabajo, a través del uso de tarjetas que
permiten valorar el progreso del proyecto, por medio de avisos practicos y listas de
chequeo, mientras llevan a cabo la realizacién de sus tareas diarias, sin centrarse
en discusiones conceptuales sobre el propio método.

= Su naturaleza extensible, dado que su flexibilidad permite que se adapte a
diversas clases de desarrollo de soluciones, lo que permite que puedan agregarse
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al nucleo, diferentes tipos de préacticas, de acuerdo al tipo de desarrollo que necesita
llevar a cabo un equipo de trabajo. Estas practicas pueden aplicarse de manera
modular, facilitando su aplicacion y diferenciacion a lo largo del proceso de
desarrollo.

= Su capacidad de ser accionable, a través del uso de un conjunto de elementos
denominados Alfas, que se definen para el estandar, como un elemento esencial
del esfuerzo en ingenieria de software, para valorar el progreso del proyecto. De
esta manera, cuando se agregan nuevas practicas al nucleo, pueden agregarse
nuevas Alfas que permiten representar nuevos elementos esenciales que dirijan el
progreso del equipo de trabajo durante el desarrollo. La posibilidad que ofrecen
estas alfas, permite llevar a cabo una granularidad, que permite, por ejemplo, hacer
un seguimiento del progreso de los requerimientos, item por item y como esto
influye en la salud general del proyecto. Esto permite que el nicleo presente el
desarrollo no como un flujo de proceso lineal, sino, como una red de elementos que
se producen de manera colaborativa.

= Por dltimo, resulta importante destacar el estandar de Esencia como un referente
con antecedentes de aplicacion en distintos sectores de la industria. Desde
compafiias especializadas en el desarrollo de soluciones basadas en software como
Red Hat; y ecosistemas de soluciones basadas en servicios en la nube como
Google y Fujitsu, entre otras (lvar Jacobson, 2021). Ademéas de los motivos
expuestos con anterioridad, este factor resulta relevante para adaptar el método de
preproduccién de sistemas multimedia al dominio del estandar de Esencia, segun
el proposito trazado en el objetivo general del trabajo de investigacion, con relacién
a su fundamentacion basandose en practicas y estandares de la industria.

De igual manera, la estructura del nicleo de Esencia cumple la funcién de servir
como herramienta para ayudar a estructurar la evolucién incremental del trabajo, y
ofrecer lineamientos para que el equipo de trabajo pueda cumplir con las
actividades, mientras se guia por la descripcion de la forma de trabajo que propone
el método para la pre-produccion de sistemas multimedia. Esto significa, que
Esencia es independiente del método, pero su nucleo le ofrece una estructura, para
que guie la evolucion del método para la pre-produccion del Sistema Multimedia.

Adicionalmente, otros proyectos como la formulacién de la metodologia REMICS de
Mohagheghiy Saether (2011), que tuvo una duracion de 3 afios, y que fue financiado
por la Unién Europea, con un presupuesto de 5,6 M de euros, para soportar la
migracién basada en modelos de aplicaciones heredadas a una arquitectura
orientada por servicios con despliegue en la nube, evalud las ventajas que ofrece la
estructura del estandar de Esencia, sobre otras alternativas como SPEM 2.0. Estas
ventajas principalmente se ven representadas, en ofrecer un mejor soporte para la
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utilizacién de metodologias bajo un enfoque &gil, y desmarcarse de un enfoque
centrado en métodos de trabajo monoliticos, fortalezas que resultan relevantes y
propicias para el enfoque del método para la preproduccion de sistemas multimedia.

Partiendo del andlisis anterior, en la figura 20 se representa la vista general del
kernel de Esencia, compuesto por un conjunto de tres areas de interés (cliente,
solucion y esfuerzo), y siete alfas (oportunidad, interesado, requerimientos, sistema
de software, trabajo, formas de trabajo y equipo de trabajo). Esta representacion
atiende a la notacion predeterminada para la construccién de clases que define el
estdndar de Esencia en su version 1.2 (Object Management Group, 2018).

Figura 20

Kernel de Esencia.
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Nota. Tomado de “Essence — Kernel and Language for Software Engineering
Methods” (Object Management Group, 2018).

El alcance de los estados que componen las Alfas del kernel de Esencia, permiten
evaluar el progreso del proyecto, a lo largo de todo el ciclo de vida de desarrollo del
software. El kernel de Esencia, asi como sus elementos constitutivos, sirven como
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base para generar a través de lenguaje de notacion gréafica la formalizacion del
método para preproduccion de sistemas multimedia, el cual se enfoca
especificamente, en la concepcion, concrecion y especificacion de la solucién, mas
no en su desarrollo.

Uno de los primeros aspectos a tenerse en cuenta con el método para
preproduccién del sistema multimedia, es que el epicentro de su solucién no se
encuentra centrado en un sistema de software, sino, en la concepcion, concrecion
y especificacién del sistema multimedia. Esto plantea una limitacion alineada con el
alcance de presente trabajo de investigacion, y plantea posibles retos para trabajo
futuro, en donde se aborde la problematica de expresar métodos y practicas, que
se encuentren relacionados con la produccion y postproduccion de un sistema
multimedia. A partir de lo anterior, para el area de interés de solucién se define un
Alfa de Experiencia Multimedia. A partir de este analisis, la figura 21 presenta la
adaptacién a mayor nivel de abstraccion del kernel de Esencia, como la base
fundamental que permite expresar el método para preproduccion de sistemas
multimedia, por medio de su lenguaje de notacion gréfica.

239



Figura 21

Vista general del Kernel de Esencia adaptado para la preproduccién de sistemas
multimedia.
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La figura 21, plantea dos esfuerzos necesarios para la formalizacién del método de
preproduccién de sistemas multimedia. El primero esta relacionado, con la definicién
de los estados del Alfa de Experiencia Multimedia, cuyo alcance debe corresponder
al requerido para poder concebir, concretar y especificar el sistema multimedia,
como elementos que componen la preproduccion de sistemas multimedia. El
segundo reto, es definir el alcance de los estados que debe lograrse en cada una
de las Alfas del Kernel, teniendo en cuenta el alcance para la preproduccién del
sistema multimedia, que no es equivalente, a todo el ciclo de vida para el desarrollo
del software, que es el alcance que ofrece la totalidad del kernel de Esencia; y en
consecuencia, el alcance que ofrece todos los estados de las Alfas, para poder
hacer un seguimiento al progreso del proyecto, a lo largo de todo el ciclo de vida del
desarrollo del software.

5.1.1 Especificacion del alfa de la experiencia multimedia interactiva
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Relacionado con el primer esfuerzo en torno a la definicion de los estados del Alfa
de Experiencia Multimedia, y siguiendo las reglas definidas por el estandar de
Esencia, la figura 22 presenta la estructura de la tarjeta que define sus estados, asi
como el objetivo y resultados generales, que deben alcanzarse, como resultado del
esfuerzo para la concepcion y el disefio de la experiencia multimedia

Figura 22

Tarjeta de descripcion de los estados del Alfa de Experiencia Multimedia

i i EXPERIENCIA MULTIMEDIA
Experiencia

Multimedia

Produce el diseiic de una experiencia
HISTORIA CONCEBIDA multimedia interactiva como base para la
preproduccién de un sistema multimedia.

EMOCIONES DEFINIDAS La Experiencia Multimedia:
+ Define la estructura de una historia y el universo
narrativo en donde se desarrolla.
CONTENIDO MULTIMEDIA + [Establece los objetivos de valor de la experiencia
CONCEBIDO alineados a las emociones a estimularse en el usuario.

+ Define los medios digitales, percepciones sensoriales a
_ estimular y modalidades de interaccién a ofrecerse,
DISENO RESPONSABLE como elementos del contenido multimedia.
CONCEBIDO + Define los factores _ qu_e esp_eeifit_:an el disefio
responsable de la experiencia multimedia.
* Produce y valida los prototipos que componen la

EXPERIENCIA MULTIMEDIA preproduccidén de la experiencia multimedia interactiva.
by + Especifica el disefio de la experiencia multimedia
DISENADA interactiva.

Cada uno de estos estados, define una tarjeta en donde se especifica la lista de
chequeo que debe cumplirse, para pasar de un estado al siguiente. La tabla 41
ofrece la explicacién de cada uno de los estados que compone el Alfa de experiencia
multimedia.
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Tabla 41

Especificacién de los estados que definen el Alfa de Experiencia Multimedia

Descripcion del Alfa — Experiencia
Multimedia

Estado

Lista de chequeo

Permite llevar a cabo el seguimiento del
proceso creativo y de ideacion de la
experiencia multimedia  interactiva,
como epicentro fundamental para la
creacién de valor en el usuario, por
medio del disefio de una historia y un
universo narrativo, la estimacion de las
emociones a producirse en el usuario, la
concepcion del contenido multimedia
mas adecuado para producir dichas
emociones, bajo un disefio con sentido
responsable 'y la generacion 'y
verificacion de los prototipos de
preproduccioén de la experiencia.

Historia
concebida

Cumplir este estado, implica que se ha definido una estructura para la historia que se
desarrollara por medio de la experiencia multimedia interactiva, definiendo su inicio, trama
y desenlace.

Producir la historia, implica que se hayan definido las bases del universo narrativo en el cual
se desarrolla. Tanto la historia como el universo narrativo, son factores trascendentales que
deben completarse en este primer estado del Alfa de la experiencia multimedia. Esta historia
define una idea principal, los personajes, el espacio y tiempo en que se desarrolla la historia
y sus acontecimientos. Se define un conjunto de hitos (momentos importantes) dentro de la
historia, en donde se produce la interaccién entre el usuario y la historia.

El esfuerzo de este estado se concreta en la realizacion de un storyboard que se valida con
los interesados.

Emociones
definidas

Cumplir con este estado, implica que el equipo de trabajo ha definido y clasificado, el
conjunto de emociones que desea estimularse en los usuarios, por medio de la experiencia
multimedia.

Cada emocién que desea estimularse en el usuario, debe estar definida, justificando su
objetivo o propésito dentro de la experiencia, especificando el momento de la historia en
gue debe producirse y el resultado esperado.

Contenido
Multimedia
concebido

El cumplimiento de este estado implica, la definicion de los medios digitales, las
percepciones sensoriales y modalidades de interaccion que van a ser utilizadas por la
experiencia multimedia, para estimular las emociones concebidas.

Disefio
responsable
concebido

Para el cumplimiento de este estado, deben concebirse posibles soluciones de disefio, a las
potenciales tensiones de valor que pueden producirse entre diferentes interesados (directos
e indirectos) de la experiencia multimedia, como resultado de aspectos sociales, étnicos,
econoémicos, culturales, etc. Disefiar posibles soluciones que mitiguen potenciales usos de
la experiencia multimedia no deseables, que sean diferentes a los concebidos originalmente
por sus disefiadores y sus implicaciones. Especificar los patrones de comportamiento de
usuarios, asi como patrones de interaccion y contenido multimedia, utilizado en experiencias
similares. Por Ultimo, especificar las potenciales leyes, politicas y normatividades que
influyen en la experiencia multimedia.
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Tabla 41 (Continuacién)

Descripcion del Alfa — Experiencia
Multimedia

Estado

Lista de chequeo

Experiencia
Multimedia
disefiada

Para el cumplimiento de este Ultimo estado, la experiencia multimedia concebida debe ser
validada por medio de los diferentes prototipos producidos, que permiten su analisis y
retroalimentacion con los interesados.

El equipo de trabajo debe definir, segun la naturaleza de la experiencia multimedia en
concepcion, cuales son los prototipos mas indicados para su validacion. Estos prototipos
pueden ser digitales, interactivos, basados en cédigo, objetos fisicos que permitan validar
factores ergonémicos, de distribucién en un espacio fisico, entre otros.

Para hacer la validacion de estos prototipos frente a la experiencia multimedia, es
indispensable apoyarse en elementos como:

El storyboard que desarrolla la historia y el universo narrativo en donde se desenvuelve
la experiencia multimedia, definiendo los personajes que intervienen en la historia, las
metaforas y analogias utilizadas, asi como las emociones que esperan producirse en
el usuario.

El Journey Map de la experiencia multimedia, que presenta el antes, durante y después
de la experiencia multimedia, especifica los hitos que compone la experiencia, asi como
los medios digitales, percepciones sensoriales y modalidades de interaccion utilizados
alo largo de la experiencia para generar las emociones esperadas en el usuario.

Los elementos definidos en la especificacion del disefio responsable, relacionados con
las tensiones de valor que pueden presentarse entre los interesados, los potenciales
usos de la experiencia diferentes a los concebidos originalmente por sus disefiadores,
politicas, leyes y normativas que influyen en la experiencia multimedia, efectos
indirectos que puede producir el uso prolongado del sistema multimedia en diferentes
contextos; y la especificacion de los patrones de comportamiento de los interesados,
patrones de interaccién y contenido multimedia, que han sido adaptados a la
experiencia multimedia.
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Es importante aclarar, que el alcance de esta Alfa ha sido definido segun el alcance
del proyecto, relacionado con la preproduccion del sistema multimedia. Esto
significa, que en trabajos futuros que impliquen abordar todo el ciclo de vida de
desarrollo del sistema multimedia, el Alfa de Experiencia Multimedia debe ser
adaptada, para que cubra no solamente los estados de preproduccion del sistema
multimedia, sino también, los estados de produccién y postproduccion de la
solucién.

La figura 23 presenta las tarjetas de estado que especifican las listas de chequeo
del Alfa de Experiencia Multimedia, conducente al disefio de la experiencia
multimedia interactiva. Estas tarjetas de estado cumplen la funcién de guiar y
evaluar el progreso del esfuerzo realizado por el equipo de trabajo, para cumplir con
el disefio de la experiencia multimedia interactiva.
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Figura 23

Tarjeta de lista de chequeo para los estados del Alfa de Experiencia Multimedia.
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5.1.2 Definicién de los estados de las alfas del kernel que deben alcanzarse
para la preproduccién del sistema multimedia

El segundo esfuerzo para generar las bases de la formalizacién para la
preproduccion de sistemas multimedia bajo el estandar de Esencia, consiste en
analizar el estado final al cual debe llegarse, como resultado del alcance del método.

Esto exige un analisis que comienza, a partir del estudio detallado de cada una de
las Alfas del kernel, el cual y a continuacion, se realizara por cada area de interés
de Esencia.

5.1.2.1 Alfas del area de interés del esfuerzo

Esta area de interés esta compuesta por un conjunto de tres Alfas: “Equipo”,
“Forma de Trabajo” y “Trabajo”. Las definiciones planteadas por el estandar
de Esencia para el Alfa de “Equipo” consiste en el grupo de personas
comprometidas activamente en el desarrollo, mantenimiento, entrega y
soporte de un sistema software especifico. El Alfa de “Trabajo” corresponde
a la actividad que involucra el esfuerzo mental o fisico del equipo de trabajo,
para desarrollar un sistema de software que equipare los requisitos y aborde
la oportunidad que la solucién presenta para los interesados. Por ultimo, el
Alfa de “Forma de Trabajo” precisa las practicas y herramientas que utiliza el
equipo para guiar y apoyar su trabajo en el desarrollo de una solucién
software. (Object Management Group, 2018)

La tabla 42, precisa cada una de las Alfas del &rea de interés de esfuerzo, los
estados generales que se alcanza y los principales items de la lista general de
chequeo para cada estado, para el método de preproduccién de sistemas
multimedia. Los principales items relacionados en la lista de chequeo por estado,
obedecen principalmente a aquellos elementos, que la preproduccion de sistemas
multimedia define para la organizacion del trabajo a realizarse, como las matrices
RASCI por ruta de trabajo y el universo de interesados definido. Esto no implica
necesariamente, una exclusién de otros items de chequeo para los estados, como
los genéricos definidos por Esencia. Sin embargo, para el alcance de esta
investigacion, es importante resaltar aquellos items que deben verificarse para la
preproduccion de sistemas multimedia.
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Tabla 42

Especificacion de los estados que definen las Alfas del area de interés de Esfuerzo

= Principales items de Chequeo
Alfa Estado

e La misién del equipo es clara en términos de la oportunidad por la cual desea concebirse el sistema multimedia.
e La composicion del equipo esta definida a partir de los roles para la preproduccién de sistemas multimedia.
Sembrado e Se especifican las responsabilidades del equipo por actividad de las rutas de trabajo para la preproduccion de sistemas
multimedia a partir de las matrices RASCI.
» Se define el modelo de liderazgo en el equipo a partir de los roles para la preproduccion de sistemas multimedia.

e Los integrantes entienden sus responsabilidades individuales a partir de las matrices RASCI.

» Cada integrante comprende la conformacion del equipo y las responsabilidades que deben realizar por cada ruta de trabajo
Formado para la preproduccion del sistema multimedia.

e Los integrantes del equipo conocen cdmo realizar su trabajo.

¢ Se identifican los interesados externos al equipo de trabajo.

Equipo e La comunicacién del equipo es gestionada de acuerdo a las reglas definidas por las matrices RASCI para cada ruta.

 El equipo esta enfocado en lograr los objetivos de la practica para la preproduccién de sistemas multimedia que es objeto
de realizacién.

» El equipo esta comprometido con lograr la realizacion de los productos de trabajo definidos por la practica.

Colaborando

e El equipo cumple con los compromisos definidos para obtener los productos de trabajo en la practica para preproducciéon

de sistemas multimedia.

e El equipo involucra de manera agil y efectiva, la participacion de los interesados, para cumplir con los objetivos de la practica.
Ejecutando e El equipo logra un progreso efectivo en la ejecucion de la practica, reduciendo constantemente, los retrocesos y

reelaboracion innecesaria de productos de trabajo.

¢ El equipo de trabajo cumple con los productos de trabajo que comprenden la realizacién de la practica para la preproduccion

de sistemas multimedia.

o Los resultados que deben obtenerse por la aplicacién de la practica son claros.
e Los elementos que componen la practica se conocen claramente.

Iniciado e Se conoce quiénes son los interesados en el sistema multimedia.
e Se conoce al patrocinador de la iniciativa basada en el sistema multimedia.

Trabajo » Se conoce el flujo y prioridades del trabajo que implica la realizacién de la practica.

e Se produce un compromiso con patrocinadores y clientes para iniciar la preproduccion del sistema multimedia.

* Se comprende el alcance y secuenciacion de las actividades de la practica para la preproduccién del sistema multimedia.
Preparado » Se cuenta con la disponibilidad de los recursos para llevar a cabo la préactica.

* Por medio de las practicas se cuenta con un desglose preciso del trabajo necesario a realizarse para la preproduccion del

sistema multimedia.
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Tabla 42 (Continuacién)

= Principales items de Chequeo

Alfa Estado
» Se ha iniciado el trabajo de la practica para la preproduccion del sistema multimedia.
* Se monitorea el trabajo de la practica por medio de la sub-alfa de la practica.
Comenzando « El esfuerzo del trabajo se encuentra alinea con los productos de trabajo definidos por la practica para la preproduccion del
sistema multimedia.
o Los miembros del equipo aceptan y progresan en la realizacion de las actividades de la practica.
e Se estan completando las actividades que componen la practica para la preproduccion del sistema multimedia.
Bajo Control e El progreso de las actividades se realiza segin lo estimado para la realizacién de la practica.
» El reproceso de las actividades de la practica se encuentra bajo control.
e Se ha cumplido con los resultados de los productos de trabajo de la practica.
Concluido o Los interesados han aceptado a conformidad el producto de trabajo resultante de la realizacion de la practica.
e El trabajo se encamina hacia la preparacion y adecuacion de los recursos necesarios para la realizacion de la siguiente
practica de la preproduccién del sistema multimedia.
e Una préactica se encuentra disponible para cumplir con la realizacién de un producto de trabajo necesario para la
Con preproduccion del sistema multimedia.
principios » Se adquieren y utilizan las actividades, técnicas, herramientas y roles, que componen la practica para la preproduccién del
establecidos  sistema multimedia.
» Los interesados y el equipo de trabajo comprenden los resultados que deben esperarse por la realizacién de la practica.
¢ Se seleccionan las practicas clave para la preproduccién del sistema multimedia.
e Se acuerda la practica por medio de las cual debe iniciarse el trabajo de preproduccién del sistema multimedia.
Forma Conbases e Se ha analizado y comprendido las brechas existentes entre lo que se necesita ejecutar como resultado de la aplicacién de
de establecidas  la préctjcq y los niveles de capagidad de] equipo para su r_ealizacién. ‘ )
Trabajo e La practica para la preproduccion de sistemas multimedia se ha integrado por medio de un método para formar una forma

de trabajo utilizable.

En uso

o La practica para la preproduccion de sistemas multimedia se esta utilizando para la concepcién, concrecion y especificacion
del sistema multimedia.

o El uso de la practica para la preproduccion de sistemas multimedia se inspecciona periédicamente.

e Las practicas para la preproduccion del sistema multimedia se estan adaptando al contexto del equipo.

» El uso de las précticas para la preproduccion del sistema multimedia es apoyado por el equipo.

e Existe una comunicacién efectiva por parte de los miembros del equipo, por medio del uso de las practicas para la
preproduccion de sistemas multimedia.
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Tabla 42 (Continuacién)

= Principales items de Chequeo
Alfa Estado

» Todos los miembros del equipo tienen acceso y utilizan las rutas, actividades, técnicas y herramientas de la practica para
la preproduccion del sistema multimedia.

e Todos los miembros del equipo estan involucrados en la inspeccion y adecuacion de las formas de trabajo sugeridas por
la practica para la preproduccién de sistemas multimedia.

En lugar

* Los miembros del equipo estan progresando en la preproduccién del sistema multimedia segin lo planeado, utilizando y
adaptando la practica para adecuarse a su contexto actual.
Trabajando o El equipo de trabajo aplica la practica de preproduccién de sistemas multimedia de manera natural sin pensar en ella.
bien » El equipo ajusta continuamente la practica para la preproduccién de sistemas multimedia.
e La practica para preproduccion de sistemas multimedia respalda de forma natural la forma en que trabaja el equipo.
o El equipo de trabajo logra un aprendizaje de la practica para la preproduccion del sistema multimedia y lo documenta.
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Mediante el uso de la tabla 42, se tiene la posibilidad de generar las tarjetas de
estado para las Alfas del area de interés del esfuerzo del kernel de Esencia,
adaptadas a las practicas para la preproduccion de sistemas multimedia. Como ha
podido observarse por medio del listado de verificacion en cada estado, este
enfoque de trabajo sugiere que estas Alfas puedan ser revisadas siempre que se
aplique cualquier practica en especifico para la preproduccion del sistema
multimedia. Esto significa, que cada vez que un equipo decida aplicar una de las
practicas sugeridas por el método para la preproduccién de sistemas multimedia, a
desarrollarse en las secciones posteriores, debera tener en cuenta los estados de
las Alfas del area de interés de esfuerzo.

Para efectos de simplicidad en el entendimiento de la contribucién de la
investigacion, en torno a las practicas para la preproduccién del sistema multimedia
gue se estudiaran en las siguientes secciones de este capitulo, estas Alfas del area
de esfuerzo, no se expresaran formalmente en cada una de las practicas por medio
del lenguaje de notacion gréfica de Esencia. Sin embargo, esto no significa que el
equipo de trabajo responsable de la preproduccion del sistema multimedia deba
chequear el cumplimiento de sus estados cada vez que va a trabajar con una de las
practicas propuestas.

5.1.2.2 Alfas del area de interés de solucién

El &rea de interés de solucion del kernel de Esencia, define dos Alfas:
Requerimientos y Sistema de Software. Sin embargo, como ya se estudié en la
seccion anterior, la adaptacion de las Alfas para la preproduccion de sistemas
multimedia, concibe un Alfa como el de Experiencia Multimedia; y mantiene el Alfa
de Requerimientos. Entre tanto, el Alfa de Sistema de Software no se concibe dentro
del alcance para la preproduccion del sistema multimedia; y como se analizd, debe
tratarse y adaptarse, en trabajos futuros relacionados con la produccién y
postproduccién del sistema multimedia.

Para el Alfa de Requerimientos, es importante observar que la apuesta general
ofrecida por Esencia, atiende a las necesidades genéricas, que guian el ciclo de
vida tradicional de la Ingenieria de Requerimientos. Sin embargo, como se estudi6é
en la seccion 4.5 del capitulo 4, el método de preproduccion de sistemas multimedia,
propone la adaptacién de un enfoque de trabajo fundamentado en las historias de
usuario, en donde se han planteado una serie de actividades y formas de trabajo,
dirigidas especificamente hacia las necesidades de preproduccion de un sistema
multimedia. Lo anterior implica, el disefio de una sub-Alfa denominada Historias de
Usuario del SMMV, la cual se especificara en la seccion 5.2.4 del presente capitulo.
Los estados definidos por la sub-Alfa, equivalen a los estados “concebido”,

“acotado”, “coherente” y “aceptable”. Los estados “tratado” y “cumplido” del Alfa
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original de Requerimientos, corresponden a actividades y tareas que corresponden
a etapas posteriores de la produccién y post-produccién de la solucién, por cuanto,
no se encuentran dentro del alcance de la preproduccién del sistema multimedia; y,
por consiguiente, no se adaptan en el alcance de la propuesta.

