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“Solo podemos ver poco del futuro, pero lo suficiente para darnos cuenta de que hay mucho por hacer”


A. Turing


“Intenta no volverte un hombre de éxito, sino volverte un hombre de valor”


A. Einstein


“He sido un hombre afortunado en la vida: nada me resultó fácil”


S. Freud


“El universo que ves, es el que escogiste de todos los universos posibles. Por eso, sin importar cuan mal se pueden tornar las cosas, no mires a tus pies, mira a las estrellas”


S. Hawking
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Prólogo



Cada día avanzamos tecnológicamente hacia un futuro donde el poder de decisión estará cada vez más fuera del alcance humano. A nadie se le escapa que el grado de tecnificación aumentará considerablemente, por lo que la forma en que ese camino se forje es clave para crear la sociedad del mañana. La tecnología sin otras disciplinas más humanistas con las que caminar de la mano, se antoja como una herramienta peligrosa, o de cualquier modo como una herramienta susceptible de arrojarnos a escenarios no deseables cuando menos.


Es por eso, que cualquier avance significativo en el ámbito tecnológico necesita cada vez más de esta interpelación hacia otras disciplinas. De ahí que la formación de los futuros ingenieros debe ser transdisciplinar. En el campo de la Interacción Humano-Computador es un aspecto clave que ya fue tenido en cuenta desde sus inicios y marca el rumbo para el resto de tecnología, incluso el de la inteligencia artificial.


Entender los sistemas multimedia, es comprender la forma en que procesamos ese mundo tecnológico; y para poderlo hacer se deben conocer muchos aspectos en profundidad, es decir, ir más allá de la propia área de conocimiento. Este libro es un ejemplo perfecto de ello.


Otra característica de este libro que cabe remarcar, es la necesidad de entender la interacción y la interactividad. Cabe destacar en la llamada Generación Z e incluso en la anterior (los llamados milenial) cómo los contenidos que son consumidos preferentemente son interactivos. Este hecho está cambiando en la sociedad desde la forma de aprendizaje hasta la manera en la que se disfruta del ocio. Tanto es así que las nuevas generaciones no quieren un aprendizaje pasivo donde el alumnado atiende a una clase en la que apenas tiene tiempo para copiar lo que el profesor está explicando y donde sus opiniones no tienen ninguna importancia, quieren algo diferente. La experiencia en el consumo de contenidos digitales es mucho más rica y crearla de forma hábil no deja de ser un trabajo que se debe hacer de forma impecable para todos los actores involucrados.


Entonces es válido preguntarse por cómo crear esa interacción, las características que debe tener o el diseño de la misma, elementos clave que este libro irá desgranando poco a poco. Pues entender los sistemas multimedia es comprender cómo la tecnología se adecua a cómo procesamos los contenidos digitales. Hemos pasado de consumir productos a consumir experiencias, así debemos ir más allá de pensar solo en la tecnología, y considerar, que se va a vivir, percibir, disfrutar o consumir un proceso y no un objeto inanimado. Es por esto, que los autores no han dejado escapar la oportunidad de explicar cómo construir dicha experiencia en los sistemas multimedia, dejando claro cómo integrar el aspecto humano en este universo, ardid desde todas las perspectivas que involucra. Teniendo en cuenta y poniendo en el foco al usuario/cliente, pero sin olvidar que todo desarrollo requiere de un esfuerzo que debe ser diseccionado y explicitado para conseguir mayor transparencia en todo el proceso. Con el objetivo de llegar a soluciones que verdaderamente satisfagan a los actores principales. De esta forma se llega a prácticas que identifican a los interesados y la oportunidad de los sistemas multimedia.


Justamente este aspecto humano, está especialmente cuidado en las metodologías descritas en este libro. No es habitual encontrar una preocupación en el diseño de la misma, con una consideración tan exquisita como se puede ver aquí. Pues, el punto de partida es la consideración de la preservación de los valores éticos, basándose en teorías ampliamente fundamentadas en el ámbito académico, que avalan las metodologías del desarrollo de software y que deberían ser no una excepción como en este caso, sino una práctica habitual en todo desarrollo tecnológico.


