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Capitulo 1
Introduccién

El desarrollo de aplicaciones multimedia implica el conocimiento de técnicas
especiales tales como el disefio grafico, el video y el audio. Sin embargo, los lideres de
proyectos de software no solo deben poner atencidn a estas técnicas, sino ademds,
evaluar y usar métodos de desarrollo efectivos.

Una de las principales causas de fracaso de los proyectos, incluidos los de
software, es la falta de aplicacién de métodos de desarrollo formales.

Este proyecto aborda este problema e intenta, mediante la aplicacion de una
metodologia formal de desarrcllo a un caso de estudio determinar pardmetros que
hagan mds efectivo el proceso de desarrollo.

En este proyecto se consideran algunos métodos de desarrollo para
multimedios, entre los que se elige el propuesto por Brain Blum para aplicarlo al caso
de estudio.

€l caso de estudio es el desarrollo de una aplicacién multimedia en la
Universidad de Montemorelos. Es una historia enfocada al mercado infantil. Este
proyecto de investigacién ha dado seguimiento total al proceso de desarrollo del
titulo.

Se han documentado las diferentes situaciones que vivié el grupo de desarrollo,
desde que se origina la idea hasta su lanzamiento al mercado.

Como resultado de las experiencias en el caso de esfudio se propone
pardmetros bdsicos para lograr un desarrollo formal y efectivo de sistemas
multimedia,



1.1. Antecedentes

La tecnologia multimedia es una de las tendencias mds importantes en la
computacién del fin de siglo [ Turgeon' 961,

Esta tecnologia estd presente en la mayoria de las grandes empresas [Tonti,
1995]. Pero, ain cuando se pueden conseguir docenas de herramientas que ofrecen

capacidad para producir titulos multimedia, son contados los métodos sugeridos para
desarrollar sistemas multimedia.

En la prdctica se puede mencionar tanto a empresas que desarrollan Multimedia
con éxito como a otras que han tenido rotundos fracasos [Siboni y Kirk, ‘19971,

En la literatura de! drea de multimedia no es muy comin encontrar que se hable
de metodologias o técnicas de desarrollo para la realizacién de proyectos. Sin
embargo cada dia aparecen mds titulos multimedia [Cornella, 1996] y los productores
de software han de iniciar a realizar su trabajo de alguna manera.

El mercado de multimedios esta creciendo en forma constante y se estima que
para el afio 2000 estara rondando los 20-25 billones de délares.

CRECIMIENTO EXPLOSIVO
Hardware y Software Multimedia

25 ' S BILLONES

Fuente. Frost & Sullivan

Fig. 1.1 Crecimiento de la industria de los multimedios [Macromedia Shockwave 3.2)

L Turgeon, Andre. Good things come in small packages.
http://www.plesman.com/archive/cdn/36ofea02.cdn.hitml. 1996.
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La sinergia de varias fuerzas esta guiando a la multimedia hacia el mercado. Los
avances en las tecnologias de compresidn, la aparicion de arquitecturas de cémputo
mds rdpidas y econdmicas, y la competencia por el hogar por parte de los proveedores
de entretenimiento con mejores anchos de banda, estdn contribuyendo a incrementar
la viabilidad de nuevas tecnologias de comunicacion y computacion. Como un resultado,
la multimedia serd eventualmente ubicua. Las estrategias de las grandes empresas de
software incluyen expandir su competencia por el hogar, mejorar sus prestaciones
*facil de usar” de sus herramientas de autoria. [Tonti, 1995] [Schultz, 1996]

1.2. Justificacion

En afios recientes algunas empresas del pais han intentado abordar el mercado
del software interactivo multimedios *[Valdiosera’ 96], y algunas lo han hecho sin
considerar las diferencias que existen entre este tipo de aplicaciones informdticas y
el desarrollo de sistemas convencionales. Y en algunos casos inclusive, igual que en el
desarrollo de sistemas de informacion, sin adoptar una metodologia definida.

En una investigacion realizada por Frost&Sullivan y difundida por Macromedia
en Showcase 3.2 se observa, como se muestra en la figura 1.2 que cerca de un 50% de
las aplicaciones que se desarrollaron en afios recientes fueron en el drea de educacion
y capacitacidn. De manera que se observa un fuerte interés de empresas y organismos
en el desarrollo de este tipo de aplicaciones.

SEGMENTACION MULYIMED)A

Mazejo de Informagg, ESTIMADA 199 5

Educacign

Publicaciopes

Kio.
Tuente — sko

“ullivan

) N egacips

Fig. 1.2 El mercado de las eplicaciones multimedia. [Macromedia Showcase 3.2]

¢ Valdiosera, Cuauhtemoc. Revista: INFOChannel, High Tech Editores. 1996.
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Aln, cuando la aparicidn de titulos multimedia se ha incrementando

grandemente y se han popularizado, las metodologias de desarrollo multimedia no han
sido difundidas ampliamente.

Por todo lo anterior es evidente el interés en la tecnologia multimedia y es muy
razonable probar una metodologia de desarrollo que tenga un énfasis en el aspecto
educativo,

1.3. Problema

Se ha comprobado, en el mercado nacional el poco desarrollo de multimedia
educativa. Puede deberes a miltiples variables como es:

e La inversidn inicial cuantiosa.

e Larecuperacion de la inversion es hasta después de varios desarrollos.
e La poca plataforma computacional existente en el mercado nacional.

» Recurso humano especial

« Pero la mas importante es la carencia de una metodologia formal.

Aln mds, en el mismo campo de la multimedia se tienen diferentes dreas. No es

lo mismo desarrollar un apoyo diddctico que una presentacidn de un corporativo
[Cornella97].

1.4. Proposito

El propésito de este proyecto de investigacidn es identificar pardmetros que
puedan hacer mds efectivo el desarrollo de sistemas multimedia basados en la
metodologia de Brian Blum.

1.5. Alcance

Para enfrentar este proyecto de investigacion se definen las siguientes
delimitaciones:

¢ El caso de estudio es el desarrollo de un titulo multimedia particular, la
generalizacién de la efectividad del producto obfenido en este proyecto deberd
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probarse posteriormente.

¢ La metodologia esta disefiada para desarrollar multimedia educativa. Su uso en ofro
tipo de sistemas puede presentar importantes variaciones,

e El caso de estudio es un desarrollo de una empresa de software mexicana de
tamafio medio. Por lo tanto, tiene objetivos comerciales. La metodologia empleada
en este proyecto estd disefiada para praducir software multimedia comercial.

« Las herramientas de desarrollo con que se ha producide el tituloe multimedia del
caso de estudio son las que la empresa dispuso.

1.6. Meétodo

Este proyecto de investigacion involucra un andlisis descriptivo de la forma en
que se utilizé la metodologia de Brian Blum [Vaughan'95], en un caso de estudio.

El caso consiste en la documentacion de un proyecto de desarrollo de una
aplicacion multimedia, observando y valorando las acciones y los resultados del grupo
de desarrollo.

Este proyecto consistio en la generacion de una historia-juego enfecado al
mercado infantil que persigue no sélo entretener a los infantes sino también permitir
la transmision de valores. Por ello, se considera un titulo multimedia interactivo con
objetivos educativos.

En este proyecto se observé el proceso de aplicacidn de la metodologia con
enfasis en los siguientes puntos:

1. La eleccion, formacion y capacitacion del grupo de trabajo.
El recorrido de cada etapa o fase de la metedologia recogiendo la experiencia
vivida por el equipo de desarrolladores.

3. La documentacion de todas aquellas situaciones dénde la metodologia se cumple asi
como también, las diferencias y su adaptacién durante todo el proceso.

Para poder desarrollar lo anterior, en este proyecto de investigacion se realizé:

» Investigacion bibliogrdfica y de campo,
¢ Observacion del proceso de desarrollo,
e Hallazgos

o Conclusiones



1.7. Producto

El producto de este proyecto de investigacién es un documento que especifica
los pardmetros que pueden hacer mds efectivo el desarrollo de un proyectao
multimedia. Los pardmetros que se describen estdn agrupados en términos de:

¢ Planeacion.

e Andlisis.

o Disefio Educativo e Interactivo.

» Formacidn del grupo y organizacion.
= Produccidn.

e Prueba.

s Lanzamiento.

1.8. Estructura de la Tesis

Capitule 1. : Introduccién.

Definicidon de este proyecto de investigacién asi como sus delimitaciones y el
producto que se ofrece obtener,

Capitulo 2. : Diferencias en las metodolagias de desarrollo de sistemas de
informacién y las metodologias de multimedia.

En este capitulo se repasan conceptos bdsicos de administracion de proyectos
de informdtica, se da una revisién de los principales métodos de desarrollo para
sistemas de informacién convencionales.

Se presenta una vision general de los aspectos que entran en juego en la
tecnologia multimedia. Se revisan las plataformas multimedia, los recursos de la
multimedia, el grupo de desarrollo multimedia, la administracion de proyectos
multimedia.

También se incluyen algunos métodos de desarrollo para multimedios, entre los
que se elige el de Brian Blum y se explica detalladamente.



Capitulo 3. : Aplicacién de la metodologia de Brian Blum al caso de
estudio.

En este capitulo se reserian las experiencias al conducir un proyecto de
desarrollo de un titulo multimedia, desde que se origina la idea y nace el proyecto
hasta su lanzamiento al mercado.

Capitulo 4. : Parametros de Desarrollo formal de sistemas multimedia
En esta seccion se describen y explican con detalle los pardmetros que como

resultado de la experiencia en el caso de estudio se propenen coma bdsicos para lograr
un desarrollo formal y efectivo de sistemas multimedia.

Capitulo 5. : Recomendaciones.

En este capitulo se presentan recomendaciones (tiles para lograr un enfoque
formal al desarrollar proyectos multimedia.



Capitulo 2
Diferencias en las metodologias de desarrollo de sistemas
de informacion y las metodologias de multimedia.

Descrito en forma general, un proyecto es la busqueda de una solucion inteligente
al planteamiento de un problema, tendiente a resolver una necesidad humana. [Baca’ 95]

De acuerdo con [Burch'92] el desarrollo de sistemas de informacion, requiere de
muchas actividades coordinadas y el empleo de una diversidad de herramientas y
modelos. Por lo tante, para conducir el desarrollo de sistemas de informacion y llevarlo a

su correcta conclusién es vital organizar adecuadamente todos los elementos desde la
planeacion.

La administracion de un proyecto, se afirma en [Haynes'92] consiste en una
operacién con un principio y un fin, llevada a cabo para obtener las metas establecidas
dentro de los objetivos de costo, programa y calidad. La administracién del proyecto
reline y aprovecha al mdximo los recursos. Entre estos recursos estdn incluidos la
habilidad, el talento y esfuerzo cooperativo de un grupo de personas; instalaciones,
herramientas y equipos; informacion, sistemas, técnicas y dinero.

Los responsables del desarrollo de sistemas de informacion saben que aunque
existen importantes diferencias con otros tipos de proyectos, quien lo administre debe
poseer ciertas caracteristicas comunes.

De los analistas de sistemas, en '[Kendall97] se menciona que es indispensable
que posean ciertas habilidades y sepan como:
% iniciar proyectos,
% determinar la factibilidad del proyecio,
% calendarizar proyectos,
< administrar las actividades y
< administrar al grupo de desarrollo

Una vez que un proyecto ha sido sugerido se le estudia para determinar su
factibilidad. Si es aprobado entonces se hard un estudio de sistemas completo. Se
entiende que se administra un proyecto una vez que éste ha sido asignado y se cuenta
con los recursos que serdn usados para su desarrollo.

! kendall Keneth y Julie. Andlisis y Disefio de sistemas. Prentice Hall. 1997. México, DF.



Las actividades del proyecto son calendarizadas mediante el uso de herramientas
como las grdficas de Gantt y PERT, para que el proyecto pueda ser realizado a tiempo y
dentro del presupuesto. Puede ser una necesidad usar alguna herramienta de sof tware
para el manejo de proyectos. El aseguramiento de la productividad se da con un manejo
efectivo del calendario de actividades.

2.1 Origen de un proyecto

Los proyectos pueden iniciar por una variedad de causas. Sélo algunas propuestas
de proyectos sobreviven a las diversas etapas de evaluacion que inicialmente se tienen.

De acuerdo con [Perefia’91] todo proyecto tiene tres facetas o aspectos
diferentes, segtn se ilustra en la figura 2.1. El proyecto se genera por la necesidad
sentida por el cliente que desea realizar una obra u obtener determinado resultado.

En ?[Haynes'92] se indica que los proyectos nacen de problemas u oportunidades.
El proyecto existe al tomarse la decision de hacer algo sobre el problema y al que se le
asigna la responsabilidad de llevarlo al cabo se le denomina el administrador del
proyecto.

KNOW HOwW

- —
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problema.

VARIABLE TECNICO ASPECTOS
ADMINISTRACION Concepcion técnica | HUMANOS
Planificacion Ingenieria Seleccion
Informacién Fabricacion Formacioén
Control Montaje Motivacién
Coordinacion H Pruebas Negociacion
Decisiones Construccion Participacion :
Objetivos % Reahzam =l Coordinacién
i EERT EIEEE 225 > ’—”-

PR o P A

Figura 2.1 Aspectos de un proyecto. [Perefia’91]
La dimension técnica de un proyecto es la mds evidente ya que es necesario
contar en el proyecto con los conocimientos adecuados sobre la materia para resolver el

& Haynes, Marion. Administracidn de proyectos. Editorial Iberoamericana. 1992,



La dimension humana no siempre resulta tan evidente, pero puede condicionar el
éxito o el fracaso de las operaciones. El proyecto es un complejo entramado de
relaciones personales, donde se insertan muy diversos intereses. Conseguir que la
aportacion de todos sea positiva, convergente y coordinada es una tarea de gran
dificultad.

La variable administracion a veces se menosprecia porque no es tan espectacular
como otros elementos, pero es el catalizador que permite que el resto de los elementos
se comporten adecuadamente.

En las organizaciones los proyectos de sistemas de informacion pueden nacer
debido a:

¢ Problemas detectados dentro de la organizacion.
o Oportunidades de mejora para:
Acelerar, agilizar o combinar procesos
Reducir errores
Mejorar en la integracion de sistemas
Mejorar en la satisfaccién del trabajador con el sistema
Mejorar la interaccidn con clientes, proveedores y vendedores.

2.2 Seleccién de Proyectos

Algunos criterios para la seleccién de un proyecto son:

e Respaldo de la administracion.

e Tener el tiempo adecuado para comprometerse con el proyecto.

e Posibilidad de logro de mejoras de los objetivos de la organizacidn.

¢ Prdctico en términos de recursos para el andlisis de sistemas y la
organizacion.

¢ Que el velor del proyecto sea mayor al de otras formas en que la organizacion
pueda invertir.

Es recomendable aplicar un método de seleccion, Una forma es asignar
prioridades a las solicifudes de proyectos de sistemas con base en factores
estratégicos y de factibilidad.

De acuerdo al método presentado por [Burch] se inicia con el llenado de una forma de
solicitud de proyectos (fig. 2.1), a continuacion se prepara una hoja de trabajo de
prioridades de las solicitudes (fig. 2.2) y finalmente se elabora una rejilla de prioridades
de las solicitudes de los proyectos (fig. 2.3).
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SOLICITUD DE UN PROYECTO DE SISTEMAS

Parte 1 (Para ser llenada por el solicitante)

Fecha de solicitud: Solicitud de:
Presentada por: Modificacion

(nombre) Rediseio
Naturaleza de k solicitud: Nuevo Sistema
Razones de la Solicitud:
Documentos de Apoyo que se anexan:
Parte 2 (Para ser llenada por el CIQ)
Las modificaciones parecen ser: Menores Mayores Extensas
El proyecto puede requerir mds: Sofiware Hardware Personal
Los recursos requerides serian: Menores Mayores Extensas
Calificacidn de los factores de factibilidad: T E_L_ 06 _s_ cal__
Investigacion preliminar desarrollada por:

(Nombre)

ID del Proyecta:

Fecha:

Parte 3. (Para ser llenada por el comité de planeacion de sistemas)

Calificacién de los factores estratégicos: Pi__ D:_ M:__ Cal: __

Prioridad asignada :

Aprobada Aprobada tentativamente Rechazada

Figura 2.2 Forma de Solicitud de Proyectos [Burch y 6rudnitski®92]
HOJA DE TRABAJO DE PRIORIDADES

Proyecto Diferenciacién Productividad Administracién Calificacién Técrucos | Ecandmicos | Legales | Calificacidn
UNQ
DOS
TRES

Figura 2.3 Hoja de Trabajo de prioridades (Burch y Grudnistki 92)
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(0,10) Baja (10.10) Alta

priondad prioridad
(0,0) (10,0) Baja
Rarharn nnaoricdan

Figura 2.4 Rejilla de prioridades [Burch y Grudnitski 92]

Los pesos van de O a 10, tanto para los factores estratégicos como para los de
factibilidad. Todos los miembros del equipo de planeacién proporcionan pesos acerca de
que tan bien se enlaza, una solicitud de proyectos en particular, con las metas
estratégicas de la compafiia para:

e incrementar la productividad,
e mejorar sus productos y servicios,
« y mejorar la toma de decisiones gerenciales.

Lo mismo para los factores técnices, econémicos, legales, operacionales y de
calendario. Tipicamente, en la mayoria de los casos, cuando no se dispone de informacién
documentada uno de los analistas de experiencia proporcionard estos pesos.

2.3 Factores de disefio de sistemas

Para alcanzar el éxito, los disefiadores de sistemas deben examinar que factores
influencian el disefio, ya que éstos afectan al proyecto.

De acuerdo con [Burch'92] los factores principales son:
e Integracidn,

e interfaz de usuario,

e calidad de la informacion,

e requerimientos de sistemas,

s requerimiento de procesamiento de datos,

« factores de la organizacidn,

e requerimientos de costo beneficio,

» factores humanos
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¢ y requerimientos de factibilidad.

En seguida, una breve descripcion de cada uno de estos factores:

2.3.1 Integracion

Una de las caracteristicas mds deseables de los sistemas de informacion es que
permitan a las empresas integrar no solamenfe sus actividades sino que mejoren la
comunicacidn y conectividad de los departamentos asi como del personal.
Desafortunadamente, se sefiala en *[Sprague'93], durante los 30 afios en que la
informacion fue segmentada, los diferentes sectores desarrollaron muy fuertes
tradiciones que promueven que cada cual se sirva de una clientela particular.

2.3.2 Calidad de la informacion

Al identificar los requerimientos de informacién de un departamento o individuo
se obtiene la informacién relevante necesaria para satisfacer estos requerimientos,
Manejar y producir informacién puede ser tan simple come la comunicacion a un
capturista de dafos, o Tan sofisticado como el desarrollo de un complejo modelo
matemdtico. Todos los componentes, se afirma en [Burch'92], deben disefiarse para
trabajar en armonia y asegurar la exactitud y oportunidad de la informacion.

Originalmente, se enuncia en [Sprague'93], calidad significaba reducir defectos
en los productos que salen a un mercado, chora en cambio, el énfasis se ha trasladado
del producto al usuario o cliente,

Algunos factores de calidad sefialadas en [Cervantes” 95] son:

e Confiabilidad, el grado de seguridad con que un recursa realiza su funcidn

» Disponibilidad, que indica lo accesible que es el sistema

» Flexibilidad, la habilidad de la adaptacion al cambio en los requerimientos

e Tiempo de desarrollo, espacio de tiempo que dispone el administrador de
proyectos

e Expectativa de vida, ya que los sistemas se disefian con la intencién de
satisfacer requerimientos durante un tiempo dado

e Mantenibilidad, implica que el sistema sea capaz de recibir facilmente
mantenimiento.

: Sprague, Ralph and McNurlin, Barbara. Infortmation Systems Management in Practice. 3rd edition.
Prentice Hall. 1993



2.3.3 Requerimientos de procesamiento de datos

Los requerimientos de procesamiento de datos se dividen en tres categorias:

* Volumen, es la cantidad de datos a procesar para lograr la informacion deseada
en un periodo de tiempo

e Complejidad, se refiere al nimero de operaciones de datos y su grado de
interrelacion, para alcanzar la informacion deseada

e« Reguisitos de tiempo, la cantidad de tiempo aceptade para que la informacién
esté disponible desde el momento en que los datos que la originaron estuvieron
disponibles

2.3.4 Factores de la organizacion

Los factores de la organizacion que impactan en el desarrollo de sistemas de
informacidon son: el tamafio de la organizacion, su naturaleza, su tipo y su estructura, asi
como su estilo de administracion. Estos factores moldean en forma considerable tanto
la forma como el contenido o fondo del proyecto del sistema y los analistas deben estar
atentos para que éste acorde a las caracteristicas de la organizacidn.