5.1.2.3 Alfas del area de interés de cliente

Uno de los enfoques que representa uno de los mayores aportes que ofrece Esencia
en la formalizacion de las practicas para la preproduccién de sistemas multimedia,
consiste en uno de los principios fundamentales sobre las cuales se describe y
especifica su kernel: “la Ingenieria del Software se trata de ofrecer valor a los
clientes” (Jacobson et al., 2019). Este principio, es un factor fundamental para definir
tanto el area de conocimiento del cliente y las Alfas de “Oportunidad” e “Interesados”
gue la componen.

Como se estudié en el capitulo 3, la creacion de valor para los interesados, es uno
de los principios fundamentales sobre los cuales, no solamente se plantea una
definicién para sistema multimedia, sino también, un principio que define aspectos
como las rutas, actividades y técnicas de trabajo, que guian la preproduccién del
sistema multimedia. Tal y como se estudié en la seccion 4.3 del capitulo 4, la ruta
Génesis ofrece un enfoque que se preocupa por aspectos relacionados con el
andlisis, definicion y caracterizacion de los interesados en el sistema multimedia,
asi como el andlisis, la definicion y reconocimiento de la viabilidad de la oportunidad
gue motiva el potencial desarrollo de un sistema multimedia como solucion. Esto
sugiere la alineacion implicita que existe entre uno de los principios fundamentales
de Esencia, con uno de los principios fundamentales en la propuesta del método
para preproduccion de sistemas multimedia.

Sin embargo, es importante atender a la necesidad de especificar, al igual que con
las Alfas de las areas de las demas &reas de interés, la manera en como se adaptan
los estados de las Alfas que pertenecen a esta area de interés. Para abordar esta
problematica, se disefié en primer lugar, el Sub-Alfa: Interesados en el Sistema
Multimedia, alineada con el Alfa del Kernel “Interesados” de Esencia. Esta sub-alfa,
especifica los estados y listas de verificacion necesarias para la preproduccion del

sistema multimedia; y su alcance cubre los estados: “Reconocido”, “Representado”,
“Involucrado” y “De Acuerdo” del kernel de Esencia.

Para el abordaje del Alfa de “Oportunidad” del kernel de Esencia, el alcance de la
preproduccion de sistemas multimedia, se apoya en la adaptacién de sus primeros

cuatro estados: “Identificada”, “Con Solucién Requerida”, “Con Valor Establecido” y
“Viable”, por medio del sub-Alfa Intereses en el sistema multimedia. Tanto la sub-
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Alfa de interesados del sistema multimedia, como la de intereses del sistema
multimedia, se especifican en la secciéon 5.2.1, en donde se estudia la practica para
la identificacion de los interesados en el sistema multimedia, sus motivaciones,
intereses, necesidades y expectativas.

5.1.2.4 Los espacios de actividad para la preproducciéon de sistemas
multimedia

La especificacion de las Alfas y los estados descritos, asi como las actividades y
técnicas especificadas a lo largo de las diferentes rutas para la preproduccion del
sistema multimedia, ocurren en un conjunto de “espacios de actividad”, que definen,
segun Esencia, “las cosas por hacer’”, por medio de las actividades y su
secuenciacion. Los espacios de actividad definidos por Esencia se representan en
la figura 24.

Figura 24

Espacios de Actividad de Esencia. Tomado de “Essence — Kernel and Language for
Software Engineering Methods”
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Nota. (Object Management Group, 2018).

Partiendo de la figura 24, es claro que el kernel de Esencia no concibe un espacio
de actividad, que pueda dar lugar a la definicion de las actividades y su
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secuenciacion que conduzcan al disefio de la experiencia multimedia. En dicho
sentido, se expone a continuacion el siguiente analisis:

Para la reperesentacion de la ruta creativa, y especificamete, el objetivo de las
actividades que la componen, que son responsables por la concepcion y disefio de
la experiencia multimedia interactiva, se efectla una revision que la constrasta con
el significado de los espacios de actividad del kernel de Esencia, que podrian estar
mas relacionados con su propdsito. Estas son, explorar posibilidades, asegurar la
satisfaccion del interesado y darle forma al sistema. (Object Management Group,
2018)

Dado que la ruta Creativa, se produce en una etapa posterior a la concepcion de
una idea, que se ha identificado preliminarmente como una oportunidad con
potencial para crear valor, y cuyo propésito es concebir y disefiar una propuesta
centrada en una experiencia multimedia interactiva, se concluye que el espacio de
actividad de explorar posibilidades, no puede describir las actividades que se
especifican en la ruta.

Por otra parte, y aunque el esfuerzo de la ruta Creativa conduce naturalmente, a
asegurar la satisfaccion de los interesados, toda vez que su enfoque de trabajo
busca reducir la brecha de incertidumbre frente a lo que se defini6 como una
oportunidad para crear valor, y lo que se conciba como solucién, el espacio de
actividad de asegurar la satisfaccion del interesado esta definido por Esencia, para
que el equipo de trabajo comparta los resultados del trabajo de desarrollo con las
partes interesadas, con el fin de obtener su aceptacion del sistema producido, y que
verifiqgue que la oportunidad se haya abordado con éxito. El analisis expuesto, se
fundamenta en los principios definidos por Jacobson et al. (2013). Este analisis
permite concluir, que dicho espacio de actividad, no cumple con el enfoque de las
actividades de la ruta de Creatividad.

De igual manera, el espacio de actividad de dar forma al sistema, est4 enfocado
hacia un disefio que facilite su desarrollo, cambios y mantenimientos, frente a las
demandas actuales y futuras, asi como a la definicion de la arquitectura del sistema
a producir, por lo cual es un espacio de actividad centrado en la produccion
hardware - software del sistema, y las actividades de la ruta de creatividad, no estan
concebidas bajo dicho enfoque.

Dado el analisis anterior, se concluye sobre la necesidad de definir en el kernel, un
espacio de actividad denominado: Concebir la experiencia multimedia, cuyo
proposito consiste en dar forma preliminar, a las bases sobre las cuales se concibe
la experiencia multimedia interactiva como solucién centrada en las motivaciones,
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necesidades, intereses y expectativas del usuario. Este espacio de actividad, se
define a nivel del area de interés de solucion del kernel, representado en la figura
24. En la figura 25, se presentan los espacios de actividad en donde se inscriben
principalmente, las diferentes actividades que componen las rutas para la
preproduccién del sistema multimedia, a partir de las cuales se especifican las
précticas, en la seccién 5-2.

Figura 25

Espacios de actividad que componen el Kernel para la pre-produccién del Sistema
Multimedia.

=== 1= =< )
: | Y | b
Cliente y, y.
Explorar Comprender las necesidades
\_  posibilidades del interesado J/
/ - e - —-— e - ™\
l N N
| Y 1 3
Solucié y
olucién L L.
Concebir la Experiencia Comprender los
.  Multimedia requerimientos - J

5.2 METODO Y PRACTICAS QUE COMPONEN LA PREPRODUCCION DE
SISTEMAS MULTIMEDIA

Una vez producido el andlisis que permite establecer el alcance del esfuerzo de la
preproduccion de sistemas multimedia frente al kernel del estandar de Esencia, se
tienen los elementos minimos necesarios, que permiten producir las practicas
necesarias, que componen el método de trabajo.

Con el fin de modelar las diferentes practicas que componen el método para la
preproduccion de sistemas multimedia, es necesario atender a los elementos que
se inscriben en la notacion grafica del lenguaje de Esencia. En la tabla 43, se detalla
cada uno de dichos componentes.
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Tabla 43

Elementos que componen el lenguaje de notacién de Esencia.

o 6 Significado de la sintaxis del tipo de elemento
elemento
Alfa Es un elemento esencial para hacer seguimiento, siendo relevante para

evaluar el progreso y la salud del esfuerzo que guia el desarrollo de
una solucion.

Producto de

a

trabajo
! Un elemento “tangible” que producen los participantes cuando llevan a
cabo actividades de ingenieria del software.
Actividad >

Lo que “hacen” los participantes en el desarrollo de la solucion.

Competencia

Una habilidad, capacidad, logro, conocimiento, o habilidad necesaria
para realizar cierto tipo de trabajo.

Patrones
Se trata qie soluciones a problemas tipicos. Pueden representar roles
0 técnicas.
[ —
| N
Espaciode | 7/
actividades i

Organiza las actividades para guiar al equipo de trabajo en torno a las
cosas que deben de realizarse en cada una de las areas de interés del
kernel (cliente, solucién y esfuerzo).

Para modelizar con Esencia las diferentes rutas, roles, actividades, técnicas y
herramientas que se inscriben en las practicas que componen el método para la
preproduccién de sistemas multimedia, en la figura 26 se presenta una vista general
de cémo se conciben los diferentes elementos, a partir del lenguaje de notacion

gréfica del estandar. (Jacobson et al., 2019)
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Figura 26

Representacion general de las practicas para la preproduccion de sistemas multimedia basada en la notacion del

lenguaje de Esencia
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A laluz del lenguaje de notacion de Esencia, las practicas se describen en términos
del kernel y el lenguaje de notacion. Las areas de interés de Clientes y Solucién que
ofrece el estandar a través del kernel, se adaptan a las necesidades de la expresion
de las practicas para el método de preproduccion, resaltando al usuario como el
interesado central para la creacion de valor, como resultado del sistema multimedia.
Es decir, que la creacion de valor para los demas interesados (como los clientes,
por ejemplo), es un resultado dependiente de la creacién de valor en el usuario de
la experiencia multimedia interactiva.

El area de interés de solucion se encuentra directamente relacionada con la
experiencia multimedia interactiva. Esto debido a que es el tipo de solucion
especifica que resulta de interés y de valor para el usuario, y aquello que le da
sentido al desarrollo del Sistema Multimedia.

Las habilidades requeridas para la realizacibn de la practica de concepcion,
describe a los arquitectos involucrados durante su realizacion. A través del uso del
estandar de Esencia, el modelado en Esencia, permite extender los roles estudiados
al concepto de Competencias, como un elemento que permite la representacion de
las capacidades clave requeridas para llevar a cabo, la concepcion del sistema
multimedia. No obstante, el concepto de Competencias se plantea como un
esfuerzo de trabajo futuro, en el cual puedan desarrollarse futuros trabajos
relacionados con el analisis del nivel de competencias de los roles responsables de
la preproduccién de sistemas multimedia. Sin embargo y como punto de partida
para este trabajo, la figura 26 define el concepto de Competencias, como un
elemento en la dimension de las habilidades requeridas.

Las cosas a hacer, se expresan a través de las actividades que deben realizarse
para cumplir con el alcance de las practicas para la pre-produccién del Sistema
Multimedia (actividades Al hasta A26), las técnicas que ayudan a la realizacién de
las actividades (conjunto de técnicas comprendidas entre TDM1 a TDM10, TDE1 a
TDE21, TDR1 a TDR8, TMV1 a TMV3, y THU1 a THU4 ), los espacios de actividad,
los cuales a través de las diferentes rutas para la preproduccion del sistema
multimedia (génesis, creatividad, disefio responsable, aseguramiento, agilidad y
especificacion), que ofrecen material de apoyo basado en la caracterizacién, guian
la manera en cémo debe llevarse a cabo la realizacion de las diferentes actividades.
Igualmente, la lista de verificacién es un hito dentro de la aplicacién de la practica,
que, a partir de una serie de estados de las alfas, permitira indicar la finalizacion de
la aplicacién de la practica.

Las “cosas para trabajar”, expresan los productos de trabajo, que se obtienen como
resultado final de la aplicacion de las practicas. Las diferentes herramientas
utilizadas para su realizacion se expresan a través de recursos. Por Ultimo, las alfas
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y sus respectivos estados asociados con el alcance de la practica permiten hacer
un seguimiento y valorar el estado del progreso del proyecto, respecto a los avances
gue vaya obteniendo el equipo de trabajo, como resultado de la utilizacion de la
practica.

Es importante anotar que el modelo representado en la figura 26, abstrae todos los
elementos que componen la practica para la preproduccién del sistema multimedia.
Esto significa que el nivel de granularidad que debe realizarse a partir de esta
representacion general de la practica exige hacer un andlisis por cada ruta y hacer
explicitas en el modelo, los elementos que componen el esfuerzo especifico para
cada de una de ellas. Por este motivo, se han incluido las 6 rutas, las 26 actividades,
y las 46 técnicas, asi como sus herramientas relacionadas, para la produccion del
plan para el desarrollo del sistema multimedia, la proposicion de valor del sistema
multimedia, la vision del sistema multimedia minimo viable y la especificacion del
mapa general de historias de usuario alineadas con la experiencia multimedia
interactiva.

Esto significa que para “Esencializar” las distintas practicas para la preproduccion
del sistema multimedia, debe definirse como primera medida, la relacién entre cada
una de las actividades, y los espacios de actividad. Posteriormente, se definen y
clasifican, las alfas y sub-alfas que permiten la descripcion de practica de
concepcion del sistema multimedia, en donde se inscriben las diferentes actividades
definidas.

5.2.1 Practica para la identificacion de interesados y oportunidad del sistema
multimedia

Como resultado del analisis expuesto para la figura 26, la figura 27 presenta el
modelado de la préactica para la identificacion de los Interesados y la oportunidad
del Sistema Multimedia (ISM), cuyo propdsito es el andlisis de los interesados y la
oportunidad que surge de las motivaciones, necesidades, intereses y expectativas
por el sistema multimedia. Se sustenta en los espacios de actividad de “Explorar
Posibilidades” y “Comprender las necesidades del interesado”. Basandose en el
lenguaje de notacion grafico de Esencia y utilizando la convencion inicial de las
rutas, las actividades de color amarillo y rojo, indican la actividad que inicia la ruta
(color amarillo), y la actividad en donde se finaliza la iteracién de la ruta (color rojo).
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Figura 27

Préctica para la identificacion de los interesados y oportunidad del sistema multimedia.
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Como se observa en la figura 27, el modelado de la practica de interesados en el
sistema multimedia, especifica dos sub-alfas: Interesados en el sistema multimedia,
gue se inscribe en el Alfa de Interesados del kernel, e Intereses en el sistema
multimedia, que depende del Alfa de Oportunidad. En un andlisis méas granular, la
practica genera dos productos de trabajo: la definicion y el analisis de los
interesados en el sistema multimedia y las motivaciones de los interesados en el
sistema multimedia. La ruta Génesis se concibe como un patrén que apoya a los
espacios de actividad para secuenciar las diferentes actividades involucradas.

En la tabla 44 se especifican los estados que componen cada una de las Alfas
definidas en la practica, asi como los demas elementos que se inscriben en su
expresion bajo el lenguaje de notacién. Es importante tener en cuenta que la sub-
Alfa de “Intereses en el SM”, define un conjunto de estados que permiten hacer un
seguimiento granular al progreso del Alfa del kernel de Oportunidad, entre sus
estados de “identificado” y “con solucién requerida” como se estudié en la seccién
5.1.2.3, para las Alfas del area de interés del cliente. Por otra parte, el sub-Alfa de
“‘interesados en el SM” permite llevar a cabo un seguimiento granular del alfa de
interesados, desde los estados “reconocido” hasta “de acuerdo”.
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Tabla 44

Elementos que componen la practica para la identificacion de los interesados y oportunidades relacionadas con el
sistema multimedia expresada en el lenguaje de Esencia

Elemento Tipo Descripcion
Es una sub-Alfa que se inscribe en el alfa de Interesados del kernel de Esencia, concebida para guiar los
esfuerzos necesarios en la identificacién de los interesados en el Sistema Multimedia.
Su funcién es producir la definicién de los interesados en el Sistema multimedia.
Sus estados son:
-Definidos: Se han identificado y contactado a los diferentes interesados directos e indirectos en el sistema
multimedia, se lleva a cabo su clasificacion y se definen sus representantes, respecto a la definiciéon de los
roles establecidos por medio de la caracterizacion.
-Involucrados: Los interesados representativos quienes participan en la concepcion, concrecion y
Alfa especificacion del sistema multimedia, aceptan las responsabilidades de su rol y participacion. Existe
reconocimiento y entendimiento entre los miembros del equipo de trabajo y los interesados de alto nivel
(usuarios, clientes y patrocinadores).
-Articulados: La participacion y opiniones realizadas por parte de cada uno los distintos interesados en
torno a aspectos relacionados con la concepcion, concrecion o especificacién del sistema multimedia, son
tenidas en cuenta y tratadas con respeto.
-Visién compartida: Se tiene una visién comdn entre los miembros del equipo y los interesados de alto
nivel, en torno a las motivaciones, necesidades, expectativas e intereses, para llevar a cabo el desarrollo de
un sistema multimedia.
Es una sub-alfa que se inscribe en el alfa de Oportunidad del kernel de Esencia, concebida para valorar el
grado de entendimiento de las motivaciones, necesidades, intereses y expectativas de los interesados, en
el Sistema Multimedia.
Sus estados son:
-ldea: Se ha producido una idea generada por uno o mas de los interesados, centrada en una nueva
Intereses en el Alfa oportunidad de negocio para la innovacioén de un producto o servicio, y se encuentra relacionada con una
SM posible experiencia que despliegue multiples medios digitales interactivos.
-Experiencia Multimedia Interactiva (EMI) requerida: Se ha identificado la necesidad de producir una
solucién centrada en una experiencia multimedia interactiva, como resultado de la idea concebida.
-Valor consensuado: Las partes interesadas (equipo de trabajo e interesados de alto nivel) cuentan con
una hipétesis de valor consensuada en torno a los beneficios que puede ofrecer el desarrollo del sistema
multimedia, con respecto a las motivaciones, necesidades, intereses y expectativas de los interesados.

Interesados
en el SM

Definicién y
andlisis de Producto de trabaio Consiste en un documento que especifica la definicion de los interesados en el desarrollo del Sistema
interesados ) Multimedia y produce un andlisis sobre su posible participacion en su realizacion.

en el SM
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Tabla 44 (Continuacién)

Elemento Tipo Descripcién
Motivaciones
de los . Se trata de un documento en el cual se consignan las motivaciones, necesidades, intereses y expectativas
) Producto de trabajo ) . .
interesados de los interesados, utilizando un lenguaje natural.
en el SM
Actividades Son el conjunto de actividades necesarias para llevar a cabo, la identificacion y analisis de los interesados,
(A1, A2, A3, Actividades asi como el reconocimiento de sus motivaciones, necesidades, intereses y expectativas por el desarrollo del
A7, Al5) Sistema Multimedia (ver tablas 13, 14 y 15).
) : Patron Es la ruta que define la secuencia e iteraciones que pueden producirse, entre las diferentes actividades que
Ruta Génesis Yo S . . S -
<ruta> componen la practica para la formulacion del Sistema Multimedia minimo viable (ver tabla 21).

Técnicas
(TDM1, TDM2,
TDM3, TDM4,
TDMS5, TDR1,
TDR2, TDR3,
TDR4, TDE1,

TDE2, TD3,

TDE4, TDES5,

TDESG6, TDE7,
TDR?)

Patrén <técnica>

Son las técnicas especificadas, que permiten llevar a cabo el desarrollo de las actividades para la
identificacion y andlisis de los interesados, asi como el reconocimiento de sus motivaciones, necesidades,
intereses y expectativas por el desarrollo del Sistema Multimedia (ver tablas 16, 17 y 18).

Arquitecto
Experiencia
Multimedia

Patron <Rol>

Consiste en el rol que hace parte del equipo de Arquitectos, responsable de llevar a cabo la realizacion de
los productos de trabajo de la practica génesis.

Registro de
entrevistas
con
interesados

Patrén <herramienta>

Obedece a los diferentes registros digitales (audio, video, etc.) que pueden recopilarse para descubrir las
motivaciones, intereses, necesidades y expectativas de los interesados (ver tabla 17).

Kit de tarjetas
de previsién

Patrén <herramienta>

Es un kit de tarjetas, para la realizacion de diferente tipo de andlisis, que apoya el proceso de identificacion
y andlisis de necesidades, de interesados indirectos en la potencial idea de solucién (ver tabla 18).

Hipotesis de
valor

Patrén <herramienta>

Describe un procedimiento para llevar a cabo el andlisis que permite definir una hipétesis de valor para la
idea relacionada con el desarrollo del Sistema Multimedia (ver tabla 16).

Matriz DOFA

Recurso <herramienta>

Corresponde a la matriz que permite llevar a cabo el andlisis de motivaciones, necesidades, intereses y
expectativas de los interesados (ver tabla 16).

Matriz de
interesados

Recurso <herramienta>

Permite llevar a cabo la organizacion y clasificacion relacionada con el andlisis de interesados (ver tabla
16).

Matriz de
tendencias

Recurso <herramienta>

Su funcién es llevar a cabo la organizacion y clasificacién relacionada con el analisis de tendencias de
soluciones identificadas (ver tabla 16).
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Tabla 44 (Continuacién)

Elemento Tipo Descripcién
Facilita la visualizacién con respecto al anélisis de ideas similares a la que se viene concibiendo por parte
Mapa de Recurso <herramientas de los interesados, el aporte de innovacion que producen en sus diferentes contextos, asi como las
convergencias oportunidades que se vienen materializando, mediante la adaptacién, uso y apropiacién de soluciones
emergentes (ver tabla 16).

En la tabla 45 se especifica las listas de verificacion por estado, para el sub-Alfa de Interesados en el Sistema
Multimedia.

Tabla 45

Lista de verificacion por estado para el Sub-Alfa de Interesados en el sistema multimedia.

Alfa Estado Principales items de Chequeo

=  Se hanidentificado y clasificado los diferentes interesados directos e indirectos que son y posiblemente
seran afectados por el desarrollo del sistema multimedia.
Se han identificado los interesados que financian, patrocinan, utilizan, y se veran potencialmente

Definidos afectados por el sistema multimedia.
= Se han definido las responsabilidades de los interesados representativos para la preproduccion del
sistema multimedia.
Interesados en el Sistema = Los interesados representativos estan de acuerdo con sus responsabilidades asignadas a su rol, para
Multimedia la concepcién, concrecion y especificacion del sistema multimedia.

= Los interesados representativos involucrados en la preproduccion del sistema multimedia, estan
autorizados para llevar a cabo sus responsabilidades.
Se ha acordado la dindmica de trabajo entre los interesados y el equipo de trabajo, para la
preproduccion del sistema multimedia.

= Los interesados representativos conocen y apoyan la forma de trabajar del equipo responsable de la
preproduccién del sistema multimedia.

Involucrados
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Tabla 45 (Continuacién)

Alfa Estado Principales items de Chequeo
= Los interesados representativos apoyan de manera oportuna al equipo de trabajo, en la realizacion de
las actividades relacionadas con la concepcion, concrecion y especificacion del sistema multimedia.
= El equipo de trabajo atiende con respeto y toma en cuenta con responsabilidad, las observaciones y
comentarios realizados por los interesados representativos.
= Los interesados representativos participan de manera activa, en la toma de decision frente a aspectos
Interesados en el clave de la concepcién, concrecién y especificacion del sistema multimedia.
Sistema Multimedia =  Existe un entendimiento unificado entre el equipo de trabajo y los interesados representativos, en torno
a las necesidades, intereses, motivaciones y expectativas respecto al sistema multimedia.
Vision = Existe una vision comin entre el equipo de trabajo y los interesados representativos, sobre el problema
compartida y la oportunidad a la que atiende la solucién del sistema multimedia.
= Elequipo de trabajo y los interesados representativos, cumplen con la realizacién de los productos de
trabajo con una vision unificada sobre la solucién basada en un sistema multimedia.

Articulados

Igualmente, en la tabla 46 se especifica la lista de verificacion de los estados del sub-Alfa de Intereses en el sistema
multimedia.

Tabla 46

Lista de verificacién por estado para el Sub-Alfa de Intereses en el sistema multimedia

Alfa Estado Principales items de Chequeo
=  Se ha estudiado y definido un problema subyacente que da lugar a una posible oportunidad.
= Se haidentificado una idea basada en la realizacion de un sistema multimedia, como oportunidad para responder

Intereses en a un problema definido.
el sistema Idea =  Existen unos interesados con la motivacion para invertir y comprender mejor la oportunidad que ofrece el sistema
multimedia multimedia para la creacion de valor a sus intereses.
= Se han identificado otras partes interesadas que comparten la oportunidad sobre la realizacién del sistema
multimedia.
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Tabla 46 (Continuacién)

Alfa Estado

Principales items de Chequeo

Experiencia
Multimedia
Interactiva
(EMI) requerida
Intereses en

Se ha confirmado la necesidad de producir una experiencia multimedia interactiva, a partir de un sistema
multimedia como contribucién a la problemética definida.