En un alarde de técnicas, se presentan diversas opciones que abarcan diferentes áreas del conocimiento tales como la etnografía o la arquitectura de la información entre otras. De esta forma, se van conociendo las pautas para la adecuación de un sistema multimedia.


En un mundo académico tan especializado, obras como este libro nos hacen reflexionar sobre la necesidad de diseñar sistemas multimedia de una forma que realmente satisfaga a la parte humana y creando una solución realmente eficiente desde todos los puntos de vista.


Rosa María Gil Iranzo


Ph. D en Informática y Comunicación Digital por la Universidad


Pompeu Fabra (España)
Licenciada en Física por la Universidad de Barcelona (España)
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Presentación



Este libro presenta una contribución original, que permite abordar la problemática sobre cómo llevar a cabo la preproducción de un sistema multimedia. Para cumplir con este objetivo, el libro se ha estructurado en un conjunto de cuatro capítulos. En el primer capítulo, se aborda la problemática acerca de la necesidad de producir una fundamentación que permita llevar a cabo la caracterización de un sistema multimedia. En el segundo capítulo, se presenta una revisión del estado del arte en torno a distintos enfoques y metodologías de trabajo reconocidos a través de la literatura científica, para el desarrollo de sistemas multimedia interactivos en donde subyace una problemática acerca de cómo abordar la preproducción de un sistema multimedia, a partir de las distintas metodologías que se discuten. El tercer capítulo presenta la especificación del método de preproducción de sistemas multimedia, mediante la utilización del lenguaje de notación gráfico del estándar de la Ingeniería del Software, Esencia. Por último, en el cuarto capítulo se produce la especificación de cada una de las prácticas que componen el método para preproducción de sistemas multimedia, definiendo los diferentes artefactos que las componen, entre estos, sus Alfas, actividades, espacios de actividad y técnicas, entre otros.


Este trabajo y sus resultados pretenden ser una contribución original a la problemática sobre cómo llevar a cabo la preproducción de un sistema multimedia, que beneficie tanto a actores de la academia así como de la industria, para realizar un proceso con mayor certidumbre, menos subjetivo y dependiente de prácticas ad-hoc, a través de un método especificado de manera formal, que permita además, el seguimiento permanente y granular al esfuerzo necesario para llevar a cabo la preproducción del sistema multimedia.





Introducción



Aunque puede afirmarse que el auge de los sistemas multimedia se encuentra estrechamente relacionado con la era del computador personal y la necesidad de su facilidad de uso por cualquier persona (Grudin, 2017), el concepto que da lugar a su definición no resulta tan “reciente”. El término multimedia fue acuñado por el artista Bobb Goldsteinn para promocionar la apertura de su espectáculo llamado LightWorks at L’Oursin en julio de 1966 (Albarino, 1966).


La era del computador personal trajo consigo nuevos retos y desafíos, pero también el surgimiento de un mercado con nuevas oportunidades para la industria, gracias a las posibilidades que se abrían como resultado de la convergencia de las tecnologías de la información debido al desarrollo de la electrónica, la informática y las telecomunicaciones. Kim et al. (2014) mencionan la generación de un nuevo nicho de interés relacionado con la demanda y el consumo (cadena de suministro de la industria de TIC), en donde la mediación tecnológica comenzaba a tener un alto grado de incidencia en el valor agregado de productos y servicios de consumo masivo. Se genera un mercado altamente competitivo, en virtud de la creciente exigencia por parte de los consumidores ávidos de encontrar una innovación incesante en la emergente industria de la electrónica de consumo que se originaba en ese entonces.


Fruto de dichas necesidades, surgen las bases acerca del concepto entre la relación hombre-máquina, como modelo que se produce desde las bases de una emergente ingeniería de los sistemas cognitivos (Hollnagel y Woods, 1982), para ayudar a los desarrolladores a tener en cuenta en sus diseños de soluciones informáticas los principios de la psicología cognitiva.


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


Los gráficos por computador y las técnicas para la recuperación de información digital, que plantearon el surgimiento de la interfaz gráfica y la generación de contenido digital, comenzaron a evidenciar cómo los sistemas interactivos —tomando el concepto propio de interactividad (Joinson et al., 2007)— eran la clave que conducirían a las ciencias computacionales de ese momento hacia un nuevo horizonte: un camino clave a seguir en el desarrollo de las ciencias de la computación que involucraba un mejor entendimiento de cómo empoderar a los usuarios cuando hacían uso de las tecnologías.