2.3.5 Requerimientos de costo-beneficio

Es necesario identificar los costos y beneficios que se van a obtener antes de
iniciar cualquier proyecto. Los fondos disponibles tienen de hecho un impacto directo y
significativo sobre el disefio. En la mayoria de los casos los proyectos estdn sujetos al
presupuesto, pero proyectos importantes pueden justificar inversiones cuantiosas que
exceden cualquier presupuesto. De ahi la importancia de justificar con claridad los
gastos en que se incurrirdn con los beneficios o ganancias que la empresa recibirg.

2.3.6 Factores humanos

Naisbitt y Aburdene, citados en [Sprague’93] ven tres cambios mayores en la
forma en que las organizaciones trabajardn en esta época, ellos consideran que:

e Las corporaciones cambiardn de un énfasis en el capital financiero a
enfatizar el capital humano.
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» Los recursos humanos son la verdadera ventaja compeftitiva de una compafiia
o Las compafiias que aprendan a tratar a la gente como una ventaja
incrementardn sus beneficios.

Una de las metas de la ergonomia, También conocida como ingenieric de los
factores humanos, es optimizar y hacer compatible la interfaz hombre-mdquina. Los
ergonomistas se ocupan de la acdstica, el clima y la iluminacién de los espacios, la
decoracion y los colores de las paredes, el descanso y movimiento para pies y piernas, la
altura del asiento, el apoyo para la espalda y la seqguridad.

Ademds de dar consideracidn a los aspectos ergondmicos, también se pueden
implantar las siguientes acciones para mejorar el ambiente fisico y psicoldgico dentro
del desarrallo de un proyecto:

e Dividir el lugar de trabajo en dos: drea de trabajo y drea de descanso. La gente
que trabaja en desarrollo de software necesita tener oportunided de despejar sus ideas
y descansar un poco. Proveer un drea propicia a estos fines puede ayudar incluso a que el
drea de desarrollo sea mds productiva.

e Crear grupos de trabajo, donde se puedan intercambiar ideas y experiencias y el
aprendizaje sea natural. Los desarrolladores novatos pueden aprender de los
desarrolladores de mds experiencia, inclusive con mayor rapidez y efectividad que lo que
pueden aprender por su cuenta y con manuales y libros.

e Crear un centro de recursos de informacién, donde puedan acudir los analistas o
desarrolladores para obtener la ayuda que necesitan para realizar su trabajo. Debido a
gue los desarrolladores no pueden depender totalmente de compafieros de mds
experiencia y fampoco se puede recibir toda la capacitacidn formal necesaria (en un drea
tan dindmica como la informdtica) se hace imperativo proveer de herramientas y
literatura técnica a los miembros de los equipos de desarrollo.

2.3.7 Estudio de Factibilidad

Existen diversos aspectos que son tomados en cuenta para la determinacion de
la factibilidad de un proyecto. Al menos, deben revisarse estos tres aspectos:

» Técnico

Hablando de tecnologia se puede decir que se puede hacer casi cualquier cosa.
La pregunta es si es posible hacerlo en condicidn y con la capacidad actual. Y si ahora no
es posible, qué se necesita para poder desarrollar el proyecto deseado. ¢Es necesaria
tecnologia? {Capacitacion? <O saber administrar correctamente?



e Econdmico

Es muy imporfante cuestionarse si la organizacién cuenta con los fondos
necesarios para desarrollar e implementar un sistema de informacién. Y si los tuviere,
hasta donde es capaz de comprometerlos para un proyecto especifico.

+ Operacional

Si el disefio propuesto estd basado en los procedimientos existentes y el
personal, ¢Operard si se cambia al personal o los procedimientos? O caso contrario, si el
sistema necesita cambiar procedimientos o actitudes del personal, ése estard dispuestos
a apoyarlo?

2.4 Planeacion y control de actividades

La administracion de proyectos invelucra las tareas generales de planeacién y
control. Estas son de tal importancia, que si la administracion no se asegura de que se
hagan correctamente no puede esperar que el resultado se tenga ni en el tiempo
requerido y mucho menos con la calidad deseada. En esta seccion se presenta como se
llevan al cabo estas tareas.

2.4.1 Planeacion

Un proceso de planeacion incluye todas las actividades requeridas para seleccionar un
equipo para andlisis de sistemas, la asignacion de los miembros del equipo al proyecto
adecuado, la estimacion del tiempo requerido para completar cada tarea y la
calendarizacién del proyecto para que las tareas sean terminadas en forma ordenada.

De acuerdo con [Cervantes'95], planeacidn es contestar a las siguientes preguntas:

CQue debe hacerse?: Objetivos, alcance y magnitud

(Cdmo debe hacerse?: Estrategia del Proyecto. Métodos, Estdndares y procedimientos.
¢ Quien debe hacerlo?: Roles y responsabilidades.

CCudndo debe hacerse?: Programacion de actividades.

cCudnto costard?: £l presupuesto.

En la planeacién también se contesta o define cada uno de los siguientes pardmetros:
La calidad. Que tan bueno debe ser.

El nivel de desempefio. Del equipo de trabajo.

De que fuerzas se dispone. Para aprovecharlas.
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Que debilidades se tienen. Riesgos y obstdculos para eliminarlos.
Qué oportunidades. Para capitalizarlas.

2.4.2 Seleccion del grupo de trabajo

Existen varias alternativas para la formacion del grupo de trabajo, estas van desde
tomar una decisién centralizada hasta tomar la decision en forma compartida. La tabla

2.1 resume estas ideas.

Alternativa Descripcidn

Centralizada La administracidn elige al lider y colectivamente seleccionan
a la gente del grupo.

2 La administracion elige al grupo y uno de ellos serd el lider.

8111 La administracion elige al grupo y permite que éste elija a su
lider.

4 .. La administracion elige al lider, pero permite a la
“organizacion” crear el grupo.

5. Distribuida La “organizacion elige al grupo y el grupoe al lider.

Tabla 2.1 Alternativas para la formacion de grupos de trabajo

Algunas consideraciones importantes en la seleccion del grupo de trabajo son:

El tipo de carga de trabajo y del grupa. Dependiendo del tipe de proyecto o incluso de la
fase en que se encuentre serd el tipo de individues y de grupo que se requiera.
Contribucion técnica y de liderazgo de los elementos del grupo. Definitivamente se debe
buscar que los participantes califiquen con los requisitos técnicos del proyecto en
perspectiva,

La armonia del grupo. Este elemento es tan importante como el aspecto técnico. Algunos
miembros del equipo incluso pueden no estar totalmente calificados técnicamente

hablando pero con su aporte brindar al equipo armonia. Esto es muy valioso.

2.4.3 Calendarizacion del proyecto

Debe tenerse retroalimentacion para monitorear el proyecto, incluyendo la comparacion
de la evolucion actual contra lo planeado. Con esto se pueden tomar las acciones
adecuadas para agilizar o recalendarizar las actividades en caso de ser necesario, y

motivar a los miembros del equipo para cumplir con los objetivos.
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En [Perefia'91] se menciona que pareciera, que los proyectos de informdtica estdn
condenados, en el mejor de los casos, a que se alcance el resultado previsto pero con
plazos que triplican el abjetivo inicial.

Para poder conirolar un proyecto se requiere de manejar adecuadamente la
calendarizacién del mismo, Para observar el avance y cémo se van requeriendo los
recursos se emplean grdficos.

Las grdficas son herramientas para representar la planeacion y para administrar
proyectos en etapa de desarrollo.

Graficas de Gantt

En [Burch '92] se menciona que un diagrama de Gantt representa visualmente la
secuencia y ocurrencia en el tiempo de las diferentes tareas en el proyecto de
desarrollo, asi como de sus requerimientos de recursos. Puede ayudar al administrador
de proyectos a identificar cuellos de botella y determinar el impacto que los problemas
tendradn en los tiempos de terminacion de los proyectos

En [Haynes '92] se explica que un diagrama de Gantt es una barra horizontal que
muestra gréficamente la relacidn del tiempo entre los pasos de un proyecto. Cada paso
de un proyecto estd representado por una linea situada en el diagrama en el periodo de
tiempo dentro del cual se ejecutard. Una vez terminado el diagrama de Gantt muestra la
secuencia del flujo de las actividades, asi como también las que se estén llevado a cabo
al mismo tiempo.

Con las técnicas estandar de control se puede representar grdficamente el
progreso de los proyectos contra los presupuestos o las fechas limite, de manera que se
puedan hacer ajustes para cumplir con el programa de actividades original.

Graficas PERT
En [Haynes '92] se indica que los diagramas de Gantt son limitados en cuanto a la
posibilidad de mostrar la interdependencia de las actividades y para esto recomienda los

diagramas PERT.

En un diagrama Pert hay tres integrantes: los eventos, las actividades y las no
actividades.



En una grdfica de PERT se hace una lista de las actividades especificadas que
entran en el proyecto, su duracion y las actividades que deben ser completadas antes de
que una actividad especifica de inicio. {Burch'92)

2.5 Herramientas de software que apoyan la administracion de
proyectos.

La teoria de la administracion de proyectos ya se encuentra madura. Existe una
variedad de técnicas, metodologias de desarrollo, teorias de manejo y conduccién de
grupos, que apoyan la gestion de proyectos, pero para las condiciones actuales de
problemas cambiantes y muy especializados, se hace necesario el uso de herramientas de
software que apoyen la administracion de proyectos.

En la opinion de *[Lankenau'98], es necesario contar con herramientas de
software para apoyar las gestiones que el administrador del proyecto desarrolla. Sin
embargo, en proyectos pequefios hay que revisar si la relacion costo/beneficio es
favorable. En algunos casos la administracion casual (experiencia) puede ser una buena
solucion.

Para que un proyecto se concluya con éxito se requiere de:

Metodologia de Desarrollo

Habilidades en > Producto Final
la disciplina

Administracion de Proyectos

Que se hagaenel >
tiempo y dentro del
presupuesto

Costo/Beneficio

Estas dos grandes dreas son complementarias. En este proyecto de investigacion
se tiene un énfasis en el desarrollo pero por las caracteristicas de los sistemas
multimedia se considera primordial darle importancia a las tareas de administracion.

i Lankenau, Dolores. Curso de Administracién de Proyectos. Invitada especial. Septiembre de 1998. ITESM.
Monterrey, NL



A continuacion una revision de los principales enfoques o modelos de desarrollo de
sistemas.

2.6 Modelos de desarrollo de sistemas de informacion.

Desde hace mds de 10 afios un reporte del buré de software de la milicia
americana [RDSB] sefialaba que las dltimas dos décadas habian sido de promesas
incumplidas acerca de la ganancia en la productividad y calidad basadas en la aplicacién
de nuevas metodologias y tecnologias de software. La industria y las organizaciones
gubernamentales, segln este reporte, se habian dado cuenta, desde aquel entonces, que
su problema fundamental estaba en la inhabilidad de administrar el proceso del
Software.

En [Siegel) se sefiala que los beneficios que mejores métodos y herramientas
pudieran ofrecer no pueden ser disfrutados en el desarrollo de un proyecto cadtico e
indisciplinado. En muchas organizaciones, los proyectos estdn, con frecuencia, listos
excesivamente tarde y ademds han duplicado su presupuesto. En tales situaciones, es
evidente en las organizaciones la falta de una infraestructura y el soporte necesario que
permita a los proyectos evitar estos problemas.

En [Burch'92] se advierte que la mds importante consecuencia de un desarrollo sin
metodologia es el fracaso. Esto puede presentarse de golpe: el proyecto puede no
cumplir con su fecha limite, agotar su presupuesto y destruir las carreras de sus
participantes. Pero también se puede dar lentamente, estando latente en los “centros
nerviosos” de una aplicacidn y luego sin previo aviso empezar a devorarlo.

A continuacién se describen algunos de los modelos mds comunes de desarrollo de
sistemas de informacion.

2.6.1 Modelo tradicional

La “crisis del software” en los sesentas y la nocién de que el desarrollo de
software es una disciplina ingenieril de acuerdo con [Royce] condujo a la vision de que el
proceso de desarrollo de software es similar al de otros procesos ingenieriles. Debido a
esto se desarrollo un modelo derivado de otras actividades ingenieriles.

Este modelo, que va de una fase a otra, es conocido como modelo del ciclo de vida
de los sistemas y aunque rdpidamente fue adoptado como estdndar de desarrollo por
muchos administradores de proyectos, pronto fue claro que era util solo para cierto tipo
de proyectos. [Laudon'97] menciona que éste es el método mds antiguo para el desarrollo
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de sistemas de informacidn, y que aiin se emplea para proyectos de sistemas complejos
medianos o grandes,

Definicionde I
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Disefio del software |
i
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Prueba de unidades

Integracidn y prueba
del sistema
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Figura 2.5 Modelo de Ciclo de Vida [Laudon'97]

La metodologia del ciclo de vida es un enfoque muy formal para el desarrollo de
sistemas de informacion. Hace una particion del proceso en distintas fases, y desarrolla
un sistema de informacion de manera secuencial, fase por fase. Esta metodolegia implica
una division muy formal entre usuarios finales y especialistas en sistemas.

En la figura 2.5 se pueden observar estas fases. El resultado de la etapa de
definicién es una propuesta para el desarrollo de un nuevo sistema. La etapa de disefio
produce un informe sobre las especificaciones de disefio para el sistema solucién que se
haya seleccionado. En la tercera etapa se obtiene un cédigo real de software y se prueba
por separado cada mddulo. La siguiente etapa tiene como producto el resultado de las
pruebas para evaluar el desempefio del sistema. En la implantacion se libera el sistema
capacitando a los usuarios. La etapa de postimplantacion concluye con una auditoria
posterior a la implantacion para medir el grado hasta el cual se ha cumplido con los
objetivos originales.

En [Yourdon'88] se critica este enfoque porque es muy costoso y consumidor de
tiempo ya que en muchos casos es monolitico, redundante, inflexible y sus
especificaciones asumen demasiados detalles de implementacion.

2.6.2 Modelo estructurado

El andlisis y disefio estructurado es una disciplina que abarca un conjunto de
reglas y técnicas de disefio que promueven la claridad y la simplicidad en los programas y
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por tanto reducen tiempo y esfuerzo requerido para la codificacién, depuracién y
mantenimiento.

En [Yourdon'88] se explica que el andlisis estructurado introduce el uso de
herramientas de documentacion graficas para producir un nuevo tipo de especificacion
funcional, la especificacion estructurada. Las herramientas de documentacién del
andlisis estructurado son: diagramas de flujo de datos, diccionario de datos, diagramas
entidad relacién, diagramas de transicién de estados y especificaciones de procesos.

El disefio se documenta en un diagrama estructurado, que es una grdfica
descendente con varios niveles de disefio su posicion y sus relaciones. Si un disefio tiene
demasiados niveles puede descomponerse en diagramas estructurados de mayor detalle.

Cada caja del diagrama estructurado representa un componente modular. La
programacion se puede hacer por mddulos que idealmente son independientes.

Los diagramas de flujo detallan el flujo de datos a través de todo el sistema de
informacion y describen los procesos que ocurren dentro de un programa individual en el
sistema y la secuencia que debe ejecutarse.

En [Laudon'97] se sugiere que ya no es conveniente construir diagramas de flujo
para el disefio de programas porque no producen una estructura descendente y modular.

2.6.3 Modelo por prototipos

El modelo por prototipos, se afirma en [Laudon'97], consiste en desarrollar un
sistema rdpido y barato, no necesariamente funcional, para que los usuarios puedan
evaluarlo, Al interactuar con el prototipe los usuarios pueden percibir con mayor claridad
sus requerimientos de informacion. El prototipo es un modelo preliminar. Cuando llegue a
operar podrd ser extendido y mejorado varias veces hasta aceptar el disefio final,

El método por prototipos es menos formal que el del ciclo de vida. No se generan
especificaciones detalladas y documentos de autorizacion, El prototipo es en si un
modelo operativo del sistema.

El impacto real de las herramientas de 4ta generacidn, opina [Yourdon'88], es su
facilidad para el prototipeo, para desarrollar un modelo de software que opera, en lugar
de un modelo de papel. Ademds, agrega [Yourdon'88], las herramientas de prototipeo no
requieren que el administrador de proyectos abandone las técnicas estructuradas.
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Figura 2.6 Etapas del disefio por prototipos.

La figura 2.6 muestra cudles son las diferentes etapas de la elaboracién de
prototipos. En la primera etapa un analista trabaja con el usuario lo suficiente para
obtener sus necesidades bdsicas de informacion. Enseguida el disefiador del sistema
crea rdpidamente un prototipo. Después, en la etapa 3, se estimula al usuario a trabajar
con el sistema a fin de determinar qué tan bien satisface sus necesidades. Para la cuarta
etapa el disefador anota todos los cambios solicitados por el usuario y afina el prototipo,
y posteriormente el prototipo regresa a las etapas 3 y 4, hasta que el usuario quede
satisfecho.

En [Wysocky'90] se sefalan las caracteristicas que sirven para mostrar la
influencia del prototipeo.

¢ Se generan ideas sin incurrir en gastos enormes

e En general el costo de desarrollo es mds bajo que en los otros modelos

* Se puede tener un sistema funcional en las manos del usuario mds rdpidamente

» Se tiene una division efectiva del trabajo entre los usuarios y los profesionales de
los sistemas de informacidn

¢ Se reduce grandemente el tiempo de desarrollo

Hacer prototipos, de acuerdo con [Burch'92], es mds rdpido, iterativo e informal
que el ciclo de vida clésico.

2.6.4 Desarrollo por usuarios finales.
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Existen casos en que un usuario final o grupo de usuarios desarrollan un sistema,
o parte de él, con poca o incluso ninguna ayuda de los especialistas de informdtica.

Esto ha sido posible, como se sefiala en [Yourdon'88], gracias a la aparicién de las
herramientas de cuarta generacion. En este caso los usuarios pueden confiar en los
especialistas técnicos de sistemas de informacion para el soporte pero pueden realizar
muchas actividades de desarrollo de sistemas por si mismos.

En [Laudon'97], se asegura que muchos de los sistemas desarrollados por usuarios
finales pueden crearse mas répido que con el ciclo de vida tradicional de los sistemas.

En [Yourdon® 88] se aclara que la forma en que un administrador de proyectos
hace su trabajo, en un modelo de desarrollo por usuarios finales, no debe cambiar
excepto que:
¢ Yano se tendran muchos pequefios proyectos para administrar ya que los usuarios se

encargan de estos.

e Debido al éxito con proyectos pequefios, los usuarios se vuelven mds demandantes y
menos comprensivos con el administrador de proyectos y sus problemas con los
proyectos mayores.

e El administrador de proyectos hereda el mantenimiento y la expansion de los
pobremente disefiados e implementados sistemas desarrollados por el usuario.

En la figura 2.7 se muestra el concepto del desarrollo por el usuario final
comparado con el ciclo de vida tradicional.

" Administracion de [& Analista de

1l

Personal = Sistemas de Sistemas

Administracion

& >

Semanas 0 meses

Lenguajes de Consulta
Lenguajes de graficas
Generadores de informes y
aplicaciones

Administracion

<

Minutos o dias

Figura 2.7 El ciclo de vida cldsico y el enfoque de desarrollo por el usuario final
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2.6.5 Qutsourcing

En algunos casos las organizaciones no desean usar recursos internos para
desarrollar y aun operar sus sistemas de informacion. Entonces pueden contratar a una
institucion externa especialista en este tipo de servicios.

En [Sprague'93] se dice que las organizaciones recurren a fuentes externas para
el desarrollo de sistemas de informacién en un esfuerzo por ser mds productivas y mds
eficientes.

En [Laudon'97] se afirma que la fecnologia de la informacion es responsable de
casi la mitad de los gastos de capital de la empresa. Por esta razon y debido al
incremento de los costos de los sistemas de informacion, la administracion ha buscado
medios para controlar estos costos déndole a la tecnologia de la informacion el trato de
inversién de capital y no el de un costo de operacién. Una opcidn, y a juicio de los
promotores de este esquema, [a mejor opcion que se ha encontrado es acudir a fuentes
externas.

Se ha popularizado acudir al outsourcing porque se le percibe como mas eficaz
desde el punto de vista de lo que seria mantener el propio departamento y personal de
sistemas.

Loh y Venkatraman formulan las siguientes ventajas del outsoursing:.

* Economia. Crear toda una infraestructura para el desarrollo de sistemas de
informacion propios puede producir costos mayores. De modo que acudir al
outsourcing puede ser mds econdmico.

» Calidad en el servicio. Se percibe que una empresa dedicada al outsourcing
tendrd estdndares de calidad mds altos y fijos, que los que la propia empresa
pueda tener.

¢ Predecibilidad. Se puede predecir con mds seguridad que sistema se tendrd
listo y para cuando.

» Flexibilidad. Se considera que las empresas proveedoras de outsourcing
tienen la capacidad de ofrecer sistemas y productos que sean flexibles a las
necesidades del cliente.
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o Liberacién de recursos humanos y capital financiero. La empresa u
organizacion dedica sus talentos y recurses a aquello de lo cual vive, esto es,
se dedica a aquello para lo cual fue creada y no ha invertir tiempo y recursos
humanos o econdmicos en el desarrollo de sistemas o infraestructura
tecnoldgica.