Se ha propuesto al menos una solucién basada en un sistema multimedia que responde a la oportunidad
ideada.

Se han identificado a las partes interesadas que se benefician por la oportunidad que ofrece la experiencia
multimedia interactiva.

el sistema
multimedia
Valor del
sistema
multimedia
consensuado

Las partes interesadas han consensuado sobre el valor que ofrece la oportunidad basada en el sistema multimedia
como solucion.

Se comprende el impacto que produce el sistema multimedia a las partes interesadas.

Se han estimado y consensuado entre las partes interesadas, unos criterios de éxito para cumplir con la creacién
de valor del sistema multimedia frente a la oportunidad definida.

Las partes interesadas han estimado una serie de resultados minimos deseados que se quieren alcanzar con la
realizacion del sistema multimedia.
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5.2.2 Practica parala concepcion de la experiencia multimedia

La préactica para la concepcion de la experiencia multimedia (CEM), cumple con el
objetivo de generar la propuesta de disefio de la experiencia multimedia interactiva
y definir las especificaciones que guian su disefio responsable como solucién del
sistema multimedia. Como se estudioé en la seccién 5.1, esta practica se apoya en
el Alfa propuesta de experiencia multimedia, disefiada para el kernel de esencia, en
donde se presentaron sus tarjetas de estado y las listas de verificacion. Adicional a
esta Alfa, la practica propone un sub-Alfa de disefio responsable, que permite
analizar el progreso del equipo de trabajo, en la especificacion del disefio
responsable, durante el disefio de la experiencia multimedia interactiva. La figura 28
ilustra la practica para la concepcion de la experiencia multimedia, por medio de la
utilizacién del lenguaje de notacion grafico de Esencia.
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Figura 28

Préctica para la concepcion de la experiencia multimedia.
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El modelo de representacion de la practica para la concepcion de la experiencia
multimedia, integra las actividades de dos rutas: la creativa y la del disefio
responsable. Esto obedece a la necesidad de llevar a cabo un analisis integral, entre
la concepcion de la experiencia multimedia, y el disefio responsable del Sistema
Multimedia.

La sub-alfa de disefio responsable que se propone en esta practica, es fundamental
para llevar a cabo un seguimiento mucho mas granular, al progreso de las
actividades encaminadas a entender y definir, aquellos factores que son sensibles
al valor desde el disefio responsable.

Los roles principales representados en la practica son los arquitectos responsables
de llevar a cabo la realizacién de las actividades dentro del alcance de esta practica.
Estos son: el arquitecto de experiencia multimedia, el arquitecto de informacion, el
arquitecto de produccién de contenidos, y el arquitecto de pruebas.

La tabla 47 especifica el conjunto de elementos que compone la practica para la
concepcion de la experiencia multimedia, en donde no se especifica el Alfa de
Experiencia Multimedia, a raiz que se especificé en la seccién 5-1.
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Tabla 47

Elementos que componen la préactica para la concepcion de la experiencia multimedia.

Elemento

Tipo

Descripcion

Disefio
responsable

Alfa

Es una sub-alfa que se inscribe en el alfa de Experiencia Multimedia de la adaptacion producida al kernel
de Esencia, concebida para hacer un seguimiento granular al progreso del disefio responsable que debe
concebirse para el Sistema Multimedia, y que influye en consecuencia, en la experiencia multimedia.
Su funcién es producir la especificacion de aspectos relacionados con el disefio responsable del Sistema
Multimedia.

Sus estados son:

-Identificado: Se han identificado una serie de factores criticos para el disefio responsable del Sistema
Multimedia, que afectan a sus interesados (usuarios, clientes, interesados indirectos): tensiones de valor
entre interesados, posibles usos mal intencionados del sistema multimedia, patrones que afectan el
sistema multimedia, leyes y normatividades que influyen en la solucién, aspectos culturales, sociales y
cognitivos que influyen en la comunidad objeto de andlisis.

-Comprendido: El equipo de trabajo y los interesados (usuarios, clientes y otros interesados) tienen un
entendimiento coman del significado y alcance de los factores clave que son criticos para el disefio
responsable del sistema multimedia, y la manera en cémo influyen en la experiencia multimedia.
-Acordado: El equipo de trabajo y los interesados identifican de manera conjunta, la necesidad de
concebir ideas de disefio que mitiguen los factores adversos y potencien los factores favorables que
creen valor en torno al disefio responsable.

-En Concepcién: El equipo de trabajo y los interesados, trabajan en la concepcion y disefio de
soluciones que tienen en cuenta los factores definidos para el disefio responsable del sistema
multimedia.

Propuesta de
disefio de la
Experiencia
Multimedia

Producto de trabajo

Consiste en un documento en donde se especifica:

-El universo narrativo y la historia en la cual se inscribe la experiencia multimedia.

-Las metéforas y analogias que se han estimado necesarias para expresar la historia en la cual se
inscribe la experiencia multimedia.

-Los personajes que intervienen en la historia, asi como sus atributos fisicos y emocionales.

-Los medios digitales que se estiman necesarios para la representacion de la experiencia multimedia
interactiva.

-Las percepciones sensoriales que debe ofrecer el contenido multimedia a los usuarios durante el
despliegue de la experiencia multimedia.

-Las modalidades de interaccion que deben estar disponibles para el usuario durante la experiencia
multimedia.

-Las emociones que desean generarse como resultado del despliegue del contenido multimedia (medios
digitales, percepciones sensoriales y modalidades de interaccién) durante la experiencia multimedia.
-El Journey Map que ofrece una representacion visual de los diferentes elementos descritos.
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Tabla 47 (Continuacién)

Elemento Tipo

Descripcién

Especificaciones
del disefio
responsable

Producto de trabajo

Este documento especifica los siguientes factores relacionados con el disefio responsable:

-La especificacion de las potenciales tensiones de valor que pueden producirse entre diferentes
interesados, y las posibles estrategias para su neutralizacion y gestion.

- Un listado en donde se especifican potenciales usos de la solucién, con propésitos diferentes a los
concebidos por sus disefiadores, asi como las posibles estrategias para reducir la probabilidad sobre
este tipo de escenarios.

-La especificacion de las leyes y normativas con alto potencial de influir en el Sistema Multimedia y el
despliegue de su experiencia multimedia, y los mecanismos para monitorear y controlar su cumplimiento.
-Un listado de efectos indirectos que puede producir a largo plazo en los usuarios e interesados
indirectos, el uso del Sistema Multimedia y el despliegue de la experiencia multimedia, asi como un
conjunto de posibles pautas para mitigar los efectos de los factores desfavorables.

-Una especificacion de los patrones identificados, con el Sistema Multimedia y el despliegue de su
Experiencia Multimedia, asi como los lineamientos y recomendaciones para su adaptacion y uso en la
solucion.

Actividades (A8,
A9, A10, A12,

Son el conjunto de actividades necesarias para llevar a cabo, la identificacion y analisis de los
interesados, asi como el reconocimiento de sus motivaciones, necesidades, intereses y expectativas por
el desarrollo del Sistema Multimedia (ver tablas 14 y 15).

Es la ruta que define la secuencia e iteraciones que pueden producirse, entre las diferentes actividades
y técnicas que componen la practica para concebir la experiencia multimedia interactiva, los atributos
gue la caracterizan, y sus diferentes componentes constitutivos (ver tabla 22).

Ald, A17, AlS, Actividades
A19)
. Patréon
Ruta Creativa <ruta>
Ruta del Disefio Patréon
Responsable <ruta>

Define la ruta que guia la secuencia e iteraciones que se producen entre las actividades y técnicas que
permiten la concepcion del disefio responsable que influye en la concepcion de la experiencia multimedia
interactiva (ver tabla 23).

Técnicas (TDE7,
TDDES, TDE9,
TDE10, TDE11,
TDE12, TDE13,
TDE14, TDE15,
TDE17, TDEZ20,
TDE21, TDR4,

TDR6, TDR7,
TDRS)

Patron <técnica>

Especifican las técnicas, que permiten llevar a cabo el desarrollo de las actividades para la concepcion
de la experiencia multimedia, y el disefio responsable del Sistema Multimedia (ver tablas 17 y 18).

Arquitecto
Experiencia
Multimedia

Patrén <Rol>

Consiste en el rol que hace parte del equipo de Arquitectos, responsable de llevar a cabo la realizacion
de las actividades A8, A9 y A12, A18 y A19 necesarios para la generacion de la propuesta de disefio de
la experiencia multimedia, y las especificaciones del disefio responsable (ver tabla 14).
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Tabla 47 (Continuacién)

Elemento

Tipo

Descripcién

Arquitecto de
produccion de
contenidos

Patrén <Rol>

Consiste en el rol que hace parte del equipo de Arquitectos, responsable de llevar a cabo la realizacion
de la actividad A10, para la definicién de los contenidos multimedia, su estructura y la concepcion de las
ambientaciones necesarias para su despliegue, como elementos clave de la propuesta de disefio de la
experiencia multimedia (ver tabla 14).

Arquitecto de
informacién

Patrén <Rol>

Es el rol responsable porque se cumplan las actividades A12 y A17, necesarias para generar el producto
de trabajo de la propuesta de disefio de la experiencia multimedia, y las especificaciones del disefio
responsable (ver tablas 14 y 15).

Arquitecto de

Patrén <Rol>

Es el rol responsable de llevar a cabo la actividad A14, que consiste en planificar y realizar las diferentes
pruebas que se estimen necesarias, para verificar la concepcion del disefio de la experiencia multimedia,

pruebas y sus diferentes elementos constitutivos, como parte fundamental de la propuesta de disefio de la
experiencia multimedia interactiva (ver tabla 14).

Boceto de Patrén <herramientas> Qorrgsponde Ios‘ dlfgrentes_bocetos gue recrean los Storyboards que expresan la historia en la cual se
Storyboards inscribe la experiencia multimedia (ver tabla 17).

Bosquejos de
metéaforas y

Patron <herramienta>

Son los bosquejos producidos en torno a la representacion de diferentes elementos pertenecientes al
universo narrativo, y con asociacién a otros elementos del mundo real, en el cual tiene lugar la historia

analogias en la que se inscribe la experiencia multimedia (ver tabla 17).
. Se trata del registro de diferentes espacios de trabajo registrados digitalmente y con el permiso de sus
Registro de . . L ) ; - o = ) -
videos Patrén <herramienta> participantes, en los diferentes espacios de ideacion y creatividad del equipo de trabajo con los
interesados (ver tabla 17).
Metada de Patrén <herramientas _Ayuda a representar a las personas y a sus intereses en el contexto de la experiencia multimedia
personas interactiva (ver tabla 17).

Matriz de medios
digitales/PS/MI

Patrén <herramienta>

Facilita la organizacién y asociacion de los medios digitales, percepciones sensoriales y modalidades de
interaccion mas indicadas, para el despliegue de la experiencia multimedia (ver tabla 17).

Tarjetas de
clasificacion de
informacion

Patron <herramienta>

Permite la clasificacion de la informacion y su relacién con los demas elementos que componen la
experiencia multimedia interactiva. Sirve ademas para la realizacion del trabajo en etapas posteriores
como la produccion, para la definicion de una arquitectura de informacion (ver tabla 17).

Generacién de
prototipos
fisicos/digitales

Patron <herramienta>

Se trata de una representacion mediante la cual se acuerda y se concreta la ideacion y la creatividad,
llevada a cabo bajo una mirada colectiva de los interesados, sobre los diferentes elementos que
componen la experiencia multimedia interactiva, y que es Util a lo largo de todo el ciclo de vida del
desarrollo de un Sistema Multimedia (ver tabla 17).

Journey Map

Patron <herramienta>

Permite expresar la historia de la experiencia multimedia, los elementos que componen su universo
narrativo, y el contenido multimedia, mediante una representacion visual, en un orden cronoldgico y/o
por eventos, gue facilita su entendimiento y alcance, por parte de los interesados (ver tabla 17).

Kit de tarjetas de
prevision

Patrén <herramienta>

Es un kit de tarjetas, para la realizacion de diferente tipo de andlisis, en este caso, permite identificar
tensiones de valor, posibles usos futuros del Sistema Multimedia, y usos diferentes para los cuales fue
concebido (ver tabla 18).
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Tabla 47 (Continuacién)

Elemento Tipo Descripcién
Reunioén lluvia Consiste en espacios de trabajo que facilitan el andlisis, identificacion y discusion sobre aspectos legales
de ideas leyes y Patron <herramienta> y normativos, que pueden influyen en la concepcion de la experiencia multimedia, asi como en el
normatividades desarrollo del Sistema Multimedia (ver tabla 18).
Matriz de Facilita la clasificacién y documentacion de los patrones identificados, que influyen en la concepcién de

Patron <herramienta> la experiencia multimedia, y que pueden ser reutilizados para el desarrollo del Sistema Multimedia (ver

patrones tabla 18).

En la tabla 5-8 se especifica las listas de verificacién por estado, para el sub-Alfa de Disefio Responsable. La
informacion de esta tabla es la base para la generacidn de las tarjetas de estado que permiten la aplicacién préactica
de la sub-Alfa.

Tabla 48

Lista de verificacidn por estado para el Sub-Alfa de Disefio Responsable

Alfa Estado Principales items de Chequeo
=  Se han identificado potenciales tensiones de valor entre los interesados del sistema multimedia.
= Seidentifican potenciales usos indirectos y diferentes a los concebidos originalmente por los disefiadores del sistema
Identificado multimedia, que pueden conducir a usos mal intencionados de la solucion.
=  Se identifican patrones que potencialmente afectan el sistema multimedia.
= Se han identificado leyes y normatividades que influyen potencialmente en el disefio del sistema multimedia.
= El equipo de trabajo e interesados comprenden las potenciales tensiones de valor que pueden originarse por el
sistema multimedia.
= El equipo de trabajo e interesados, comprenden los posibles usos indirectos y mal intencionados que pueden
presentarse con el sistema multimedia.
= El equipo de trabajo e interesados comprenden el alcance y posibles implicaciones de las normatividades y leyes
que influyen en las consideraciones de disefio del sistema multimedia.
= El equipo de trabajo e interesados, reconocen y comprenden los diferentes patrones que influyen en el disefio del
sistema multimedia.

Disefio
Responsable

Comprendido
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Tabla 48 (Continuacién)

Alfa Estado Principales items de Chequeo

= Los miembros del equipo de trabajo e interesados, han acordado potenciales ideas y lineamientos a tener en cuenta
para el disefio del sistema multimedia, con el fin de gestionar correctamente las tensiones de valor entre interesados.

= Los miembros del equipo de trabajo e interesados, han acordado ideas y lineamientos para mitigar potenciales usos
indirectos y mal intencionados en el uso futuro del sistema multimedia.

Acordado = Los miembros del equipo de trabajo e interesados, han preseleccionado un conjunto de patrones que potencialmente

deben ser considerados en el disefio del sistema multimedia.

= Los miembros del equipo de trabajo e interesados, han acordado las normas, politicas y leyes que potencialmente
influyen en el disefio del sistema multimedia.

= Se ha comenzado con un proceso de documentaciéon de los patrones relacionados con el disefio del sistema
multimedia.

= El equipo de trabajo lleva a cabo la concepcion y el disefio de soluciones para la gestion de las tensiones de valor

En entre interesados.

concepcion =  El equipo de trabajo trabaja en el disefio de soluciones que mitiguen posibles usos indeseados y efectos indirectos
gue potencialmente produce la experiencia multimedia.
= El equipo de trabajo genera consideraciones de disefio de la experiencia multimedia, que tienen en cuenta
normativas, politicas y leyes que potencialmente influyen en la solucién.
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5.2.3 Practica para la concepcion del sistema multimedia minimo viable

La practica centrada en la definicion de un sistema multimedia minimo viable
(SMMV), integra dos rutas para su realizacion: la ruta del aseguramiento y la ruta
de la agilidad. En la figura 29 se presenta la expresion de la practica, mediante el
uso del lenguaje de notacion grafico de Esencia. Esta practica sugiere laimportancia
por llevar a cabo un analisis de viabilidad, frente a diferentes factores que permiten
identificar, -mas desde una perspectiva técnica que una financiera-, las capacidades
reales y efectivas de llevar a cabo, la realizacion de un esfuerzo para el desarrollo
del sistema multimedia.

Este producto de trabajo relacionado con el andlisis de viabilidad, produce las
condiciones necesarias que permiten abordar el andlisis de proposicién de valor
para el sistema multimedia, como elemento base para la generacion de la visiéon del
sistema multimedia minimo viable y su modelo Canvas adaptado, que son los
demas productos de trabajo que se obtienen como resultado de la aplicacion de la
practica.
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Figura 29

Préctica para la concepcion del sistema multimedia minimo viable expresada en el lenguaje de notacion de Esencia.
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A continuacion, en la tabla 49 se especifican cada uno de los elementos que
componen la practica para la formulacién del SMMV, entre ellos, los estados que
definen el sub-alfa de Valor del sistema multimedia, asi como los roles quienes
actian como responsables de la realizacion de las actividades: el arquitecto de
experiencia multimedia, el arquitecto de informacion y el arquitecto de
hardware/software. Entre tanto, el disefiador audiovisual y el disefiador de
conceptos y de Storyboards, apoyan el trabajo para cumplir con la responsabilidad
de las diferentes actividades que se inscriben en la practica.



Tabla 49

Elementos que componen la practica para la concepcion del sistema multimedia minimo viable

Elemento Tipo Descripcidn

Es una sub-alfa que se inscribe en el alfa de Oportunidad, concebida para llevar a cabo la concrecién
de la propuesta de valor del SMMV.

Su funcién es la definicion del SMMV, en funcién de su visién y una proposicién de valor del producto.
Sus estados son:

-Alcanzable: Se cuenta con un andlisis de viabilidad, que evidencia la capacidad de contar con los
recursos, gestionar y mitigar los riesgos, adquirir y/o desarrollar las tecnologias hardware — software,

Valor del Sistema Alfa necesarios para desarrollar el Sistema Multimedia.

Multimedia

-Diferenciado: Se ha realizado un andlisis con otros productos similares, lo cual permite reconocer
con claridad, cémo el sistema multimedia ofrece una proposicién de valor diferenciable con las demas
soluciones existentes en el mercado.

-Visionado: Se establece una visién que define el sistema multimedia minimo viable, que es
aceptada y entendida por los interesados y el equipo de trabajo.

-Definido: Se establece un modelo Canvas alineado con la vision establecida del sistema multimedia
minimo viable, como requisito para conseguir la proposicién de valor del sistema multimedia.

Analisis de viabilidad
del SM

Producto de trabajo

Es un documento en donde se consigna un andlisis sobre la necesidad de los diferentes tipos de
recursos y de riesgos, a la luz de la aplicacion de diferentes técnicas, que permiten hacer un analisis
de viabilidad en torno al desarrollo del Sistema Multimedia.

Proposicion de valor
del Sistema
Multimedia

Producto de trabajo

Consiste en el documento que especifica el analisis para la proposicion de valor del Sistema
Multimedia.

Vision del SMMV

Producto de trabajo

Se trata del documento en el cual se consigna el enunciado de la visién del SMMV.

Modelo Canvas del
SMMV

Producto de trabajo

Consiste en el documento o conjunto de documentos, en los cuales se inscribe el andlisis del modelo
Canvas del SMMV.

Actividades (A13, A5,

Son el conjunto de actividades necesarias para llevar a cabo, el andlisis de viabilidad del sistema

A16, A6, A20, A21, Actividades Multimedia, su proposicién de valor, el modelo Canvas del SMMV y su vision (ver tablas 13, 14, 15y
A22) 31).
. Consiste en una ruta que establece la secuencia e iteraciones que pueden producirse, entre las
Ruta del Patrén A L ; A P o . - ’
- diferentes actividades que permiten la realizacién del andlisis de viabilidad del Sistema Multimedia
Aseguramiento <ruta>
(ver tabla 24).

Ruta de la Agilidad Patrén Es la ruta que define la secuencia e iteraciones que pueden producirse, entre las diferentes

9 <ruta> actividades que componen la practica para la formulacién del SMMV (ver tabla 32).




Tabla 49 (Continuacién)

Elemento

Tipo

Descripcién

Técnicas (TDE18,
TDE19, TDM6, TDM7,
TDM8, TDM9, TDM10,

TDR4, TDR5, TMV1,

Patron <técnica>

Son las técnicas especificadas, que permiten llevar a cabo el desarrollo de las actividades que se
inscriben en la practica (ver tablas 16, 17, 18 y 31).

TMV2, TMV3)

Arquitecto : . .

E . : . Consiste en el rol que hace parte del equipo de Arquitectos, responsable de llevar a cabo la

xperiencia Patrén <Rol> P ) . X
p g realizacion de un conjunto de productos de trabajo de la practica.

Multimedia

Arquitecto de Patrén <Rol> Responsable de llevar a cabo, una serie de esfuerzos relacionados principalmente, con el andlisis
Hardware/Software de viabilidad del Sistema Multimedia.

Arquitecto de

Patrén <Rol>

Es el rol responsable dentro del andlisis de viabilidad, de analizar a la luz de la informacién y
estructura, que sustenta el contenido multimedia, realizar una concepcion inicial acerca de las

informacién posibles motivaciones que tengan potenciales adversarios para atacar el sistema multimedia, asf
como las consecuencias que esto podria traer a sus usuarios.
N Es un miembro del equipo de disefio, cuya participacién como apoyo en el andlisis para la proposicién
Disefiador . L ) ; .
N Patron <Rol> de valor, vision y modelo Canvas del SMMV, resulta crucial, dada la relevancia que deben cumplir
Audiovisual ; . L
los medios audiovisuales en la creacion de Valor del SMMV.
Disefiador de Se trata de un miembro del equipo de disefio, que apoya el andlisis frente a la definicién del SMMV,
Concepto y Patrén <Rol> atendiendo a su alineacion frente al universo narrativo y la historia que han sido concebidas para la
Storyboard experiencia multimedia interactiva.

Modelo Canvas

Recurso <herramienta>

Permite concretar la hipotesis de valor, identificando para quiénes se persigue generar la creacién
de valor como resultado del desarrollo del Sistema Multimedia, expresando el problema que desea
resolverse, la necesidad que busca satisfacerse, y la experiencia que pretende ofrecerse (ver tabla
16).

Matriz de clasificaciéon
de recursos

Recurso <herramienta>

Por medio de la realizacién del andlisis de estimacién analoga y ascendente de recursos, se produce
una matriz que estime los recursos necesarios y disponibles, para el desarrollo del Sistema
Multimedia (ver tabla 16).

Matriz DOFA

Recurso <herramienta>

Se trata de una matriz la cual no solamente puede aportar a la practica sobre conocer mejor las
motivaciones y necesidades que tienen clientes y patrocinadores, sino también, a las limitaciones
gue se tienen para alcanzarlas, como parte del andlisis de viabilidad en el desarrollo del sistema
multimedia (ver tabla 16).

Estructura de
desglose de riesgos
del SM

Recurso <herramienta>

A partir del andlisis del desglose de riesgos, se lleva a cabo una estimacion de los riesgos internos y
externos, efectuando una jerarquia de riesgos asociados a la realizacion del Sistema Multimedia,
relacionados con aspectos financieros, tecnolégicos, politicos, normativos, entre otros (ver tabla 16).
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Tabla 49 (Continuacién)

Elemento

Tipo

Descripcién

Kit tarjetas de
prevision

Recurso <herramienta>

Ofrece la posibilidad para que los interesados y el equipo de trabajo, realicen una actividad
encaminada hacia el andlisis de las posibles motivaciones que pueden tener interesados indirectos,
en atacar el Sistema Multimedia, entre otros factores (ver tabla 18).

Matriz de riesgos

Recurso <herramienta>

Se produce a partir de la identificacion de riesgos por parte del equipo de trabajo, valiéndose de la
realizacion de entrevistas y posible encuestan en campo, a diferentes interesados relacionados con
el Sistema Multimedia (ver tabla 16).

Matriz para la
clasificaciéon de
recursos
Hardware/Software

Recurso <herramienta>

Se trata de un instrumento que permite recopilar la informacién concebida, relacionada con los
recursos especificos de hardware y software estimados para el desarrollo del Sistema Multimedia
(ver tabla 17).

Lluvia de ideas
posibles métodos de

Recurso <herramienta>

Apertura de espacios de trabajo colaborativo entre interesados y equipo de trabajo, con el fin de
analizar las motivaciones, asi como los posibles métodos de ataque al Sistema Multimedia, por parte

ataque de interesados indirectos.
Matriz de proposicion . Corresponde a la matriz que permite llevar a cabo, la realizacién del analisis de proposicién de valor
Recurso <herramienta>
de valor del SMMV (ver tabla 30).