Los desarrollos alcanzados en esa etapa, condujeron a una nueva generación de aplicaciones con interfaces gráficas: desde sistemas operativos, aplicaciones para la productividad, videojuegos; y un desarrollo que produciría, desde ese momento, la masificación del acceso y uso del Internet, que consistía en los navegadores con interfaz gráfica a comienzos de la década de 1990 (Berners-Lee, 1990).


Esto produjo el surgimiento de nuevas oportunidades para otras industrias que también contaban con sus propios retos y desafíos: es así como la industria de la producción de medios, encuentra en el desarrollo de estas tecnologías una plataforma ideal para la generación de contenidos digitales basados en audio, video, imágenes, texto, entre otras fuentes para la representación digital de la información, dando así lugar a la generación de la industria de los medios digitales, transformando los modelos y hábitos de las personas en el consumo de contenidos. En términos de Jenkins (2006):




El flujo de contenidos a través de diferentes plataformas de medios, la cooperación entre múltiples industrias de medios de comunicación y el comportamiento migratorio de las audiencias de los medios de comunicación, que irían a casi cualquier lugar en busca de las experiencias de entrenamiento que quisiesen. (p.17)





Esto abriría la posibilidad para nuevos modelos de hábito de consumo por parte de las personas, en donde la génesis para esta transformación, obedece a la convergencia que se produce en el seno de los medios digitales.


El producto que emerge como resultado de la simbiosis producida entre la industria de las TIC y la industria de los medios digitales se traduce en la convergencia digital (Mueller, 1999), que se refiere a la convergencia de cuatro industrias en un conglomerado: las tecnologías de la información, las telecomunicaciones, la electrónica de consumo y el entretenimiento.


El desarrollo y evolución de la interfaz gráfica, así como la generación de contenido digital, supuso otros retos y oportunidades para la interacción de las personas con los sistemas de cómputo. Es así como el término Interacción Humano-Computador (HCI), tratado inicialmente por Carlisle (1976) y popularizado a inicios de la década de los años 80, toma fortaleza al describirse como una disciplina que aborda el diseño, la evaluación y el desarrollo de un sistema de cómputo, enfocándose en las interfaces que median la “relación” entre las personas (usuarios) y los computadores, observando las diferentes maneras en que las personas interactúan con estos sistemas.


Car et al. (1986) definen el concepto de HCI, como un campo de estudio relacionado con el diseño de interfaces de usuario y a la comprensión de cómo las personas interactúan con la tecnología y la información que se despliega por medio de una interface. En consecuencia, uno de los principales retos que esta disciplina debe asumir, es la consideración tanto de las necesidades así como de las limitaciones que pueden tener los usuarios de un sistema con mediación de tecnologías, con el propósito de generar interfaces usables por los individuos (Herst, 2009). Abordar esta problemática no resulta una tarea sencilla, dado que la HCI, es una disciplina que debe sustentarse desde diferentes campos del conocimiento, tales como la psicología, la ergonomía, factores humanos, la antropología, las ciencias computacionales, el diseño y la ingeniería, entre otros, para cumplir su propósito.


Una de las contribuciones que pueden atribuirse en parte a la constante evolución de la disciplina HCI, está relacionada con el posicionamiento de la industria de los medios digitales, actualmente reconocida como uno de los sectores con mayor contribución a la economía de los países pioneros en el desarrollo de tecnologías de la información. De esta forma, dicha industria es protagonista principal en cuanto a su contribución en el producto interno bruto de dichas economías, proyectándose un crecimiento de los USD 1712.96 billones en 2020, a USD 1850.04 billones en 2021 (Research and Markets, 2021). El crecimiento económico proyectado de la industria de medios digitales en este último año también se encuentra influenciado por las estrategias de transformación digital, adoptados por las organizaciones para enfrentar el impacto adverso en los distintos sectores productivos, a raíz de la pandemia por SARS-CoV-2.