Como desventajas se pueden mencionar las siguientes:

s Pérdida de Contral. Ya que no se tiene el control directo sobre el desarrollo
de las aplicaciones o sobre los sistemas que ya estdn en produccion y por lo
tanto ciertas decisiones no pueden ser tomadas por la empresa.

s Vulnerabilidad de la informacion estratégica. La informacion estratégica
puede ser mds vulnerable, toda vez que personal ajeno a la empresa tiene
disponibilidad de ésta,

» Dependencia. Si depender de personal propio puede ser dificil pero sin
embargo necesario, depender de terceros es simplemente riesgoso. Se
depende del éxito y talento de la empresa proveedora del servicio para tener
éxito propio.

En [Rademacher'95] se menciona que el uso de servicios externos para la funcidn
de informdtica en las organizaciones puede encontrarse en alguna de las siguientes
categorias:

» Completo o total

e Facilidades de Administracién

e Outsourcing para la integracion de sistemas
e Tiempo compartido

2.6.6 Analisis Comparativo

La tabla 2.3 presenta y resume las caracteristicas de los principales enfoques o
perspectivas para el desarrollo de sistemas de informacion con las ventajas y
desventajas de éstos.
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En [Rademacher'95] se afirma que la decisién de elegir un enfoque o modelo de
desarrollo de sistemas de informacién se hace considerando:

¢ Los factores ambientales, dentro y fuera de la organizacidn.
¢ La metodologia en si.
e La funcionalidad deseada del sistema.

La mayoria de las organizaciones no usan un solo método de desarrollo sino que
pueden estar empleando enfoques diferentes para proyectos diferentes.

[Gordon, Necco y Tsai's] citados en [Rademacher'95] encontraron, en una
investigacion de 1987 que las organizaciones usaban, preferentemente, los siguientes
enfoques, el método tradicional (el 67% de las veces), el modelo estructurado (el 62%
de las veces), y el madelo por prototipos (el 38% de las veces). Seglin se aprecia en la
figura 2.8 el modelo tradicional era el mds usado.

70 (I S T T T

60 f
50 1

40+ ; O Prototipos
1 @ Tradicional

3017 0O Estructurado

2047 : 1

ol SR AT it
Figura 2.8 Modelos usados en las organizaciones en los 80's [Rademacher'95]

La investigacion de [Rademacher'95] realizada en 1994 presenté los datos que
se muestran en la grdfica 2.9 y de la cual destacan:

e Prototipos, el 96%

e Tradicional, el 88%

e Estructurado, el 72%

e Desarrollo con usuarios, el 56%
e Outsourcing, el 52%
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Es importante destacar el cambio que se ha observado en el uso de prototipos.
Pareciera que en pocos afios ha crecido el interés de las organizaciones en usar esta
metodologia.

Figura 2.9 Modelos de desarrollo usados por las organizaciones en los 90's
[Rademacher'95]

OutSourcing Ty

Desertolio —

por el Usuario

Prototipo o S e i
Estructurado
Tradicional A\
0 20 40 60 80 100
Numero

= Porcentaje

Cuando se solicité a las organizaciones participantes del estudio de
[Rademacher'95] informacién sobre el método oficial en su empresa ésta fue la
informacién obtenida: Modelo Tradicional, el 52%; Modelo por Prototipos, el 24%;
Modelo Estructurado, el 16%; Desarrollo con usuarios, el 4%; y Outsourcing, el 4%

O Tradicional

H Prototipos

O Estructurado

B52%
O Desarrollo con

usuarios
R Outsourcing

Figura 2.10 Modelo de desarrollo oficial en las organizaciones [Rademacher'95]
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Esta es una evidencia clara de que aidn cuando surgen métodos nuevos las
organizaciones no estan tan dispuestas a involucrarse en un cambio de enfoque y
prefieren lo que ya han probado con antelacion.

El mismo estudio realizado por [Rademacher'95] revelé el nivel de satisfaccion
que las organizaciones tienen de la metodologia que estdn usando, una vez mds, en
promedio los enfoques tradicional y estructurado tuvieron los niveles mds altos de
desempenio.

" Tradicional
B Estructurada

_ Prototipo .
Desarrollo por el Usuario

- [l OutSourcing

Satisfaccion
del Usuario
Figura 2.11 Desempefio de los enfoques de desarrollo

A Tiempo  Within Budget

Todos estos enfoques o modelos de desarrollo de sistemas de informacion son
principalmente usados para aplicaciones de procesamiento de datos, y para el
desarrollo de sistemas de informacion convencionales.

Algunas empresas de desarrollo de software u organizaciones interesadas en la
produccidén de software multimedia han intentado emplear estos métodos o variantes
de los mismos.

Ofros, han creido que desarrollar multimedia es cosa de juego, que sélo se
necesita tener un buen equipo y saber algo de disefio grafico.

Muchos fracasos se han originado de estas premisas equivocadas. Desarrollar

aplicaciones multimedia es, en la mayoria de los casos, una tarea mds compleja y
costosa que desarrollar una aplicacion convencional de caracteristicas similares.
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Mds auin, si esta aplicacion multimedia persigue ensefiar algo el enfoque es
tadavia mds complicado.

En [Sprague’93] se sefiala que desarrollar aplicaciones multimedia es mds
parecido a hacer una pelicula que a escribir un programa de software. En efecto la
mayoria de los desarrolladores de multimedia usan la terminologia del cine, la
television o las publicaciones. Multimedia es el campo donde convergen las
publicaciones, la television y la computacion.

Metodologias especiales han sido propuestas para desarrollar sistemas
multimedios. Algunas simples otras mds complicadas. Algunas consideran las
necesidades de un sistema educativo interactivo o de un sistema de transmision de
conocimiento a fravés de los multimedios.

Uno de estos métodos es el propuesto por Brian Blum en [Vaughan'95] y
precisamente serd el modelo de desarrollo de un sistema multimedia en este proyecto
de investigacion.

2.7 El Concepto de Multimedia

En el mundo computacional, multimedia se refiere a programas de software que
usan mds de un método de comunicacion de la informacién al usuario, como texto,
grdficas, sonido y animaciones. [Tway, 1992]

Un sistema multimedia estd caracterizado por el control computarizado,
produccién integrada, manipulacidn, presentacion, almacenamienfo y comunicacion de
informacién independiente, la cual es codificada al menos a través de un medio
continuo (dependiente del tiempo) y discreto (independiente del tiempo). [Steinmatz y
NahrStedt, 1995]

Un proyecto multimedia es un arreglo de textos, grdficos, sonido y elementos
de video. La forma en que se componen estos elementos hace que cada proyecto sea
diferente, conformdndose al propdsito del proyecto y los mensajes que contiene. Los
hay desde simples presentaciones hasta sistemas interactivos educacionales.

2.7.1 Plataformas multimedia
Plataforma CD para PC/Mac
La plataforma mds usada para la distribucién de multimedia en los dltimos afios
es la que ha permitido la distribucién en forma masiva a través de discos compactos o
con tecnologias nuevas como el DVD.
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En los primeros afios de multimedia la plataforma de desarrollo y distribucion
era Macintosh, pere con el avance que ha tenido en los ultimos afios la plataforma de
Windows prdcticamente se esté convirtiendo en la preferida para la distribucion
comercial de los titulos multimedia.

Sin embargo, para quien desarrolla ain puede ser preferible trabajar con
Macintosh. En realidad, con las caracteristicas de plataforma cruzada que la mayeria
de las herramientas de desarrollo incluyen, ahora esta diferencia es menos
significativa y aiun menos significativa cuando la tecnologia multimedia se va
trasladando a la plataforma del World Wide Web, que se describe brevemente en la
siguiente seccion.

2.7.2 El World Wide Web (WWW)

El impacto del WWW en todas las dreas de la tecnologia computacional (y en
otros dmbitos) también ha alcanzado a la tecnologia multimedia. De hecho, ésta es uno
de los motores impulsores de la red. No se puede afirmar con exactitud si multimedia
impulsa el WWW o el WWW a multimedia. Pero esta tendencia tecnoldgica presenta
una vasta oportunidad a desarrolladeres y productores de multimedia.

El crecimiento de las aplicaciones multimedia en la red ha sido exponencial y
hasta ahara las limitaciones son de cardcter tecnolégico. Problemas como el anche de
banda y la velocidad de respuesta. Sin embargo, nuevas y mejoras tecnologias de
transmision se estdn acercando al usuario final y con elle la posibilidad, para los
desarrolladores multimedia, de tener un mercado mundial.

2.7.3 Otras plataformas

Otras plataformas que tradicionalmente se han usado son los kiaskos
interactivos o la television interactiva. Aunque estos métodos no son tan versatiles
como los anteriores pueden representar opcion para casos especificos, y son muy
usados en algunas empresas como mddulos de recepcidn o ayuda.

2.8 Recursos multimedia

En una pantalla de computadora multimedia en un momento dado se tiene, una
composicién de elementos: texto, simbolos, mapas de bits parecidos a fotografias,
graficos de vectores, imdgenes en tercera dimension, botones especiales para
seleccionar y ventanas de video en movimiento. En la pantalla de la computadora
ocurre la accién, contiene mucho mds que un mensaje; también es la conexion primaria
del espectador con todo el contenido del proyecto.
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2.8.1 Elementos multimedia

» Texto: Las palabras escritas son descriptivas, detalladas y directas. Pueden ser
literales, evocativas o ambas cosas, El uso cuidadoso de las palabras es critico, porque
son fdcilmente mal interpretades. El texto es la base para los programas
procesadores de palabras y es la informacién fundamental usada en la mayoria de los
programas multimedia, De hecha, los titulos multimedia a menudo involucran la
conversidn de un libro a una forma computarizada, permitiendo al usuario buscar la
informacidn répidamente, [Tway, 1992]

Debe cultivarse la exactitud y claridad en las palabras elegidas en un proyecto.
Las palabras y simbolos en cualquier forma, hablada o escrita, son los sistemas mds
comunes de comunicacion. Para brindar el significade mds extendido al mayor nimero
de personas se debe fener precisién y detalle.

El texto es elemento vital de los menis de multimedia, los sistemas de
navegacion y el contenido. En un proyecto o presentacion sin texto, su contenido no
podria ser muy complejo, y se requeririan utilizar muchas imdgenes y simbolos para
guiar a los espectadores para que naveguen a través del proyecto. El texto no puede
sustituirse totalmente con la voz y el sonido. Se requiere de mayor esfuerzo para
poner atencidn a las palabras que para leer texto,

Debe utilizarse texto para:

o titulos y encabezados (de lo que se trata el proyecto),
¢ para mends (a dénde ir),

¢ para navegacion (como llegard)

¢ para contenido (lo que verd cuando llegue)

Diseflar texto para leerse en pantalla es un problema dificil. Se han hecho
experimentos que muestran que leer texto en una pantalla de computadora es mds
lento y dificil que leer el mismo texto impreso o en forma de libro. La lectura de
documentos impresos todavia es mds comoda. A menos que el propdsito del proyecto
multimedia sea desplegar grandes cantidades de texto, se deben presentar al usuario
sdlo unos cuantos parrafos en cada pdgina, utilizandose un tipo de letra facil de leer
en lugar de uno atractivo pero ilegible. [Vaughan, 1595]

De acuerdo a [Steinmatz y NahrStedt, 1995] las propiedades del texto son:
» Fuente o tipo de letra: La descripcion exacta de cada caracter del texto es

determinada por su fuente. Los archivos de fuente contienen esta descripcion,
ya sea en forma de vector o bitmap. Las fuentes de vector son descripciones
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matemdticas de los caracteres, que pueden ser renderizados en un amplio
rango de medidas. Las fuentes de bitmap se almacenan en tamafios
predefinidos.

e Estilos del texto: El texto puede ser presentado en diferentes estilos, como
cursivo, negrito, subrayado, etc... Existen muchos estilos posibles de texto y el
escritor de un documento debe escoger un estilo uniforme.

» Efectos del texto: Algunos sistemas mds avanzados proveen efectos del texto
como sombra, extrusidn, rellenos texturizados, texto curveado, etc.

> Audio: Cuando se habla de audio, se hace referencia principelmente a misica, a la
voz hablada, y a todo sonido usado en un sistema. En todo proyecto es bdsico
definir el tipo de audio que se utilizard en la presentacidn.

En [Vaughan, 1995] se mencionan los formatos de audio mas conocidos, entre
los que se encuentran:

o MIDI: La interface digital de instrumentos musicales (Musical Instrument Digital
Interface, MIDI) es un estdndar de comunicaciones desarrollado a principios de
los ochenta para instrumentos musicales y computadoras. Los dafos de un archivo
MIDI no son sonido digitalizado, son una representacion “taquigrdfica” de la
misica almacenada en forma numérica.

¢ Audio digital: Son la representacion real de un sonido, almacenado en forma de
miles de ndmeros individuales, llamados muesfras. Representan la amplitud
instantanea, o volumen, de un sonido en periodos pequetios de tiempo.

o Debido a que no dependen del dispositiva, los sonidos de audio digital suenan igual
todas las veces que se tocan.

En la tabla 2.8.1 se muestran las ventajas y desventajas de los formatos de
audio mencionados:

Medio Ventajas Desventajas
MIDI Archivos pequefios. Poca carga del | Reproduccién poco confiable
procesador. Puede sonar mejor que | excepto en ambientes
el audio digital en algunas controlados. No puede
circunstancias. Permite controlar | reproducir didlogos. Es mds
todos los detalles de una dificil para trabajar que con
composicion. Facilidad de cambiar | audio digital.
la distribucidn de los tiempos sin | Normalmente requiere algunos
cambiar el tono. conocimientos musicales
Audio digital |Reproducciones mds confiables. No le permite manejar todos los
Puede proveer una calided de audio | detalles de una composicidn.
mds alta. Archivos enormes. Exige
demasiado al procesador.

Tabla 2.8.1 Formatos de Audio. Ventajas y Desventajas.
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» Imdgenes: Las imdgenes fijas pueden ser pequefias o grandes. Pueden tener
colores, colocarse en cualquier parte de la pantalla, en forma geométrica o
asimétrica. En cualquier forma que se presenten, las imdgenes fijas se generan en
la computadora de dos formas: como mapas de bits (grdficos pintados) o como
dibujos de vectores. Los mapas de bits se emplean para generar imdgenes
fotorrealistas y dibujos complejos que requieren detalles finos. Los objetos
dibujados con vectores se emplean para hacer lineas, cajas, circulos, poligonos y
otras figuras grdficas que pueden ser expresados matemdticamente en términos
de dngulos, coordenadas y distancias.

Un objeto dibujado puede llenarse con colores y patrones, y puede ser
seleccionado como un solo objefo. La apariencia de ambos tipos de graficos
depende de la resolucién del monitor y de las capacidades grdficas del sistema.
Ambos tipos de imdgenes pueden grabarse en diferentes tipos de formatos de
archivo y pueden traducirse de una aplicacién a otra o de una plataforma a otra.
En general, los archivos de imdgenes se comprimen para ahorrar memoria y
espacio en disco. Las imdgenes fijas pueden ser el elemento mds importante de un
proyecto multimedia. El usuario juzga un trabajo, principalmente, por su impacto
visual. [Vaughan, 1995]

» Animacion: La animacion es posible gracias a un fenémeno bielégico conocide como
persistencia de la vision. Un objeto que ve el 0jo humano permanece mapeado en la
retina por un breve tiempo. Esto hace posible que una serie de imdgenes que
cambian muy ligera y rdpidamente, una fras otra, parezcan mezclarse juntas
creando la ilusién del movimiento. Los programas de animacion computarizada
emplean en general la misma ldgica y procesos de la animacion de cuadros. Los
sistemas de desarrollo de multimedia incorporan herramientas para simplificar la
creacion de animaciones. Las animaciones generadas por computadora consisten de
piezas conjugadas para aparentar una imagen en movimiento, de la misma forma
que se logra en una animacidn de cuadros cldsica. Entre mds cuadros por segundo la
animacion es mds eficiente pero consume mayores recursos.

» Video: €l video digital es una de las facetas mas prometedoras de multimedia, y
constituye una herramienta poderosa para acercar al usuario a la realidad.
También es un medic muy efectivo para llevar multimedia a un publico
acostumbrado a la television. Utilizando elementos de video en un proyecto, se
pueden presentar los mensajes deseados en forma efectivay reforzar la historia,
y los usuarios podrdn retener una mayor parte de lo que ven. De todos los
elementos multimedia, el video es el que exige mayores requerimientos de la
computadora y su memoria. Para la resolucion de un video se debe tomar en cuenta
la calidad de la proyeccion que estd dada en cuadros/segundo y el espacio
necesaric en disco o en memoria que puede ocupar varios MB/s.
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2.8.2 Herramientas multimedia

Esta seccion presenta las herramientas utilizadas en la produccién y realizacion
de los elementos multimedia descritos anteriormente.

Herramientas de generacion de texto. Para generar ftexto existen
herramientas muy conocidas, tales como los procesadores de palabras convencionales.
Es recomendable usar uno que permita hacer revisiones ortogréficas y que contenga
las fuentes tipogrdficas que se van a emplear en la presentacion.

Herramientas de disefio grdfico. Estas herramientas sirven para editar
dibujos, colorear figuras, retocar imdgenes. En general para darle un toque artistico a
las pantallas o para hacer disefios especiales como logotipos, la imagen visual de alguna
empresa o negocio, etc.

Este tipo de herramienta ahorra mucho tiempo a los artistas graficos, quienes
pueden realizar todo su trabajo frente a una pantalla, probando y mejorando sus
disefios sin tener que producirlos en papel.

Lo que alin se prefiere hacer a mano son los bosquejos de dibujos, como cuando
se va a trabajar con dibujos animados. Pero en la mayoria de los casos se puede
disefiar directamente en la computadora, o tomar fotografias con cdmara digital o en
su case digitalizarlas mediante un escdner.

Herramientas de edicion de audio: Una de las caracteristicas contempordneas
de la computadora es la habilidad de comunicarse con las personas no solamente en
forma visual sino también en forma audible. La tecnologia ha hecho converger en la
computadora la mayoria de las técnicas que permiten trabajar sobre los sentidos; y
unos de los mds importantes es el sentido de la audicidn.

De alli que las presentaciones multimedia deberdn ser ricas en audio. Las
herramientas que se elijan deberdn poder editar la voz para modularla y que tenga la
textura y volumen necesario.

Herramientas de edicion de video. Estas herramientas son utiles para cortar
partes del video, o eliminar la cantidad de imdgenes por minutos para mejorar la
velocidad, o agregarle alguna caracteristica al video.

Herramientas de autoria. Es la herramienta mds importante, con la que se
integran todos los demds elementos y se le da forma al sistema. Existe una variedad
de herramientas autorales. Las hay orientadas a la tarea y las hay con mds orientacion
al usuario. Los factores a considerar serian: que la herramienta permita manejar al
menos todos los medios que en el proyecto se desean manejar. Que la herramienta
permita secuenciar las escenas de la fortma y estructura que se desea disponer al
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usuario del proyecto. La facilidad de uso y el soporte a la herramienta también deben
considerarse.

2.9 El grupo de desarrollo multimedia

Un grupo de desarrollo multimedia generalmente incluye individuos de una
variedad de dreas funcionales. En proyectos pequefios una misma persona puede
desempefiar varias funciones. En proyectos mayores, se pueden requerir, por la
magnitud del proyecto, varias personas para cumplir un mismo rol.

Como se menciona en [Krigsman' 96] en la mayoria de los proyectos multimedia
se encuentran cuatro reles funcionales principales: Administracion, disefio, autoria y
programacidn. Posiblemente se puede encontrar que estos roles se traslapan.

Es de suma importancia reconocer que una caracteristica primordial es que el
grupo sea balanceado y que incluya un rango completo de talentos necesarios para
completar el titulo.

e Administrador. Tiene la responsabilided de asegurarse que la produccion esta
dentro del tiempo y presupuesto, y en concordancia con las metas establecidas

» Disefiador. Controla la forma de interaccion del usuario con el sistema. Incluye
tanto elementos de navegacion, como saltes y ligas, asi como cuestiones artisticas
del producto. Trabaja junto con el administrador en la estructura organizacional
del fitulo. Incluye elementos como profundidad organizacional, nimero total de
pantallas, y ligas de navegacion entre pantallas. Desarrollar una efectiva
estructura organizacional puede ser una farea compleja debide a que los sistemas
multimedia no pueden ser vistos secuencialmente, Coma los usuarios, al usar el
sistema, pueden seguir miltiples rutas, con la libertad de regresarse o saltar hacia
otros tdpicos el disefiador debe desarrollar mapas de navegacion claros y ldgicos a
través del sistema. Hacer lo anterior requiere un profundo entendimiento del
contenido, Algunas decisiones pueden afectar la apariencia del sistema. El
disenador debe considerar cada detalle, incluyendo la eleccion de fuentes y
tamafios de tipos, colores de pantalla, y la posicidn de fotografias e ilustraciones.

e Autor. Define el contenido incluido en el titulo. Ya que los sistemas multimedia
incluyen una variedad de medios, el autor trabaja con escritores y artistas para
identificar qué medios se necesitan para asegurar el éxito. El autor usa cada
elemento en el sistema para transportar el mensaje.