Estructura parala
formulacion de la
vision del SMMV

Recurso <herramienta>

Corresponde al modelo de estructura gramatical que se sugiere, para llevar a cabo la realizacion de
la formulacion de la vision del SMMV (ver tabla 17).

Modelo Canvas
adaptado

Recurso <herramienta>

Se trata de la estructura adaptada para la realizacién del modelo Canvas para el SMMV (ver figura
15) y la descripcion de sus diferentes componentes constitutivos (ver tabla 18).
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En la figura 30 se detallan las tarjetas de estado para el sub-Alfa de valor del sistema
multimedia, en las cuales se especifican las listas de verificacion para cada estado
que define.



Figura 30

Tarjeta de lista de chequeo para los estados del Alfa de valor del sistema

multimedia.

[

0O se ha identificado la oportunidad

q

\
O Se han identificado y
soluciones similares e:
mercado.
O Los interesados estdn de acuerdo
con la oportunidad identificada,
ofrecida por el Sistema Multimedia.

mentado
entes en el

[ DIFERENCIADO ]

a

La oportunidad ofrecida por el
Sistema Multimedia es diferenciable
frentealas wluclnnan‘mmas.

O Las delicias del Sim‘ Multimedia
estén definidas.

O El sistema Multimedia ofrece una
proposicién de valor novedosa.
Los interesados estan de acuerdo

con la proposicién de valor del
Sistema Multimedia.

O

[ VISUALIZADO ]

[0 Existe un enunciado explicito de la
visién para el Sistema Multimedia
Minimo Viable.

O El enunciado de la visi 'hl Sistema
Multimedia esta alil con su
proposicién de valor.

0O Los interesados estdn de acuerdo
con la visién del Sistema Multimedia
Minimo Viable.

e

[ Se ha definido un modelo Canvas
para el Sistema Multimedia Minimo
Viable.

I El modelo Canvas esta con
el enunciado de la visién del Sistema
Multimedia Minimo Viable.

O El modelo Canvas del Sistema
Multimedia Minimo Viable es
alcanzable.

[ Los interesados estdn de acuerdo
con el modelo Canvas del Sistema
Multimedia Minima viable.
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5.2.4 Practica para la concepciéon de las historias de usuario del sistema
multimedia

En la figura 31, se especifica la practica de Historias de Usuario del Sistema
Multimedia (HUSM), responsable de llevar a cabo la elicitacion, andlisis,
especificacion y validacion de historias de usuario para el SMMV. Esta practica es
la encargada de preparar las condiciones necesarias, para proceder con la
produccién del SMMV.

Esta préactica se desenvuelve en el area de interés de la solucién del kernel de
Esencia, involucrando dos espacios de actividad: comprender los requerimientos y
probar el sistema. Es importante precisar, que el alcance de la practica ha sido
definido para llegar a una definicion de un conjunto de criterios de validacion, que
se inscriben en un producto de trabajo denominado casos de prueba. No obstante,
aunque se concibe un producto de trabajo relacionado con los casos de prueba,
dado que su base de trabajo seran los criterios de validacion, no se lleva a cabo
ninguna especificacion de los mismos, puesto que esto pertenece a las etapas de
produccion y post-produccion de la solucion.

En esta practica, la ruta de especificacion es la responsable de ofrecer la secuencia
y forma de iteracién de las diferentes actividades que la componen. El seguimiento
al progreso de la realizacion del esfuerzo de esta practica, se sustenta a partir del
Alfa de requerimientos del kernel de Esencia, y para ello, especifica una sub-alfa de
historia de usuario del SMMV.

Es importante destacar, que esta practica establece la necesidad de contar
previamente con la concepcion de la experiencia multimedia interactiva, para la
definicion de las historias de usuario. Esto Ultimo es consecuente en el contexto del
método para preproduccion de sistemas multimedia, toda vez que es la fuente de
informacién producida en donde se inscribe la propuesta de creacion de valor que
debe producir el sistema multimedia; tal y como se define en la caracterizacion. Por
este motivo, las técnicas propuestas para la practica se apoyan en la fuente de
informaciéon producida durante la concepcion de la experiencia multimedia
interactiva.
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Figura 31

Practica para la generacion de las historias de usuario alineadas a la experiencia
multimedia interactiva del sistema multimedia minimo viable expresada en el

lenguaje de Esencia.
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En la tabla 5-10 se especifican los diferentes elementos que componen la practica
de historias de usuario del sistema multimedia, definiendo cada uno de los estados
gue componen el sub-alfa de historia de usuario del SMMV. Los roles de arquitecto
de experiencia multimedia y arquitecto de pruebas son responsables de llevar a
cabo el esfuerzo conducente a la realizacion de las diferentes actividades, entre
tanto, los miembros del equipo de disefio, desarrollo y artistas, participan como
equipo de soporte a la realizacién de estas actividades.
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Tabla 50

Elementos que componen la practica para la generacion de las historias de usuario alineadas a la experiencia
multimedia interactiva del sistema multimedia minimo viable

Elemento Tipo Descripcion

Es una sub-alfa que se inscribe en el alfa de Requerimientos, concebida para llevar a cabo la elicitacion,
analisis, especificacion y validacion de historias de usuario para el SMMV.
Su funcién es la definicién y prueba de las historias de usuario expresadas hacia una creacién de valor, y
gue especifican el universo narrativo y la historia que sustenta la experiencia multimedia interactiva que
debe ofrecer el sistema multimedia minimo viable.
Sus estados son:
-ldentificada y clasificada: Se ha expresado y clasificado una historia de usuario, que:
-Compone la narrativa de la historia principal sobre la cual se inscribe la experiencia multimedia
interactiva, o que
-Es necesaria para cumplir el alcance de una historia de usuario de primer nivel, propia de la historia

Historia de gue compone la experiencia multimedia interactiva, o que
Usuario del -Es candidata para llevar a cabo su produccién dado su nivel de concrecion, en funcién de la
Sistema Alfa creacion de valor que debe entregar al usuario.
Multimedia -Definida: La historia de usuario define con claridad sus criterios para validacién, los cuales han sido
minimo viable confirmados por los interesados.

-Priorizada: Se ha confirmado la priorizacion de la historia de usuario con los interesados.

-Preparada para desarrollo: La historia de usuario para produccion se ha discutido y confirmando con los
interesados, especificando los requerimientos que implica su realizacién, tales como los medios digitales
gue exige, interfaces que requiere en funcién de las modalidades de interaccion que se definen, sensores y
actuadores necesarios para cumplir con las percepciones sensoriales definidas, y en general, aspectos
especificos que involucra su implementacion.

-En progreso: La historia de usuario se encuentra en proceso de trabajo para su implementacion, por parte
del equipo de trabajo.

-Verificable: La historia de usuario ha sido verificada por un interesado que representa los intereses del rol

del usuario.
Tarjeta de . . . S ) L
historia de Consiste en la tarjeta que detalla el enunciado de la historia de usuario centrada en su creacién de valor,
usuario del Producto de trabajo sus criterios de validacion y demas atributos para su implementacién, seguimiento y verificacion en funcién

SMMV de la experiencia multimedia interactiva (ver tabla 35, y figuras 17 y 18).




Tabla 50 (Continuacién)

Elemento

Tipo

Descripcién

Mapa general

de alineacion

de historias de

usuario con la
EMI

Producto de trabajo

Se trata del mapa general que define la estructura, clasificacién, alineacién, organizacién y priorizacion, de
las diferentes historias de usuario, de mayor grado de abstraccién a mayor grado de concrecién, para
produccién (ver figura 16).

Caso de prueba

Producto de trabajo

Consiste en un documento que especifique el caso de prueba relacionado con cada criterio de validacion
definido para la historia de usuario basandose en la herramienta sugerida por la estructura de la tabla 37.

(AAZZUXIS:dAe;S Actividades Son el conjunto de actividades necesarias para llevar a cabo, la definicién de las historias de usuario que
’A26)’ ’ responden a las necesidades de la experiencia multimedia interactiva (ver tabla 38).
Ruta de la Patrén Es la ruta que define la secuencia e iteraciones que pueden producirse, entre las diferentes actividades que
Especificacion componen la practica para la generacion de las historias de usuario del SMMV (ver tabla 40).
(TI:S?I.n I'(IfﬁiJZ Patrén <técnica> Son las técnicas especificadas, que permiten llevar a cabo el desarrollo de las actividades que se inscriben
THU3 YTHU4)1 en la practica para la realizacion de las historias de usuario que componen el SMMV (ver tabla 39).
Arquitecto Consiste en el rol que hace parte del equipo de Arquitectos, responsable de llevar a cabo la realizacion de
Experiencia Patréon <Rol> los productos de trabajo relacionados con las tarjetas de historias de usuario y el mapa general de alineacion
Multimedia de historias de usuario, con la experiencia multimedia interactiva (ver RASCI de tabla 38).

Arquitecto de
pruebas

Patrén <Rol>

Consiste en el rol que hace parte del equipo de Arquitectos, responsable de llevar a cabo la realizacion del
producto de trabajo de los casos de prueba, y la definicién de los criterios de validacion (ver RASCI de tabla
38).

Disefiadores —
Desarrolladores
y Artistas

Patréon <Rol>

Consiste en la descripcion de todo el equipo de trabajo para produccién, que apoya la aplicacion de las
herramientas para la realizacion de las historias de usuario, y participa en su implementacion y pruebas.

Estructura para
latarjeta de
historias de
usuario del

SMMV

Recurso
<herramienta>

Corresponde al contenido que especifica la tarjeta de historias de usuario, para el desarrollo del SMMV (ver
figuras 17 y 18).
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Tabla 50 (Continuacién)

Elemento

Tipo

Descripcién

Matrices para la
alineacion de
HU - EMI

Recurso
<herramienta>

Componen las matrices que permiten realizar el andlisis de alineacion de historias de usuario con la
experiencia multimedia interactiva (ver estructura de las tablas 34 y 35).

Estructuray
clasificacion de
los criterios de

validacion.

Recurso
<herramienta>

Consiste en la estructura que permite identificar la historia de usuario y los criterios de validacion, que
permite clasificar y correlacionar los casos de prueba (ver tabla 37).
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En la tabla 51 se especifica los principales items de chequeo para cada uno de los
estados del Alfa de historia de usuario del SMMV. Es importante atender, a que los
cuatro primeros estados del Alfa, cubren el alcance necesario para la preproduccién
del sistema multimedia. Entre tanto, los siguientes dos estados (En Progreso y
Verificado) tendrdn como objetivo, guiar el progreso de implementacion y
verificacion de las historias de usuario para el sistema multimedia, lo cual se atiende
en la siguiente etapa de produccion de la solucion. Esto es importante, dado que,
como se ha discutido, la especificacion de las historias de usuario, define el sistema
multimedia que debe producirse y el valor que debe producir (alineado con las
demas practicas); y condiciona el trabajo necesario subsiguiente para el desarrollo
de la solucidn, en la etapa de produccién del sistema multimedia.



Tabla 51

Lista de verificacion por estado para el Sub-Alfa de Historias de Usuario del Sistema Multimedia Minimo Viable

Principales items de Chequeo

Se ha identificado el aporte de valor que ofrece la historia de usuario a la experiencia multimedia interactiva.
Se ha clasificado la historia de usuario, definiéndose si pertenece a la narrativa de la historia principal de la
experiencia multimedia interactiva, compone un conjunto de historias de usuario necesarias para cumplir con
una historia de usuario que pertenece a la narrativa de la historia principal, o es una historia de usuario
candidata a produccién para su implementacion.

Se tiene claridad sobre el aporte de valor que ofrece la historia de usuario a la experiencia multimedia
interactiva.

El conjunto de historias de usuario que componen la historia de usuario de nivel superior, son suficientes y
necesarias para alcanzar la creacion de valor que debe ofrecer la historia de usuario de nivel superior.

Los interesados conocen y estan de acuerdo con la historia de usuario definida, o con el conjunto de historias
de usuario definidas para alcanzar el objetivo de la historia de usuario de nivel superior.

Se han definido los criterios de validacién de la historia de usuario.

Se cuenta con una alineacion clara entre los criterios de validacién y la creacion de valor que debe aportar la
historia de usuario a la experiencia multimedia interactiva.

Se ha producido una tarjeta de historia de usuario para el SMMV.

Se ha definido un caso de prueba para la historia de usuario.

Los interesados se encuentran de acuerdo con los criterios de validacion de la historia de usuario y su
alineacion a la creacién de valor que esta Ultima debe producir, para la experiencia multimedia interactiva.

Alfa Estado
Identificada y
clasificada
Historia de
Usuario del
Sistema
Multimedia
Minimo Viable Definida
Priorizada

Se ha definido una priorizacion para la historia de usuario de la experiencia multimedia para conocer si debe
especificarse, aplazarse, clarificarse o abandonarse.

Se ha generado una priorizacién que define el orden de implementacion de la historia de usuario que ha sido
especificada.

Se ha producido un mapa general de historias de usuario alineados a la vision del SMMV, y a la experiencia
multimedia interactiva.

Los interesados se encuentran de acuerdo con las priorizaciones definida para la historia de usuario.




Tabla 51 (Continuacién)

Alfa Estado

Principales items de Chequeo

Preparada para
desarrollo

El equipo de trabajo ha especificado los requerimientos necesarios para la implementacion de la historia de
usuario, tales como: las interfaces que requiere, medios digitales que exigen, modalidades de interaccion que
requiere, sensores y actuadores necesarios para cumplir con las percepciones sensoriales definidas, etc.

Se ha definido el equipo de trabajo responsable de su implementacion en la etapa de produccién del sistema
multimedia.

Se ha verificado que se cuentan con los recursos (humano, tecnoldgico, etc.) suficientes para la
implementacion de la historia de usuario.

Los interesados coinciden con el equipo de trabajo, con respecto a los requerimientos y equipo de trabajo
definido para la implementacién de la historia de usuario de la experiencia multimedia.

Historia de
Usuario del
Sistema
Multimedia

Minimo Viable En progreso

El equipo responsable de la implementacion de la historia de usuario, se encuentra completando el trabajo
necesario para su implementacion.

El equipo de trabajo responsable de la preproduccion del sistema multimedia, se encuentra informado del
progreso adelantado por el equipo de implementacién de la historia de usuario y los resultados obtenidos.

El equipo responsable de la implementacion resuelve las dificultades y problemas que se presentan durante
el progreso de la implementacion de la historia de usuario para el sistema multimedia.

Los interesados representativos del usuario, clientes y patrocinadores, se encuentran enterados del progreso
de la implementacién de la historia de usuario.

Verificable

La historia de usuario implementada si cumple con la totalidad de los criterios de validaciéon que se definieron
en preproduccion.

La historia de usuario cumple satisfactoriamente con el caso de prueba definido para su verificacion.

Los interesados que representan los intereses de usuarios, clientes y patrocinadores, confirman que la historia
de usuario implementada, cumple con los criterios definidos y se encuentra preparada para crear valor por
medio de la experiencia multimedia interactiva que compone.
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5.2.5 Descripcion del método para la preproduccién de sistemas multimedia
mediante el estandar de esencia

Basandose en la estructura del estdndar de Esencia, un método se compone de un
conjunto de practicas, que, a su vez, se describen por medio de diferentes
elementos que componen su kernel (alfas, estados de alfas, competencias,
actividades, espacio de actividades, y patrones), que son definidos por medio de un
lenguaje (Object Management Group, 2018). Teniendo en cuenta estos principios
tedricos del estandar, puede definirse el método para la preproduccién de sistemas
multimedia, partiendo del conjunto de cuatro practicas que han sido especificadas,
utilizando los elementos del kernel de Esencia, e interrelacionandolas, por medio de
la utilizacién de su lenguaje de notacion grafica. En la figura 32 se especifica el
método para la preproduccion de sistemas multimedia, expresandolo por medio del
lenguaje de notacién de Esencia.

Figura 32
Método para la preproduccion de sistemas multimedia expresado bajo el lenguaje

de notaciéon de Esencia.

Conerecién del Especificacion del
sistema Multimedi Sict, Multimedi
minimo viable minimo viable

>

PRE-PRODUCCION — | plan para el desarrollo
sM I del Sistema Multimedia

Concepcién del
Sistema Multimedia

ESENCIA

En esta representacion de alto nivel, se definen el conjunto de préacticas centradas
en la concepcién del sistema multimedia: la practica ISM y CEM. Entre tanto, la
practica SMMV esta compuesta por la ruta de aseguramiento, que hace parte de la
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concepcion, pero cuyo principal objetivo a través de la generacion del andlisis de
validacién, es habilitar las actividades que permiten la concreciéon del SMMV.

Por ultimo, la practica HUSM atiende a la especificacion del sistema multimedia
minimo viable, teniendo como base dentro del método, el esfuerzo realizado para la
concepcién y concrecién del SMMV. Es por este motivo, que a este nivel de
abstraccion se representa el producto de trabajo relacionado con el Plan para el
desarrollo del Sistema Multimedia, dado que en él se inscriben los demas productos
de trabajo especificados en las diferentes practicas de concepcion y concrecion del
sistema multimedia, y que son base para la especificacion del sistema multimedia
minimo viable.

Uno de los aspectos que puede resaltarse como resultado de la representacion a
nivel de abstracciéon del método para la preproduccién de sistemas multimedia (ver
figura 32), a través del lenguaje de notacion de Esencia, es que a pesar de ser una
herramienta potente para lograr modelar los métodos y préacticas desde un alto nivel
de abstraccion, hasta un nivel especifico por alfa, actividad, técnica, herramienta,
etc., una de sus limitaciones que tiene, se encuentra en “hacer visible” mediante la
expresion de su lenguaje de notacion grafico, un factor importante a expresar dentro
de un método orientado al desarrollo de un sistema multimedia: las personas. Por
cuanto no puede perderse de vista, que la propuesta de valor se encuentra centrado
en los intereses, motivaciones, expectativas y necesidades de las personas
(usuarios, clientes y patrocinadores).

A partir del andlisis anterior, en la figura 33 este trabajo propone una adaptacion
original de la figura 32, en donde se efectlia la representacion de los interesados,
especialmente aquellos que responden al rol de usuarios, interesados indirectos,
clientes y patrocinadores. Estos interesados son representados en el medio de la
especificacion del conjunto de las practicas y el kernel de Esencia. La flecha que
envuelve parcialmente el espacio de los interesados, representa la naturaleza
incremental y evolutiva de las préacticas que especifican el método para la
preproduccién de sistemas multimedia. En el apéndice A2, se incluye un resumen
del método para preproduccion de sistemas multimedia, sus practicas, rutas de
trabajo, actividades y técnicas.
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Figura 33

Método para la preproduccion de sistemas multimedia expresado bajo el lenguaje
de notacién de Esencia y representando a los interesados clave como parte central
del método.

. Concrecién del Especificacién del

Concepeién del . ende £ \cacion ce

Sistema Multimedia S tema Mult Sistema Multimed
minimo viable minimo viable

PRE-PRODUCCION — | Plan para el desarrolio
SM | del Sistema Multimedia |

5.3 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

El estdndar de Esencia aporta un valor fundamental para la formalizacién de la
propuesta de preproduccion de sistemas multimedia. Gracias a la adaptacion
original desarrollada, se ha podido llevar a cabo tanto el empaguetamiento, asi
como la representacion en un lenguaje de notacién grafico, de un conjunto de
practicas bien definidas, a través de las cuales se contribuye a la preproduccion de
un sistema multimedia. Asi mismo y gracias a las posibilidades que ofrece el
lenguaje de notacion de Esencia, se ha logrado representar de una manera
estadndar, el método para preproduccion de sistemas multimedia, componiéndose
de un conjunto bien definido de cuatro practicas para su realizacion.

El horizonte que establece la propuesta del método para preproduccién de sistemas
multimedia sugiere una contribucién que puede resultar de interés para la industria,
gracias al enfoque modular y auto-contenido que ofrece a través de la descripcion
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de sus practicas. Este tipo de estructura modular ofrece una serie de ventajas frente
a los métodos y metodologias de trabajo monoliticas tradicionales, cuya apropiacién
y uso exige la adopcién total del enfoque de trabajo que propone, lo cual
generalmente no resulta atractivo en un sector productivo, por los costos, riesgos e
impacto desfavorable en la produccion a la que puede llegar a conducir.

En contraste, un método de trabajo modular para la preproduccién de sistemas
multimedia, contribuye a la adopcion de una (o mas practicas), sin la necesidad de
generar un impacto en las demas précticas o enfoques de trabajo para el desarrollo
de la solucién, que utilice un equipo de profesionales responsables del proyecto. De
esta manera, por ejemplo, un equipo de trabajo puede adoptar la aplicacién de la
practica para la concepcion de una experiencia multimedia interactiva, en donde los
productos de trabajo que se generan como resultado de la aplicacién de la practica,
enriquecen la informacién para su posterior aprovechamiento, en un ciclo de vida
tradicional de la Ingenieria de Requerimientos, o en una préactica tradicional de
generacion de historias de usuario.

La estructura modular del método para la preproduccion de sistemas multimedia,
también contribuye a flexibilizar las pruebas en cada una de las préacticas que lo
componen, su retroalimentacion, aprendizaje, y evolucién. Asi mismo, ofrece la
posibilidad de escalarse a futuras précticas, que puedan enriquecer la propuesta del
método para la preproduccion de sistemas multimedia, o también, su adaptacién
con otros métodos de trabajo que apoyen etapas como la produccién o
postproduccioén de sistemas multimedia.

Otro trabajo futuro para la evolucion de las practicas propuestas, consiste en la
especificacion del grado de competencia que se espera, debe cumplir cada rol
involucrado en las diferentes practicas para la preproduccion de sistemas
multimedia. Esta oportunidad de trabajo se habilita, gracias a la utilizacion del
estandar de Esencia, que no solamente permite aprovechar la definicion del
ecosistema de interesados y las matrices RASCI definidas en la caracterizacion
para sistemas multimedia, sino que también, ofrece la posibilidad de especificar el
grado de competencia con el cual debe contar cada rol dentro de su participacion
en cada préctica. Esto permitira como trabajo futuro, evaluar aspectos tales como
el impacto del grado de competencia de los roles, en el trabajo colaborativo
requerido para la realizacién de las practicas para la preproduccion de sistemas
multimedia.
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6. EXPERIENCIAS EN LA APLICACION DE LOS FUNDAMENTOS TEORICOS
Y PRACTICAS PARA LA PREPRODUCCION DE SISTEMAS MULTIMEDIA

6.1 EXPERIENCIAS EN LA APLICACION’DE LOS FUNDAMENTOS TEORICOS
EN LOS CUALES SE INSCRIBE EL METODO PARA PREPRODUCCION DE
SISTEMAS MULTIMEDIA

Con el fin de llevar a cabo la validacién de algunos de los principales fundamentos
tedricos sobre los cuales se inscribe la propuesta del método de preproduccion de
sistemas multimedia, se adelantaron una serie de actividades, orientadas a
asegurar una participacion activa en diferentes espacios académicos
especializados en la disciplina HCI. Dichos espacios permitieron una
retroalimentacion precisa y efectiva, frente a diferentes aspectos claves del trabajo
de investigacion doctoral, relacionados con la investigacion y analisis del estado del
arte, asi como los fundamentos que estructuraron el desarrollo del método para
preproduccion de sistemas multimedia.

La validacion de estos elementos cumple un papel fundamental, dado que a través
de este esfuerzo se evalud la idoneidad de una metodologia como la revisién
sistematica de literatura. La aplicacion de esta metodologia, siguié las pautas
sugeridas por Genero Bocco et al. (2014), con el fin de estructurar y fortalecer la
investigacion y el andlisis del estado del arte de la propuesta de trabajo. De igual
forma, se validaron las bases que fundamentan el marco teérico y conceptual del
trabajo de investigacion.

Por medio de la revision sistematica, se abordd un trabajo encaminado al
reconocimiento en torno al estado del arte, sobre tres aspectos clave: las
metodologias existentes y méas actuales relacionadas con el desarrollo de sistemas
multimedia, las tendencias actuales en torno al desarrollo de sistemas multimedia,
y la evolucion de los fundamentos y su interrelacibn con las metodologias
existentes.

Para este trabajo de investigacién, se consultaron un total de 7 bases de datos
electrénicas: IEEE, ACM, Springer, Elsevier, Scopus, Redalic y Science Direct. Se
recuperaron un total de 32 articulos cientificos, que ofrecieron un panorama claro y
suficiente, sobre los tres aspectos clave anteriormente mencionados (Pelaez et al.,
2019). Algunos de los resultados obtenidos por medio de este estudio, estan
relacionados con:
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= La escasez de propuestas metodolédgicas recientes para el desarrollo de sistemas
multimedia. En este caso, las metodologias, modelos y marcos de trabajo
estudiados a través de la investigacion, se orientan mas como propuestas para el
desarrollo de sistemas interactivos. Una gran mayoria de estos enfoques de trabajo,
sientan sus bases sobre los principios de la Ingenieria del Software y el Disefio
Centrado en el Usuario.