La tendencia en el crecimiento de la industria de los medios digitales, también se ha observado en la economía de una gran mayoría de países Latinoamericanos. Aunque no es tan reciente, pues ha sido registrada como la región con mayor crecimiento global de esta industria, con un 11,8 % de avances, seguida por la región Asia-Pacífico con el 7,2 % desde 2015 (McKinsey & Company, 2015).


La masificación de los medios digitales a nivel global, con epicentro en la economía del conocimiento, atiende a la importancia de custodiar la información y su base de capital intelectual relacionado con el know-how para la generación de productos y servicios en la industria. Autores como Lang & Barry (2001), resaltaron este patrón emergente (en ese entonces), como resultado de su investigación relacionada con el estudio de las metodologías para el desarrollo de sistemas multimedia, utilizadas por la industria. El hallazgo encontrado es que la gran mayoría de empresas utilizaban metodologías y prácticas inhouse para el desarrollo de esta clase de soluciones. Este hallazgo actualmente se aprecia como un patrón que ha venido tomando mayor fortaleza, siendo uno de los factores más influyentes en torno a la escasa evidencia de documentación detallada disponible en la literatura, sobre enfoques de trabajo para la preproducción de sistemas multimedia.


Algunos autores como Callele et al. (2005) delimitan el alcance de una etapa de preproducción para el desarrollo de videojuegos. En este enfoque, la etapa de preproducción de un videojuego cumple con la realización de actividades relacionadas con el análisis e identificación de interesados, oportunidades, el diseño de concepto del videojuego y la especificación de sus requerimientos. Sin embargo, aunque la propuesta de trabajo delimita un conjunto de actividades que deben llevarse a cabo en el contexto de la etapa de preproducción de la solución, no efectúa una especificación a detalle de cómo debe llevarse a cabo la realización de estas actividades para completar el objetivo de generación del documento guía de diseño para la solución. Esto último resulta en una notable limitante, en el momento de abordar el problema de desarrollo del sistema, cuando se produce la mediación de tecnologías software y hardware.


Tanto desde el campo de conocimiento de la Ingeniería del Software (Sommerville, 2016), así como desde el de la Ingeniería de Sistemas (Douglass, 2015), se resalta la importancia que tiene la generación de enfoques metodológicos de trabajo, que se fundamenten a partir de una adecuada especificación de las prácticas, actividades, técnicas, herramientas y productos de trabajo que deben generarse como resultado de su aplicación. Esto facilita no solamente su aplicación, sino, la generación de una base común de conocimiento en los miembros de un equipo de trabajo responsable del desarrollo de la solución.


Aún en los enfoques de trabajo ágil (como el marco de trabajo SCRUM), si bien no se plantea como un requerimiento el contar con especificación a detalle de cada uno de los elementos del diseño de una solución de software, sí se plantea la necesidad de contar con una base común de conocimiento (Al Ghanmi & Jamail, 2020) entre los integrantes de un equipo de trabajo, en torno al enfoque y flujos de tareas que sugiere para su correcta aplicación.


Es así como en la Ingeniería del Software, las prácticas cumplen una parte fundamental en la estructuración y diseño de cualquier método de trabajo que pretenda llevar a cabo la realización de un proceso para el desarrollo de software (Object Management Group, 2018). Por medio de las prácticas, se puede llevar a cabo la representación, integración lógica y abstracción de un conjunto de elementos clave que intervienen de manera conveniente en el desarrollo de una solución basada en software.


Uno de los desafíos más interesantes a los que se ha enfrentado la comunidad responsable del desarrollo de software, ha consistido en alcanzar una serie de puntos comunes que conduzcan a la unificación de criterios entre la corriente de los métodos tradicionales y prescriptivos para el desarrollo de software y los enfoques de trabajo ágil. Esta aproximación se ha venido alcanzando por medio de un estándar de la Ingeniería del Software como Esencia (Jacobson et al., 2019).


Esencia, como punto de encuentro común entre ambas corrientes de trabajo, ha permitido por medio de la utilización de diferentes artefactos definidos por su kernel, la posibilidad de dotar a las prácticas de desarrollo ágil de software, de un formalismo que permite su representación y modelamiento a través de un lenguaje de notación, al mismo tiempo que mantiene su enfoque práctico. De esta manera, elementos como las Alfas, ofrecen la posibilidad de generar un conocimiento común por parte de los interesados, frente a cómo debe darse el seguimiento y evaluar el progreso de cualquier proyecto de Ingeniería de Software.