* Programador. Es el mago que une contenido, trabajo artistico, pantallas de diseiio
e instrucciones de navegacién. El programador escribe el software que hace
disponible el sistema a las computadoras. Cuando el software estd completo el
programador lo prueba y depura para encontrar y remover en su caso, algdn error
de programacidn.
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Durante el proceso de desarrollo el programador puede asumir el rol de consejero
tecnoldgico. Ademas de escribir cddigo computacional él puede ayudar a los demds
miembros del equipo a que entiendan las limitaciones de la tecnologia.

2.10 Administracion del Proceso de Desarrollo Muitimedia

En [Canale “92) se considera que cuando se planea un proyecto multimedia
existe una tendencia a enfatizar solamente la tecnologia y el equipo, pero que existen
muchos factores que son criticos para el éxito del proyecto. Uno de los mds
importantes factores es la administracion de proyectos.

Errdneamente se puede pensar que con mucho talento artistico y
computacional, ademds del interés y deseos de desarrollar algo, se puede alcanzar
éxito. Posiblemente se puede producir empiricamente algo pequefio o informal, y hasta
resulte bonito; pero para obtener resultados serios como los que se esperarian de una
empresa no hay otra alternativa mds que crear una adecuada estructura que
administre el proyecto. Alguien debe ser responsable, alguien debe saber en que
estado se encuentra el proceso en cualquier momento, quien estd haciendo qué, qué
falta, quién debe hacer lo que no se ha hecho, y cudnto se ha gastado. Estas son
tareas que se llevan al cabo en la administracidn del proyecto.

Como se menciona en [Thomsett'92] La administracion de proyectos involucra
manejo de costos, esfuerzos, priorizacion y temporizacién de los entregables,
seguimiento al proceso de cambio, planeacién, manejo de riesgo, administracion de
equipo y tecnologia, ayudar a la gente a tener un mayor desempefio y maximizar sus
esfuerzos.

Administrar el proyecte es una necesidad diaria durante la vida del proyecto.
No es algo que se hace durante la planeacion y luego se pueda abandonar. El éxito del
proyecto depende de qué tan bien se administre éste dia con dia.

En [Canale'92] se afirma que parte de la sobrecarga de la administracion de un
proyecto se puede atribuir al esfuerzo que requiere el contender con la naturaleza
multidisciplinaria de la produccién de multimedia interactiva. Todos los elementos de
estructura, interactividad, texto, grdficas, fotografia, animacion, voz, musica, efectos
de sonido, video, que se desarrollan por separado, deben integrarse en un solo ente.

Ya que toda esta amplia gama de elementos multimedia es producida por
diferentes personas o inclusive departamentos y en muchos casos a destiempo,
coordinar estos esfuerzos e integrarlos no es simple. El éxito sélo se puede alcanzar a
través del grupo de frabajo y de la buena administracidn del proyecto. En esta seccion
se describen tres modelos utilizados en la administracion de proyectos multimedia.
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2.10.1 El proceso de desarrollo multimedia de Krisgman

Una forma, relativamente sencilla, de ver el proceso de desarrollo multimedia
es la sugerida por Krigsman en [Krigsman'96].

Para Krigsman, el proceso de desarrollo puede ser dividido en tres fases: la
fase de definicion, la fase de especificacidn, y la fase de implementacion, como se
muestra en la figura 1. No se espera una divisién clara o especifica entre estas fases.

De hecho, normalmente los grupos de trabajo multimedia no siguen estas fases
rigidamente. Algunas tareas, por ejemplo, pueden caer en dos fases. A pesar de esto,
mantener el flujo general de trabajo a través del proceso es vital debido a que las
fases estdn construidas una sobre otra.

FASE DE
DEFINICION

LISTA DE < ; - STORYBOARDS
ELEMENTOS = '.,FASE DE =
ESPECIFICACION |

PLAN, PRESUPUESTOY «— . 1 B DIAGRAMAS DE

AGENDA BT AR PR, YU e ESTRUCTURA

FASE DE
IMPLEMENTACION

A continuacion se describen brevemente cada una de las fases de este modelo
de desarrollo propuesto por Krigsman.

La fase de definicidn. En esta fase el equipo refina las directrices generales, el
contenido, los elementos de navegacion y la interface de usuario. Se trabaja sobre la
apariencia general del fitulo y se identifican aquellos elementos del contenido que
deberdn ser adquiridos o creados.

Al concluir esta fase de definicién el equipo debe tener un claro entendimiento
del contenido del titulo y de la audiencia propuesta. El equipo también deberd estar de
acuerdo sobre las funciones que debera incluir el titulo.

La fase de especificacion. Después de que se ha decidido que es lo que el titulo
multimedia habrd de hacer entonces vienen preguntas del tipo: ¢Cudntos niveles de
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pantallas se necesitan? ¢Cémo se moverd el usuario a través de las pantallas? ¢Qué
tareas y habilidades especificas serdn requeridas para desarrollar el producto y
cudles necesita cada miembro del equipo?

Esta discusion puede ayudar al equipo a determinar la cantidad y tipo de
recursos necesarios para completar el proyecte dentro del tiempo. Traer mds gente
puede ayudar a reducir el tiempo, pero desde luego incrementard el costo de
produccién.

Algunos productos de esta fase podrian ser:

¢ Storyboards o al menos bosquejos simples de cada pantalla.

e Diagramas de estructura que indiquen cémo se ligan las pantallas desde
una perspectiva navegacional.

¢ Una lista de elementos de contenido incluidos en cada pantalla.

« Un plan, un presupuesto y una agenda para la fase de implementacidn.

La fase de implementacion. En esta fase se crean las pantallas, se desarrollan e
intfegran todos los elementos del contenide (incluyendo cada foto, pieza de musica,
texto y demds), se finaliza el trabajo de arte, se programa el software, y finalmente
se conduce la prueba de aseguramiento de calidad.

La duracidn de las primeras dos fases, definicin y especificacion, normalmente
consume el 30% del tiempo total del proyecto. Durante estas fases, los miembros del
grupo frabajan juntos, analizando ideas de los demds y examinando opciones que
podrian mejorar el valor y la utilidad del titulo.

La dltima fase, la implementacién, puede fdcilmente consumir el 70% del tiempo
restante. En esta fase, los miembros del grupo crean lo que ha sido planeado
cuidadosamente en las fases previas.

No se sugiere tomar atajos durante las fases de definicion y especificacidn,
pues hacerlo podria poner en riesgo el presupuesto y la agenda. Se debe resistir la
tentacion de saltar directo a la implementacion. Se debera tomar tiempo para definir
con claridaed las caracteristicas del producto y la interface del usuario. El grupo de
trabajo puede ahorrarse tiempo y dinero resolviendo detalles funcionales y de
navegacidn antes de la fase de implementacion.
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2.10.2 Las etapas de un proyecto de Vaughan.

Vaughan sugiere en [Vaughan, 1995] 4 etapas bdsicas para un proyecto
multimedia como se observa en la figura 2.13

PLANEACION Y COSTO

[
— T —
S R P R R e

e

DISENO DE PRODUCCION |
1

Figura 2.13 Etapas de un proyecto multimedia de Vaughan

1. Planeacion y Costa. Surge la idea o necesidad. Se determina el mensaje y el
trabajo especifico dentro del proyecto. Se planea y determina que
habilidades requerirdn el equipo de trabajo. Se desarrolla un mapa de
navegacion y la interface. Se estima el tiempo necesario para realizar todas
las partes del proyecto y un presupuesto para lograrlo.

2. Disefio y produccidn. Es el desarrollo de cada tarea planeada.

3. Pruebas. Comprobar que el producto cumple con las especificaciones dadas y
que trabaja adecuadamente en la plataforma deseada y que satisface las
necesidades del cliente.

4. Distribucidn. Todas las tareas que tienen que ver con el empaque y el
lanzamiento del producto al mercado.

2.10.3 Metodologia de Brian Blum.

Entre los métodos de desarrollo de sistemas multimedia mds completos y por
ende con mejores posibilidades de permitir una mds efectiva administracion se
encuentra la metodologia propuesta en [Vaughan, 1995] por Brian Blum. Mostrada en
la figura 2.14
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Esta es una de las pocas metodologias multimedia que tiene un fuerte énfasis
en ¢l aspecto educacional. E| disefio estd dividido en dos: disefio de interaccion con ios
usuarios y diseiioc de lo que se quiere ensefiar. A continuacidn se describe
detalladamente cada una de las actividades involucradas en este modelo propuesto por
Brain Blum en [Vaughan,1995].

a) Andlisis
Es la primera etapa importante en la produccion de un sistema, y se compone de
cuatro partes: andlisis del pdblico, del ambiente, del contenido y del sistema.
> Andlisis del Publico
Para la eleccion de la Audiencia se deben considerar los sigurentes puntos:
» £n cuanto a la edad:
s Considerar un rango de edad reducido.
» Que exista compatibilidad entre las edades.
o Segun el Nivel Educativo: La especificacion de los requisitos académicos de
la audiencia indica el tipo de sistema a desarrollar.
e Académico: Para un temna muy particular no conviene hacer la invitacion
general,
» Plblico en General: S/ e/ tema es general, la terminologia es comun para la
tayor parte de la gente.
o Infantil: S/ el tema es especificamente infantil, aungue entre el auditorio
pueda haber personas mayores.
o De acuerdo a las caracteristicas Economicas y Socioculturales:
o Medio Ambiente: Se analiza el lugar donde se desarrofian los individuos.
e Nivel Cultural: Se refiere a las costumbres, tradiciones.
o Rasgos de Personalidad: Preferencias de actividades, gustos, pasatiempos.
o Clase Social: Clase social a la que pertenecen, pensado en el costo de la
presentacion.

» Andlisis del Ambiente
En cuanto al ambiente se deben considerar los siguientes puntos:
¢ El Aspecto Geogrdfico:
= Tamafio de la Poblacion.
¢ Diversidad y tamano de empresas y negocios.
e Cantidad de familias que tienen computadora.
e Medios de Transporte.
e La Tecnologia:
e Tipos y medios de comunicaciones existentes en la localidad.
» Tipo de computadoras existentes.
¢ Software mds empleado en esa zona.
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e Tipo de publicidad que se puede obtener en el lugar.
» La Economia:

« Nivel de Ingresos.

o Posibles patrocinadores.

e Precio del servicio, adaptable a esta economia.
e Sociocultura:
Clubes existentes, en la localidad.
Tipo de Eventos Sociales que realizan.
Grado de apoyo de la Comunidad.

o Actividades predominantes, pasafiempos.
» E| Tamaiio de la Produccion:

Nivel del lanzamiento de la presentacion:

¢ Nacional.

¢ Internacional.

+ Regional.

e Privado.

» Andlisis del Contenido

Lo primero al analizar el contenido es la eleccion del tema. La integracion de los
medios de Multimedia depende del tema y la audiencia,

El contenido es la parte mds importante en un proyecto de desarrollo de
multimedia. El contenido es todo aquello que se pretende mostrar, presentar, explicar,
o ensefiar. El contenido ha de ser recopilado antes de entrar a preduccién. El
contenido incluye ideas, mdsica, historias, formulas y conocimiento. No siempre el
contenido puede ser creado por el equipo de desarrollo multimedia. En algin caso el
cliente determinard el contenido del titulo, en otros casos se tendrd que adquirir e
inclusive comprar contenido o contratar especialmente a creadores de contenido.

En [Krigsman'96], el autor advierte que si no puede definirse el contenido y la
estructura del sistema con exactitud no se puede estar listo para especificar
atributos tales como la disposicién de la pantalla y la funcionalided del software.
Intentar implementar un titulo sin tener planeado claramente un "mapa del camino” a
menudo resultard en costos extras y pérdida de tiempo.

» Analisis del Sistema

Se ha de decidir el medio en que se distribuira el titulo y la plataforma en que
éste sera empleado por el usuario. Si debido a su tamaiio el sistema funcionard desde
una unidad de CD-ROM o si tendré que ser instalado en el disco duro del usuario son
decisiones muy importantes que deben hacerse en esta etapa.
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b) Disefio Educativo

En esta metodologia se da un énfasis especial af aspecto educativo. De hecho
esta es una de las diferencias mds significativas entre éste y otros métodos de
desarrollo. Los puntos clave que se sugieren considerar son:

¢ Metas educativas.

Es la definicidn del propdsito del proyecto de desarrollo de multimedia. Aqui se
enmarca el objetivo general educacional que se pretende alcanzar en los usuarios del
sistema.

o Objetives de Aprendizaje.
Son la especificacion de los objetivos especificos que se logrardn como
resultado del uso del sistema.

» Decisiones de contenido.

Es importante contar con el auxilio de un experto en el drea del conocimiento de
la aplicacion para que ayude a los disefiadores a determinar la informacion relevante
que se ha de incluir en el producto.

s Modelo Cognoscitivo.

Los usuarios potenciales tiene un esquema del conocimiento, un modelo
cognoscitivo. El sistema deberd prepararse de mode que atienda a este factor para que
al operar el usuario pueda entenderlo a su modo.

» Prototipo de papel.
Es el resultado de trabajar los pasos anteriores y es el primer esbozo de lo que

habrd de ser el sistema. No hacerlo puede producir trastornos eventualmente,

c¢) Disefio Interactivo

Los disefiadores deben trabajar muy de cerca con las personas que estdn
produciendo para asegurar que sus ideas son incluidas en el sistema apropiadamente, y
los desarrolladores necesitan confirmar los resultados de su trabajo con los
disefadores.

Los ciclos de retroalimentacion y la buena comunicacién entre disefiadores y
productores son criticos para el éxito de un proyecto y es parte importante de la
administracion del proyecto.

Disefiar es pensar, escoger, crear y hacer. Es dar forma, ajustar, volver a

trabajar, pulir, probar y editar. Cuando se disefia un proyecto, las ideas y conceptos
dan un paso mds hacia la realidad.
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En la fase de disefio interactivo del proyecto es donde se emplean los
conocimientos y habilidades con las computadoras, el talento en las artes grdficas,
video y musica, asi como la habilidad para conceptualizar rutas légicas a través de la
informacidn. Es decir todas las habilidades del equipo se enfocan en concretar un
proyecto real y deben estar dirigidas y concentradas hacia el mismo objetivo, como se
muestra en la figura 2.14 Esta también es tarea importante del administrador del
sroceso de desarrollo.

Figura 2.15 Grdfica de Interrelacion de habilidades en el disefio

En el disefio interactivo se involucran las siguientes dreas que se deben revisar
para asegurar que la interaccion con el usuario serd adecuada.

o Reguerimientos Funcionales

Lo primero que se ha de considerar cuando se inician las tareas de disefio es
determinar aquellos requisitos que se deben cumplir para alcanzar la funcionalidad
esperada. Algunos de estos requerimientos no se pueden conocer sino hasta que se han
cumplido o se van cumpliendo las otras tareas que se desarrollan durante el disefio. Por
lo tanto esta drea es dindmica, segiin se vayan cumpliendo las otras fases del disefio
los requerimientos funcionales se irdn alterando.

¢ Metdfora y Paradigmas

Una metdfora es una actividad o funcidn ficticia, la cual puede ser comparada
a la realidad. En muchos casos las aplicaciones multimedia pueden verse altamente
beneficiadas al emplear una o varias metdforas.
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Se han realizado estudios que muestran la efectividad de la metdfora en
cuanto a que permiten entender el sistema con mayor claridad al usuario.

La generacion de la metdfora es también un trabajo que requiere de mucha
atencidn, imaginacion y creatividad.

« Diserio de Interface

La interface es uno de los aspectos mds importantes que en un sistema
Multimedia deben considerarse. En muchos casos es ahi donde ha radicado el éxito o
fracaso de muchos productos multimedia,

En el disefio de interface se debe lograr la combinacién mds adecuada de los
elementos graficos y del sistema de navegacion.

Si los mensajes y el contenido estdn desorganizados, o son dificiles de
encontrar, o si los usuarios se desorientan y aburren; lamentablemente el producto no
sirve.

Las malas grdficas pueden aburrir. Las malas ayudas de navegacién pueden
hacer que los usuarios se sientan perdidos y desconectados del contenido; o peor
aln, pueden darse por vencidos, regresar al inicio de su presentacion, cerrar el
programa y no volver a usarlo.

Cuando se disefia una interface se debe tener el cuidado de considerar que no
todos los usuarios tienen el mismo grado de cultura informdtica y por tanto se debe
intentar un disefio que satisfaga inclusive a usuarios novatos.

La solucion mds sencilla para manejar niveles de usuario es proporcionar una
interface modal. Que el usuario pueda hacer clic en un botdn y cambie el enfoque de la
interface, para que sea mds o menos compleja.

Sin embargo, lamentablemente en los proyectos multimedia las interfaces
meodales no son una buena solucidn, ya que muchas veces tienden a confundir al usuario.

Por consiguiente, |a solucidn es construir un sistema que posea gran poder de
navegacion, brindando acceso al contenido y tareas para los usuarios de todos los

niveles, asi como un sistema de ayuda que les ofrezca orientacion y tranquilidad.

Para que la interface tenga éxito, se debe ser consistente en el disefo, tanto
en apariencia como en funcionamiento.

A cierto tipo de usuarios les gusta tener el control de las cosas, asi que debe
evitarse incluir ordenes escondidas o combinaciones de teclas, o clics dispuestos en
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forma inusual. Se debiera disefiar la interface con la idea de que no se necesite un
manual de instruccion o entrenamiento especial para moverse dentro del sistema o
proyecto.

También es razonable recordar que los usuarios promedio no pueden recordar
palabras clave o cdodigos especiales, asi que al disefiar el drea de trabajo es necesario
poner a su disposicion el conjunto completo de alternativas: como botones
interactivos, o elementos de un menu.

Un buen disefio es aquel que tiene una comunicacion efectiva. Es decir; cuando
un mensaje es comunicado efectivamente se puede deducir claramente que el disefio
de interface fue acertado.

* Mapa de Navegacién
Después del disefio de interface y de haber determinado los requisitos educativos
y funcionales es necesario producir un mapa que indique la ruta que ha de seguir el
usuario al recorrer la aplicacién. Este mapa ayudard a esquematizar el producto
final. Este es uno de los pasos que no se pueden evitar. Es indispensable tener este
mapa como guia. Cualquier cambio posterior, sea aumento o eliminacién de escenas
serd mds claro de determinar y decidir si se cuenta con este mapa.

» Pantallas de esquema
La especificacion del contenido de cada pantalla. Se debe usar clguna técnica para
el andlisis de cada elemento de cada imagen. Determinar la significancia y utilidad
de los elementos contenidos, ya que posiblemente exista alglin factor o elemento
irrelevante o no completamente entendible.

» Prototipo de trabajo
Se puede armar la aplicacién en forma preliminar de manera que se tenga un
prototipo funcional. Aun cuando se siga mejorando la interface o redisefiando el
contenido siempre serd muy Gtil tener la aplicacién funcionando para recibir
retroalimentacion del grupo de trabajo o inclusive de usuarios potenciales,

d) Desarrollo

En la etapa de desarrollo se producen y pulen los guiones y el flujo de la
aplicacion. Es recomendable establecer para cada pantalla el contenido y especificarlo
en un documento que incluya los elementos graficos, el sonido y el texto.

e) Produccion

Esta etapa involucra la produccién y edicion de la misica, los sonidos y la
grabacién de la voz. Si se ha de emplear algin recurso del cual no se posean los
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derechos de autoria, se debe consequir permiso o pagar los derechos
correspondientes en su caso. Si la decision es producir todo los elementos multimedia
necesarios entonces habra de considerarse el tiempo y los recursos a emplear. Sin

embargo pueden considerarse las opciones que terceros ofrecen a los desarrolladores
de multimedia. Puede ayudar a reducir el fiempo y ain los costos.

f) Instrumentacion y Evaluacion.

Cualquier sistema de informacion, debe ser probado, fanto internamente como
externamente. Para esto se ha de aplicar las llamadas pruebas alfa y pruebas beta.

Sélo asi, después de cumplir con las etapas anteriores y estando seguros de la
calidad del sistema, el producto podra ser lanzado al mercado.

Finalmente se deberd realizar una evaluacion general para encontrar posibles

puntos de mejora en el proceso de desarrollo o en alguna drea especifica. El uso
publico es la tltima prueba de un sistema y siempre serd susceptible de mejorar.
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Capitulo 3

David y Goliat. Titulo desarrollado con la
Metodologia Multimedia de Brian Blum

En este capitule se detallan las acciones emprendidas por el grupo de trabajo
durante el desarrollo del titulo multimedia del caso de estudio.