= Aunque sin lugar a duda, los enfoques de trabajo estudiados ofrecen en principio,
una base de conocimiento para guiar el proceso de desarrollo de un sistema
multimedia, se evidencian vacios frente a aspectos como: la inexistencia de
practicas o actividades que ayuden a hacer una especificacion para la concepcion
y el disefio de una experiencia basada en contenidos multimedia, o metodologias
de trabajo que aborden principios, actividades o practicas, que tengan en cuenta la
definicién de factores éticos y morales en este tipo de soluciones, entre otros
factores.

= Con respecto a las tendencias relacionadas a las tecnologias para el desarrollo de
sistemas multimedia emergentes, se identifica el desarrollo de experiencias que
integran contenidos, en donde ademdas de generar los estimulos tradicionales
basados en percepciones sensoriales auditivas y visuales, se integra la posibilidad
de desarrollar contenido multimedia con la capacidad para producir otros estimulos
basados en percepciones sensoriales como las olfativas y térmicas, por ejemplo. A
este tipo de soluciones, en la literatura cientifica se le conoce como experiencias
mulsemedia (derivado del inglés, multiple sensorial media). (Ghinea, y Gulliver,
2011)

= Aunque el concepto de experiencias mulsemedia no es reciente, los desarrollos
actuales tanto a nivel académico como de la industria se valen, por ejemplo, de
experiencias multimedia multisensoriales, para lograr mayor grado de inmersién y
de interaccion con el usuario, en tecnologias basadas en realidad virtual y
aumentada.

= De igual forma, el desarrollo de sistemas multimedia para sectores de la industria
como la automotriz, evidencia su creciente convergencia con tecnologias basadas
en machine learning. Esta tendencia expone un vacio importante, frente a la
ausencia de actividades y practicas que permitan la consideracion de factores éticos
y morales, en el desarrollo de experiencias multimedia interactivas, las cuales, en
algunos casos, actian como asistentes virtuales que contribuyen a la comunicacion
inteligente entre el conductor y el vehiculo. (van de Kaa et al., 2019)
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= Existe una limitante con respecto a la informacion disponible en la literatura, sobre
metodologias para el desarrollo de sistemas multimedia utilizadas en la industria.
La informacién encontrada es basica y superficial. No detalla aspectos relacionados
con sus practicas, actividades, técnicas o procesos, limitdndose a ofrecer una
informacion bastante genérica de los enfoques utilizados. Esto no es un hallazgo
nuevo; y solo confirma la tesis expuesta por los autores Lang y Barry (2001), en
torno a que las metodologias “in-house” para el desarrollo de sistemas multimedia,
son un elemento clave del “know-how” de las empresas, sobretodo del sector TIC,
por lo que la informacién disponible es muy restringida.

= Por Gltimo, un vacio observado en las diferentes metodologias estudiadas para el
desarrollo de sistemas multimedia, evidencia un escaso trabajo de caracterizacion
que fundamente tedricamente y de manera adecuada a estas metodologias.

Estos resultados fueron presentados en el congreso HCI International 2019, durante
las sesiones paralelas que se realizaron, en el area tematica de Social Computing
and Social Media y se publicé en los Lecture Notes de Computer Science de
Springer. Algunos de los comentarios ofrecidos por parte de los expertos de la mesa
de trabajo, trataron sobre la valoracion favorable del método de investigacion
utilizado para llevar a cabo el proceso de investigacion que se adelanto.

De igual manera, resaltaron los resultados obtenidos en la investigacion, indicando
entre otros comentarios, que efectivamente se observa la necesidad de abordar
nuevos enfoques de trabajo para el desarrollo de sistemas multimedia, que
respondan a la evolucion y desarrollos actuales, sefialando que muchos de estos
enfoques de trabajo, no son compartidos y ampliamente divulgados por la empresa
privada en la industria especializada, por tratarse de una parte estructural para la
creacion de valor y del “know-how” de sus productos en el mercado.

Una serie de recomendaciones planteadas, -a partir de los hallazgos encontrados
en el trabajo de investigacion-, sugirieron la importancia que, en las propuestas de
trabajo futuro relacionadas con las aproximaciones metodoldgicas para el
desarrollo de sistemas multimedia e interactivos, debian contemplarse précticas
encaminadas a enriquecer la discusion de factores éticos y morales, durante la
etapa de disefio de este tipo de soluciones; y la manera en como esta discusion
debia reflejarse a nivel de las etapas de implementacion de la solucion.

6.2 EXPERIENCIAS EN LA AE’LICACION DE ENFOQUES DE TRABAJO
ORIENTADOS HACIA EL DISENO Y DESARROLLO DE PRODUCTO EN EL
CONTEXTO DE SISTEMAS MULTIMEDIA
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Durante la realizacién del trabajo y cumplimiento del alcance que debia tener el
método de preproduccion de sistemas multimedia, se evidencié la importancia
acerca de que el disefio de su solucion, debia responder de una manera efectiva,
tanto a las tendencias, asi como las necesidades efectivas reales y actuales del
sector productivo. Dentro de este trabajo se evidencié el creciente interés por parte
de la industria de todos los sectores (interesada en el desarrollo de productos y
servicios mediados por tecnologias de la informacion), de apostar por la generacién
de productos y servicios que lleguen al mercado con una propuesta de valor clara 'y
precisa, que ofrezcan altas posibilidades de evolucion y escalabilidad, segun las
necesidades de crecimiento del negocio.

Dicho enfoque de trabajo encaminado a generar productos con capacidad de
evolucién y escalabilidad segun las necesidades de crecimiento, rifie con el
desarrollo de productos altamente robustos y técnicamente complejos, que
demandan una alta cantidad de recursos, costos y gestidon de riesgos, sin una
claridad acerca de su aporte de valor efectivo para los interesados. Por el contrario,
un enfoque de trabajo basado en el disefio y desarrollo de producto minimo viable
resulta favorable con el fin de ofrecer la posibilidad de generar productos que
habiliten la posibilidad de obtener una rapida entrega de valor a sus interesados; y
una escalabilidad de la solucién, orientada a las necesidades del negocio y no de la
tecnologia per-se.

A raiz de estos hallazgos, se llevo a cabo un esfuerzo orientado hacia la realizacion
de un estudio sobre el estado del arte, que relacionaba las practicas y enfoques de
trabajo que proponen las metodologias orientadas al disefio y desarrollo de
producto, en contraste con las metodologias para el desarrollo de sistemas
multimedia. A través de la revision del estado del arte de las metodologias
existentes para ambos contextos, se evidencié que, aunque a través de la utilizacion
de marcos de trabajo agiles que proponen el desarrollo de soluciones software
basadas en producto minimo viable, existe una escasa informaciéon que exprese
practicas formales bajo este enfoque de trabajo, a nivel de la Ingenieria del Software
y la Ingenieria de Sistemas.

Otro hallazgo encontrado a través del estudio que se realizo, permitié evidenciar
una alta utilizacién de técnicas y herramientas basadas en el pensamiento del
disefio con sentido creativo, para el disefio y desarrollo de producto. Entre tanto, en
las metodologias para el desarrollo de sistemas multimedia e interactivos, se
evidencia una escasa utilizacion de estas mismas técnicas y herramientas para el
pensamiento de disefio con sentido creativo, principalmente durante las etapas de
concepcion y disefio de soluciones basadas en software, en donde podrian aportar
mayor valor. Los resultados de este trabajo de investigacion se socializaron en
Interaccion 2019 y se publicaron en las memorias del congreso en ACM.
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6.3 EXPERIENCIAS EN LA APLICACION DE ENFOQUES DE TRABAJO
ORIENTADOS HACIA LA CONCEPCION Y EL DISENO DE SISTEMAS
MULTIMEDIA TENIENDO EN CUENTA CONSIDERACIONES DEL DISENO
SENSIBLE AL VALOR

A partir de la retroalimentacion recibida en los diferentes espacios en donde se
socializé el estado del arte y enfoques de trabajo relacionados con metodologias
para el desarrollo de sistemas multimedia, en torno a la ausencia sobre las
consideraciones de factores éticos y morales en el desarrollo de esta clase de
soluciones, se adelantd un analisis a manera de discusion, con respecto a la
importancia de incluir factores éticos y morales en el disefio y concepciéon de
sistemas multimedia.

La primera iniciativa adelantada, consistio en la publicaciéon de un articulo en un
espacio especializado de foros publicos de discusion académica, centrado
principalmente en factores de disefio. Con esta actividad, se contribuye a abrir un
espacio continuo en el tiempo, que sea abierto y propicie la discusion y reflexién
académica acerca del tema. Especificamente, en torno a la aplicacion de un
enfoque tedrico como el VSD, para el abordaje de factores éticos y morales en el
disefio de soluciones basadas en sistemas multimedia.

Por otra parte, en el espacio del desarrollo del curso de Disefio Multimedia, de 9
semestre del programa de Ingenieria Multimedia en la Universidad Auténoma de
Occidente (UAO), se disefi6 un estudio de caso, conducente a la aplicacion de las
actividades, técnicas y herramientas, relacionadas con las practicas de
identificacion de interesados indirectos (seccién 5.2.1) y las que define la ruta del
disefio responsable, de la practica para concepcion de la experiencia multimedia
(seccidn 5.2.2). Con esta iniciativa se busco reconocer la potencial contribucién que
puede ofrecer un enfoque teérico como el VSD, en actividades relacionadas con la
preproduccion de sistemas multimedia.

Para este estudio de caso, ademas de la participaciéon de dos docentes del
programa de Ingenieria Multimedia, se contd con el acompafiamiento de la Doctora
Rosa Maria Gil, como experto en el desarrollo de sistemas interactivos y multimedia,
asi como en la aplicacién practica del enfoque VSD para el disefio de esta clase de
soluciones.

La aplicacién de estas actividades se llevd a cabo, en el marco del proyecto
semestral de la asignatura, que consistié en la concepcion y el disefio de una
solucién basada en sistemas multimedia, durante un periodo de 16 semanas de
trabajo. Un total de 25 estudiantes participaron en la actividad, quienes conformaron
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5 grupos de trabajo, cada uno responsable de un proyecto. Dos docentes tuvieron
la oportunidad de cumplir el rol de tutores, para guiar el esfuerzo que debian realizar
los equipos de trabajo, en la ejecucion de las actividades. Mientras tanto, la Dra. Gil
aporto su experiencia y conocimiento, en la el analisis y ajuste a nivel de detalle, de
las actividades y técnicas de VSD, que se inscriben en el método de preproduccion
de sistemas multimedia. De igual manera, acompafié el proceso de disefio y
definicion de los factores de impacto, asi como el disefio de las preguntas de las
encuestas realizadas.

Por medio de la realizacion de este estudio de caso, se reconoci6 la contribucion
que ofrece el método para la preproduccion de sistemas multimedia, para la
concepcion y el disefio de factores éticos y morales de la solucion, a través de la
aplicacion de actividades y técnicas centradas en el VSD. Igualmente, mediante la
realizacion de este estudio de caso, se aprecio la flexibilidad que ofrece el método
de trabajo, al poder hacer un seguimiento y medicién a un conjunto de factores
asociados especificamente con las actividades de VSD que hacen parte del método
de trabajo.

De igual forma, el abordaje de proyectos con problematicas disimiles que debian
ofrecer soluciones en diferentes contextos de aplicacion, en aspectos como las
implicaciones de la ansiedad social en estudiantes universitarios, el fortalecimiento
de la identidad cultural de la musica del pacifico colombiano en nifios de 6 a 10
afios, y de trabajo colaborativo a través de ambientes virtuales para equipos
responsables del desarrollo de software con integrantes geograficamente dispersos,
permiti6 evidenciar la fortaleza del método como estandar, en su potencial
relacionado a la preproduccion de sistemas multimedia, en diverso tipo de
problemas planteados.

A través de esta experiencia proporcionada por el estudio de caso, los equipos de
trabajo comprendieron la importancia en torno a la identificacion de los interesados
indirectos, asi como a su diferenciaciéon con los interesados directos del sistema
multimedia. También se logré estimar el valor que tiene, el estudio y reconocimiento
de patrones de comportamiento de los interesados, en la utilizacién de otras
soluciones similares existentes y cémo esto influye (favorable o desfavorablemente)
en la concepcioén y el disefio del sistema multimedia.

El estudio de caso permitio reconocer la potencial contribucion que ofrece el método
de preproduccion de sistemas multimedia, para la identificacion y el disefio de
factores éticos y morales, por medio de la aplicacién de actividades y técnicas
basadas en el VSD. Aspectos relacionados con la ansiedad social, el manejo de la
adiccion y la escasez en los nifios, como factores adversos que puede generar en
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el uso de un sistema multimedia, fueron tenidos en cuenta en el disefio de
experiencias multimedia interactivas basadas en videojuegos.

Los resultados de este trabajo de investigacién, fueron publicados en la Revista
Ibérica de Sistemas y Tecnologias de la Informacién — RISTI, en la edicion especial
39. (Pelaez et al., 2021)

Una tercera experiencia de trabajo se llevd a cabo, en el marco de la convocatoria
de proyectos de investigacion, de la Direcciéon de Investigaciones, en la UAO. A
partir de los resultados obtenidos en el desarrollo del trabajo de investigacion
doctoral, se produjo la formulacién de una propuesta, para la realizacién de un
programa de investigacion, el cual se denomind: “Experiencias Interactivas
Multimedia bajo un enfoque del Disefio Sensible al Valor utilizando Analitica de
Aprendizaje para educacion basica.”

La propuesta del programa de investigacion fue sometida a evaluaciéon de pares
académicos expertos nacionales e internacionales, en donde la retroalimentacion
obtenida sobre aspectos relacionados con los factores éticos y morales para el
desarrollo de sistemas multimedia desde un enfoque tedrico del disefio sensible al
valor, obtuvo una retroalimentacion favorable por parte de los evaluadores. Un
aspecto de mejora sugerido por los pares evaluadores, sugirié la importancia de
producir una adaptacién y especificacion de dichos factores, en las dindmicas del
contexto objeto de estudio, relacionado con la educacion basica, trabajo que debe
adelantarse a partir de la ejecucién del programa de investigacion.

A partir del resultado obtenido en la evaluacion del programa de investigacioén, se
aprobd su realizacion y asignacion presupuestal, para iniciar su ejecucién a partir
del mes de junio de 2020. Sin embargo y debido a la pandemia que se origind por
el virus SARS-CoV-2, que ha exigido tomar medidas altamente restrictivas de
distanciamiento social para controlar la propagacion del virus, oblig6 al
aplazamiento del inicio del programa de investigacion, hasta tanto no se recobren
unas condiciones de “relativa normalidad” en la operaciéon académica de la red de
colegios de la regién, como base fundamental para la validacion de la propuesta de
investigacion.
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6.4 EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LA APLICACION DE ENFOQUES DE
TRABAJO COLABORATIVO EN EL METODO PARA PREPRODUCCION DE
SISTEMAS MULTIMEDIA

A través del trabajo de pasantia virtual, se adelanté un esfuerzo orientado a
fortalecer la propuesta del método de preproduccién de sistemas multimedia, por
medio de la aplicacion de herramientas que faciliten un enfoque de trabajo
colaborativo, entre los miembros de los equipos responsables de llevar a cabo la
concepcion y disefio de un sistema multimedia.

El primer desafio que se encontro, consistié en la necesidad de delimitar un universo
de interesados para cumplir con el alcance de la preproduccion de sistemas
multimedia, que permitiese posteriormente, la organizacion de los miembros de un
equipo de trabajo frente a las responsabilidades que asume cada rol, en las
actividades que deben realizarse para la preproduccion de la solucion. A partir de la
revision de la estructura del trabajo de investigacion, se determind que la
delimitacion de dicho universo de interesados, debia realizarse a nivel de la
caracterizacién de la propuesta (seccion 3.4), como base fundamental que luego
permitiese adelantar la especificacion de su participacién, en cada una de las
practicas que definen el método.

A partir del trabajo anterior, se llevé a cabo la definicién del papel que deben cumplir
los interesados, en cada una de las rutas de trabajo propuestas por el método. En
ese sentido y atendiendo a las buenas practicas de gestion, se discutié acerca de
la contribucién que podia ofrecer una herramienta de trabajo como las matrices de
asignacién de responsabilidades RACI. Con este fin, se estudiaron el marco de
trabajo COBIT (2018) y la guia PMBOK (2017), los cuales sugieren la aplicacion de
matrices de responsabilidad en los contextos de gestion y gobierno de TI; y de
gestidn de proyectos, respectivamente.

Un aspecto a aclarar, es que el principal propésito de utilizar las matrices de
asignacién de responsabilidad como un elemento que complementa las rutas de
trabajo para la preproduccién de sistemas multimedia, consiste en facilitar la
organizacioén del trabajo de un conjunto de individuos, quienes recientemente han
conformado un equipo para abordar el desafio de preproduccion de un sistema
multimedia, y estén estableciendo inicialmente, una base de comin de
entendimiento entre ellos, relacionada con sus estilos y formas de trabajo. Otro
propésito, consiste en mitigar un posible escenario en donde se presente un bajo
nivel de experiencia por parte de algunos de los miembros del equipo, para la
apropiacion y aplicacion de las actividades para la preproducciéon del sistema
multimedia. Estos factores descritos, son aspectos que el estandar de Esencia
(Object Management Group, 2018) recomienda tener en cuenta, desde el area de
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interés de Esfuerzo y las Alfa que la componen: Estilos de Trabajo, Trabajo y
Equipo.

La explicacién del parrafo anterior, conduce a que las matrices RASCI propuestas
desde las rutas de trabajo para la preproduccién del sistema multimedia, cumplen
un papel principal como guia y herramienta, fundamentada en el universo de
interesados que intervienen en el método de preproduccién de sistemas multimedia.
Pretende ofrecerle al equipo de trabajo, una base de referencia preliminar sobre
cémo organizar el esfuerzo de trabajo, necesario para cumplir con las actividades
y, en consecuencia, con los objetivos de cada ruta de trabajo, segun lo definido por
cada practica del método para preproduccion de sistemas multimedia. De esta
manera, cumple la funcion como una herramienta que facilita la realizacion de un
trabajo colaborativo, a un equipo de trabajo recientemente conformado, o cuyos
miembros estan comenzando una curva de aprendizaje sobre cémo preproducir un
sistema multimedia.

Un andlisis en torno al aporte que ofrecen las matrices de asignacién de
responsabilidades a las rutas de trabajo del método para la preproduccion del
sistema multimedia, plantea una reflexién en torno a que si bien es importante la
naturaleza del tipo de técnicas y herramientas utilizadas que propicien el trabajo en
el disefio colaborativo, como lo sugieren Gothelf y Seiden (2016), principalmente
cuando se aborda la problematica de concebir y disefiar un producto minimo viable,
su especificacion dentro de un enfoque de trabajo, no asegura por si mismo, que
éste vaya a poderse realizar satisfactoriamente.

La aplicacion del enfoque de trabajo colaborativo descrito, teniendo en cuenta la
definicion del universo de interesados y las matrices RASCI definidas para cada una
de las rutas de trabajo que componen la preproduccion del sistema multimedia, se
aplicé a conjunto de 18 practicantes y un tutor con Ph.D experto en metodologias
para el desarrollo de sistemas multimedia, quienes conformaron cuatro grupos de
trabajo; y durante un periodo de tiempo de cuatro meses, llevaron cabo la aplicacién
de las rutas para la concepcion de un sistema multimedia y su enfoque de trabajo
colaborativo.

En este estudio de caso, se llevo a cabo el seguimiento y evaluacion a un conjunto
de 19 factores de impacto, relacionados con la utilidad que ofrecen las rutas del
método para preproduccion de sistemas multimedia, para la concepcion de una
experiencia multimedia interactiva, su utilidad para la identificacion de patrones de
comportamiento de los interesados, posibles usos futuros del sistema multimedia,
la agilidad por parte de los miembros del equipo de trabajo, en apropiar y aplicar las
actividades y técnicas que componen las rutas de trabajo de cada una de las
practicas que se inscriben en el método de preproduccion del sistema multimedia.
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Estos factores de impacto se organizaron en un total de 4 desafios, que consistieron
en identificar los interesados y oportunidades que dan origen a la preproduccion del
sistema multimedia, el disefio de una experiencia multimedia interactiva, la
concepcion de aspectos relacionados con el disefio responsable de la solucion, y el
andlisis de viabilidad del sistema multimedia. Algunos de los resultados obtenidos
en el estudio de caso, evidenciaron que el 86% de los participantes en los grupos
de experimentacion, manifestaron estar muy de acuerdo en que las actividades,
técnicas y productos de trabajo especificados en la ruta de creatividad, permiten
completar de manera muy satisfactoria, la concepcién de una experiencia
multimedia interactiva. Entre tanto, el 58% de los participantes en los equipos del
grupo de control que aplicaron metodologias tradicionales para el desarrollo de
sistemas interactivos/ multimedia como MPlu+a, expresaron que el enfoque de
trabajo no habia resultado ser muy util para la generacién de la experiencia
multimedia. La totalidad de los equipos de trabajo, manifesté haber tenido que
acceder a la consulta de otras referencias relacionadas con UX y generacion de
narrativas, para poder completar la actividad.

Por medio de los resultados obtenidos en este estudio, se llevd a cabo la realizaciéon
del articulo con titulo “Proposal to Conceive Multimedia Systems from a Value
Creation Perspective and a Collaborative Work Routes Approach”, el cual ha sido
sometido a revision en la revista Interaction Design & Architecture(s).

6.5 EXPERIENCIAS RELACIONADAS CON LA APLICACION DE LA PRACTICA
PARA LA GENERACION DE HISTORIAS DE USUARIO DEL SISTEMA
MULTIMEDIA

Una siguiente etapa en el trabajo realizado por parte de los practicantes quienes
adelantaron las experiencias relacionadas con la concepcién y el disefio de un
SMMV, consistié en la aplicacion de la practica para la generacién de historias de
usuario del sistema multimedia.

Para la aplicacion de esta practica de historias de usuario, los equipos de trabajo
tuvieron en cuenta el modelo Canvas producido del SMMV y sus productos de
trabajo asociados, el enunciado de su vision y la proposicion de valor del sistema
multimedia. La primera etapa del trabajo realizado consistié en apropiar la mecanica
gue sugiere el mapa general de alineacién de historias de usuario para el sistema
multimedia. Durante esa primera etapa, el primer desafio que enfrentaron los
equipos estuvo en torno a la discusién de las historias de usuario de su proyecto, a
nivel de la experiencia multimedia interactiva.
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La discusion de las historias de usuario a nivel de la experiencia multimedia, también
planteé la necesidad de llevar a cabo una organizacion, tanto cronolégica, asi como
por eventos, respondiendo de manera coherente, al desenvolvimiento de la historia
y la intervencion de los distintos elementos que componen el universo narrativo de
la experiencia. Una vez discutidas y definidas las historias de usuario de la
experiencia multimedia, los equipos adelantaron un trabajo relacionado con la
identificacion y clasificacion de las historias de usuario mas concretas, que
conducen a una mayor influencia frente a un componente relacionado con un medio
digital, una percepcion sensorial, una modalidad de interacciéon, un factor
relacionado con el disefio responsable, o su relacidn directa con la generacion de
una emocion en el usuario. Finalizado este proceso, los equipos iniciaron el trabajo
de definir las historias de usuario candidatas a produccién del sistema multimedia y
las clasificaron segun su prioridad para implementacion.

En la figura 34, siguiendo la técnica del mapa general de historias de usuario
propuesta por la practica para la especificacion de historias de usuario del sistema
multimedia, se presenta una ilustracion del mapa general de historias de usuario
producido por el equipo de uno de los proyectos, denominado BIOS. El objetivo de
este proyecto, consisti6 en desarrollar un sistema multimedia como apoyo a
estudiantes universitarios que padecen ansiedad social, y mitigar el impacto de sus
consecuencias en el desempefio académico de estos estudiantes.

Figura 344

Mapa general de historias de usuario del proyecto BIOS.

Vision
Sistema multimedia minimo viable AN

.

respomsable

Asi mismo, por medio de la practica para la generacion historias de usuario del
sistema multimedia, el equipo de trabajo adelanto la especificacion de las historias
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de usuario del mapa general presentado en la figura 38 siguiendo su misma
codificacion. Esta especificacion se detalla en la Tabla 52, en la cual se presentan
las historias de usuario que el equipo definié, y que estan directamente relacionadas
con las delicias del SMMV, a través de la vision del sistema multimedia.
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Tabla 52

Historias de usuario relacionadas directamente con la experiencia multimedia interactiva del proyecto BIOS.