Valiéndose de los distintos aspectos presentados y discutidos a lo largo de esta introducción, el método para la preproducción de sistemas multimedia tiene en cuenta los antecedentes y el estado del arte en torno a enfoques de trabajo existentes relacionados con el desarrollo de sistemas multimedia; y así mismo, desarrolla sus prácticas, actividades y técnicas de trabajo, atendiendo tanto a las necesidades emergentes de la industria como del sector académico, bajo una metodología de trabajo y de investigación que atiende al rigor en el abordaje y aplicación de las diferentes disciplinas y campos de conocimiento que se ven involucradas en su definición y formalización.


Esta obra se desarrolla a lo largo de cuatro capítulos. En el primer capítulo, se aborda el desarrollo de los principios de fundamentación que se inscriben en la definición del concepto de sistema multimedia, necesario para llevar a cabo su caracterización y el posterior diseño de soluciones basadas en este mismo concepto.


En el segundo capítulo, se presenta un análisis en torno al conjunto de metodologías generales disponibles en la literatura, para el desarrollo de sistemas multimedia e interactivos. A partir de esta revisión, se plantea un enfoque de trabajo para la preproducción de sistemas multimedia.


El tercer capítulo presenta la especificación de un método para la preproducción de sistemas multimedia, cuyo propósito persigue realizar su concepción y diseño, centrándose en un enfoque de trabajo que promueve la generación de valor dirigida hacia un conjunto de interesados del sistema multimedia a través de una solución.


Finalmente, en el cuarto capítulo, se aborda la especificación de las prácticas que componen el método para la preproducción de sistemas multimedia, mediante su representación por medio del estándar de Esencia. Esto plantea la necesidad de producir un modelo general de abstracción, a partir del cual se produce la especificación de las prácticas de preproducción para la identificación de interesados y oportunidades, la generación de una experiencia multimedia interactiva, la concepción de un sistema multimedia mínimo viable (SMMV) y la especificación de sus historias de usuario.


Para el desarrollo tanto del primer como del segundo capítulo se ha llevado a cabo la aplicación de una metodología de investigación, la revisión sistemática de literatura, adaptada al contexto de la ingeniería (Kitchenham & Charters, 2007), esta es considerada como una metodología de investigación cualitativa para el contexto de la Ingeniería de Software por otros autores como Genero et al. (2014).


El alcance de la aplicación de esta metodología se estableció por medio de un conjunto de preguntas relacionadas con una revisión sobre el estado del arte en torno al reconocimiento de metodologías y marcos de trabajo vinculados con el desarrollo de sistemas multimedia, las prácticas y herramientas comúnmente utilizadas para su proceso de diseño, tendencias ligadas con su desarrollo y enfoques de trabajo asociados con los fundamentos y caracterización de esta clase de soluciones. Los resultados de este trabajo han sido discutidos en distintos espacios de conferencias internacionales y reuniones con expertos.


Entre tanto, los principios de la metodología de investigación de la ciencia del diseño (Hevner et al., 2004), han cumplido un papel fundamental para el diseño de los artefactos de solución presentados en los capítulos tres y cuatro de esta obra. Puntualmente, las prácticas que componen el método para preproducción de sistemas multimedia, sus atributos y los distintos elementos de diseño que las constituyen.


El alcance en la aplicación de esta metodología de investigación involucró la definición precisa de un problema de investigación relacionado con las escasas referencias y soluciones existentes que aborden de forma concreta y actual un proceso de preproducción de sistemas multimedia. Esto condujo a la definición de un conjunto de objetivos para llevar a cabo el diseño de una solución, el proceso de diseño y desarrollo de las prácticas cuyo alcance está limitado por la preproducción de sistemas multimedia, la realización de un conjunto de pruebas y validación, mediante la aplicación de las prácticas como artefactos de diseño de la solución, así como la evaluación de los distintos componentes que las definen, tales como las rutas de trabajo, las actividades, técnicas y productos de trabajo que especifican. Por último, se llevó a cabo un proceso de comunicación y divulgación científica, presentando parte de los resultados obtenidos como producto de este esfuerzo.