En este proyecto de investigacion se ha decido proponer a la empresa
LOGOSOFT el uso de la metodologia de desarrollo multimedia de Brian Blum para el
desarrollo de sus productos con el fin de recoger la experiencia de la administracién
del proyecto y del trabajo del grupo de desarrollo.

Se han dispuesto las secciones de este capitulo de manera que concuerdan con
las fases de la metodologia previamente mencionada.

3.1 Reunion de Arranque

Normalmente los proyectos tienen una o mds reuniones de iniciacion. En el caso
de estudio, estas fueron de cardcter informal. Habia mucho de que hablar, mucha
voluntad pero poco conocimiento de causa. Se debia decidir si se usaria tecnologia
multimedia o si se continuaba con los sistemas de informacidn convencionales en los
que ya la empresa estaba trabajando.

El grupo de trabajo apenas tenia la idea de la magnitud de o que habria de
venir, y se tuvo que enfrentar la idea, que posiblemente exista en otras empresas
también, de que trabajar con multimedia era perder el tiempo porque:

e no se pueden dar resultados a corto plazo y por lo tanto es los proyectos
multimedia son en la mayoria de los casos incosteables
e que las empresas pequenas no pueden desarrollar multimedia profesional.

De estas reuniones, ademds de trabajar sobre las ideas generales del proyecto,
los miembros del grupo de desarrollo obtuvieron importantes opiniones:

e no es tan simple decidir desarrollar multimedia, y tener garantizedo el
éxito de los productos que se pretenden producir.

e En varios aspectos, producir multimedia comercial, es mas parecide a la
produccidn de cine o musica que a la de sof fware convencional.
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* En esta industria crear un producto exitoso requiere de mucho esfuerzo y
mucho conocimiento técnico, artistico y administrativo.

3.2 Analisis

Se obtuvo el apoyo necesario para iniciar con el proyecto. En un principio se
habia pensado crear material para apoyar cursos a nivel licenciatura. Sin embargo, el
grupo de desarrollo considerd que seria mejor enfocarse a un mercado mds amplio y
con mds posibilidades. Esta fue la razén para decidir por la opcion de trabajar con
historias para nifios. Historias con un contenido moral. Por lo tanto, surgen como
candidatos légicos, historias de personajes biblicos. La filosofia de la empresa inspiré
al grupo de desarrollo a elegir este tipo de sistema, en lugar de otros tipos de
historias o juegos.

Por lo tanto, una vez que se decidié desarrollar este tipo de historias
interactivas se procedid a redlizar el andlisis pertinente.

3.2.1 Analisis del Publico

Un andlisis exploratorio realizado con nifios del estade de Nuevo Leén que en su
hogar cuentan con una computadora mosiro el fuerte interés de éstos hacia la
computadora y especialmente a los programas que emplean recursos multimedios para
captar la atencidn, La atencidn de un nific no es fdcilmente captada y se requiere de
mucha habilidad para lograrlo, pero pareciera, al menos para una gran cantidad de
ellos, que la computadora les es de gran interés al percibirla como un juguete mas.

De igual forma, al realizar un estudio exploratorio visitando 37 hogares con
nifios pequefios se observé que a éstos les agradan las historias. Inclusive, esto no es
privativo de los infantes: los nifios mds grandes tienen sus comics; los adultos sus
novelas y peliculas. Es mucho lo que la sociedad en general aprende de estas
"historias”. Para bien y para mal. Cientos de nifios y jovencitos reciben el impacto y la
influencia de lo que se les ofrece en los medios masivos de comunicacién como una
historia.

Algunas autoridades sociales estdn alzando la voz para afirmar que estos
medios estan siendo usados negativamente.

"Quien ve la television, o lee una revista o escucha una cancién popular, en fin,
cualquiera que anda hoy en el mundo con los ojos abiertes, no pondrd en duda que
existe una triste confusidn en cuanto a los valores* '[Wade” 98]

: Wade, Loron. A favor de los valores cristianos. Revista Proyeccion Universitaria. Afio 1. Num. 2, pdg. 13,
Universidad de Montemorelos
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Ademds de advertir esta problemdtica es posible lanzar propuestas con la
esperanza de que lo que se produzca resulte de beneficio para mds de un individuo.

Por todo lo anterior se considerd adecuado enfocar esta historia a un pablico
infantil. Nifios de cinco a ocho afos, quienes pueden disfrutar de una narracion y de
actividades que apoyen a la historia, (armar un rompecabezas, memoramas, coloreando
y arma tu historia), ademds se encuentran en una etapa de su vida que estdn
aprendiendo de todo lo que ven, escuchan y tocan.

Opinion de los Padres de Familia Acerca de las Historias Animadas de la
Biblia.

Para investigar la reaccion de los padres a la posibilidad de adquirir un
producto como el que estamos presentendo, se aplicé un instrumento a nivel nacional.

Se seleccionaron las principales iglesias y escuelas adventistas de cada
asociacidn y se mandaron cinco encuestas a cada iglesia y cinco a cada escuela.
En total se enviaron a 120 iglesias y escuelas.
La encuesta fue enviada para que la contestaran padres de familia con hijos
entre 5 y 8 afios de edad.
El propdsito de esta investigacion fue poder conocer la reaccién de los padres a
un producto de multimedia para los nifios, conocer las reacciones ante el precio y
poder asi definir nuestro papel ante la competencia.
Come resultado de esto los padres manifestaron su interés en un producto
como este encontrando los siguientes beneficios:
» Desarrolla habilidades el nifio
» Ensefia Valores
e Transmite principios Biblicos
¢ Enfretiene de una manera sana
» El precio les parecié razonable entre $250 y $350 pesos.

3.2.2 Analisis del Ambiente

La investigacion giré entorno a determinar si a alguien ya se le habia ocurrido
explorar este tipo de titulos multimedia sobre historias biblicas. Ya que el campo
multimedia estd creciendo apresuradamente, no es posible asegurar lo anterior. Sin
embargo, el grupo de trabajo solamente identificé la historia de Noé, de la empresa
Kimera y ésta como una narracion solamente, sin un trasfondo que intentara transmitir
valores,
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Si existen titulos de tipo infantil que intentan dar un mensaje positivo a los
nifios. Muchos de éstos, son productos hechos en otros paises y traducidos al espafiol,
como las de las siguientes empresas: Brighter Child, Logos y Pacific Press.

En esta etapa se observé que se podia aplicar una formula similar para contar la
historia de héroes nacionales o eventos histéricos nacionales o de la regidn, y hacerlas
agradables y con un mensaje positivo para nuestros nifios. Quizd, en el futuro cercano,
el grupo desarrolle una serie de fitulos multimedia interactivos de personajes, tales
como Benito Judrez o Don Miguel Hidalgo y Costilla.

Por ahora, el grupo de trabajo considerd que los personajes biblicos por su
universalidad podrian tener mds éxito y un mercado mayor. El grupo manejé tres
opciones posibles para desarrollar: La historia de la creacidn, el nacimiento de
Jesucristo o la Historia de David y Goliat. Se habian desarrollado prototipos de la
primera, pero fue elegida esta dltima como primera experiencia. Entre otras razones
porque: no importando la fecha de su terminacion podric ser comercializada en
cualquier época, no asi el nacimiento de Jesucristo que seria preferible realizar su
lanzamiento en visperas de la Navidad. La historia de David y el gigante Goliat ademds
de ser muy conocida representa una gran leccidn y es muy interesante para los nifios.

3.2.3 Analisis del Contenido

Ya habiendo decidido cual era la historia que se habria de producir (La historia
de David y Goliat), se realizé un estudio con mayor profundidad sobre el personaje.

Una de las primeras decisiones fue la de no considerar en la historia contar la
vida de David por completo sino mds bien su nifiez y juventud, hasta llegar a la parte
de su vida que es la conocida por la mayoria de las personas, cuando se enfrentd a un
Gigante llamado Goliat.

Se consideré que esta parte era la que mds podria gustar a un nifio y que
podrian obtener lecciones importantes de la nifiez y juventud de David.

El grupo de trabajo decidié hacer énfasis en las bondades y aciertos de David,
y ho se incluyeron sus errores (aunque de ellos también podrian haber habido lecciones
de gran valor). Pero por lo corto de la historia se decidié sencillamente presentar la
Juventud de David en las diferentes etapas que vivio:

7
‘0

.,

David como pastor de ovejas.

David como un ayudante de su padre
David defendiendo a sus ovejas
David defendiendo a su pueblo
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Ademds, aun cuando se decidié presentar la historia ambientada en aquellas
épocas, se le adaptaria a la época actual y al nivel de los nifios en cuante a estilo de la
narracion.

En esta narracion no se explican detalles tales como; porqué habia guerras
entre los pueblos. Simplemente se intenta resaltar los valores de un nifo pastor
obediente que llegé a ser un joven valiente. Es evidente que en aquellas épocas, como
en las actuales, habla muerte y maldad. La historia del caso de estudio no intenta
ocultar esos detalles, mds bien intenta resaltar los valores positivos de este héroe
Biblico.

3.2.4 Analisis del Sistema

La consideracion de las especificaciones técnicas del sistema fue para el grupo
de desarrollo una de las actividades mds interesantes. Si bien, a esta altura del
proyecto, no se habian determinado todos los requisitos técnicos del sistema, si fue
posible decidir la plataforma de desarrollo, de distribucion del producto y en que
equipo podria ejecutarse.

En realidad, segln observé el grupo de trabajo, en un desarrollo multimedia
siempre se estd realizando andlisis. Como entran en juego factores tan variados, tales
como de contenido, de aspectos estéticos o artisticos, y de disefo, las
especificaciones del sistema pueden estar siendo modificadas. Aun las herramientas
de desarrollo o el disefio de la interface pueden ser reemplazadas sea por el
dinamismo de este campo, por una decision de contenido ¢ por una sugerencia de
mercadotecnia.

3.3 Diseno Educativo

El sistema multimedia desarrollado en este caso de estudio no es un 100%
educativo, aunque se espera que el usuario pueda apropiarse de algunos valores
positivos al recorrer la narracion, ademds de proporcionar momentos de esparcimiento
y entretenimiento.

De manera que esta parte del disefio no tiene la profundidad que requeriria un
sistema netamente aplicado a la ensefianza.
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3.3.1 Metas Educativas

En la determinacion de las metas educativas se debe tomar el tiempo necesario,
ya que de éstas se desprende el disefio que se habrd de aplicar posteriormente.
Determinar qué es lo que se persigue y para qué se hace, establecer a donde se desea
llevar al usuario.

Considerando que este sistema no es curricular, sino mds bien es una historia
con mensajes que intentan transmitir valores, las metas perseguidas son:

¢ Que el nifio al aprender la historia relacione el éxito de un hambre con las
actitudes sencillas y positivas con las que éste se enfrenta a la vida.

¢ Que el nifio sepa que la infancia y juventud son sindnimo de oportunidades,
pues es alli donde se forma el cardcter; y que en la vida existen siempre
problemas, pero éstos no se los debe ignorar, sino que estos se tienen que
afrontar.

* Que el nifio entienda que no se necesita ser tramposo, o tener suerte para
lograr lo que el se proponga. Todo lo que logre serd el producto del
esfuerzo personal, la confianza en Dios y la dedicacién con que haga su
trabajo.

3.3.2 Objetivos de Aprendizaje

Después de estudiar la vida del personaje y siendo congruentes con la historia
se considerd que era posible transmitir los siguientes valores:

Amor a la naturaleza y a su creador
Obediencia a sus padres y amor a su familia
Gusto por el arte (la misica)

Proteccién del indefenso

Confianza y seguridad en si mismo

Prevision y mesura

oo e wN e

Por tanto se consideran como objetivos de aprendizaje, ademds de conocer y
entender la historia en si, apropiarse de los valores listados. Estos objetivos van
afectar las decisiones del contenido, ya que éste deberd plantearse de forma que los
objetivos puedan ser alcanzados.
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3.3.3 Decisiones de Contenido

Para cumplir con las metas y objetivos se tomaron las siguientes decisiones
acerca del contenido:

e Presentar al jovencito David disfrutando del campo, al aire libre y gozando
de paz y armonia interior. Resaltar gue una vida sencilla es una vida feliz,
que las mejores cosas de la vida no son precisamente las materiales, sino
mds bien la familia, las plantas, los animales y todas aquellas cosas que
tanto ricos como pobres pueden recibir.

o Presentar al joven David cumpliendo los pedidos de su padre y llevando
comida a sus hermanos. La obediencia de David es una de sus mds grandes
cualidades, siendo un hijo y hermano ejemplar. Este es posiblemente uno
de los mayores problemas de muchos de los nifics de hoy, no obedecen a
nadie y muchos no estdn dispuestos a ayudar, La solucion a este problema
no es simple, pero al menos se intenta incluir en esta presentacion la idea
de un hijo obediente como factor de éxito.

e Presentar al joven David focando su arpa y disfrutande de la mdsica. En
paises como el nuestro no se fomenta, en la mayoria de los infantes, el
gusto por el arte y la apreciacion musical. En otros paises las personas no
sdlo estudian su programa de clases normal sino también aprenden misicay
arte. El ser humano necesita expresar sus senfimientos y ésta es una
forma natural. ¢Porqué en sociedad como la nuestra no hay una
preocupacion por el arte desde la infancia? Pues naturalmente porque en
medio de la pobreza no se puede pensar mds que en comer y vivir. Pero
quien quiera vivir en forma plena habrd de, después de suplir sus
necesidades bdsicas, acceder a otros niveles de desarrollo, segin la
Jjerarquia de valores de Maslow mencionada en [Murdick'88].

e Presentar a David defendiendo a sus ovejas de un ledn y un oso. El amor a
sus ovejas indujo al joven David a enfrentarse a fieras que querian
devorarlas. Esa es una caracteristica muy humana, defender lo que se ama
aln a costa de arriesgar su propia vida. David lo hizo con sus animales y eso
le ayudé a templar su cardcter y a adquirir confianza en si mismo y en su
Dios para afrontar empresas mayores en el futuro.

s Presentar a David con la seguridad suficiente para enfrentarse, con
menores recursos materiales a alguien que lo superaba ampliamente. Con
esto queda demostrado que el valor de un hombre no estd en su fuerza
fisica. Que la inteligencia puede dominar a la fuerza bruta, y que ain de
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nuestra debilidad podemos hacernos fuertes. De aqui se desprenden
muchas lecciones: Lo que no tenemos no debe ser nuestra limitante; en
muchos casos, mds bien lo que tenemos es lo que nos limita.

e Presentar a David como un individuo que no por tener confianza en sus
habilidades deja de ser previsor, pero que ademds sélo establece un
margen de holgura y no se excede en sus previsiones. David era una
persona muy especial. Cuando hubo de enfrentarse a Goliat rechazé las
vestiduras del rey porque mds que ayudarle le perjudicaban. Prefirié la
sencillez de sus conocidas armas: una honda y cinco piedras. ¢Porqué cinco?
Le basté una para derribar a Goliat, {entonces? En esa batalla se jugaba la
vida, y necesitaba estar seguro por lo que tfomé prevision y cargd con 5
piedras; mas, le hubieran pesado y le habrian sido de estorbo. Esa es una
leccion que todos deben aprender, y mds los nifios, tomar, y tomar lo
suficiente sin exagerar. La medida adecuada de cada cosa.

3.3.4 Modelo Cognoscitivo !

Ya que el mercado al que se enfoco es infantil se implica un modelo cognoscitivo
simple. Se presupone que el nifio usuario lleve los valores involucrados en la historia a
su realidad de una manera natural. Que el nifio pueda inferir conclusiones elementales
de los efectos causados por las decisiones de David en la historia.

3.3.5 Prototipo de Papel

Habiendo hecho todo lo anterior. Por un lado haber identificado nuestras
metas y objetivos, y habiendo determinado que valores son los que se deseaban
resaltar. Y por otro lado teniendo identificada la parte de la historia de David que se
considerd atil para fransmitir los valores deseados; era el momento de generar la
primera idea del producto,

Para esto, el lider del proyecto ya habia pedido a los dibujantes esbozos de las
presentaciones. Se generé el primer intento de historia, teniendo un cuadre por cada
parte de la historia, a esto le llamamos el “Story Board" de la narracidn.

Seguramente, si no se hubiera hecho esta parte del trabajo no se hubiera
podido seguir avanzando de ninguna manera. Esta es una de esas cosas que deben
estar siempre en los escritorios o mesas de trabajo o pegadas en las paredes del
estudio o laboratorio.
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Este prototipo viene a ser la primera version de este trabajo. Es la primera
aproximacion de lo que se desea hacer. Lanzarse a trabajar directamente a la pantalla
de la computadora no es una buena recomendacién, Es como ponerse a programar sin
haber hecho los diagramas necesarios. Creemos firmemente que si no se hubiera
hecho este trabajo no se habria podido pasar de la idea a la prdctica.

3.4 Disefio Interactivo

Después de discutir, poner y quitar lo que se desea mostrar es tiempo de
ponerse a pensar como se van a presentar las ideas en una historia computarizada. En
esta etapa ayudé mucho el haber realizado un prototipo en papel previamente. En esta
fase el grupo invirtié mucho tiempo, si se hubiera dedicado mas tiempo al andlisis se
podria haberse reducido un poco. Sin embargo, por las caracteristicas
multidisciplinarias de un proyecto multimedia el grupo de trabajo tiene que trabajar
en paralelo varias actividades y el administrador debe estar atento a los efectos de
las decisiones y trabajo de cada colaborador.

Por esta experiencia recomendamos invertir el tiempo suficiente y necesario
para plasmar el mensaje que se quiere ensefiar. Nunca estard de mds revisar, discutir
y preguntarle a terceros como ven los bosquejos y el trabajo propio.

Todo el equipo de desarrollo debe participar del disefio de interaccidn, Es muy
importante que los especialistas de las diversas dreas involucradas participen de las
discusiones y aprueben o sugieran en su caso como se ha de conformar la aplicacion.

Cabe senalar que tal y como se especifica en la metodologia, ésta y todas las
etapas de desarrollo deben estar en revision continua de tal forma que en todo
momento se debe ser receptivo a las sugerencias que aparezcan para discutirlas e
implantarlas si es pertinente.

3.4.1 Requerimientos Funcionales

Aungue este moduloe de la metodologia se sugiere como primer punto a cumplir,
al grupo de desarrollo le ha parecido que no habia forma de determinar la totalidad de
los requerimientos funcionales de la aplicacién y mds bien considerd que estos
requisitos empiezan a aparecer con el disefio de interaccion pero no se les determina
en su totalidad sino hasta que ya se ha entrada en la fase de produccion,
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3.4.2 Metafora y Paradigmas

En [Hagen'95] se presenta una clasificacidn del andlisis metafdrico en tres
tipos : el operacional, el estructural y el pragmdtico. Recomienda un andlisis del tipo
pragmdtico. Este tipo permite visualizar como la metdfora trabajaré en la realidad.

La metdfora general en la cual se basa el disefio estd tan identificada y ha sido
usada con éxita por tanto tiempo y por tanios medios que hasta podria no parecer una
metdfora. Ya que el sistema es una historia en si, la historia es una metdfora, donde el
nifio puede sofiar o imaginar que ¢l personaje central es precisamente €l y entonces
viene a ser una representacion de la vida.

El personaje surge, crece, tiene problemas, hace decisiones y finalmente
triunfa. Aqui lo importante no es si el personaje llegé a ser Rey o si tenia buena
punteria, mds bien se intenta dar verdadero valor a las decisiones que el nifio y joven
David hubo de tomar. La vida de alguien puede servir de inspiracion, o ejemplo a otros.

No se podria afirmar, en este caso, que la metdfora es el intento de emular a la
televisidn o a una pelicula, En primer lugar hay diferencias considerables en lo que
respecta a la interactividad y después de todo, esa técnica de ensefianza mediante la
reflexion de experiencias vividas por otras personas es muy antigua. Séle habria que
recordar que la mayor parte de las ensefianzas de grandes maestros, tales como el
mismo Jesucristo, fueron precisamente mediante lo que el llamaba pardbolas.

Existe una muy interesante relacién entre el aprendizaje y el conocimiento
“hilado” a través de una narracion. Como una justificacion final del uso de una
metafora como ésta diremos que las personas recuerdan o aprenden mds fdcilmente
de una historia o narracién que de toda una serie de lecciones o hechos disconexos.

3.4.3 Disefio de Interface

Existen toda una serie de preguntas que un ingeniero de software y un
disefiador de interfaces debe hacerse antes de empezar a planear o a imaginarse
cémo serd su sistema. Atrds de las buenas inferfaces no sélo hay inspiracion y mucho
talento, también hay muchas horas de profundo andlisis acerca del sistema, su
funcionamiento y de cémo el usuario verd a éste.

Con los sistemas inferactivos actuales, dotados de interfaces complejas, que
intentan ser simples al usuario pero internamente se hacen mds complejas es de
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esperar que todo el tiempo usado para analizar la mejor interfaz no sea visto como un
gasto sino que se le considere una excelente inversion,

En el apéndice A, se puede encontrar el andlisis de interaccion que se ha
aplicado a este caso de estudio.