Historia de

Historias de usuario hijo — basadas en los elementos que componen la estructura de la Experiencia Multimedia

Codigo Usuario padre Interactiva
Contenido multimedia s
Medios Modalidades  de Disefio Emociones
L Percepciones sensoriales . S responsable
digitales interaccion
-Tension de valor
-Privacidad -Alegria
-Texto . -Seguridad fisica -Satisfaccion
-Audio visual -Interfaz linea de del -Simpatia
-Temperatura comandos . p
basado en - . usuario -Enfado
: -Olfativa -Menus de i
videos isual - -Sostenibilidad -Calma
-Imégenes 2D y -Vlsu_a_ navegacion ambiental -Alivio
-Auditiva -Manipulacion -
3D _Gustativa indirecta e -Confiabilidad -Horror
-Animaciones ) P . - -Confianza -Envidia
-Kinestésica interaccion . ”
2Dy3D “Tactil/Haptico asistida -Seguridad -Decepcion
-Objetos y . -Rentabilidad -Interés
-Lenguaje natural .
entornos -Usos no -Miedo
concebidos para -Sorpresa
el sistema
-HU1.2 Como -HU1.3 Como -HU1.4 Como -HUL5 Como
Como . . <estudiante>, j <estudiante>,
. -HU1.1 Como <estudiante>, <estudiante>, - <estudiante>, X
<Estudiante>, : o - .. necesito <navegar ; necesito
- necesito <una experiencia necesito <una experiencia : necesito <que los .
necesito <una : . - . ) por el sistema <seleccionar el
e multimedia donde pueda multimedia con un contenido B resultados ) .
experiencia recibir retroalimentacion  audiovisual similar al mundo mediante obtenidos en el tipo de contenido
multimedia> sobre mi rendimiento por real> para interaccion gestual sistema sean 2 practicar
HUL para medio de un ersong‘e < uep me ayude a v comandos  de rivados (cancion,  trova,
<aprender a . p / a . yuo - voz> para priva . y presentacion,
desarrollar una virtual> para <mejorar mis sumergirme en la situacion <facilitar la confidenciales> oema)> para
resentacion habilidades de presentacién presentada y poder realizar navegacion por el para Esentirmep mas
P frente a un publico teniendo presentaciones frente a un _; g p <proteger mi . h
oral frente a un . L L . sistema y la atraido a practicar
. claras mis debilidades>. publico como si fuese una - derecho a la
publico>. ) . interaccion con el T y aprender con el
situacion real>. privacidad>.

mismo>.

sistema>.
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Tabla 52 (Continuacién)

Historia de

Historias de usuario hijo — basadas en los elementos que componen la estructura de la Experiencia Multimedia

Codigo . -
9 Usuario padre Interactiva
Como
. -HU2.5 Como
<Estudiante>, -HU2.3 Como .
N . -HU2.4 Como <estudiante>,
necesito <ten <estudiante>, ; -
. <estudiante>, necesito
er un avatar -HU2.2 Como necesito <que la . .
. L necesito <que la <personalizar el
que me -HU2.1 Como <estudiante>, personalizacion informacion vestuario de mi
represente <estudiante>, necesito <que el movimiento del avatar sea . . .
- : ) - obtenida a partir avatar  con mis
virtualmente necesito <ser representado del avatar corresponda a mis usando lenguaje .
T del colores favoritos>
HU2 en la como un avatar modelado y movimientos corporales natural> para reconocimiento ara
experiencia 'y animado en 3D> para (kinestésica)> para <dividir las : P .
oder <sentrme mas cémodo e <tener mayor libertad de diferentes fama}l permanezca _<|ogr_a_r sentirme
p ' . L o . confidencial> para identificado y
personalizarlo  inmerso en la experiencia>. movimiento y lograr  opciones de <proteger mi satisfecho al
> para <lograr expresarme corporalmente>. ersonalizacion
p grar p P per Y derechoala momento de
formar mi asi  encontrarlas L
. o privacidad>. completar la
autoreconocim facilmente>. S
: experiencia>.
iento>.
Como
. -HU3.5 Como
<Estudiante>, .
. -HU3.3 Como <estudiante>,
necesito <car B -HU3.4 Como -
ar un tema -HU3.1Como <estuq|ante>, <estudiante> necesio
gar - -HU3.2 Como necesito  <poder . ’ <una experiencia
propio dentro <estudiante>, . necesito <que el P
3 o <estudiante>, cargar el tema con tematicas
de la necesito <poder visualizar el - . . . tema cargado )
. - necesito <poder visualizar el usando lenguaje enfocadas a mis
experiencia> contenido del tema cargado . mantenga en la
- - contenido cargado> para natural> para ] . gustos e
HU3 para <practicar mediante texto durante la i confidencialidad>
S <que la experiencia sea lo <buscar por en el intereses>
y prepararme  experiencia> para mas real posible a la equipo el archivo P& ara  <sentirme
para una <poder practicarlo y asi realidad> p ngcepsario ara <proteger mi ﬁ\és co6modo e
presentacion realizar la experiencia ’ caraar P la derecho a la interesado al
real y correctamente>. carg L privacidad>.
informacion a la momento de
completarla T )
exitosamente experiencia>. practlparlqs en la
- experiencia>.
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Tabla 52 (Continuacién)

Historia de

Historias de usuario hijo — basadas en los elementos que componen la estructura de la Experiencia Multimedia

Codigo h -
9 Usuario padre Interactiva
Como -HU4.4 Como
<Estudiante>, <estudiante>
necesito <enfr -HU4.1 Como -HU4.3 Como necesito < Ué las
entarme a <estudiante>, -HU4.2 Como <estudiante>, . ) q
. . . ; situaciones
diferentes necesito <enfrentarme a <estudiante>, necesito roblema  sean
situaciones diferentes situaciones con necesito <tener libertad <comunicarme en p .
. ) . reales pero sin
problema de diferentes objetos y entornos corporal para enfrentarme a lenguaje  natural enerar
HU4 forma gradual> modelados y animados en la situacion problema dentro de la ?rustracién o
para 3D> para (kinestésica)> para experiencia> para miedo> para
<desarrollar <lograr una mayor inmersion <desarrollar habilidades de <lograr enfrentar la <enfrent21r las
mis en la experiencia y aplicar lo comunicacion frente a un situacion como si . :

. ; A - situaciones
habilidades de aprendido a través de las publico>. fuera un contexto roblema de una
expresion oral situaciones presentadas>. real>. P .
frente a  un manera mas

P cémoda>.
publico>.
Como
<Estudiante>, -HU5.4_ Como
necesito <una -HU5.1 Como -HU5.3 Como <estudiante>,
S <estudiante> ) . necesito <la voz
experiencia . ! . . -HU5.2 Como <Estudiante>, <estudiante>,

: X necesito <una experiencia ; ; del avatar que

multimedia que - . ) necesito <que la necesito  <tanto .
. multimedia que me brinde ) - " : dara la
me brinde ) i " retroalimentacion positiva mis resultados y . ”
h ~  retroalimentacion positiva por . retroalimentacion
retroalimentaci B brindada por el avatar sea de avances sean
HU5 . - medio de un avatar 3D> para - ” ) . sea calmada vy
6n positiva <lograr sentirme comodo forma visual y auditiva (Ver y confidenciales> amigable> para
sobre mi se guro durante la ex erienciz escuchar al avatar)> para para <se?1tirme P
progreso> para grealizar las pmeclidas <que ~ sea ~mas facil <proteger mi tranquilo y tomar
<reconocer Zorrectivas recordarlos en el futuro>. derecho a la los ?:onseyos con
mis falencias . privacidad>. !
ero sin llegar correspondientes>. una buena
P : actitud>.
a sentirme
frustrado>.
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Mientras tanto, en la tabla 53 se especifican las historias de usuario candidatas a produccion del sistema multimedia.

Tabla 53

Historias de usuario candidatas a produccién del proyecto BIOS.

Cdadigo Historia de Usuario de la

Experiencia Multimedia Interactiva Historias de Usuario para Produccién Prioridad

Muy Alta

Alta

Media Baja

HU1.2 Como

<estudiante>,

necesito <una experiencia multimedia
con un contenido audiovisual similar al
mundo real> para

<gue me ayude a sumergirme en la
situacion presentada y poder realizar
presentaciones frente a un piblico
como si fuese una situacion real>.

-HU1.2.1 Como

<estudiante>,

necesito <una experiencia multimedia con sonidos de
ambiente (aves, viento, movimiento de hojas) para el
primer escenario el cual es la habitacién, y un entorno
real 3D (habitacion de la casa)> para

<que simule correctamente la realidad de un entorno
tranquilo y seguro>.

-HU1.2.2 Como

<estudiante>,

necesito <que la experiencia
multimedia fluya a 60 fotogramas por
segundo> para <que la fluidez
permita un mayor nivel de
inmersion>.

HU1.3 Como

<estudiante>,

necesito <navegar por el sistema
mediante interaccion gestual y
comandos de voz> para

<facilitar la navegacion por el sistema y
la interaccion con el mismo>

-HU1.3.1 Como

<estudiante>,

necesito <que el sistema multimedia cuente con un
menu de navegacion con el cual pueda interactuar
mediante gestos naturales, que cuente con opciones
de ajustar el volumen, los controles y para salir de la
experiencia> para

<facilitar la navegacion por el sistema y la interaccion
con el mismo>.
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Tabla 53 (Continuacién)

Cdédigo Historia de Usuario de la Experiencia Multimedia

Interactiva

Historias de Usuario para Produccién Prioridad

Muy Alta

Alta Media Baja

HU2.1 Como
<estudiante>,

necesito <ser
representado como un
avatar modelado y
animado en 3D> para
<sentirme mas cémodo e
inmerso en la
experiencia>

-HU2.1.1 Como

<estudiante>,

necesito <ser representado como un
avatar modelado y animado en 3D
gue tenga una apariencia similar a la
mia, mediante el uso de una camara
y un reconocimiento facial con la
misma> para

<sentirme mas comodo e identificado
en la experiencia>.

-HU2.1.2 Como <Estudiante>,
necesito <que el avatar tenga

animaciones faciales al
momento de hablar> para

<lograr una mayor inmersién

durante la experiencia>.

-HU2.1.3 Como <Estudiante>,
necesito <que las opciones de
personalizacion del avatar sea
solamente los colores de las prendas>
para <sentirme menos presionado con
muchas opciones de personalizacion>.

HU2.2 Como
<estudiante>,

necesito <que el
movimiento del avatar
corresponda a mis
movimientos corporales
(kinestesia)> para
<tener mayor libertad de
movimiento y lograr
expresarme
corporalmente>.

-HU2.2.1 Como

<estudiante>,

necesito <que el sistema realice una
imitacion de movimiento de mis
brazos y manos> para

<que se vean reflejados en el avatar
virtual y asi permitir una
comunicacion gestual durante la
experiencia>.

HU2.3 Como
<estudiante>,

necesito <que la
personalizacién del avatar
sea usando lenguaje
natural> para

<dividir las diferentes
opciones de
personalizacion y asi
encontrarlas faciimente>.

-HU2.3.1 Como

<estudiante>,

necesito <que la personalizacion del
avatar sea por medio de un ment de
navegacion y pueda seleccionar las
opciones usando gestos de las
manos> para

<encontrar y seleccionar facilmente
las opciones de personalizacion>
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Tabla 53 (Continuacién)

Codigo Historia de Usuario de la Experiencia Multimedia

Interactiva

Historias de Usuario para Produccion Prioridad

Muy Alta

Alta Media Baja

HU3.1 Como

<estudiante>,

necesito <poder visualizar el contenido del tema
cargado mediante texto durante la experiencia>
para

<poder practicarlo y asi realizar la experiencia
correctamente>.

-HU3.1.1 Como

<estudiante>,

necesito < visualizar el contenido del
tema cargado en una parte visible del
entorno virtual en el que esté
(habitacién)> para

<facilitar su lectura durante la
experiencia>.

-HU3.1.2 Como

<estudiante>,

necesito <cargar el contenido de
mi tema en un archivo o
documento de texto> para

<que pueda ser visualizado en la
experiencia del mismo modo en el
gue esta escrito>.

HU3.3 Como

<estudiante>,

necesito <poder cargar el tema usando lenguaje
natural> para

<buscar por el equipo el archivo necesario para
cargar la informacion a la experiencia>.

-HU3.3.1 Como

<estudiante>,

necesito <poder cargar el tema por
medio de un menu de navegacion y
poder seleccionar las opciones usando
gestos de las manos> para

<buscar por el equipo el archivo
necesario para cargar la informacion a la
experiencia>.

HU4.1 Como

<estudiante>,

necesito <enfrentarme a diferentes entornos
cada vez con un nimero mayor de espectadores
con diferentes objetos y entornos modelados y
animados en 3D> para

<lograr una mayor inmersion en la experiencia y
aplicar lo aprendido a través de las situaciones
presentadas>

-HU4.1.1 Como

<estudiante>,

necesito <contar con un entorno
modelado en 3D similar a una habitacién
con objetos reales 3D (cama, espejo,
armario)> para

<preparar y evaluar la tematica
seleccionada durante la experiencia>.

-HU4.1.2 Como

<estudiante>,

necesito <que la experiencia no
contenga ningun tipo de sonidos
distractores (pitos, carros,
timbres)> para

<concentrarme y realizar
correctamente la preparacion de la
tematica seleccionada>.

HU4.2 Como

<estudiante>,

necesito <tener libertad corporal para
enfrentarme a la situacién problema
(kinestesia)> para

<desarrollar habilidades de comunicacion frente
a un publico>.

-HU4.2.1 Como

<estudiante>,

necesito <que el sistema realice un
seguimiento de mis extremidades y asi
tener libertad corporal> para

<enfrentar las situaciones de la forma
mas real posible usando la comunicacién
corporal>.
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Tabla 53 (Continuacién)

Codigo Historia de Usuario de la Experiencia
Multimedia Interactiva

Historias de Usuario para Produccién Prioridad

Muy Alta

Alta Media Baja

HU4.3 Como

<estudiante>,

necesito <comunicarme en lenguaje
natural dentro de la experiencia> para
<lograr enfrentar la situacién como si
fuera un contexto real>.

-HU4.3.1 Como

<estudiante>,

necesito <interactuar con el sistema
por medio de comandos de voz> para
<lograr enfrentar la situacién como si
fuera un contexto real>.

HU5.1 Como

<estudiante>,

necesito <una experiencia multimedia
gue me brinde retroalimentacion
positiva por medio de un avatar 3D>
para

<lograr sentirme cémodo y seguro
durante la experiencia y realizar las
medidas correctivas
correspondientes>.

-HU5.1.1 Como

<estudiante>,

necesito <que la retroalimentacién
sea dada por un avatar 3D femenino
y profesional (docente, terapeuta)>
para

<que sus consejos tengan mayor
relevancia y asi tenerlos presentes a
lo largo de la experiencia>.

-HU5.1.2 Como

<estudiante>,

necesito <que la socializacién de los consejos y
la retroalimentacion se realice en el mismo
entorno virtual en el que transcurre la
preparacion de la temética> para

<mantener el ambiente de seguridad que ofrece
el primer escenario>.
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Algunos de los comentarios recibidos como producto de la retroalimentacion
realizada por parte de los equipos de trabajo quienes aplicaron la practica para la
generacion de historias de usuario del sistema multimedia, obedecieron a que la
practica exige un mayor grado de elaboracion para su realizacion, si se compara
con un enfoque tradicional de trabajo que proponen las metodologias agiles como
SCRUM, por ejemplo. No obstante, concuerdan en que este mayor grado de
elaboracion, obedece a la necesidad de organizacion de las historias de usuario, lo
cual ofrece, por una parte, una claridad mucho mas precisa de cémo cada historia
de usuario se encuentra alineada con los objetivos trazados de la experiencia
multimedia que fue concebida, y cémo contribuye de manera efectiva a la creacion
de valor del sistema multimedia. Por otra parte, también manifiestan que la practica
contribuye notablemente, a lograr un mayor entendimiento comudn del sistema
multimedia que va a pasar a una etapa de produccion, por parte de los integrantes
del equipo de trabajo.

Por ultimo, expresan que la practica permite un ejercicio valioso, que coadyuva al
equipo de trabajo, a lograr un mayor grado de certeza, en torno a la especificacion
de las historias de usuario que efectivamente son candidatas a produccién, porque
abre el andlisis y discusion de los integrantes del equipo, sobre si una historia de
usuario es lo suficiente precisa, concreta y alineada a la experiencia, para ser
candidata a produccion, o si por el contrario, se trata de una historia de usuario ain
muy amplia, que puede incluso, requerir de la implementacion de varias historias de
usuario mas concretas, para su cumplimiento.

Actualmente estas experiencias se encuentran en proceso de documentacion, con
el propdsito de avanzar hacia la realizacion de una publicacion cientifica que permita
socializar los resultados obtenidos de la aplicacion de la practica de historias de
usuario para el sistema multimedia.

6.6 CONCLUSIONES DEL CAPITULO

Por medio de las diferentes experiencias de aplicacion de los fundamentos teéricos
y la propuesta del método de preproduccién de sistemas multimedia, que han sido
discutidas durante este capitulo, se han logrado evidenciar una serie de hallazgos
que, por una parte, han permitido corroborar y afianzar la validez acerca de una
discusion en torno a la necesidad de definir un método que se enfoque en la
preproduccion de sistemas multimedia, en donde los hallazgos obtenidos como
producto de los trabajos dirigidos por un método como la revisién sistematica de
literatura, han evidenciado los vacios de conocimiento ampliamente discutidos; y
que dieron lugar a la motivacion de este trabajo de investigacién. Estas experiencias
de trabajo también han permitido validar los enfoques tedricos y conceptuales, a
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partir de los cuales se fundamenta el método para la preproduccién de sistemas
multimedia.

Las diferentes experiencias realizadas, han permitido reconocer que el método
propuesto para la preproduccion de sistemas multimedia, ofrece a los equipos de
trabajo responsables de su realizacién, una nueva base de conocimiento que le
permite bajo un enfoque practico, llevar a cabo la concepcion y el disefio de un
sistema multimedia, centrado en sus principios de creacion de valor como solucion,
proponiendo el concepto de experiencia multimedia interactiva, como un epicentro
fundamental para dicha creacion de valor en beneficio de los interesados, y en
consecuencia, la necesidad de adaptacién de otras dimensiones como la mediacion
de tecnologia, utilizacion de medios digitales, percepciones sensoriales, y
modalidades de interaccion, entre otros factores, como elementos fundamentales,
pero que estan condicionados y alineados, al alcance y necesidades definidas por
la experiencia multimedia.

Otro elemento de aporte, consiste en los recursos que ofrece el método de
preproduccion para establecer unos limites durante la concepcién y el disefio de
una experiencia multimedia, fijados por el analisis y consideracion de una serie de
factores éticos y morales, extendiendo su discusion, a un universo de interesados
tanto directos como indirectos del sistema multimedia, gracias a los principios y
buenas préacticas del disefio sensible al valor. Esto produce un impacto favorable,
dado que conduce a que los miembros de un equipo de preproduccion, adopten
practicas tendentes al disefio con sentido responsable del sistema solucién, en sus
estilos de trabajo.

En contraste al método de preproduccion de sistemas multimedia, las
experimentaciones realizadas destacan, -por medio del trabajo adelantado por los
grupos de control-, que las metodologias de trabajo existentes, condicionan el
disefio de las soluciones basadas en sistemas interactivos y multimedia,
principalmente en las précticas tradicionales del DCU, pero sin hacer explicitas a
través de dichas practicas, elementos que especifiquen la necesidad por considerar
factores éticos y morales en la concepcion y el disefio del sistema multimedia, ni
mucho menos, la manera en cédmo conducir un esfuerzo que permita la alineacion
de los aspectos del disefio del sistema multimedia, en factores potencialmente
aportantes a la creacién de valor para los interesados.

Por medio de las experiencias realizadas, se ha reconocido que la utilizacion de
Esencia, ha facilitado la aplicacion y validacién de las practicas que componen el
método para preproduccion de sistemas multimedia, gracias a que su atributo de
modularidad para expresar los métodos y practicas, posibilita que un equipo de
trabajo pueda concentrar sus esfuerzos y recursos, en la realizacion de las rutas,
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actividades, técnicas, herramientas y productos de trabajo, que componen cada
practica, sin necesidad, de haber tenido que cumplir necesariamente, con la
aplicacion de las demas practicas del método.

Lo expuesto en el parrafo anterior quiere decir, por ejemplo, que, si un equipo de
trabajo decide aplicar la practica para la concepciobn de un SMMV, no
necesariamente exige que haya tenido que aplicar la practica del mismo método,
para identificar interesados y oportunidades. Estas actividades relacionadas con el
andlisis e identificacion de interesados, pudo haberse adelantado con otra
aproximacién metodolégica bajo un enfoque DCU. Naturalmente es claro, que
existen unas limitaciones en el atributo de modularidad que ofrecen las practicas del
método. Por ejemplo, el SMMV sugiere la necesidad de concebir y disefiar una
experiencia multimedia, factor que no es considerado en un alto nivel de
especificidad y detalle para su realizacién, por ninguno de los enfoques de trabajo
que ofrecen las actuales metodologias para el desarrollo de sistemas interactivos y
multimedia. Esto implica, que el equipo deberia adelantar una serie de actividades,
guiadas por los principios genéricos del DCU y basandose en su experiencia,
determinar como y con qué elementos considerar la concepcion y el disefio de dicha
experiencia multimedia.

Frente a casos como el expuesto anteriormente, es claro que un equipo de trabajo
gue cuente con experiencia en el desarrollo de soluciones basadas en sistemas
multimedia, puede sortear esta limitacion de una mejor forma y aprovechar el
atributo de modularidad de la practica. Sin embargo, para un equipo con una
experiencia basica, sortear esta limitacién puede resultar complejo e incluso,
ineficiente.

Asi como el atributo de modularidad que ofrece el método, el estandar de Esencia
también ha dotado de una herramienta Util al método de preproduccion de sistemas
multimedia, a través de las alfas de estado, generando un impacto favorable en los
equipos de trabajo que llevaron a cabo su aplicacién. La generacion de
conocimiento para el disefio de las alfas, sub-alfas, estados y criterios de
verificacion que componen las practicas del método para la preproduccion de
sistemas multimedia, ha contribuido para que integrantes de los equipos logren
conceso, se estimule y propicie el trabajo colaborativo, y se establezcan acuerdos
para cumplir con el trabajo definido para generar los entregables en las diferentes
practicas. Dichos entregables son los productos de trabajo necesarios para la
preproduccién del sistema multimedia.

La discusion y la definicion de acuerdos entre los integrantes, frente a la manera en
como se van cumpliendo los items de la lista de verificacion de cada estado, por
cada sub-alfa en cada una de las practicas, motiva a un entendimiento comun del
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equipo y favorece el cumplimiento de los objetivos, mientras se progresa en la
realizacion del esfuerzo necesario, para completar los productos de trabajo que
sugiere cada practica del método.

Frente al trabajo realizado con los grupos de control, a quienes se les facilitd
acompafiamiento, informacioén y la opcién de utilizar los enfoques metodolégicos de
trabajo mas adecuados para concebir y disefiar el sistema multimedia, se encontré
que ninguno ofrece herramientas precisas y especializadas que facilite el
seguimiento, el control, la generacién de conceso entre los integrantes del equipo,
frente al trabajo necesario para concebir y disefiar un sistema multimedia. Esto pone
en evidencia que los enfoques de trabajo que ofrecen las metodologias actuales
para el desarrollo de sistemas interactivos y multimedia, no ofrecen herramientas
gue faciliten hacer un seguimiento al progreso del trabajo necesario durante su
realizacion, ni mucho menos, que sugieran una base de conocimiento comuin para
los integrantes del equipo, sobre los “qué” y los “cédmo” a seguir y monitorear,
durante la concepcidn y el disefio del sistema multimedia.

Bajo un enfoque de trabajo que persigue concebir y disefiar un sistema multimedia,
centrado en un andlisis y discusion en torno al aporte de valor que debe ofrecer a
sus interesados, por medio de un método de trabajo que apuesta por actividades y
técnicas que promueven el pensamiento de disefio, un aspecto relevante dentro del
trabajo de las experiencias adelantadas con el método para preproduccion de
sistemas multimedia, consistié en discutir qué resultados potenciales puede ofrecer,
la aplicacién de practicas cuyo proposito consiste en concretar y especificar el
sistema multimedia en preproduccién, particularmente, las practicas para la
definicién del SMMV vy la de historias de usuario del sistema multimedia.