Dichas validaciones se realizaron mediante estudios de caso en el contexto académico, donde se definieron factores de impacto relacionados con la utilidad que ofrecen las rutas del método, concepción de una experiencia multimedia interactiva, la agilidad por parte de los miembros del equipo de trabajo en apropiar y aplicar las actividades y técnicas que componen las rutas de trabajo, entre otros.





Capítulo 1
Fundamentos para la caracterización de los sistemas multimedia



Carlos Alberto Peláez, Andrés Solano, Toni Granollers


1.1. Definición de sistema multimedia


Existe una amplia cantidad de definiciones para el concepto de sistema multimedia. Una importante mayoría se encuentra fundamentada en los principios que, para el concepto de multimedia, discutieron inicialmente autores como Smith et al. (1967), inicialmente centradas en la descripción de soluciones basadas en sistemas de proyección de contenido, como medios emergentes en dicho momento, con fines educativos. Esto condujo luego, en la década de los 80, a que se retomara el concepto de sistema multimedia por otros autores como Mether & Bratton (1987), refiriéndose a soluciones mediadas por la tecnología, que habilitan otras posibilidades de acceso a la información en los procesos de enseñanza-aprendizaje.


En esa misma década, otros autores como Calnan (1987) y Mock (1986), abordaron el concepto de sistema multimedia desde otras perspectivas como el de su composición a nivel de las arquitecturas hardware-software; y el desarrollo de soluciones para el uso en el hogar, respectivamente. Aunque ninguno de estos autores realiza una definición específica alrededor del término de sistema multimedia, la manera como abordan el concepto, permite distinguir características que involucran aspectos como el tratamiento y procesamiento de información digital, para soportar el despliegue de medios digitales, y una mediación de tecnologías hardware-software, necesaria en su proceso de desarrollo.


Otros autores como Shavelson & Salomon (1985, 1985) establecen una relación entre multimedia e interactividad, citando esto último, como un elemento diferenciador en este tipo de tecnologías de la información, con relación a las consideradas convencionales (o tradicionales) para dicho momento. Sin embargo, estos autores entraron en controversia con Hawes (1986), quien en la misma revista (Educational Researcher) resaltó que “un libro también podría considerarse como un medio interactivo” (p. 25). Producto de esta primera aproximación, los autores concluyen que aquello que se convierte en un factor diferenciador entre las tecnologías interactivas y un libro (de acuerdo con la comparación del autor), es la facilidad y rapidez mediante la cual, por medio de estos sistemas, puede lograrse el cambio de los sistemas de símbolos para su comunicación.


Posteriormente, los autores Barker & Tucker (1990), exponen que el concepto de aprendizaje interactivo, ha sido utilizado para describir el aprendizaje de un estudiante por medio de un enfoque multimedia, lo cual luego conduce a Bartolomé Pina(1994), a definir un sistema multimedia, como “sistemas interactivos con múltiples códigos” (p. 1), en donde resalta el concepto de “la integración de diferentes tipos de información soportada por diferentes códigos” (p. 1) como un aspecto clave en el alcance de la definición que propone.


Autores como Steinmetz & Nahrstedt (2003) proponen una definición alineada a las ciencias computacionales, planteando que “un sistema multimedia es un control integrado computacional de medios independientes, discretos y continuos” (p. 11), caracterizándolo de esta manera, como un sistema que permite la captura y procesamiento de información digital, así como la presentación de la información a un usuario, la integración de un conjunto de dispositivos y la independencia para soportar múltiples medios. Bajo un enfoque similar, Cuevas et al. (2004), desde una perspectiva contemporánea, lo describe como un sistema que “facilita la combinación interactiva de imágenes fijas y en movimiento, sonido, texto, gráficos, animación, etc., que son coordinados por un computador, generalmente con soporte de disco” (p. 29).