3.4.4 Manejo

En cuanto al manejo de la aplicacién se ha trabajado de la siguiente manera: se
tiene un mend de inicio para escoger el idioma, después avanzas al meni principal
(grdfico) donde se tiene todas las escenas y los juegos. El nifio puede comenzar la
historia desde cualquier escena y sequir la secuencia de la historia o abandonar la
historia para irse al mend principal y escoger cualquier de los siguientes juegos:
colorea, memorama y arma tu historia,

La aplicacién es una narracidn con diferentes etapas de la vida del joven David.
Lo que se cuidd con esmero es que el manejo de la aplicacidn fuera sencillo.

En varias de las escenas de la historia el nifio puede realizar alguna actividad de
juego, como es armar un rompecabezas de la imagen principal de esa escena.

Asi que finalmente para el manejo de la aplicacion se decidié que fuera no
lineal, El usuario puede avanzar hacia delante, hacia atrds, saltar al mend principal y
escoger ir a la escena predilecta o algln juego. Si el usuario decide ir al juego arma tu
historia, esta actividad trae lo siguiente: escoger el paisaje, colocar en el paisaje 4
animales y 4 personajes de la historia y en cualquier momento puedes mandar imprimir
lo que tengas de esta actividad e igualmente puedes borrar todo. En el juego de
memorara es escoger si quieres jugar solo o con la computadora. El juego de colorea
trae 4 escenas para escoger, una vez elegida la escena te la da sin color, para que
comiences a pintar. En cada uno de estos juegos (arma tu historia, memorama y
colorea), tiene la opcidon de regresar al menu principal. El usuario puede moverse en
algunas de las escenas hacia un juego y puede regresar a la misma fase.

En cada escena de la vida del personaje el usuario puede escoger el idioma en
que quiere escuchar la narracion. Las narraciones son breves. También el mensaje se
ha escrito en la pantalla. En cada escena se encuenfran entre tres y cuatro
animaciones que enriguecen la aplicacion, E| usuario las activa al pulsar sobre ellos. De
igual forma puede entrar a alguno de los juegos y salir del mismo.
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3.4.6 Pantallas de Esquema

En cada una de las escenas y sus respectivas pantalias, para asegurar la
consistencia de la aplicacién, se debe realizar tanto el andlisis semidtico de Marcus
como la clasificacidn de los signos de Andersen.

La clasificacion que *[Andersen'9Q] proparciona de los signos que intervienen en
una interfaz, contempla a interactores, actores, objetos, layouts y fantasmas.

Las cuatro dimensiones semidticas que *[Marcus'93] describe son: la léxica
(relevancia de signo), la sintdctica (forma y estructura del signo), la semdntica
(significado del signo) y la pragmdtica (percepcidn del signo).

En el caso de este sistema se tienen 19 escenas y la pantalla de bienvenida, lo

que conforman 42 pantallas bdsicas mas las animaciones, las cuales se describen en el
Apéndice B.

3.5 Desarrollo

3.5.1 Guiones y Diagrama de Flujo

Se decidid presentar la historia a partir de una serie de escenas que se
describen detalladamente en el Apéndice B, cada una de estas, a excepcién de la
primera, contiene su narracion.

3.6 Produccion

3.6.1 Produccion de Audio y Video

Trabajar en el drea de produccién en cualquier tipo sistema es una de las
partes mds emocionantes. Mucha de la genfe que trabaja en multimedia sélo quisiera

Z Andersen, Peter Borgh. A Semiotic Approach to Construction and Assesment of Computer Systems.
ISRA-90 Proceedings Vol IT, Sweden. October 1990.

3 Marcus, Aaron. Human Communication Issues in Advanced UL's. Communications of the ACM, Vol. 36,
No. 4, Abril 1993,
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estar en este nivel. Sin embargo, para poder llegar al desarrollo se debe haber
recorrido los pasos de andlisis anteriores, Producir sin pardmetros definidos es andar
sin rumbo.

En el caso de estudio, el grupo de desarrollo produjo cada una da las imdgenes
que contiene el sistema. Se partié desde producir los bocetos, escanearlos, dibujarlos,
darles color y textura, hasta la generacién de las animaciones en las escenas.

En cuanto al audio, el sistema incluia tanto mdsica como voz. Para la misica se
recurrid a quien podia musicalizar o ambientar la historia adecuadamente. Para las
narraciones, después de realizar un casting se eligieron a 6 personas con voz suave,

Se realizd un casting tanto para encontrar dibujantes adecuados como para el
tipo de voz que se deseaba obtener.

Al igual que en todo lo que se hace en multimedia, se deben contar con las
herramientas apropiadas para desdrrollar, producir o editar audio o video.

En el caso de estudio no se ha usado video,

3.6.2 Posproduccion de Audio y Video

Aln cuando las personas hacen su mejor esfuerzo se requiere de arreglar,
editar o mejorar las partes del sistema. Las narraciones debieron ser grabadas mds
de una vez, y posteriormente fue hecesario hacer un trabajo de edicion para eliminar
cualquier impureza del ambiente o alguna seccién donde la voz soné mds débil o mds
fuerte de lo que debia. En general este proceso fue relativamente rdpido.

3.6.3 Integracion y Desarrollo Autoral

Un integrante del equipo estuvo dedicado especificamente a esta funcion. Como
huestra herramienta de autoria empleada en el desarrollo del titulo multimedia del
caso de estudio es el Director de Macromedia esta persona debid especializarse en la
herramienta. Quien realice esta funcion debe estar compenetrado con todo el
proyecto para optimizar su tiempo.

En este caso, el integrador fué el mismo lider del proyecto, la persona mds
conocedora de los aspectos técnicos de la aplicacion.
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3.7 Instrumentacion y evaluacion

En todo proyecto, pero especialmente en un desarrollo comercial, es
imprescindible realizar al final de la produccidn las pruebas que aseguren la calidad del
producto. De igual manera para recoger la experiencia deberd realizarse una
evaluacion general siendo esta activided la que da por terminadas las tareas del

proyecto.

3.7.1 Pruebas Alfa

Las pruebas alfa contempladas en el caso de estudio fueron las siquientes:

Cada participante del proyecto fue responsable de la calidad y
funcionalidad de los elementos que produjo.

Se formad un comité para valorar la calidad y consistencia de los elementos
multimedia. Este mismo comite dirigié las pruebas al producto, permitiendo
a los ilustradores probar lo que los programadores hacian. Se revisé que el
sistema cumpliera con las normas de entrada, salida y navegacidn definidas
en el disefio del producto.

3.7.2 Pruebas Beta

En estas pruebas el interés principal fue evaluar la funcionalidad del sistema.
Se deseaba observar ya en la prdctica, la reaccion del usuario y la capacidad de la
aplicacién para despertar y mantener el interés de los nifios.

Para este efecto se realizaron dos acciones:

La empresa monté tres exposiciones en congresos donde la afluencia de
nifos era muy significativa, Se dispusieron computadoras para que los
nifios, libremente, usaran el sistema. Por el interés despertado en ellos, el
grupo de trabajo pudo considerar un éxito las presentaciones. De la
observacion realizada se decidid eliminar de la aplicacién el juego principal,
ya que representaba un grado de dificultad mayor al que los infantes
podian manejar.

Se produjeron 10 muestras del producto y fueron enviadas a expertos
calificados, en contenido, en disefio grdfico, en use de programas
multimedia y a gente comin con la cualidad de tener un hijo pequerio. De
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esta actividad también se recibié retroalimentacion y las sugerencias
aportadas por los befa testers fueron tomadas en cuenta.

Algunas de las sugerencias surgidas en esta etapa fueron:

l. Una de las mds importantes, dado el tiempo que requirié su
adopcion fue el preparar la historia con 3 idiomas ademds del
espafiol, portugués, francés e Inglés.

2. Se hicieron ajustes al texto en algunas partes de las narraciones
para hacerlas mds consistentes con la realidad, ya que se habian
cometido algunos errores por omision o por desconocimiento del
entorno histdrico, social y geogrdfico de los tiempos del
persongje de la historia.

3. Que la voz de quien narra la historia fuera la de una dama y que
fuera mas dramatizada.

4. Que se agregara mds actividades de juegos.

3.7.3 Lanzamiento

Para el lanzamiento comercial del titulo multimedia “David y Goliat" se
realizaron las siguientes acciones.
Anticipadamente a la conclusion de la produccion se estudié:

¢ El nombre de la historia. Buscando que fuera fdcil de usar y recordar.

» El empaque que podria ser mds conveniente. Se realizaron varios bocetos
con diferentes opciones.

o El medio para la reproduccién de los discos compactos.

¢ La portaday contraportada del estuche del disco.

« El disefio de los elementos publicitarios y de presentacion del titulo.

Una vez que el producto estuvo listo se enviaron muestras a cadenas
distribuidoras de literatura y misica en los Estados Unidos de Norteamérica y a
varios paises sudamericanos.

Se persigue establecer alglin convenio con cadenas comerciales nacionales para
la distribucién del producto.

No se ha optado por realizar una campafia publicitaria en medios de

comunicacidoh masiva, ya que no se dispone mds que de una sola historia y por ahora no
es justificable una inversion de este tipo.
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3.7.4 Evaluacion General

Toda vez que se han concivido las tareas de desarrollo y produccidn del titulo
multimedia "David y Goliat”, el grupo de trabajo se propone realizar una evaluacidn
general para precisar no sélo el éxito técnico del producto sino también la evaluacién
de los resultados comerciales.

En esta evaluacién interesa la determinacién de los puntos donde se requiere
que la administracion ponga mayor atencidn. La preparacién constante del personal. La
consideraciéon de un mercado dindmico y competitivo. La busqueda de nichos u
oportunidades para nuestras empresas.

A partir de esta evaluacion el grupo de desarrollo podrd optar por realizar un

proyecto de perspectivas mas amplias, un proyecto més ambicioso. Planear la creacién
de familias de productos.
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Capitulo 4
Parametros de Desarrollo Formal de Sistemas
Multimedia

Como producto de este proyecto de investigacion y después de trabajar en el
caso de estudio se han obtenido los pardmetros que en esta seccidn se sugieren para
alcanzar una efectiva administracién del proceso de desarrollo de una aplicacion
multimedia. Estos pardmetros han sido agrupados de acuerdo a la etapa del proceso en
que se considera deben ser ejecutados.

Los pardmetros que serdn descritos en esta seccion estdn agrupados en
términos de:

e Planeacion.

e Andlisis.

e Disefio Educativo e Interactivo

e Formacion del grupo y organizacion

e Produccién

¢ Prueba

e lLanzamiento

En primera instancia se presenta un esquema en la figura 4.1 donde se
presentan las fases en que se han agrupado los pardmeiros. Estos grupos estdn
representados en funcién del tiempo e intentan mostrar el paralelismo de las
actividades que se desarrollan en un proyecto multimedia.

Enseguida se presenta en la tabla 4.1 una lista un formate de Check List donde
se resumen las principales acciones que involucran los pardmetros que incrementan la

efectividad de la administracion de proyectos multimedia.

Posteriormente se procede a explicar con mayores detalles cada una de las
fases con sus correspondientes pardmetros sugeridos y como ejecutar éstos.
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La tabla 4.1 presenta una lista de las actividades a desarrollar en un
proyecto multimedia que se han considerado fundamentales y que no debieran dejar
de considerarse en un proyecto formal.

FASE PARAMETRO Sl
PLANEACION [1] Definicién de la misién, presupuesto y objetivos [1
[2) Eleccion de las plataformas del producto []

[3] Decisiéon de subcontratos

[4] Seleccidon de Hardware y software []
FORMACION DEL GRUPO [1) Seleccion cuidadosa del grupo de desarrollo
Y ORGANIZACION [2] Se cuenta con un equipo multidisciplinario

[3] Se tomo en cuenta la capacitacion formal e interna

[4] Se dispone del ambiente adecuado para el desarrollo

[6] Se cuenta con de disefiadores, ilustradores y narradores
[6) El integrador conoce todas las areas

[7] Se defimeron procedimientos de respaldo

el S ——

ANALISIS [1] Se realizé el analisis del ambiente y del publico
[2] Se ha definido o generado el contenido

— —
Sl St

DISENO EDUCATIVO [1] Se han definido las metas educativas
[2] Estan formulados los objetivos de aprendizaje
[3] Se tiene un prototipo en papel
DISENO INTERACTIVO [1] Se han cuidado los puntos clave (economia, consistencia,
claridad, escalabilidad) 8
[2] Se ha determinado una metafora clara y efectiva []
[3] El disefio de interaccion se ha realizado con especialistas de
[]
(]
[

— — p—
e "

las diferentes areas involucradas
[4] Se han realizado los andlisis de Marcus y de Andersen
(5] Se ha generado el mapa de navegacion

PRODUCCION [1] Existen estandares en |a crganizacion del material [
[2] Se formd un comité que valora |a calidad de la produccién [
[3]) Se tienen mecanismos para cuidar la consistencia del

]
]

producto []
PRUEBA [1] Se ha probado el sistema en forma metddica []
[2] Se han planeado las pruebas beta (]

LANZAMIENTO [1] Se registraron los derechas de autor y de marca []
[2] Se tiene la infraestructura de comercializacion del titulo  []
[3] Se ha creado la imagen de distribucion, el empaque y la

publicidad del producto []
SUPERVISION [1] Los documentos que se usaran han sido explicados []
[2] Se han dispuesto bitacoras para registrar el avance 1
(3] Existen estrategias para mantener compacto y en armonia al
grupo de desarrollo (1
[4] Se usan técnicas de motivacion acordes al estilo de los
integrantes del grupo de desarrollo §]
[5] Se mantiene en el ambiente como estrategia el éxito del
proyecto [1
TIEMPO [1] Tiempo en 4 meses

Tabla 4.1 Check List de las actividades fundamentales en un proyecto multimedia
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4.1 Planeacion

Durante la planeacidn debe lograrse:

[1] La definicién de la mision, presupuesto y objetivos
[2] Eleccion de las plataformas del producto

[3] Decisién de subcontratos

[4] Seleccion de Hardware y software

[1] Definicion de misidn, presupuesto y objetivos.

e Generarse una misién clara y objetiva para que todos los involucrados la
entienden y puedan adoptarla como suya.

¢ Definir el presupuesto hasta tener lo mds claro posible el panorama general del
proyecto.

o Definir el perfil de los elementos del grupo de trabajo, asi como la experiencia
que debe tener cada uno de ellos.

o Definir los objetivos, tanto del duefio del proyecto como de los participantes
del proyecto.

[2] Elegir:

e La plataforma de entrega del producto. es decir, el tipo de computadora donde
el usuario final usarad el producto, Macintosh, PC o ambas (plataforma cruzada).

e La plataforma de desarrollo. Originalmente casi la totalidad de los titulos
multimedia se desarrollaban en Macintosh, pero ahora, las herramientas de
desarrollo estdn disponibles también para la PC

» La plataforma de distribucidn que en buen grado depende de lo extenso del
contenido.

[3] Decidir subcontrataciones, o el empleo de material elaborado por terceros.

No se debe pensar que todo lo debe desarrollar el mismo grupo de desarrollo.
Dependiendo el tipo de aplicacion habrd cosas que podria ser mds eficiente
subcontratar, o utilizar material ya elaborado. Por ejemplo un CD con efectos de
sonido o imdgenes. Se debe verificar que sean Royalty Free para poder ser utilizados
sin violar las leyes de Derechos de Autor, a menos que se hagan los arreglos
correspondientes. Decidir apropiadamente que se hard y que se encargard a terceros
es critico.
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[4] La seleccion del HW y SW.

La seleccion del HW y SW que serdn utilizados requiere de un cuidadoso
andlisis. Los factores a considerar y comparar en la seleccion de HW y SW son
desempefio, precio, soporte técnico, funcionalidad y facilidad de uso. Se ahorrarad
mucho tiempo si se eligen las herramientas que suplan las necesidades del proyecto y
del grupo de trabajo.

e Un punto de mucha importancia es que las mdquinas estén conectadas en red ya
que el intercambio de elementos y recursos de software es amplio.

e Tener acceso a recursos externos o redes de comunicacion como la internet
permitirdn al grupo de trabajo un mejor desempefio.

e Contar con un equipo de reemplazo para que al fallar un equipo el trabajo del grupe
de trabajo no sea afectado demasiado y el proyecto no se retrase.

o Las herramientas de disefio y autoria seleccionadas deberan comprarse y tener la
propiedad legal de manera que se tengan registradas y recibir el beneficio de
actualizaciones, promociones, cursos, efc.

4.2 Formacion Del Grupo ¥ Organizacion

Siendo el recurso Humano el mds importante, se visualizan los siguientes
pardmetros:

[1] La seleccion cuidadosa del grupo de desarrollo

[2) Conformacion de uniequipo multidisciplinario

[3] Consideracion de la capacitacion formal e interna

[4] Preparacion de un ambiente adecuado para el desarrollo
[5] Planeacion de el(los) casting(s) si se han de hacer

[6] Se tiene un integrador capaz y con experiencia

[7] Se definieron procedimientos de respaldo

[1] En la seleccidn del grupo cuidar,
e Que los elegidos tengan experiencia sdlida en su drea.
e Evitar que una misma persona desempefie mds de un rol
e Considerar no sdlo las aptitudes y habilidades sino también sus actitudes, ya
que el trabajo en equipo es evidente en un proyecto multimedia. Malos
entendidos o rivalidades minardn la productividad del grupo

[2] Contar con un equipo multidisciplinario enriquecerd el producto y dard mas
posibilidades de éxito al proyecto. Técnicos, disefiadores, mercaddlogos, creadores de
contenido, ilustradores, artistas, etc., todos pueden cooperar a realizar una
produccién mas sélida.
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[3] Considerar la capacitacion formal, preparacion del personal y desarrollo interno.

» La capacitacién formal es requisito indispensable para atacar con propiedad el reto
de producir Multimedia.

e Lo que el personal puede aprender en cursos formales no es sino una parte minima
de lo requerido. Por lo anterior, el lider del proyecto o administrador se
preocupard por proveer de recursos, literatura, ejemplos, y de todo aquel
elemento que ayude a mejorar la capacidad de los desarrolladores. La inclusién del
grupo de trabajo en una lista de correos especializada en su area, eleva el nivel de
conocimienfo. Puede lograrse interaccion con gente capacitada que comparten el
conocimiento que les tomé mucho tiempo aprender, con lo que se puede reducir
dramdticamente la “"curva” del aprendizaje. Existen grupos de discusion, foros,
listas de correo, donde se pueden consultar muchas cosas no escritas ni en libros.

» Los elementos novatos del grupo pueden aprender de los mds experimentados, es
buena idea promover acciones encaminadas a que unos ensefien a otros. Esto, si se
hace de una forma positiva, puede traer dos ventajas:

a. Puede generar una actitud de liderazgo y guia de los experimentados hacia los
novatos, en lugar de competencia y rechazo.
b. Es la capacitacion mds econdmica, la interna.

[4] Un equipo y lugar para cada desarrcllador.

Es bien importante reservar no solo los equipos y herramientas para el personal
sino también considerar los espacios requeridos por el personal para trabajar cémodos
y que puedan sentir respeto a su persona.

[5] Para encontrar ilustradores, narradores, puede ser (til realizar un casting.
Si se ha de hacer debe tenerse en claro que exdmenes, pruebas, o entrevistas
se le(s) deberd(n) aplicar a los aspirantes.

[6] El integrador de los medios, debe tener conocimiento de todas las dreas de
multimedia.

Por lo general, éste individuo es el lider del proyecto, y debe conocer todo lo
referente a aspectos técnicos como calidad y tamafio de los formatos de archivos
grdficos, de sonido, de animaciones, paletas de colores, optimizacién del proyecto
final, programacién, y por supuesto, de administracion de proyectos.

[7] Contar con unidades y procedimientos de respaldo.

Un "accidente” puede mostrar la vulnerabilidad de la tecnologia, y desaparecer
el trabajo de meses. Es necesario contar con politicas y procedimientos establecidos
para realizar las copias de respaldo.

Se recomienda realizar una copia diaria escalonada en diferentes dispositivos
de almacenamiento. Se sugiere realizar los respaldos en algin medio magnético u
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optico moderno de disco y no de cinta como se realizaba en el pasado. Un respaldo hoy,
no es, ni tedioso ni complicada.

4.3 Andlisis

Esta fase, aunque elemental, es ignorada por muchos administradores del
proceso de desarrollo con consecuencias fuertemente negativas

[1] El analisis del ambiente y del publico clarifico el proyecto
[2] Se ha definido o generado el contenido

[1] Realizar el andlisis del ambiente y del pdblico.
Al hacerlo se puede detectar como estd el mercado, contra que estd
compitiendo; y quienes son los clientes potenciales y que esperan.