Las experiencias en la aplicaciéon de las practicas para la concrecion y
especificacion del sistema multimedia, han permitido reconocer que la concrecién
de un SMMV, cumple una funcion importante por medio de la utilizacion de un
conjunto de actividades y técnicas definidas, que promueven un pensamiento
convergente y estructurado, exigiendo que los integrantes del equipo de trabajo,
tengan en cuenta factores como la limitaciéon y escasez de recursos, los riesgos
asociados con la realizacién de la solucion, y en general, el reto de concretar un
sistema multimedia con potencial para aportar valor a sus interesados y ser
escalable en el tiempo, teniendo en cuenta y gestionando una serie de restricciones
existentes.

Uno de los factores que ofrece mayor beneficio de contar con la utilizacién de
actividades y técnicas que promueven pensamiento con sentido creativo, en un ciclo
gue conduce de pensamiento divergente hacia el convergente, es la posibilidad que
le ofrece al equipo de trabajo, el reconocer posibles alcances futuros con potencial
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para la escalabilidad del sistema multimedia a corto, mediano y largo plazo, siempre
en funciéon de la creacion de valor para las partes interesadas del sistema
multimedia.

De manera similar, la practica para la especificacion de las historias de usuario del
SMMV, se observa consecuente con el flujo de trabajo que sugieren las practicas
del método de preproduccion de sistemas multimedia, al reconocer la importancia
de mantener una alineacion del trabajo, en funcién de los elementos clave que
aportan valor desde la experiencia multimedia interactiva; y busca que la
especificacion de las historias de usuario méas concretas, candidatas a llegar a una
etapa de producciéon siempre tengan una relacion trazable con la experiencia
multimedia y por consiguiente, sea visible su aporte a la creacion de valor de la
solucién concebida.

Igualmente, la posibilidad de ofrecer una estructura bien definida tanto para la
generacion de la historia de usuario, asi como de su criterio de validacion, he
permitido que los equipos de trabajo se enfoquen los aspectos relevantes
relacionados con la creacién de valor que se persigue, a través de la experiencia
multimedia.

Tanto el aporte de una préctica para la concepciéon de un SMMV, asi como una
practica para la especificacion de las historias de usuario, bajo un modelo de
alineacioén a través del mapa general de historias de usuario, se aprecian como
contribuciones a las actuales metodologias para el desarrollo de sistemas
interactivos y multimedia, limitadas ante la posibilidad de ofrecer la preproduccion
de un SMMV; y facilitar que los integrantes de un equipo de trabajo mantengan una
claridad permanente, en torno a la alineacion de las historias de usuario candidatas
a implementacion con la experiencia multimedia, y en consecuencia, a su potencial
aporte a la creacion de valor de los interesados.

Esto se aprecia como una contribucién que beneficia no solamente a los equipos de
trabajo responsables de llevar a cabo el desarrollo de sistemas interactivos y
multimedia, sino también, que le ofrece opciones potencialmente préacticas y de
interés al sector productivo, en donde un factor como la competitividad, se interesa
por una produccién agil, eficiente y efectiva, con alto potencial para crear valor en
sus consumidores, minimizando y controlando riesgos, asi como la adquisicion de
recursos, como aspectos clave en la optimizacién de recursos. Como es claro, esta
demanda del sector productivo, ha motivado la transformacion de diversos enfoques
metodoldgicos de trabajo para la generacion de diferente tipo de productos, como
resultan las metodologias LEAN, los principios de desarrollo de software &gil, y
conceptos como el de producto minimo viable.
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Debido a los resultados obtenidos en la realizacion de experiencias con el método
para preproduccion de sistemas multimedia, una de las iniciativas que actualmente
se viene estudiando, estd relacionada con la problematica de la definicion
arquitectural, como parte de la etapa para la produccion del sistema multimedia. En
esta iniciativa que plantea diferentes escenarios de trabajo futuro, a partir de las
diferentes experiencias logradas por medio de la aplicacion del método para
preproduccion de sistemas multimedia, se han venido discutiendo y clasificando un
conjunto preliminar de patrones, como componentes recurrentes que se presentan
en un sistema multimedia.

En el trabajo adelantado hasta el momento bajo el enfoque metodolégico de la
ciencia del disefio (Geerts, 2011), -producto de las experimentaciones realizadas
con el método de preproduccion de sistemas multimedia-, se han identificado y
clasificado una serie de patrones fundamentales para guiar la posterior etapa de
produccion del sistema multimedia. Asi mismo, se han clasificado un conjunto de
patrones relacionados con su arquitectura hardware y software.

Uno de los aspectos que pueden resaltarse como producto de las experiencias
realizadas, esta relacionado con la discusion que a futuro puede generarse en el
seno de distintas comunidades académicas, para considerar un sistema multimedia,
como un sistema potencialmente complejo. Cuando se analizan los diferentes
elementos que concurren en el alcance de su preproduccién, se distingue un gran
numero de elementos que hacen parte de dicho proceso, algunos con relaciones de
interaccion entre ellos, que solo son evidentes, a través de un analisis a detalle de
la solucion, en donde, por ejemplo, los medios digitales que componen la
experiencia multimedia interactiva, tienen el potencial para generar multiples
interacciones, caminos y bucles, que conducen al usuario en muchas ocasiones, a
multiples y diversas posibilidades no solamente de interaccion, sino también, de
percepciones y experiencias. Todo esto, ademds, integrado a las posibles
mediaciones de tecnologia hardware y software requeridas.

A raiz de la complejidad que se observa en la naturaleza de un sistema multimedia,
uno de los enfoques de trabajo que han resultado mas interesantes para el abordaje
del disefio a nivel de arquitectura de la solucion, es el de matriz de estructura de
disefio (DSM, de sus siglas en inglés, Design Structure Matrix) concebida por Don
Steward y discutida por autores como Eppinger y Browning (2012) del Instituto
Tecnologico de Massachusetts, quienes en su obra presentan disefios de
arquitectura de algunos de los sistemas de ingenieria de sistemas mas complejos,
como por ejemplo, el disefio del sistema de control de temperatura de los vehiculos
Ford, el proyecto del Mars Pathfinder de la NASA, y el redisefio del software del
navegador Mozilla, entre otros.
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A partir de estos estudios discutidos en los parrafos anteriores, se ha concebido un
patrén de Arquitectura DSM para sistemas multimedia a nivel conceptual, que se
presenta en el Apéndice 1. La realizacion de diferentes experimentaciones que
permitan la aplicacion practica de este modelo de solucion arquitectural utilizando
el enfoque DSM, se convierte en estos momentos, en uno de los proyectos a trabajo
futuro que se generan como resultado del presente trabajo de investigacion doctoral.
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7. SINTESIS, CONCLUSIONES Y TRABAJO FUTURO DE LA INVESTIGACION
DOCTORAL

En este dltimo capitulo de la memoria de tesis doctoral, se presenta una sintesis
que busca precisar los resultados obtenidos en el trabajo de investigacion doctoral.
Para este efecto, se aborda una discusién breve y precisa, en torno a los resultados
obtenidos en cada uno de los objetivos propuestos, asi como las hipotesis y
preguntas de investigacion, que fueron formuladas. En la seccién 7.1, se presenta
una sintesis en torno a las contribuciones y los resultados obtenidos con relacion a
los objetivos especificos y general; y como a través del trabajo realizado y los
resultados obtenidos en dichos objetivos, se tratan las hipotesis y se da respuesta
a la pregunta de investigacion formulada.

Tomando como referencia la discusion sobre los resultados obtenidos de la seccidn
7.1, se presenta una discusion relacionada con los posibles horizontes de trabajo
futuro que potencialmente ofrece este trabajo de investigacion, a partir de los
resultados obtenidos. Esta discusion sobre trabajo futuro se presenta en la seccion
7.2.

Por (ltimo, en la seccion 7.3, se plantean una serie de factores que se han
considerado como limitaciones y dificultades del trabajo producido, en donde,
ademas, se exponen una serie de recomendaciones para el mejoramiento continuo,
tanto a nivel de trabajo del proceso de formacién investigativa, asi como de otros
factores de entorno que podrian ser tenidos en cuenta dentro de este mejoramiento
continuo.

7.1 SINTESIS SOBRE CONTRIBUCIONES, RESULTADOS Y CONCLUSIONES
DEL TRABAJO DE INVESTIGACION DOCTORAL

Con relacién a los objetivos especificos del trabajo de investigacion doctoral, se
precisan una serie de contribuciones y resultados, presentados a continuacion, los
cuales, en el caso del tercer objetivo, han sido la base que ha permitido discutir y
validar las hipotesis y pregunta de investigacion del trabajo de tesis doctoral

7.1.1 Sintesis de conclusiones sobre el objetivo especifico 1

Por medio de la realizacion de este trabajo de investigacion, se ha generado una
propuesta de definicion para sistemas multimedia, centrada en aspectos
relacionados con la creacién de valor que ofrecen a sus interesados, en contraste

320



con las definiciones tradicionales existentes, que se enmarcan principalmente en
las funcionalidades a partir de su mediacion tecnoldgica, que caracterizan a este
tipo de soluciones. Entre algunos de los aspectos a remarcar de esta nueva
propuesta de definicion para Sistema Multimedia, se hace énfasis en que no es
excluyente frente a las demas definiciones existentes en la literatura, dado que,
aunque su objetivo no es entrar en detalle en torno a describir las funcionalidades
desde su mediacién de tecnologias, si tiene en cuenta aquellos atributos
fundamentales, que influyen esencialmente en la entrega de valor de esta clase de
soluciones, a un ecosistema de interesados.

Se defiende la postura, frente a que este enfoque de definicion propuesto para
Sistema Multimedia, puede ofrecer una mayor contribucién no solamente a los
usuarios del sistema, sino también, a los interesados responsables de su
financiacion para su realizacién, quienes se interesan mas por aquellos atributos del
Sistema Multimedia, con potencial para contribuir a la creacion de valor alineada a
sus intereses, necesidades y expectativas, que a la composicion hardware-software
gue debe integrar la solucion.

A diferencia de todas las demas definiciones que se limitan a un lenguaje natural,
este trabajo de investigacion ofrece como contribucion, un modelado bajo un
lenguaje formal, que caracteriza los principales atributos que componen desde un
enfoque de creacion de valor, el concepto de Sistema Multimedia. Dicho modelado
para Sistema Multimedia realizado en el lenguaje Archimate ofrece, ademas, la
posibilidad de evolucionar y escalar los atributos que componen la creacién de valor
que potencialmente puede ofrecer un Sistema Multimedia.

Este enfoque abre futuras discusiones en torno a que, si bien es correcto que, en
una literatura informal y de divulgacién, conceptos como el de Sistema Multimedia
sean presentados en un lenguaje natural, también resulta limitante desde una orilla
de investigacion, desarrollo e innovacion en tecnologias de la informacién, no contar
con las bases de un modelado formal, que ofrezca con consistencia, una
caracterizacién que defina los atributos que componen y definen el sistema objeto
de estudio.

Alineado con lo discutido en el parrafo anterior, se observa que la gran mayoria de
enfoques de trabajo formal existentes, tales como metodologias, marcos de
referencial y modelos, entre otros, no se han preocupado por atender estos factores,
por lo cual, asumen “de facto” los principios que plantea en esencia, el concepto de
Sistema Interactivo (0 Multimedia) existente en una literatura, sin evidencia en torno
a un andlisis o al menos una reflexion, que permita entender si los principios
conceptuales existentes sobre los cuales se desea abordar dicho enfoque de
trabajo, son adecuados o no, para la visién de la propuesta que se formula.
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En ese sentido, el trabajo realizado para llegar a la caracterizacion del concepto de
Sistema Multimedia, ha permitido entender la relacion y diferenciacion con los
Sistemas Interactivos y Multimodales, entendiendo que, actualmente, frente a los
actuales desarrollos e innovaciones existentes, aunque existe una diferencia en la
esencia de los conceptos “multimedia”, “interactivo” y “multimodal”, estos son
convergentes y practicamente “omnipresentes” en cualquier tipo de Sistema
(Interactivo/Multimedia/Multimodal) en el contexto de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién. Quiza esta discusién fue una de las mas
enriquecedoras del trabajo de investigacién doctoral, en el marco de la presentacién
de la ponencia “Methodologies and Trends in Multimedia Systems: A Systematic
Literature Review”, realizada en el congreso de HCI International de 2019.

7.1.2 Sintesis de conclusiones sobre objetivo especifico 2

El trabajo producido para establecer el conjunto de practicas, actividades y técnicas
para la preproduccion, ofrece una contribucidon que contrasta con los enfoques de
trabajo existentes basados en metodologias, marcos de trabajo o modelos para el
desarrollo de sistemas multimedia. Es claro que el objetivo de estos enfoques de
trabajo, es cubrir la mayoria del ciclo de vida para el desarrollo del sistema,
apoyandose principalmente de practicas basadas en el DCU vy la Ingenieria del
Software. Sin embargo, la gran mayoria de estos enfoques de trabajo, no se
preocupan por especificar el “qué” y el “cdmo” durante una etapa de concepcion y
disefio de la solucion, principalmente, en torno a aquellos atributos que se conciben
como fundamentales para que el Sistema Multimedia entregue valor a un
ecosistema de interesados.

Formular las préacticas, actividades y técnicas para la preproduccion del Sistema
Multimedia, no rifie con los enfoques de trabajo existentes; y, por el contrario,
potencialmente ofrece una solucion aplicable para concebir y disefiar el Sistema
Multimedia desde una perspectiva de su aporte de valor, indistintamente de cual
sea el enfoque metodolégico que el equipo de trabajo esté aplicando para el
desarrollo de la solucién. Esto en gran parte es posible, gracias a la forma original
en cémo se han empaquetado las actividades, técnicas, flujos de trabajo y matrices
de responsabilidad, a través de artefactos que se han denominado, rutas de trabajo.

Si bien es cierto que existen experiencias y amplias discusiones en torno al
significado e importancia de incluir enfoques de trabajo como el Design Thinking,
gue contribuyan a promover el pensamiento con sentido creativo e innovador en el
contexto del disefio de Sistemas Interactivos, existen escasas evidencias de
enfoques de trabajo formalmente establecidos y sustentados en publicaciones
cientificas, que definan qué y cudles técnicas pueden ser potencialmente aplicables
y como adaptarlas, para cumplir con la concepcién y el disefio, en este caso, de un
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Sistema Multimedia. Esta discusion se amplié a través de la ponencia “Product
Design and Development Methodologies vs. Multimedia Systems Development
Methodologies: an approximation from the foundations of their disciplines”, realizada
en el congreso internacional de Interaccion 2019.

Uno de los aspectos clave que se definié para la adaptacion y aplicacion de técnicas
basadas en el Design Thinking en la preproducciéon de sistemas multimedia,
consistio en definir en torno a qué o a cual objetivo orientar la apuesta de un conjunto
de actividades y técnicas para la concepcion y disefio de un Sistema Multimedia,
con sentido creativo. Este trabajo de investigacion ofrece un enfoque claro y preciso,
definiendo que el sentido creativo e innovador de las técnicas aplicadas para la
concepcion y disefio del Sistema Multimedia, estén alineadas a un objetivo comun:
la generacion de valor hacia un ecosistema de interesados.

Asi mismo, existen diferentes metodologias que proponen enfoques para la
inclusion de factores éticos y morales en el disefio de soluciones mediadas por
tecnologia. Es el caso, por ejemplo, del Disefio Sensible al Valor (VSD), que como
enfoque tedrico plantea un conjunto de 17 metodologias de trabajo para contribuir
al disefio responsable de un namero importante de diferente tipo de soluciones en
la industria. Sin embargo, el VSD no especifica en qué elementos concretos del
disefio de un Sistema Multimedia, deben aplicarse sus enfoques y técnicas de
trabajo. Este trabajo de investigacion define y adapta un conjunto de actividades y
técnicas basadas en VSD, ofreciendo una contribucién sustantiva, al definir
implicitamente la inclusién de factores éticos y morales en la preproduccion de
sistemas multimedia, como un factor fundamental que debe tenerse en cuenta, en
un enfoque de trabajo alineado a la creacion de valor para el ecosistema de
interesados alrededor del Sistema Multimedia.

En torno a la integracién y adaptacién de los diferentes atributos definidos por las
rutas de trabajo para la preproduccién de sistemas multimedia, uno de los espacios
de trabajo mas valiosos, consistié en la asesoria y participacion de la Doctora Rosa
Maria Gil, quien tuvo oportunidad de acompaniar la validacion de las rutas de trabajo,
principalmente aquellas relacionadas con las actividades y técnicas que incluyen
factores éticos y morales bajo enfoque VSD. Los resultados de este trabajo se
presentaron en la Revista Ibérica de Sistemas y Tecnologias de la Informacién —
RISTI, en el articulo “Inclusién de Factores Eticos y Morales en la Concepcion vy el
Disefio de Sistemas Multimedia Interactivos”.

La utilizacion del estandar Esencia, ofrecié la facilidad de representar formalmente
la preproduccion de sistemas multimedia, como un método conformado por un
conjunto de practicas bien definidas. Sin embargo, la contribucién que ofrecié la
utilizaciéon de Esencia para la descripcion formal del método de preproduccion de
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sistemas multimedia, va incluso més alla de la utilizacion de un lenguaje de notacién
grafico para describirlo. Sus atributos permitieron atender a una de las principales
motivaciones perseguidas en este trabajo de investigacion, para generar un método
modular, que, en contraste con la gran mayoria de enfoques de trabajo existentes,
facilitara su adopcién y uso en diferentes contextos de aplicacion. Es claro que una
de las principales limitantes para la validacion de otros enfoques de trabajo,
consistia justamente en la naturaleza monolitica de la gran mayoria de enfoques de
trabajo existentes para el desarrollo de Sistemas Interactivos y sistemas multimedia.

El atributo de modularidad de Esencia permite que el método para preproduccion
de sistemas multimedia, flexibilice su aplicacion en entornos complejos que ya
cuentan con estilos de trabajo muy bien definidos; y que no estan interesados en
transformar todas sus dinamicas de trabajo, para validar un nuevo enfoque
metodologico de trabajo. Por el contrario, el atributo de modularidad presente en el
método para preproduccién de sistemas multimedia, permite que un equipo de
trabajo pueda escoger el conjunto de practicas que desea aplicar, sin la necesidad
de reemplazar todos los demas flujos de trabajo, actividades y técnicas que viene
utilizando, a lo largo de todo el ciclo de vida de desarrollo de la solucion.

Otro atributo que enriquecié de manera notable la utilizacion de Esencia para la
descripcion del método de preproduccion de sistemas multimedia, fue la generacién
de una “base comun” para la comunicacion y discusion de los avances en la
concepcion y el disefio de un Sistema Multimedia de los integrantes de un equipo
de trabajo, por medio de la utilizacion de las Alfas de estados y las listas de
verificacion. Las Alfas que se disefiaron para el método y discutidas a detalle en el
capitulo 5, estan representadas a través de las tarjetas de Alfa, que también son
definidas por el Kernel de Esencia. Esto es una contribucidon notable, para los
intereses de trabajo colaborativo de un equipo de trabajo responsable de la
preproduccion de un Sistema Multimedia.

Los atributos discutidos anteriormente, fueron puestos en practica en el estudio de
caso que se adelanté en compafiia de un conjunto de practicantes de EXPIN Media
Lab, para la concepcion y disefio de un Sistema Multimedia Minimo Viable. Los
resultados de este caso de estudio fueron presentados en la revista IEEE Latin
America Transactions, en el articulo “Proposal of a Practice to Conceive a Minimum
Viable Multimedia System”.

7.1.3 Sintesis de conclusiones sobre el objetivo especifico 3

Un factor importante y tenido en cuenta durante la realizacién de los estudios de
caso discutidos a lo largo de los capitulos anteriores, consistid6 en mantener las
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hipétesis de trabajo y pregunta de investigacién, como el punto de referencia, en
torno al cual debian conducirse los trabajos de experimentacion que se realizaron.

De igual manera, otro aspecto que fue tenido en cuenta durante la realizacién de
los estudios de caso, consistié en mantener un estricto proceso de evaluacion, por
medio de la generacion de un articulo de investigacion, presentando la contribucion
del trabajo, la hipétesis de partida, el estudio de caso, la experimentacién realizada,
los resultados obtenidos; y las conclusiones y discusiones finales. De esta manera,
cada uno de los tres articulos que han sido sometidos a evaluacion en diferentes
revistas internacionales, corresponden a estudios de caso realizados y sometidos a
evaluacién. Hasta el momento dos de los tres articulos producidos, han sido
aceptados para publicacién y actualmente uno se encuentra en revision.

Es por esto que puede afirmarse, que este objetivo ha estado alineado a lo largo de
todo el trabajo, en dar validar las hipétesis de investigacion formuladas. De esta
forma, a través de las experimentaciones en donde se aplicaron las Alfas disefiadas
para las practicas del método de preproduccion de sistemas multimedia, logré
evidenciarse una contribucion significativa de este artefacto de solucion, para el
seguimiento al progreso del trabajo, durante la concepcion y el disefio del Sistema
Multimedia. Un ejemplo de esto, es el estudio de caso que permitié la
experimentacion con la practica para la concepcién del Sistema Multimedia Minimo
Viable (SMMV), en donde la aplicacion del Sub-Alfa de “Valor del Sistema
Multimedia”, facilité a los equipos responsables involucrados en la experimentacion,
realizar el seguimiento al progreso del esfuerzo necesario para completar los
productos de trabajo, definidos por la practica para la concepcion del SMMV.

Igualmente, en ese mismo estudio de caso, la aplicaciéon de la practica para la
concepcion del SMMV, se aprecié una contribucién en términos de la claridad que
lograron los equipos de trabajo, frente a las actividades, técnicas, flujos de esfuerzo
a realizar y productos de trabajo que hay que conseguir, para cumplir los criterios
de realizacion del disefio de un SMMV. Este hecho evidencio, por ejemplo, que,
aungue existen una cantidad importante de aproximaciones de trabajo que discuten
enfoques de como generar un producto minimo viable, ninguno ofrece la claridad
en torno al “qué” y “como” llevar a cabo la definicion de un SMMV, centrado en un
aporte de creacion de valor, hacia sus interesados.

Por otra parte, en el estudio de caso realizado para la experimentacion de la
inclusion de factores éticos y morales en las practicas del método de preproduccion
de sistemas multimedia, se logré reconocer la contribucién que ofrece el método,
para facilitar el aprendizaje y comprensién en torno a qué y como aplicar, un enfoque
de trabajo que contribuya al disefio de factores éticos y morales en la concepcion
del Sistema Multimedia.
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Asi mismo, se observo un impacto favorable en torno a la contribucion que ofrecen
las rutas de trabajo disefiadas como patrones que componen las distintas practicas
del método para preproduccion de sistemas multimedia, asi como su aporte para
motivar el trabajo colaborativo entre los miembros de un equipo de trabajo. Los
resultados y discusiones obtenidas de la experimentacion realizada en torno a este
estudio de caso, han sido sometidos a revision por pares, en la revista Interaction
Design & Architecture(s).

En general, los resultados obtenidos permiten afirmar que se ha producido un
proceso de evaluacion del método de preproduccidn de sistemas multimedia y sus
diferentes componentes, con rigurosidad. Resultado de la anterior, puede ofrecerse
como respuesta a la pregunta de investigacion formulada, que la aplicacion del
método propuesto para la preproduccién de sistemas multimedia, -tal y como se
discutié en las conclusiones del capitulo 6-, generd un impacto favorable y en
beneficio de los estilos de trabajo de los equipos responsables de la concepcién y
el disefio de un Sistema Multimedia. Esto es evidenciable en dos aspectos que se
han discutido y validado a través de las diferentes publicaciones realizadas: la
claridad y unificacién de criterios en torno a qué y como concebir un Sistema
Multimedia, cuyo principal objetivo esté en aportar a la creacion de valor de un
ecosistema de interesados; y a producir una base comun de conocimiento entre los
miembros participantes de un equipo de trabajo, para hacer seguimiento y
evaluacién permanente, al progreso de la preproduccion del sistema multimedia.

7.1.4 Sintesis de conclusiones sobre el objetivo general

Como producto del trabajo realizado y los resultados obtenidos en cada uno de los
objetivos especificos discutidos en esta seccion, este trabajo de investigacion logro
generar la propuesta de un método para la preproduccién de sistemas multimedia,
finalmente representado en un modelo de abstraccién (ver figura 33).

Para llevar a cabo la construccion de este método, se han aplicado distintas
practicas y estandares de la industria. Es asi como para la formalizacion de sus
practicas, se ha basado en un estandar relativamente reciente del campo de la
Ingenieria del Software como es Esencia, asi como referentes tedricos consolidados
como el VSD, enfoques de trabajo ampliamente aceptados por la industria como el
Design Thinking y practicas utilizadas por marcos de trabajo como COBIT.