La tendencia a proponer definiciones para sistemas multimedia centradas en aspectos relacionados con las ciencias computacionales, mantiene su evolución a través de otros autores como Alkhalifa (2009), quien lo define en un lenguaje (natural) más simple, como “cualquier tipo de sistema electrónico basado en computación, que presenta información a través de diferentes medios que pueden incluir texto, sonido, gráficos por computador, video y animación” (p. 582). Otro ejemplo es el de Sampaio et al. (2008), quienes definen un sistema multimedia como “un sistema con capacidad de presentar de manera integrada, diferente tipo de medios (video, audio o animación) y describiendo entre sus funcionalidades, la de almacenamiento, recuperación, procesamiento y presentación de información multimedia” (p. 210).


Una síntesis que puede producirse a partir de la revisión efectuada, es que un sistema multimedia cuenta con tres atributos principales que lo caracterizan y que se precisan a continuación:


• La representación de la información digital y la gestión de contenido multimedia, mediante la cual, el sistema multimedia ofrece la posibilidad de integrar medios digitales en diferentes formatos y desplegarlos para su interacción con el usuario.


• La interacción e interactividad con el usuario, en particular frente al contenido multimedia que despliega, como resultado de la posible integración de múltiples medios digitales.


• Los elementos hardware-software y su integración que, desde las ciencias computacionales, posibilitan sus funcionalidades como sistemas multimedia, además de la interacción con el usuario.


Teniendo en cuenta las definiciones discutidas en esta sección, la tabla 1.1 presenta una síntesis sustentada en los principales atributos descritos para un sistema multimedia.


TABLA 1.1. SÍNTESIS DE LAS DEFINICIONES DISCUTIDAS PARA EL CONCEPTO DE SISTEMA MULTIMEDIA
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Fuente: Elaboración propia.


Un análisis final en torno a las carencias que se observan en las definiciones estudiadas, evidencia vacíos en torno al “para qué” se concibe un sistema multimedia, y qué papel e influencia cumplen los aspectos éticos y morales en su descripción. Si se tiene en cuenta que el concepto de sistema multimedia debe caracterizarse por ser un sistema de tipo sociotécnico (Boy, 2017), puede afirmarse que las definiciones discutidas tienen escasos rasgos que permitan clasificarlo de esta manera. Esto no significa que las definiciones para sistema multimedia existentes en la literatura estén erradas. Sin embargo, sí se considera relevante ampliar su definición a un nivel de abstracción más amplio, que efectivamente lo represente más por su carácter sociotécnico que por la mediación tecnológica y su función; y que en ese mismo sentido, aborde aspectos del diseño responsable. Esta última afirmación se fundamenta a partir de la evolución de los sistemas sociotécnicos, como resultado de su convergencia con nuevas áreas de conocimiento, por ejemplo, la inteligencia artificial.


Existen varias corrientes de investigación que vienen abordando iniciativas con agendas de trabajo muy bien definidas por parte de sus comunidades de investigadores, en donde tratan la problemática de concebir y diseñar sistemas sociotécnicos con un sentido ético y moral. Entre estos esfuerzos se destacan productos de trabajo que tratan sobre soluciones mediadas por inteligencia artificial en el diseño de sistemas interactivos, teniendo en cuenta factores éticos y morales (Ballard et al., 2019); y que se fundamentan en un enfoque teórico del Diseño Sensible al Valor (Value Sensitive Design) (VSD, por sus siglas en inglés) (Friedman & Hendry, 2019).


Igualmente, una asociación como IEEE, viene fomentando una agenda de trabajo, relacionada con el abordaje de la ética en el diseño de sistemas autónomos e inteligentes, por medio de un conjunto de principios (Shahriari & Shahriari, 2017), resaltando la importancia de abordar aspectos de orden ético y moral, en el diseño de esta clase de soluciones para el beneficio de las personas.


1.2. Definición de sistema multimedia centrado en creación de valor


Este enfoque de trabajo pretende resaltar el hecho de que el diseño de un sistema multimedia surge desde principios centrados en la creación de valor para las partes interesadas (ISACA, 2018), producido a través de la realización de una experiencia multimedia interactiva, que atiende a los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios de una manera responsable con el entorno, valiéndose de un conjunto de medios digitales para la representación de una historia mediante un contenido multimedia, influyendo en sus diferentes percepciones sensoriales y ofreciéndole distintos estilos de interacción.