[2] La definicion y/o generacidn del contenido debe tenerse antes de iniciar el

desarrollo, asi se ahorrardn mucho tiempo y malos momentos.

¢ La generacidn del contenido. Normalmente en los titulos multimedia, como en toda
obra intelectual, el contenido es la parte mas importante. En muchos de los casos
el contenido habrd de comprarse o al menos habrdn de hacerse los arreglos
correspondientes con los tenedores de los derechos de autor.

e Caso confrario, se deberd contar con especialistas en la materia, asi como
excelentes redactores y editores.

4.4 Disefio Educativo

Para un sistema educativo es necesario considerar algunos elementos que
apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje. Algunos de estos pardmetros son:

[1] Se han definido las metas educativas
[2] Estéan formulados los objetivos de aprendizaje
[3] Se tiene un prototipo en papel

[1] Definicion de las metas educativas
Estas metas forman el corazdn de la aplicacidn por lo tanto deben ser definidas
por personal especializado,
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[2] Formulacidn de los objetivos de aprendizaje.
Revisar que éstos se correspondan a las metas educativas previamente
establecidas.

[3] La generacidn de un prototipo en papel.
La creacidn de éste prototipo es esencial, es el primer vislumbre de lo que se
habré de convertir el titulo multimedia.

4.5 Disefio Interactivo

En esta fase se consideran las importantes tareas del disefio de la interface
con el usuario y la interaccion entre éste y la maquina.

[1] Se han cuidado los puntos claves (economia, consistencia, claridad, escalabilidad)
[2] Se ha determinado una metafora clara y efectiva

[3] El grupo de diserio de interaccion se ha conformado con especialistas de las
diferentes-areas involucradas

[4] Se ha realizado la clasificacion de los Signos de Marcus

[5] Se ha realizado el analisis Semidtico de Andersen

[6] Se ha generado el mapa de navegacion

[1] Los puntos clave que deben considerarse en el disefio son:

Economia: Minimizar el uso de los recursos y el esfuerzo requerido para
crear los elementos.

Concision: Optimizar las relaciones estructurales entre los elementos, para
que, modificar, mantener y entender el proyecto, sea simple.

Consistencia: Deben ser utilizados métodos, técnicas, paletas, fuentes,
disefios y profundidades de color similares a través de todo el proyecto. Un
enfoque consistente para asuntos técnicos hace el mantenimiento mds fdcil
y mejora la integridad del disefio /ook and feel del producto.

Velocidad: Considerar las especificaciones de mdquina del usuario final. Una
gran cantidad del trabajo multimedia falla por ignorar que el usuario final
no tiene las especificaciones de mdquina como las usadas por los
desarrolladores. Si el proyecto no ha sido optimizado, el desempefio en la
mdquina del usuario es pobre.

Claridad: Las convenciones de programacion, la manera en que se organizan
los elementos, la manera como se archivan los recursos, deben ser hechas
con claridad.
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e Escalabilidad: Todos los aspectos del desarrollo de un proyecto deben
tomar lugar con miras a la posibilidad de futuras expansiones del proyecto
para incluir nuevos elementos, datos actualizados, médulos extras, etc.

[2] Determinacién de una metdfora clara y efectiva para la aplicacién. Una metdfora
es una figura o funcidn ficticia, la cual puede ser comparada a la realidad.

[3] Conjuntar en el disefio de interaccion a especialistas de las diversas dreas
involucradas.

[4] Realizar un andlisis formal como el de las cuatro dimensiones semidticas de
Andersen, el cual sirve para revisar la consistencia del disefio de cada pantalla.

[5] Realizar el andlisis de signos de Marcus para determinar el tipo de cada elemento
componente de una interface.

[6] Generar el mapa de navegacién, que indica la ruta que ha de seguir el usuario al
recorrer la aplicacién.

4.6 Produccion

Para la generacidn de las variadas partes de un sistema multimedia se debe
asegurar que:

[1] Debe estandarizarse la manera como estard organizado el material.

Como la cantidad de imdgenes, efectos de sonido, narraciones, el texto,
archivos fuente, etc, serd grande conviene desde un principio definir estdndares para
evitar confusidn. Puede llegar a ser grave el hecho de que estén en diferentes .
carpetas mal organizadas, es preferible tener carpetas con nombres descriptivos e -
incluso aludiendo a la fecha de creacién y estado (proceso/finalizado). Ademds es
preferible que en una mdquina esté el proyecto en el estado actual con todos sus
archivos y que los diferentes desarrolladores trabajen sobre una copia en su disco
duro pero que actualicen la mdquina principal una vez que han concluido de editar los
archivos, para evitar que existan diferentes versiones de los archivos.

[2] Formar un comité que valore la calidad de los elementos que se van produciendo.

Este comité determinard si la calidad de un determinado elemento es
suficiente para ser incorporados a la aplicacién.
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[3] Cuidar la consistencia del producto especialmente lo producido por diferentes
artistas, disefiadores, ilustradores, narradores, etc., de manera que no existan
diferencias entre las partes del producto.

4.7 Prueba

Siendo la calidad y funcionalidad dos premisas elementales en el desarrollo del
sistema, los pardmetros que se sugieren son:

[1] Se ha probado el sistema en forma metadica
[2] Se han planeado las pruebas beta

[1] Realizar pruebas alfa desde que se estd produciendo.

Estas pruebas, llamadas alfa, son realizadas por el mismo equipo de desarrollo,
en especial los programadores, pero es conveniente que también usen y prueben los
programas personas diferentes a las que lo han producido.

[2] Desarrollar un plan para realizar pruebas beta.

Se puede distribuir una copia del producto en desarrollo a usuarios finales
escogidos para que lo utilicen y reporten las fallas encontradas. Esto debe hacerse
metddica y sistemdticamente, con reportes estructurados, describiendo las
especificaciones de las mdquinas utilizadas en las pruebas, aplicaciones que se estaban
ejecutando, etc. El producto debe probarse en la mayor cantidad de configuraciones
posible, incluyendo las especificaciones minimas.

4.8 Lanzamiento

Esta importante etapa debe ser manejada profesionalmente. Para poder
realizarla efectivamente se sugiere considerar los pardmetros:

[1] Se registraron los derechos de autor y de marca

[2] Se tiene la infraestructura de comercializacion del titulo
[3] Se ha creado la imagen de distribucion, el empaque y la
publicidad del producto
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[1] Registro de los Derechos de Autor y de Marca.

El registro oficial del titulo multimedia para poseer los derechos de autor se
tramita ante la Secretaria de Educacién Pdblica, y el registro de la marca es a su vez
ante la Secretaria de Comercio y Fomento Industrial. Estos procedimientos, sobre
todo el primero pueden requerir de varios meses para su proceso.

[2] Crear la infraestructura de comercializacidn y establecer los contactos con los
canales de distribucion del sistema.

[3] Preparar la imagen publicitaria del producto.

Para esto se requiere, una vez mds, de personal calificado, y considerar el
tiempo necesario para estas tareas. Analizar el tipo de publicidad y los medios que se
requieren emplear para llegar al mercado objetivo.

4.9 Administracion / Supervision

Siendo que en un proyecto multimedia se cuenta con personal interdisciplinario,
con actividades variadas, con elementos producidos de diferente indole, se requiere
gran capacidad administrativa por parte del responsable del proceso de desarrollo. Se
sugieren estos pardmetros:

[1] Los documentos que se usaran han sido explicados

[2] Se han dispuesto bitacoras para registrar el avance

[3] Existen estrategias para mantener compacto y en armonia al grupo
de desarrollo

[4] Se usan técnicas de motivacion acordes al estilo de los integrantes
del grupo de desarrollo

[5] Se mantiene en el ambiente, como estrategia, el éxito del proyecto

[1] Los documentos con los que se trabajard deben ser explicados.

Nada debe darse por sentado, por lo tanto los documentos de disefio, de
informes, de reportes de avance, de peticion, etc, deben ser explicados desde el
principio del proyecto o cuando un integranfe nuevo se afiade al grupo para evitar
malos entendidos y pérdida de tiempo.

[2] Registro de avance en bitdcoras

Para poder ajustar la agenda y para poder determinar la productividad del
grupo de desarrollo.
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[3] Mantener compacto, en lo posible, el grupo original.

Estd comprobado que los cambios en el personal, sobre todo en un proyecto con
metas, presupuesto y fechas establecidas, afectan en gran manera el éxito de una
empresa. Por tanto, debiera ser una de las tareas principales del administrador del
proyecto el cuidar a sus colaboradores, sobre todo aquellos que considera mas
valiosos.

Cuando un nuevo integrante se agrega al grupo puede venir con muy buenas
ideas, con /mpetu de cambio, pero estas ideas si se las considera de valor debieran ser
sometidas al juicio del comité para su evaluacion.

[4] Emplear estilos de motivacion adecuados.

Conviene tener siempre presente que el tipo de personas que desarrolla
multimedia estd mas cercano a ser un artista que ser un programador o analista de
sistemas convencional, y por lo tanto el tipo de motivacion que se procure sera
diferente. Estos individuos son altamente automotivados. Ellos esperan acceder a
nuevas y mejores tecnologias, por la tanto el crecimiento profesional es un motivador
que se debe aprovechar.

[5] Quien trabaja en Multimedia espera trabajar libre para ser creativo, pero el
administrador del proyecto debe buscar la media entre los recursos invertidos y los
logros abtenidos.

4. 10 Reuniones Y Comités Recomendados

e Una reunién por semana para observar el avance y ajustar la agenda.

e Una reunién de arranque diario es muy recomendable para enterarse de que
elementos se van concluyendo y en que parte se los puede encontrar.

e El comité de evaluacidn o de calidad que determina o da el visto bueno a los
elementos multimedia producidos.

Como resultado final de este proyecto de investigacién y después de haber
descrito los pardmetros que se han sefialado en esta seccidn, en el siguiente capitulo
se ofrecen conclusiones en los diferentes aspectos invelucrados en el desarrollo de un
sistema multimedia.
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4.11 Tiempo Real del Proyecto

El primer proyecto nos |levo 8 meses en realizarlo. En el segundo producto
planeamos terminarlo en 5 meses.

Se redujo el tiempo, debido a que es una familia de productos.

A continuacion menciono el tiempo que nos lleve en cada fase, en el primer
proyecto:

Fase Tiempo Real

I. Inicié 12 Dias

II. Andlisis 12 Dias

III. Disefio Educative 24 Dias

IV. Disefio Interactivo 72 Dias

V. Desarrollo En paralelo con Disefio Interactivo
VI. Produccion 108 Dias

VII. Instrumentacion y Evaluacion 12 Dias

Total 240 Dias

4.12 Diferencias entre el Primer y Segundo Proyecto.

Al principio no-se tenia bien definido el producto a desarrollar.

Lo que ayudo mucho a definir el producto fue la investigacion de mercado. Con
la investigacion de mercade pudimos obtener informacién del mercado de multimedia,
identificar nuestro consumidor potencial y sus necesidades. De esta manera se pudo
desarrollar un plan de mercadotecnia.

El plan de mercado nos ayudo a encontrar una familia de productos, que tuviera
una continuacion y que no fuera un solo producto. En el caso es: "Grandes Héroes de
la Biblia".

La planeacion estratégica, la investigacion de mercado y el plan de mercado, se
realizaron en el primer proyecto, y en el segundo proyecto, se tomo en cuenta la

retroalimentacion de nuestros clientes, para elegir el proyecto,

En la aplicacién de la metodologia, la fase inicial y la mitad de la sequnda fase
(analisis), se ahorro, ya que es una serie.
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En el andlisis de sistema se decidié que en el sequndo proyecto se ejecutara en
la plataforma de PCy Mac

Se cuenta con mas Hardware y Software.

Una de las grandes diferencias es, la experiencia que se consiguié con el primer
proyecto. La cual nos hize mds hdbiles como equipo de trabajo.

Se gano en delegacidn mds especifica de tareas a realizar.
También se cuenta con un mejor seguimiento del proyecto.
Se gano en habilidad de los disefiadores y programadores.

En el segundo proyecto, él equipé participo mds en el disefio educativo como
interactivo, mediante la técnica de lluvia de ideas. Esto nos ayudo mucho, ya que todo

mundo estaba enterado de lo que se pretendia hacer.

El equipo se enriquecié con nuevos integrantes, como: un musico, educadora,
escritor, y asesores en: sonido, lengua y literatura, educacion para nifios, disefiadores.

Hubo una reduccion considerable en la generacidn del contenido.
El disefio educativo se redujo del primer al segundo proyecto a la mitad.

En la produccion estimamos reducirla en la mitad; debido al expertacing ganado
y al conocimiento general del proyecto.

Al contar con el guidn, nos ayudo bastante ya que, muchas de las tareas, se
pueden hacer en paralelo, por ejemplo la grabacion de la narracién en diferentes
idiomas, grabacion de sonidos, creacion de las imdgenes, prototipos de actividades,
disefio de pantallas, etc.

4.13 Cuadro Sindptico de las Fases de la Metodologia de
Brain Blum
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Capitulo 5

Recomendaciones

Desarrollar cualquier proyecto requiere de una organizacion adecuada a las
caracteristicas del mismo. Hacer los complejos sistemas de informacién de hoy lo
requiere aln mds, pero hacer un sistema interactivo multimedia sin una organizacién
previa, definitivamente es estar condenado al fracaso.

El interés en este proyecto tiene su origen en la intencién de difundir las
metodologias formales en los ambientes de desarrollo multimedia locales.

Hasta hace muy poco tiempo, en nuestro ambiente, la multimedia no ha sido
apreciada en su dimension, magnitud e importancia debida. En otros paises existen
miles de titulos multimedia, con capacidades muy avanzadas y muy probados; y
contindan desarrolldndose mas.

En nuestro entorno, algunas empresas o sus directivos han supuesto que
multimedia implica gastar mucho y obtener poco. Posiblemente asi ha sido en algunos
casos. Porque entrar a desarrollar multimedia de manera informal o sélo para ver que
se puede hacer, eventualmente no producird algo positivo. Para hacer sistemas
interactivos efectivos se requiere la exacta adecuada conjugacién de varios
elementos.

No es posible desarrollar formalmente un producto multimedia efectivo sin que
el equipo de desarrollo cuente con los siguientes elementos:

» El conocimiento de metodologias aplicables a este tipo de sistemas

e Las herramientas necesarias, sean éstas software o hardware, y su
capacitacién correspondiente

¢ La capacidad de trabajar en forma conjunta y responsable

e Una buena direccion y un ambiente de trabajo propicio al desarrollo
profesional y personal

e Tiempo y talento artistico

e Habilidades de organizacion

La primera conclusién acerca de las Administracion de proyectos de desarrollo

multimedia es la recomendacién a empresas y desarrolladores de software el uso de
alguna metodologia definida para este tipo de tareas.
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La Metodologia de Brian Blum es a nuestro juicio, una de las mds completas, ya
que permite su aplicacién a proyectos multimedia variados, especialmente a los de
corte educativos.

5in embargo, la metodologia no considera algunas situaciones que son de vital
importancia para el desarrollo del proyecto, especialmente lo que fiene que ver con la
iniciacion de los trabajos.

La planeacidn del proyecto debe ser mds profunda. Se asume que se emplea una
metodologia de desarrolle hasta después de decidir la viabilidad dei proyecto. Sin
embargo la enfidad interesada en desarrollar multimedia debe considerar la
planeacidn como fundamental.

Otros aspectos que no son considerados tienen que ver con la organizacion del
grupo de trabajo. Siendo justos, no es fdcil encontrar metodologias de desarrallo que
incluyan todos los aspectos involucrados. El del grupo de trabajo es uno de ellos.

Aln cuando en el caso de estudio no se puede asegurar que el producto
desarrollado serd un éxito comercial, ya que todavia no se ha distribuido
comercialmente, el grupo de desarrollo considera tener suficiente evidencia al aplicar
la metodologia en todo el proceso de desarrollo.

Después de desarrollar este proyecto de investigacion, se concluye que la
metodologia de Brian Blum es dtil para darle forma al desarrollo de aplicaciones
multimedia y se recomienda su uso en sistemas educatives. Sin embargo, para que el
proceso sea mds efectivo, se proponen las siguientes recomendaciones en:

o El proceso de planeacion

e El recurso humano

¢ las herramientas

e Laadministracion de procesos de desarrollo
o El proceso de disefio

o Elaspecto econdmico

Las cuales se describen detalladamente en las siguientes secciones.

89



5.1 El Proceso de Planeacion.

La metodologia de Blum da por sentado que existe una planeacion previa y no
contempla como una parte de la misma el tiempo dedicado a la planeacion del producto.
Situaciones tales como la conformacidn del equipo de frabajo, la bisqueda de
herramientas, la capacitacion del personal, no son incluidos como una parte o paso en la
metodologia, sino que mads bien se asume que éstas son tareas mds generales que no
forman parte de un proyecto particular.

Sin embargo en una variedad de casos, sobre todo en proyectos para
aplicaciones especificas o de gran complejidad, puede ser necesario considerar como
parte importante del proyecto estos y otros puntos mds.

Nadie entrard a un proyecto que no sea viable. Para determinar si un proyecto
es viable, se requiere considerar en que costos se habrén de incurrir para iniciar el
proyecto, desarrollarlo y llevarlo a su conclusion. Analizar si se estd en capacidad de
enfrentar el reto o si se necesita invertir tiempo y dinero en preparar al personal, o
mejorar las instalaciones, ya sea las computadoras o el entorno de desarrollo en que se
habra de producir.

Todo el tiempo que se ocupe en planeacion serd una inversion razonable. Lo peor
que puede en un proceso de desarrollo de un sistema informdtico, es planear e ir
armdndolo sobre la marcha o hasta que los problemas aparecen. Hacer un sistema asi
es condenarse al fracaso desde el principio.

Ahora bien, la planeacién no debe ser una etapa sino un proceso continuo, la
complejidad de los sistemas multimedia educativos exige que en todo momento se
revise y, en su caso, se adapten los planes. Cuando se produce el documento de
planeacidn se hacen suposiciones que cuando se les tiene que enfrentar pueden
trastornar el trabajo. Esto es mds probable que ocurra si los planes los producen no
quienes los van a ejecutar. Ese es un problema cldsico en muchas empresas, donde
quien planea es quien tiene la autoridad ain desconociendo a fondo el proyecto y sus
implicaciones.

Lo recomendable es permitir y promover que los involucrados en el proyecto
generen los planes o que participen en su desarrollo, Esto conlleva varias ventajas:

e TIdentificacidn y sentimiento de pertenencia con el proyecto
e Avance inmediato

¢ Definicién mds clara del proyecto

e Compromiso de los integrantes con el proyecto
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Ademds, haciéndolo asi, se identificarén mds rdpido las carencias del grupo de
trabajo y las necesidades de herramientas y equipo.

Una empresa no puede arriesgar talento, tiempo y esfuerzo en la produccion de
un sistema que no se terminard; o atn peor, que estard listo pero nadie usard. La
probabilidad de estos peligros debe ser menor en los casos donde se realiza una
planeacion adecuada y donde participan todas las partes involucradas.

5.2 El Recurso humano

¢ Convergencia
Como multimedia es una tecnologia donde convergen diferentes técnicas, tales
como el disefio grdfico, el dibujo, la musicalizacion, la digitalizacién de imagenes, la
programacion, el estudio de los gustos y las costumbres, etc., se hace necesario
contar con un equipo interdisciplinario que de soporte al proyecto.

«  Comunicacion
Existen interrelaciones muy fuertes entre las partes de un sistema multimedia
y por lo tanto, quienes trabajan en éstas, son interdependientes. Lo ideal seria que
existiera un ambiente de comunicacion abierta, de respeto, y sobre todo, de apoyo
entre los miembros del grupo. Esto se puede lograr tratando de evitar la competencia
entre ellos y en cambio procurar promover lazos de apoyo y auxilie.

» Liderazgo
Que el lider de proyectos de software pueda ser capaz de auxiliar, ayudar y
adn aconsejar a sus comparieros o asistentes, es casi un suefio, pero en algunas
empresas donde se ha podido disponer de un esquema como éste, los resultados han
sido excelentes.

» Motivacion

El grupo de frabajo debe estar altamente motivado. Es responsabilidad del
lider del proyecto o del administrador general que cada persona esté contenta y
sienta que su trabajo es relevante e importante y que es apreciado por la empresa.

e Capacitacion

El grupo de trabajo debe estar adecuadamente capacitado para las tareas que
habrd de ejecutar. Es responsabilidad del lider del proyecto o del administrador
general que cada elemento del grupo esté calificado para las tareas que se le
encomiendan.
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5.3 Las Herramientas

Desarrollar un titulo multimedia es una empresa a la cual no cualquier
desarrollador de software debiera entrar si no se esta adecuadamente preparado. En
realidad, producir un titulo multimedia, representa un trabajo de gran dimension; por
lo que no se debiera intentar desarrollar multimedia si ho se cuenta con los elementos
indispensables para su produccisn.