Por ultimo, una reflexion final en torno a la realizacién del trabajo en el contexto del
objetivo general, obedece a la tendencia actual en el desarrollo de soluciones
basadas en sistemas hardware-software: la creciente mediacion de contenido
multimedia interactivo. El despliegue e interaccion que ofrece el contenido
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multimedia en este tipo de soluciones, cumple un papel fundamental y diferenciador
para crear valor en la UX. Esto es observable en una inmensa diversidad de
soluciones y productos, que pasan por parques tematicos, sistemas de asistencia a
la conduccion, sistemas de entrenamiento y simulacion en el sector aeronautico, la
produccion de videojuegos, aplicacién para dispositivos moviles, entre muchos
otros.

Teniendo en cuenta la tendencia discutida anteriormente, puede afirmarse que la
contribucion ofrecida por el método para preproduccién de sistemas multimedia,
tiene un alto potencial de impacto futuro, por el aporte que ofrece para la concepcion
y disefio de practicamente cualquier solucién basada en un sistema hardware-
software, en donde el contenido multimedia de una experiencia y sus elementos
asociados, resulten un factor clave para la entrega de valor a los interesados en el
desarrollo de dicha solucion.

7.2 POTENCIALES HORIZONTES DE TRABAJO FUTURO EN TORNO AL
OBJETO DE ESTUDIO DE LA INVESTIGACION DOCTORAL

Las distintas actividades realizadas en torno a la experimentacién con el método de
preproduccion de sistemas multimedia, permitidé que se identificaran una serie de
oportunidades y motivaciones, con un alto potencial para seguirse desarrollando en
un horizonte de trabajo futuro. Estas oportunidades de trabajo futuro, no se limitan
Unicamente a avanzar hacia nuevas propuestas de trabajo de investigacion, sino
también, a la generacion de nuevos productos de conocimiento a corto y mediano
plazo, como base de los resultados obtenidos en la investigacién doctoral.

Los resultados obtenidos con el método de preproduccién de sistemas multimedia,
son una base fundamental que ha motivado a continuar con el trabajo de
investigacién, hacia una etapa de produccion de sistemas multimedia. Para este
propésito, se ha venido avanzando en la realizacion del disefio de un artefacto
arquitectural para Sistemas Multimedia. Como se explicé al final del capitulo 6,
utilizando la matriz de estructura de disefio. Esto implicara nuevos desafios para un
trabajo de investigacion, en donde aparte de evaluar y validar los patrones
arquitecturales especificados en el Apéndice 1 de la matriz DSM-MS, se deben
establecer cuales son las vistas multidimensionales que proporcionen mayor valor
al disefio arquitectural del Sistema Multimedia.

Dentro de las discusiones producidas para el abordaje de esta propuesta, se
coincide acerca de la importancia de producir un estudio relacionado con las
potenciales vistas multidimensionales de la arquitectura del sistema multimedia,
como una etapa previa a la especificacién de practicas, actividades, técnicas y
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herramientas de trabajo, que tengan lugar en la etapa de produccion del sistema
multimedia. Lo anterior, como parte de la metodologia de investigacién de la ciencia
del disefio, que potencialmente sera la que se adopte para trabajar en esta iniciativa

El trabajo adelantado durante la pasantia de investigacién, a pesar de las
limitaciones y adversidades que present6 a causa de la pandemia, permitié extender
las contribuciones potenciales que ofrece el método de preproduccién de sistemas
multimedia, al escenario del trabajo colaborativo. Como se discuti6 en el capitulo 6,
este trabajo amplié el aporte dado en torno al universo de interesados, asi como la
especificacion de las matrices de responsabilidad definidas para cada ruta, en cada
una de las préacticas del método. Aparte de estos resultados obtenidos, se ha
discutido acerca la oportunidad de fortalecer el enfoque de trabajo colaborativo que
ofrece el método de preproduccion de Sistemas Multimedia, por medio de la
utilizacién del estandar Esencia.

Algunos de los artefactos de solucién en torno a los cuales desea avanzarse en esta
siguiente etapa de trabajo para fortalecer el trabajo colaborativo, consiste en el
grado de competencia de los miembros del equipo de trabajo. De hecho, este
elemento ha quedado definido en el modelo de abstraccion general (ver figura 26)
a partir del cual se especifican las practicas que componen el método para
preproduccion de sistemas multimedia, bajo el lenguaje de notacién gréfico que
ofrece Esencia. Esto permitira, entre otros aspectos, que los integrantes del equipo
de trabajo, comprendan las competencias minimas deseables, segun sus roles,
sugeridos en cada practica de trabajo, para su realizacion. Esta apuesta de trabajo
futuro, implica la especificacion de cada rol, -trabajo que ya se adelant6 en el marco
de trabajo de la pasantia de investigacion-, la definicibn y caracteristicas de
diferenciacion del nivel de competencia para cada rol; y la generacién de las tarjetas
de competencias, que acompafiarian a las tarjetas de las Alfas para cada practica
del método de preproduccion de sistemas multimedia. Lo anterior, ademas, da lugar
para la realizaciéon de una sexta publicacion relacionada con la especificacion del
método en Esencia, que se espera someterse a revision, durante el segundo
semestre de 2021.

En general, puede afirmarse que el atributo de modularidad que ofrece el método
de preproduccién de sistemas multimedia, habilita un amplio margen de
oportunidades a trabajo futuro, dado que permite su escalabilidad e integracién, con
otros enfoques de trabajo, como respuesta al disefio de soluciones que involucren
sistemas técnicamente complejos, basados, por ejemplo, en sistemas ciberfisicos,
en donde como se discutié en la parte final de la seccién anterior, se requiera una
entrega de valor a un usuario final, como resultado de una experiencia multimedia
interactiva.

328



Por ultimo, en esta seccidn quiere plasmarse una reflexion, en torno a la riqueza
tanto a nivel de fundamentacion previa y del estado del arte, asi como a nivel de la
concepcion, disefio y creacién de la propuesta, relacionada con la produccién
intelectual que ha propiciado la generacion de este trabajo de investigacion. Aparte
de los tres articulos publicados en revistas internacionales, el articulo recientemente
sometido a evaluacion en la revista Interaction Design & Architecture(s), un capitulo
de libro publicado y un articulo de conferencia, actualmente se viene trabajando en
un séptimo articulo relacionado con la experimentacion realizada en torno a la
préactica para la especificacion de historias de usuario del Sistema Multimedia; y la
realizacion de la publicacién de un libro. Con respecto a esto Ultimo, se tiene una
propuesta para su publicacion en una Editorial del grupo Taylor and Francis y se
cuenta con una propuesta inicial de la estructura del libro, que contara con un total
de 10 capitulos.

7.3 DIFICULTADES Y RECOMENDACIONES

Resulta apenas obvio afirmar, que cualquier proyecto; y en este caso, trabajo de
investigaciéon doctoral, siempre estaran sujetos a atravesar por dificultades, y a
avanzar en medio de limitaciones. Naturalmente, este trabajo no ha sido la
excepcion a esto.

A mediados del mes de marzo de 2020, mientras se adelantaban todos los tramites
administrativos correspondientes, -con la ayuda de mis directores de investigacion,
y el personal administrativo y directivo de la Universidad Autonoma de Occidente-,
para el inicio de la estancia de la pasantia de investigacion a partir del 01 de junio
de ese mismo afio en la Universidad de Lleida, el panorama mundial se transformé
a raiz de la pandemia a causa del virus SARS-CoV-2. Las restricciones tanto de
movilidad internacional, asi como el cierre de los campus universitarios en la gran
mayoria Universidades del mundo, lo cual supuso desde ese momento, transformar
las formas y estilo de trabajo para asegurar la continuidad de la operacién
académica en las Universidades, planted un escenario con nuevas prioridades y
adversidades, que imposibilitaron avanzar con el plan de trabajo originalmente
trazado para realizar la pasantia de investigacién internacional.

Dicha situacion implic6, no solamente aplazar el inicio de la pasantia de
investigacién, sino también, comenzar a explorar otras alternativas para su
realizacion y definir un nuevo plan de trabajo ajustado a la nueva realidad. Este
proceso se adelantd, durante el segundo periodo académico de 2020. A pesar de la
voluntad de colaboracién e interés manifestado para realizar trabajos de
experimentacion y validacion de la propuesta, como la Profesora Rosa Maria Gil de
la Universidad de Lleida (Espafia), y el Profesor Huizilopoztli Luna Garcia de la
Universidad Auténoma de Zacatecas (México), la situaciéon de la pandemia produjo
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que una gran mayoria de los proyectos de investigacion dirigidos y liderados por
estos investigadores, tuviesen que limitar y en algunos casos, detener sus agendas
de trabajo en los proyectos.

El escenario descrito, implico cierta limitacién frente a las oportunidades que, con
anterioridad a la pandemia, se habian cristalizado para llevar a cabo otras
experiencias de aplicacién del método de produccion de sistemas multimedia, en
otros contextos. De igual forma, otros escenarios como la realizacion de un
Worskshop para el Disefio de Experiencias Multimedia Interactivas en el marco de
la conferencia internacional de Interaccién Persona-Ordenador 2020, -que ya
contaban con la aprobacién y visto bueno del organizador, el Profesor Arcadio
Reyes de la Universidad de Malaga y de la Junta Directiva de AIPO, para su
realizacion-, debieron cancelarse.

Otro factor que como experiencia del presente trabajo de investigacién doctoral
desea resaltarse, es reafirmar la importancia de velar porque las propuestas de
trabajo de los proyectos de investigacion doctoral, no solamente se encuentren
alineadas a una de las lineas de un grupo de investigacion reconocido, sino también,
hacer parte del marco de un programa o proyecto de investigacién, que cuente con
los recursos econdmicos, técnicos y de capital humano, que apoyen a su
realizacion. En ese sentido, a pesar del importante apoyo brindado por parte de la
Universidad Auténoma de Occidente, el trabajo de investigacion doctoral se
enfrenté a varias limitaciones que dificultaron, por ejemplo, la realizacién de mas
ponencias en eventos internacionales, la realizaciéon de publicaciones en revistas
de alto impacto que son open-access, el apoyo en la revision gramatical y de estilo
de articulos, o la adquisicion de recursos bibliograficos y tecnoldgicos, entre otros
aspectos, en beneficio del trabajo de investigacién doctoral adelantado. Sin
embargo, tal como se ha expresado en los agradecimientos de esta memoria de
investigacion doctoral, he contado con la fortuna de haber estado rodeado de
personas que han apoyado decididamente este trabajo.
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ANEXOS

Anexo A.

En Figura Al se presenta el concepto de una matriz DSM para sistemas multimedia
(DSM-MS) NxN. Para el disefio de la matriz, se ha efectuado un analisis para la
identificacién y clasificacién de patrones, como parte de las experiencias logradas
en las experiencias de aplicacion del método para preproduccion de sistemas
multimedia.

Los componentes de la matriz DSM-MS, corresponden a un conjunto de patrones
generales, clasificados en tres clases: componentes que se inscriben
principalmente en el disefio e implementacion de una experiencia multimedia
interactiva, componentes que se inscriben en los factores éticos y morales que
condicionan el disefio e implementacidon del sistema multimedia, y componentes que
se inscriben en el disefio hardware y software de la solucién.

A partir de la matriz general de DSM-MS, se estima que un equipo de trabajo a partir
de la preproduccién del sistema multimedia, pueda especificar cada uno de los
componentes de la arquitectura de su solucidn, teniendo en cuenta los patrones
descritos por cada componente. Es factible que uno o varios componentes no estén
presentes en un proyecto en particular, dependiendo del tipo de sistema multimedia
que se haya concebido como solucion. Estos componentes simplemente no seran
tenidos en cuenta, mientras los demas elementos que componen el sistema
multimedia concebido, deben ser especificados a detalle, siguiendo los patrones
definidos por la matriz.

Una vez definida la matriz especifica de DSM-MS del proyecto, el equipo de trabajo
puede iniciar un analisis de interaccién entre componentes, identificando aquellos
que tienen mayor y menor relacién de interaccion entre cada uno de ellos, con el fin
de reconocer, por ejemplo, uno conjunto de mdédulos que componen el sistema
multimedia, a partir de los cuales pueden establecerse decisiones para la seleccion
de recursos necesarios para su implementacion, integracion y prueba.

El ejemplo de analisis anteriormente descrito, es uno de los tantos posibles andlisis
multidimensionales que podrian realizarse con la matriz DSM-MS que, durante la
etapa de produccién del sistema multimedia, permitiria a un equipo de trabajo
responsable de su produccién, lograr un mayor grado de entendimiento del sistema
multimedia que necesita desarrollar, alineados con los elementos de disefio
definidos por la etapa de preproduccion del sistema multimedia.
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Figura Al. Propuesta de una Matriz Arquitectural DSM para Sistemas Multimedia.
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Anexo B

En este apéndice, se presenta un resumen a manera de sintesis del método de
preproduccion de sistemas multimedia, discutido a lo largo de los capitulos que
desarrolla esta memoria de tesis doctoral. La tabla A2.1. presenta el método de
preproduccién de sistemas multimedia y sus practicas constitutivas.

Método para la preproduccion de sistemas multimedia

PRE-PRODUCCION —

Préctica para la identificacion de Interesados y oportunidad del Sistema

Multimedia
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Practica para la concepcion de la experiencia multimedia

ot b

Practica para la concepcion de la experiencia multimedia

342




Practica para la concepcion de historias de usuario del sistema multimedia

DisRadores -
[Desarrolladorssy Artistas
<roles>

Arquitectode Prusbas
<roles>

Arquitectode
Expariencia
e
I
I
I
[
secuends) Comprender los
requerimientos
Rutadala (det kernel)
| <ruta> /
\ /
N\ nic /

Tabla A2.1. Método para la preproduccidn de sistemas multimedia y sus practicas.
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En la tabla A2.2 se especifica un resumen de la ruta Génesis, detallando la practica
del método a la cual se encuentra asociada, la ilustracion que sugiere su flujo de
trabajo, la especificacion de las actividades y sus técnicas sugeridas. Para el detalle
de las pautas o tareas a realizar, la especificacion de los roles y responsabilidades,
y las alfas, se sugiere revisar a detalle los capitulos 3, 4 y 5, respectivamente.

Ruta Génesis

- B OGS

~ (o RUTA GENESIS
Codigo Actividad Técnica relacionada
de
actividad

Al Andlisis, identificacion y clasificacion de interesados en el TDM1, TDM2, TDM4,
desarrollo del sistema  multimedia: clientes, TDM6
patrocinadores, usuarios, interesados indirectos y otros
interesados.

A2 Andlisis, identificacion y clasificacion de oportunidades TDM1, TDM3, TDM6
en funcién de las motivaciones de los interesados.
A3 Andlisis de correlacion entre las necesidades de clientes TDM1, TDM2, TDM6
y patrocinadores frente a potenciales usuarios del
sistema multimedia.

A7 Identificacién, comprensién y caracterizacion de los TDE1, TDE2, TDES3,
intereses, necesidades y expectativas de los usuarios, TDE4, TDES5, TDES,
asi como el problema que desean resolver por medio de TDE7, TDR7
la solucién.

Al5 Identificaciéon y clasificacion de los potenciales TDR1, TDR2, TDR3,
interesados indirectos frente al desarrollo del sistema TDR4
multimedia.
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Cédigo Técnica
de

técnica

TDM1 Andlisis de tendencias

TDM2 Mapa de convergencias

TDM3 Andlisis DOFA

TDM4 Identificacién de interesados

TDM6 Andlisis de desglose de riesgos asociado al desarrollo del Sistema Multimedia
TDE1 Indagacion de datos existentes gue resulten Utiles.
TDE2 Entrevista con potenciales interesados.

TDE3 Observacion y andlisis de aspectos cognitivos, sociales, culturales, emocionales y

fisicos de las personas.

TDE4 Mapa de los procesos de los usuarios/clientes.
TDES Simulacién de experiencia.

TDE6 Base de datos de observaciones del usuario.
TDE7 Video como apoyo a la etnografia.

TDR1 Identificacion de interesados indirectos.

TDR2 Identificacion de tensiones de valor.

TDR3 Relaciones gque se transforman.

TDR4 Uso no dirigido.

TDR7 Andlisis de respuestas de usuarios.

Tabla A2.2. Ruta Génesis, actividades y técnicas asociadas.

En la tabla A2.3 especifica un resumen de la ruta Creativa, que detalla la
practica del método a la cual se encuentra asociada, la ilustracion de su flujo de
trabajo, la especificacion de las actividades y sus técnicas sugeridas. Para el detalle
de las pautas o tareas a realizar, la especificacion de los roles y responsabilidades,
y las alfas, se sugiere revisar a detalle los capitulos 3, 4 y 5, respectivamente.
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Ruta Creativa

JORN TDE12 TOE14

A14

TDE17 TDE13

TOE21

RUTA CREATIVA

actividad

Actividad

Técnica relacionada

A8

Disefio de la estructura y el flujo (narrativo, temporal, de
eventos) de la historia a desarrollarse a partir del
problema que desea resolverse, describiendo los
acontecimientos que narra, los personajes que
participan, el tiempo en el que se desarrolla y el espacio
en el que suceden dichos acontecimientos.

TDE7, TDES, TDE9,
TDE10

A9

Definiciéon de las bases que estructuran el disefio de una
experiencia multimedia interactiva, a partir de la historia
y el (los) problema(s) identificado(s), especificando los
hitos de la historia en donde el sistema multimedia debe
producir en el usuario una influencia cognitiva,
emocional y sensorial.

TDE9, TDE10, TDE11,
TDE17

A10

Definicion de los tipos de medios digitales a partir de los
cuales se llevara a cabo la produccion de los contenidos
multimedia, asi como la estimacion de las
ambientaciones del entorno fisico necesarias, que
involucren al usuario en el continuo de la experiencia,
antes, durante y después de interactuar con los
contenidos multimedia.

TDE10, TDE12, TDE17

All

Identificacion y clasificacion de las diferentes fuentes y
procesos de transformacion de la informacién que se
producen como resultado de la experiencia multimedia
interactiva, antes, durante y después de la interaccion
del usuario con la solucién.

TDE9, TDE13, TDE14,
TDE15, TDE17

Al12

Concepcién de las diferentes percepciones sensoriales,
asi como las distintas modalidades de interaccion
guiadas por el disefio de la experiencia multimedia

TDE15, TDE16, TDE17
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interactiva; y los tipos de medios digitales, que son
necesarios para asegurar la influencia psicolégica,
cognitiva y sensorial en el usuario.

Al4 Verificacion preliminar del disefio concebido para la | TDE13, TDE20, TDE21
experiencia multimedia interactiva.

Cédigo Técnica

de

técnica

TDE7 Video como apoyo a la etnografia.
TDES8 Definicién de personas.
TDE9 Produccion de metéforas y analogias
TDE10 | Generacién de Storyboards.
TDE11 Mapa de experiencias convincentes.
TDE12 | Matriz para la definicién preliminar del tipo de medios digitales.
TDE13 | Andlisis clasificacion de informacion.
TDE14 | Disefio para la estructura de contenidos e informacion.
TDE15 | Wireframes.
TDE16 | Matriz de agrupamiento asimétrico entre percepciones sensoriales, modalidades de
interaccién y medios digitales.
TDE17 | Disefio del Journey Map para la experiencia.
TDE20 | Prototipos de comportamiento.
TDE21 | Prototipos de conceptos.
Tabla A2.3. Ruta Creativa, actividades y técnicas asociadas.

La tabla A2.4 especifica la ruta del Disefio Responsable, detallando la
practica del método a la cual se encuentra asociada, la ilustracion de su flujo de
trabajo, la especificacion de las actividades y sus técnicas sugeridas.
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Ruta del Disefio Responsable

&l
v
A17
A18
¥

RUTA DEL DISENO RESPONABLE

Cédigo Actividad Técnica relacionada
de

actividad
Al7 Identificacion, andlisis y clasificacion de las leyes y TDR6

normatividades vigentes a nivel global, nacional y
regional, que pueden influir en el disefio de la solucion.
Al18 Identificacion de los factores relacionados con los TDR4
efectos indirectos y de largo plazo, que pueden
producirse como resultado del uso del sistema
multimedia.
A19 Andlisis, identificacion y clasificacion de posibles TDR7, TDR8
patrones que respondan a la concepcién del contexto
de desarrollo del sistema multimedia y de otras
soluciones existentes, asi como patrones de
comportamiento en las personas.
Codigo Técnica

de
técnica
TDR4 Uso no dirigido
TDR6 Identificacién de politicas y normativas.
TDR7 Andlisis de respuestas de usuarios.
TDR8 Identificacion de patrones.
Tabla A2.4. Ruta del Disefio Responsable, actividades y técnicas asociadas.

Latabla A2.5 especifica la ruta del Aseguramiento, detallando la practica del método
a la cual se encuentra asociada, la ilustracion de su flujo de trabajo, la especificacion
de las actividades y sus técnicas que la componen.
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Ruta del Aseguramiento

TDE19

A13

TOE18

mows  RUTA DEL ASEGURAMIENTO

Cédigo Actividad Técnica relacionada
de
actividad
A4 Andlisis, identificacion y clasificacion de los riesgos TDM3 TDM6, TDM7
asociados con el desarrollo del sistema multimedia.
A5 Andlisis de estimacion preliminar de los recursos TDMS8, TDM9
necesarios para el desarrollo del sistema multimedia
(andlisis de condicion, disponibilidad, o necesidad de
adquisicion).
A6 Andlisis de viabilidad para el desarrollo del sistema TDM7, TDM8, TDM10
multimedia y su alineacion con las oportunidades de
innovacion que genera para sus clientes y
patrocinadores.
Al13 Concepcién en un alto nivel de abstraccién, las TDE18, TDE19
tecnologias hardware software, asi como los objetos
fisicos necesarios que aseguren una calidad de la
experiencia, alineados a las bases de su disefio.
A16 Identificacién de las motivaciones, recursos y métodos TDR4, TDR5
de potenciales adversarios que pueden decidir atacar el
sistema multimedia y el impacto que esto puede causar
en las personas que son usuarios de la soluciéon.
Cédigo Técnica
de
técnica
TDM3 Andlisis DOFA
TDM6 Andlisis de desglose de riesgos asociado al desarrollo del Sistema Multimedia
TDM7 | Analisis para la identificacién de riesgos.
TDM8 Identificacién andloga de los recursos
TDM9 Identificacion ascendente de recursos.
TDM10 | Generacion de Canvas.
TDE18 | Andlisis para la definicién preliminar de tecnologias Software.
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TDE19 | Andlisis para la definicion preliminar de tecnologias Hardware.
TDR4 Uso no dirigido.

TDR5 Identificacién de los métodos, motivaciones y recursos del adversario e impacto del
sistema en las personas.

Tabla A2.5. Ruta del Aseguramiento, actividades y técnicas asociadas.

La tabla A2.6 especifica la ruta de la Agilidad, especificando la practica del
método a la cual se encuentra asociada, la ilustracién de su flujo de trabajo, las
actividades y sus técnicas que la componen.

Ruta de la Agilidad

Reevalie

RUTA DE LAAGILIDAD

Cédigo Actividad Técnica relacionada
de
actividad

A20 Definicion de la proposicion de valor del Sistema TMV1
Multimedia.

A21 Formulacién de la visiéon para el Sistema Multimedia T™MV2
Minimo Viable.

A22 Generacion del modelo Canvas para el Sistema TMV3
Multimedia Minimo Viable.
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Cédigo Técnica
de
técnica

TMV1 Matriz de proposicién de valor.
TMV2 Estructura de formulacién para la misién del SMMV.
TMV3 Canvas de SMMV.
Tabla A2.6. Ruta de la Agilidad, actividades y técnicas asociadas.

Por Gltimo, la tabla A2.7 especifica la ruta de la Especificacion, detallando la practica
del método a la cual se encuentra asociada, la ilustracion de su flujo de trabajo, las
actividades y las técnicas que involucra.

Ruta de la Especificacion

Reevalie

Confirme y corrija

RUTA DE LA ESPECIFICACION

Codigo Actividad Técnica relacionada
de
actividad

A23 Elicitacion de las historias de usuario y su alineacion a THU1
la experiencia multimedia interactiva.

A24 Andlisis de las historias de usuario centradas en la THU2
experiencia multimedia interactiva.

A25 Especificacion de las historias de usuario alineadas a la THU3
experiencia multimedia interactiva.

A26 Validacion de las historias de usuario mediante los THU4
criterios de validacién.
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Cédigo Técnica
de
técnica
THU1 Mapa general de alineacién de historias de usuario con la experiencia multimedia
interactiva.
THU2 Andlisis de las historias de usuario.
THU3 Especificaciones de las historias de usuario.
THU4 Validacién y prueba de historias de usuario.

Tabla A2.7. Ruta de la Especificacion, actividades y técnicas asociadas.
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