Lo anterior, debe ser producto de un proceso en el cual se decide lo que el sistema multimedia debe ofrecer (para qué), cómo llevar a cabo su realización, quiénes son sus interesados, cuándo debe llevarse a cabo (tiempo) y cuáles son las motivaciones para su desarrollo (por qué), basándose en las prácticas que se sustentan desde un diseño con sentido responsable, que se fundamenta a partir de un enfoque del VSD (Friedman & Hendry, 2019).


Tomando como referencia lo expuesto, la definición propuesta de sistema multimedia, y sobre la cual se fundamenta esta caracterización, expone lo siguiente:


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


La anterior definición hace énfasis en lo siguiente:


• Una creación de valor que debe producirse para las partes interesadas, como resultado del sistema multimedia.


• Esta creación de valor que produce un sistema multimedia, tiene como epicentro, la generación y despliegue de una experiencia multimedia interactiva, consideración que diferencia al sistema multimedia de otros sistemas interactivos (si bien un sistema multimedia interactivo responde a muchas consideraciones generales de un sistema interactivo basado en sistemas de cómputo, no todo sistema interactivo tiene como propósito el despliegue de una experiencia multimedia interactiva).


• La creación de valor que se propone a través de la generación y el despliegue de una experiencia multimedia interactiva, debe estar alineada a unos principios que sean sensibles a los valores humanos, a través de la aplicación de un enfoque teórico que lo aplica al contexto de desarrollo de soluciones basadas en cómputo, como el VSD.


• Las partes interesadas (como clientes y patrocinadores) en la realización del sistema multimedia, podrán conseguir una creación de valor, como resultado de la generación y despliegue de una experiencia multimedia, si esta atiende a los intereses, necesidades y expectativas de los usuarios.
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perono se precisan directamente
conceptos de interaccién
interactividad.

en el sistema, sin hacer
explicitala parte software.

medios que puede desplegar
el sistema, ni se clarifican
aspectos desde las ciencias
computacionales relacionados
con el componente software
del sistema.
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El término se aborda desde
I0s diferentes medios que
pueden utilizarse para un
proceso de ensefanza-
aprendizaje.

Nose considera como un factor
directo a analizar dentro del
proyecto, més i de los resultados
obtenidos en los estudiantes que
aprenden mediante la utiizacion
de otros medios.

No se considera como
un elemento clave para
desarrollar la propuesta que
aborda el articulo.

No se expone una definicién
del término, pero el articulo
sugiere lo que entienden
los autores por sistema
multimedia.

Mether &Brathon | Se tratan aspectos Nose tratan aspectos directamente | No s considera. No se especifica una definicion
(1987) relacionados con la utilizacién | relacionados con este factor, salvo para sistema multimedia,
de medios digitales para 1a explicacion de los resultadlos sin embargo se asocia con la
procesos de aprendizaje. obtenidos por quienes toman el utilizacién de medios digitales
proceso de aprendizaje AV con el en procesos de aprendizaje.
sistema multimedia.
Mock (1986) Serefiere alas posibilidades | Se refiere a aspectos muy bisicos | Con una inclinacion mas Trata aspectos relacionadios con

quetiene el usuario para
Ia interaccion con sistemas
que permitan el acceso
principalmente a fuentes de
audioy video por medio del
sistema de domética.

relacionados con la utilizacién de
sistemas integrados de control en
elhogar para la interaccién del
sistema basado en domética.

hacia el contexto de las
telecomunicaciones, el

autor presenta la utilizacion
de un nuevo protocolo de
comunicacion utilizado para
propositos de la domética en
los hogares y hace la resefia
de su utiizacion para sistemas
basados en audio y video
digitaly analogo en la red de
una casa.

una tecnologia, especificamente,
un protocolo para servicios
de domdtica, sin discuti otros
disefios de las tecnologias de
lainformacion que puedan
componer el sistema.
Aunque cita elementos

de diferentes fuentes, el
articulo se enfoca mas hacia
elementos relacionados con
las telecomunicaciones y el
protocolo de comunicacion
que media la solucion.

No hace explicita una
definicion para sistema
multimedia.