De importancia capital es la seleccidn de las herramientas. Aqui mds que en
ninguna otra drea de desarrollo es tan patente la dependencia a las herramientas.

Existe una gran variedad de éstas. La pregunta es ¢Cudl debiera usarse? La
decisién de que herramientas de software o hardware emplear debe tomarse después
de investigar el mercado y las necesidades de la empresa o el grupo de desarrollo.

Esta eleccidn depende de mds de un factor. En general, la mayoria de los
productos que estdn en el mercado son adecuados, algunos se pueden prestar mds que
otros para determinado proyecto. Algunos factores importantes a considerar en la
eleccidn de las herramientas pueden ser:

» El precio
Deben evitarse los dos extremos: pensar que la herramienta mds cara es la
mejor o que con la mds econdmica se reducirdn costos. Una forma de decidir sobre la
herramienta es optar por la mejor y trasladar su costo al producto final. Como pauta
general puede ser una buena decisidn, pero la empresa debe determinar si el costo de
esas herramientas serd recuperable para justificar su inversion,

e La capacitacion

Las herramientas de desarrollo se han ido complicando continuamente. De
manera que al elegir una herramienta se debe considerar el tiempo y costo de
capacitar a quienes las usaran. Algunas empresas que venden herramientas ofrecen
capacitacion a costos accesibles. Ademds, no sélo debe tenerse en cuenta el costo de
le capacitacion sino ademds la oportunidad. Se puede llegar a la situacion de tener una
herramienta para la cual sea muy dificil encontrar capacitacién.

¢ El soporte

Se debe saber cual es el soporte que recibiremos con la herramienta y quien lo
dard: el vendedor, un distribuidor en la localidad, o directamente e! fabricante.
Tambien debe determinarse cudl es el tiempo de respuesta del mismo, si se tendrd
ayuda telefénica, ayuda en la red, actualizaciones.
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¢ El conocimiento sobre la herramienta
Otro factor importante es el conocimiento que los integrantes del grupo de
desarrollo tienen sobre las herramientas. Su opinion es muy valiosa y sus experiencias
previas deben ser tomadas en cuenta. El tener a personal calificado en el manejo de
alguna herramienta invita a considerar esa opcion.

¢ La funcionalidad de la herramienta

Este debe ser el factor de mds peso. Las capacidades de la herramienta son
por lo gue se le adquiere. En el andlisis que se realice para decidir la sefeccién de
herramientas debe incluirse una lista comparativa de las necesidades del proyecto o
grupo de desarrollo comparada contra las capacidades de las herramientas

» La compatibilidad

En multimedia, dada la diversidad de estdndares, técnicas, formatos,
plataformas y medios se requiere de herramientas que sean compatibles con los
estdndares mds comunes.

e El futuro de la herramienta

Las perspectivas de la empresa fabricante de la herramienta, las tendencias
del mercado y la tecnologia son elementos de juicio cuando se deciden inversiones
considerables.

En el caso de estudio se emplearon principalmente las siguientes herramientas
de software:

e Macromedia Director 5,01

e La herramienta principal, con la que se integra todo lo demas.

e Paint Shop Pre 5.0 Usado para colorear y editar los dibujos.

o Corel PhotoPaint 7. Usado para colorear y editar los dibujos.

e Sound Forge 4.0. Para la edicién y manipulacién de las narraciones.

o Jasc Image Robot 1.l1. Para la generacion de paletas comunes de 256
colores.

s Crystal 3D Impact pro. Para hacer animaciones en 3D.

Para el trabajo que se ha realizado en la produccion de el titulo "David y Goliat”
estas herramientas han sido adecuadas y han satisfecho las expectativas del grupo de
desarrollo. Sin embargo la oferta de herramientas es muy grande y constantemente
estdn siendo mejoradas.

En el caso del equipo de hardware se decidid elegir la plataforma PC. Esto

debido a que el mercado objetivo mayormente tiene equipo corriendo bajo Windows.
Dada la vertiginosa espiral de cambio en el equipo de computo y ya que este proyecto
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se ha extendido en el espacio de un afo, los equipos han experimentado cambios
durante el proyecto.

Al finalizar el proyecto las herramientas de hardware con que conté son:
« Estaciones de frabajo Pentium IT 333 Mhz, 64 MB RAM
* Monitores de 17 pulgadas
e Tarjetas para captura de video
¢ Scanners de alta resolucion
« Kits multimedia de alta calidad (tarjetas de sonido de 64 bits, CD drives
de alta velocidad)
e Grabadoras de discos compactos
e Sistemas de respaldo

El costo de muchos equipos aunque se ha reducido es tal que solamente se
justifica cuando nos enfocamos a mercados masivos.

Un dltimo comentario acerca de las herramientas. Parece muy obvio, pero no
estd de mas: Si los miembros del grupo de desarrollo nunca ha usado una de estas
herramientas no se puede esperar que se las pueda explotar y sacarles todo el
pravecho. Algunas herramientas son muy complejas y requerirdn de capacitacion
formal para quien aspire a usarlas.

5.4 Administracion del Proceso de Desarrollo

Manejar un equipo interdisciplinario, requiere de habilidades administrativas
especiales. Trabajar con especialistas en computacion o de ofras dreas y artistas a la
ves, no es cosa fdcil, y puede requerir de tiempo y de un esfuerzo especial para lograr
que todos ellos trabajen con armonia.

« Asignhacion de roles:
Es (il que cada persona tenga su equipo y su drea de trabajo. Ademds, que
tenga bien definido lo que se espera de él, y qué productos o partes del sistema tiene
que proveer a los demads y cuando se necesita que esté disponible su trabajo.

« Coordinacion:

Este es el tipo de trabajo que requiere de mucha coordinacién. Resulta que
aunque las tareas son muy especializadas, como dibujar, colorear, programar o editar
mdsica, el éxito del proyecto estd comprometido con la coordinacién entre sus partes.
Cada elemento del grupo debe tener muy claro en su mente que las fallas individuales
pueden causar trastornos al trabajo de los demds.
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o Logistica:

La logistica para la integracion de las partes del sistema es
fundamental. Se recomienda que se disponga de los recursos conectados en redy
ordenados en directorios de acuerdo a las escenas o a los personajes de la
presentacion.

» Control de versiones:
Herramientas tales come Paint Shop permiten visualizar varias imdgenes en una
séla pantalla, permitiendo asi tener control sobre lo que va produciendo cada
dibujante y cada disefiador.

5.5 Proceso de Disefio

» Disefio Educativo.

La recomendacién mds importante en este sentido es acerca del contenido. El
contenido es la parte medular del sistema. Es lo que se estd vendiendo. El sistema
puede tener muy buena apariencia y estar libre de errores, pero si el contenido es
deficiente de poco servird al usuario. Para que el contenido sea elegido, dispuesto y
presentado adecuadamente debe contarse con especialistas en el drea del contenide
mismo.

La metodologia de Blum en la fase de disefio es muy clara y en el caso de
estudio fue perfectamente aplicable. El orden en que presenta el proceso de diseiio
educativo (Establecer metas educativas, determinar objetivos de aprendizaje, hacer
decisiones de contenido, considerar el modelo cognoscitive, y desarrollar un prototipo
en papel) es muy efectivo y clarifica el desarrollo del sistema.

En la metodologia de Blum se obtiene como producto del disefio educativo un
prototipo en papel. Es recomendable hacerlo ya que de éste se pueden derivar los
guiones y la estructura bdsica del sistema,

e Disefio de Interaccion.
Los requerimientos funcionales no pueden determinarse al inicio del desarrollo.
Esta es una de esas actividades que seria excelente conocer antes de hacer pero que
hay que hacer para poderlas conocer. Aun cuando se pueden empezar a determinar los
requisitos durante el disefio de interaccidn no se les puede determinar en su totalidad
hasta que ya se ha entrado en la fase de produccidn.
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En una aplicacién multimedia es muy recomendable el uso de una metafora. Para
poder elegir adecuadamente es necesario invertir tiempo en la definicién del contexto
en el que se definirdn metdforas claras y gque transmitan el mensaje en forma
efectiva,

El desarrollador de multimedia deberia primero estudiar y prepararse muy bien
en el disefio de interfaces interactivas.

La metodologia de Blum sélo recomienda que se haga un disefio de la interface.
No indica que fipo de andlisis debe efectuarse, en éste caso en estudio se escogio el
recomendado por [Verdines'97] ya que es versdtil y toma conceptos bdsicos y Utiles de
varios expertos en disefio de interfaces.

Se considera adecuado para sistemas como el desarrollado en este proyecto, y
por lo tanto se recomienda realizar un andlisis similar. Se puede encontrar en el
apéndice A el andlisis realizado a este proyecto.

El mapa de navegacion es imprescindible desarrollarlo en esta etapa. Se
recomienda que sea disefiado por el grupo de desarrollo para que sea mas efectivo y
todos les participantes empiecen a familiarizarce con el mismo.

s Otras Disciplinas.

Un sistema multimedia que tiene una interface que no fue disefiada con
métodos y técnicas especificas reflejard deficiencias notorias. Por lo tanto se
recomienda recurrir a autores tales como [Marcus'93] y [Andersen'90] para
asegurarse un disefio mds consistente y robusto.

La categorizacién de cada elemento o componente de las pantallas de la
aplicacion se determina mediante la clasificacién de signos de [Andersen’90].

La determinacion de la relevancia y significado de los elementos que componen
cada pantalla es de gran ayuda, esto se logra mediante el andlisis de las dimensiones
semidticas de [Marcus'93].

Ambos andlisis fueron realizados al caso de estudio. En el apéndice B se
encuentra un resumen del andlisis de [Marcus'93] y [Andersen'90]. Gracias a su
aplicacién se pudieron determinar la faita de significado de algunos objetos, la
irrelevancia de algunas acciones, el fallo en la seleccién de colores, inconsistencia en
formas, tamaiios y apariencia general.
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Ya que en un sistema multimedia intervienen varios desarrolladores,

ilustradores, narradores, efc. se hace necesario y de gran utilidad los andlisis que se
han recomendado.

5.6 Aspecto economico

Por la experiencia abtenida se deduce que producir un buen titulo multimedia
implica incurrir en costos elevados. Por esto, normalmente cuando se lo produce es
para mercados masivos que eventualmente pueda hacer financiable el proyecto.

Se deben optimizar recursos y cuidar los gastos, pero lo que es necesario se
debe tener y estar contemplado dentro del presupuesto.

Los proyectos multimedia son rentables, pero se debe tener sumo cuidado en la
planeacidn el determinar los costos implicados.

Ya que la metodologia no sugiere como calcular el presupuesto del proyecto, se
sugiere seguir una estrategia prdctica considerando cada elemento o factor de costo.

De acuerdo al mercado que se esté atacando se debe decidir y calcular el
nimero de copias del titule en los que se hard rentable un producto. Para productos
tales como la historia de este proyecto se considerd que serd rentable al vender las
primeras 1000 copias. Esto fiene que ver con el tipo de mercado, los costos de
produccién, y los precios de productos similares.

5.7 Lineas de Investigacion.

Se recomienda para continuar con esta investigacion:

e Profundizar en la drea del disefio educativo en sistemas multimedia, pienso
que es la parte medular de un producto multimedia. Ya que las
universidades, con el deseo de mejorar sus procesos de ensefianza-
aprendizaje, estdn accediendo a Tecnologia Informdtica, Ahora es comdn
leer y escuchar sobre: la universidad virtual, la educacién a distancia,

tutores inteligentes, multimedia educativa, etc. Definitivamente la
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tecnologia ha llegado a la escuela y a sus procesos de ensefianza. Como ya
sé a mencionado, cerca del cincuenta por ciento de los titulos
multimedia que existen hoy en el mercado son de caracter educativo
0 de entrenamiento. Aunque hay evidencia de que la tecnologia
multimedia es un excelente medio para la ensefianza, ain no se ha
podido aprovechar su gran potencial, ya que la idea mas comun
hasta ahora, al producir multimedia educativa, es la de seguir con la
representacion de un libro, solo que en versién electrénica.

Profundizar en la fase de produccién de un sistema multimedia.
Describiendo cada aspecto técnico que debe ser conocido para el

desarrollo de un sistema multimedia.
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ANALISIS DE INTERACCION DEL TITULO MULTIMEDIA
"DAVID Y GOLIAT"

El andlisis exploratorio que a continuacién se detalla y con el cual se
aborda el sistema "La historia de David y Goliat” es la conjuncién de las diferentes
areas que se consideran en la construccién de sistemas donde existe interaccién entre
el hombre y una mdquina. Esta basado en el andlisis que para este tipo de sistemas
propone '[Verdines'97]. Y es en buen grado causante directo de este proyecto de
investigacidn,

1. Necesidad especifica que se espera satisfacer con el disefio
propuesto:

La historia interactiva de "David y Goliat" no es sino una de las muchas
historias que pueden ser llevadas a un titulo multimedia Al proponer el desarrollo de
este tipa de titulos multimedia infantiles basados en la historia de personajes biblicos
la necesidad que se espera satisfacer es la actual escasez de programas multimedia
interactivos que transmitan valores, especialmente para los nifios. En la actualidad se
cuenta con gran variedad de programas disefiados para nifios que no fransmiten ningtin
valor moral (como los juegos violentos) y por el contrario sélo persiguen
proporcionarles entretenimiento.

Si ya de hecho, la tecnalogia se ha convertido en fuerte competidor de la
escuela y el hogar con sus mdximos representantes (la television y los juegos de
computadora) los educadares y la sociedad en general se deberia estar pensando de
que manera se ha de procurar la fransmisién de valores €ticos y morales, y en general
de que forma se podrd educar a la nifiez cuando es mas atrayente para muchos de
ellos, mucho mds, estar frente a la televisién o jugando con la computadora. De alli que
muchos expertos estdn investigando en las arquitecturas de aprendizaje y cémo éstas
pueden montarse en tecnologias tales como la computadora o la televisién interactiva.
Para ?[Shank” 94] la computadora puede ser usada en las siguientes arquitecturas de
aprendizaje para la fransmisién del conacimiento:

.‘

* Aprendizaje a prueba y error
< Aprender haciendo

' Verdines, Patricia. Curso de Sistemas Interactivos. Propuesta de andlisis de interaccidn, 1996. ITESM.
Monterrey, N.L.
2 Shank, Roger. Active Learning through Multimedia. IEEE Multimedia 1994,
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Al proponer la construccidn de este sistema se desea aprovechar el hecho de
que los nirios en la actualidad podrian aprender a usar un mouse aun antes de aprender
a leer o escribir, dada su facilidad de use. A esto se le suma el hecho de que es mas
divertido y ameno el aprender una historia en la computadora, con animaciones, juegos,
musica y narracion que leerlo de un libro.

Inclusive los nifios que aln no aprenden a leer, pueden escuchar la narracion y
ver las animaciones en la pantalla.

Mds alld de entretenerlos, se persigue formar en ellos valores morales como la
disciplina, la confianza en Dios y la perseverancia, que los acompatiardn durante su vida
y serdn de beneficio para la sociedad en general.

El cdmo poder transmitir conocimientos ya de por si puede ser complicado.
Transmitir valores se antoja muy dificil. Por esta razdn se hizo este andlisis
exploratorio previo, y por la misma razén se utilizé la metodologia de [Blum] ya que
considera el aspecto educativo en la misma.

2. Modelo del disefiador acerca de la actividad a la que apoyard el disefio

propuesto.

La actividad como se ha sefialado es la transmision de los valores. La manera
como se planea alcanzar el objetivo de esta actividad es invitando al usuario a hacer
un recorrido a través de una narracion de la historia biblica del joven David.

Aun cuando David llego a ser el rey de la nacién Judia, nuestra narracién hace
énfasis, por lo interesante y atrayente que es para los nifios, especialmente en una
parte muy conocida de su vida: cuando siendo muy joven, se enfrenté a un soldado
filisteo gigante, enemigo del pueblo israelita, que tenia aterrorizados al ejército de
Israel y al que nadie osaba enfrentdrsele.

Se mostrard la valentia del joven David, su confianza en Dios, y su triunfo
sobre el mal. Los principales valores a resaltar a través de las diferentes etapas de la
historia son:

¢ Elfrabajo fomado con alegria

¢ laapariencia fisica no es el mejor indicador del valor de una persona
e Laobediencia, amor a su hogar y a su patria, confianza y seguridad

¢ Prevision y mesura.
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3. Modelo del disefiador acerca del usuario potencial.

Se piensa en que los usuarios primarios del sistema en cuestion serdn
potencialmente nifios con un rango de edades que ird desde los 5 hasta los 8 afios,
niflos que se encuentran en el kinder o en los primeros grados de la escuela primaria.
Esto sin descartar, por supuesto, plblico en general que pueda interesarse en el
programa, como hifios de edad mds avanzada.

También se considerd al usuario, como alguien que al menos ha escuchado alguna
vez la historia del rey David, aunque no es estrictamente necesario. Por esta razon se
ha elegido una historia bastante conocida.

No es necesario que el usuario sea experto en el uso del teclado, ni que sepa
escribir o leer, pues inclusive de algtin modo la historia ayudarad a que el nific aprenda a
leer o a distinguir ciertas palabras usadas en las narraciones,

4 Disefio de Interaccion

4.1 Modelo en que se basa el disefio

De acuerdo a *[Gentner'90] existen tres tipos de modelos en los cuales una
interfaz puede basar su disefio, el modelo de la caja negra, el modelo de la caja de
vidrio, y el modelo de la caja de herramientas.

Se disefid la interaccién de la historia pensando en el llamade moedelo de caja
negra, ya que se le presenta al usuario (un nifio) la historia, los juegos y todos los
diferentes eventos; y la computadora viene a ser, para el nifio, un dispositivo
reproductor de historias y juegos.

No se considera importante darle oportunidad al usuario de ver como estd
armada o configurada la aplicacion pues no tiene ningtn caso que un nifio tan pequefio
se distraiga en los aspectos técnicos de la aplicacion. En realidad no se hallé razén
alguna para proceder de otra forma, se quiere un usuario concentrado en la aplicacién,
no en el dispositivo.

* Gentner, Donald R. & Grudin, Jonathan. Why Good Engineers (Sometimes) Create Bad Interfaces. ACM
CHI'90 Proceedings. April 1990.
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4.2 Perspectiva a la que se orienta el diseio

Para analizar este punto, se recurrié de nuevo a [Gentner'90] que dice que
existen tres tipos de perspectivas en los cuales una interfaz puede basar su disefie, la
orientada al mecanismo, la orientada a la actividad y la orientada a la flexibilidad de
uso.

En este caso, la perspectiva de disefio estd principalmente orientada a la
actividad. Siendo ésta una historia y la actividad el aprendizaje de los valores que
¢sta puede aportar a los infantes, el sistema (y su disefio por tanto) estd enfocado a
que el nifio realice /a actividad, que finalmente se traduce en recorrer la historia y
detenerse a jugar cuando guste.

Pero también se considerd que en algln grado, ciertamente menor, en el diseno
de este sistema, la interfaz debe contemplar la flexibilidad de uso, dado el tipo de
usuarios noveles que habrd de tener.

4.3 Nivel de interaccion que implementa el disefio

Existen tres tipos de interaccién de acuerds a *[Janlert'89] Estos son el
fisico, el funcional y el racional. Estos niveles se basan en el modelo del usuario
utilizado en la aplicacion.

La interaccion que se maneja a nivel fisico en mayor grado, ya que el usuario
interactua con las imdgenes y animaciones que representan personajes en la historia,
sean hombres (como David y sus hermanos), animales (como las ovejas o los leones) o
cosas (como las piedras).

Sin embargo, también existe interaccién funcional ya que se tienen algunas
facilidades de navegacién elementales representadas simbédlicamente con flechas,
indicando asf la funcion que desempefian, o con iconos para la ejecucion de juegos tales
como los rompecabezas.

* Janlert, Lars--erik. Models in Human-Computer Interactio. Research Report UMIN{-161.89. ISSN
0348-0542, Information Proce
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4.4 Modelo de didlogo que implementa el diseno

En °[Gaines'86] se presentan los tres estilos de didlogo en el mecanismo de
interaccion hombre-mdquina. Estos son el formal, el de lenguaje natural y el de
gradficos,

En este sistema se empleard un estilo de didlogo tipo grdfico mds que
simbdlico. El usuario operara el sistema en tfodo momento en forma visual, donde segin
la trama de la historia serd la respuesta o accién que decida ejecutar. En principio,
serd una secuencia de estados representados visualmente por dibujos y animaciones
con su respectivo relato, los cuales podrdn invitar al usuario a continuar o jugar.

° Gaines, Brian R. & Shaw, Mildred L. 6.. Foundations of Dialog Engineering : The Developmentof Human-
Computer Interaction, Part II. International Journal of Man-Machine Studies, Veol. 24. 1986. pp. 101-
123,
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ANALISIS DE LAS CUATRO DIMENSIONES SEMIOTICAS DE
MARCUS Y LA CLASIFICACION DE LOS SIGNOS DE
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