2. Gestion de un Proyecto Multimedia

2.1. La gente

En la realizacién de una aplicacién multimedia pueden intervenir muchos especialistas en distintos campos, que
sin embargo deben tener nociones de la labor del resto de los miembros del equipo (es algo parecido a hacer una
pelicula).

En un equipo de desarrollo multimedia hay que realizar muchas tareas, y segtn el tamafo del equipo, algu-
nas personas pueden tener que realizar varias funciones :

Direccion del proyecto: consiste en supervisar la planificacion temporal y la asignacién de todos los recur-
SOS.

Redaccién, tanto creativa (guiones, definicién de personajes) como técnica (manuales, ayuda online).
Disefio grafico: definir la forma de comunicar visualmente la informacién.

Animacién: desde animaciones sencillas consistentes en mover un bitmap por la pantalla, hasta la creacion
de entornos tridimensionales interactivos.

Produccién de video: hay que afiadir a los conocimientos de video tradicional, las especificidades del en-
torno multimedia (por ejemplo, la posible estructura no lineal).

Produccién de audio.

Programacion.

Soporte técnico: administradores de sistemas.
Disefiadores de la interfaz de usuario.

2.2. Fases del proceso

La planificacién temporal en un proyecto multimedia es fundamental. Algunas tareas no se pueden comenzar si
otras no estan préacticamente terminadas, y esta interdependencia complica mucho la elaboraciéon de calendarios
de actividades.

Se puede dividir todo el proceso en las siguientes fases (entre paréntesis el porcentaje aproximado del tiem-
po del proyecto):

Dentro del disefio:

1. Tormenta de ideas y bocetos iniciales (10%).

2. Diagrama de flujo y disefio en papel (10%).

3. Prototipo y prueba con usuarios (10%).

Dentro de la implementacion:

4. Produccién y edicion de medios (10%).

5. Produccién, edicién de medios y programaciéon (20%).
6. Programacion y depuracion (20%).

7. Programacién y depuracioén final (20%).

2.2.1. Tormenta de ideas y bocetos iniciales

El primer paso es acotar el terreno del proyecto multimedia, es decir, que todo el equipo conozca (e interprete de
igual forma) las directrices del proyecto. Estas directrices pueden ser de distinta naturaleza:

Especificaciones del cliente (desde una idea vaga a una serie de requisitos muy concretos).

Caracteristicas de los usuarios finales: edad, sexo, conocimientos de informatica, motivaciones para el uso

de la aplicacién, procedencia cultural...

Tenemos 10 dias para hacer una propuesta a la instituciéon X acerca de un Punto de Informacién Multime-

dia.
Conviene también cuestionarse la necesidad de que sea una aplicacién multimedia (s podria hacerse con tecnolo-
glas mas sencillas?).

A continuacién el equipo se retne para la tormenta de ideas (“brainstorming”), que consiste basicamente en

decir todo lo que a uno se le ocurra sobre cémo llevar a cabo el proyecto. Hay que tener en cuenta que:

Hay que expresar todas las ideas sin juzgarlas. Una idea aparentemente trivial, puede luego ser la base de

un enfoque original o una solucién econémica.

Se deben apuntar las ideas a la vista de todos, porque de esa manera se facilita la aparicion de nuevas
ideas.
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Terminadas las aportaciones se ordenan las ideas en funcién de algtn criterio concreto.

Finalmente se pueden debatir, establecer prioridades, adoptar decisiones...
La realizacién de un boceto inicial (“storyboard”) ayuda a representar a grandes rasgos el concepto de la aplica-
cién y a inspirar a los miembros del equipo para que piensen en las distintas posibilidades. Este boceto esté for-
mado por una combinacién de dibujos y texto que ilustran los conceptos bésicos de la aplicacion. No tiene que ser
algo muy elaborado o muy preciso: se trata de un esquema, de un documento de trabajo.

El concepto de sitio es una buena manera de describir la organizacién de una aplicacién multimedia. En lu-
gar del concepto de “pantalla” (més estatico y bidimensional), el concepto de sitio es mas dindmico y tridimen-
sional: es cada uno de los entornos por los que puede atravesar la interaccién, con sus funciones asociadas y con
una serie de acciones posibles para el usuario (por ejemplo, si una aplicaciéon multimedia fuera una casa, cada
habitacién es un sitio). A continuacién se describe un método concreto para realizar el boceto inicial de una apli-
cacion multimedia:

Cada “concepto” de la aplicacion tiene su storyboard.

Cada storyboard esta compuesto por una o dos paginas apaisadas.

En cada pagina hay tres vifietas con las pantallas fundamentales o “sitios” de la aplicacién.

Cada vifietas tiene un texto que explica la escena, la interaccién con el usuario, las animaciones, el sonido...

2.2.2. Diagrama de flujo y diseno en papel

Un diagrama de flujo sirve para representar la estructura de una aplicaciéon multimedia y la forma de navegacion
por dicha estructura. El diagrama de flujo sirve para conectar los “sitios” que se describen en los storyboards.
Hay distintas estrategias para organizar el contenido de una aplicacién multimedia, distintos tipos de estructura
de la informacién, lo que determina de manera importante las sensaciones que experimenta el usuario al utilizar
la aplicacion:
Lineal: es sencilla, y se suele usar para cuentos o narraciones porque se controla el orden de las pantallas.
Se puede enriquecer con animaciones, bifurcaciones, saltos a paginas arbitrarias...

Multipista: es similar a la estructura lineal, pero combina varios medios a la vez bajo control del usuario.
Por ejemplo, mientras se ve una secuencia de video, el usuario puede abrir una ventana con informacién
textual adicional sobre cada escena (algo similar podria ser la televisién interactiva del futuro). Tanto la es-
tructura lineal como la multipista se prestan bien a la presentacion de material previamente elaborado
(musica, cuentos, peliculas...) que se potencia con las posibilidades de interaccién que tiene el usuario.

Jerarquica: a partir de una pantalla principal, el usuario va eligiendo opciones que le adentran en la jerar-
quia. Es una estructura en forma de arbol, en la que no es dificil perderse, y no se tiene una nocién clara de
la situacién en la jerarquia o la amplitud de ésta.

Jerdrquica por niveles: cada pantalla permite el acceso no sélo a la pantalla madre y a las hijas, sino a otras
pantallas al mismo nivel. La navegacion suele realizarse mediante una serie de iconos siempre presentes en
una region concreta de la pantalla.

Historias interactivas (hipermedia): son estructuras en las que el usuario final tiene un cierto control sobre
la evolucién de la narracién. Algunos antecedentes en forma de libro tradicional son la serie Choose your
own adventure de R. A. Montgomery o la novela Rayuela de Julio Cortazar. El usuario final puede elegir en-
tre distintas secuencias de presentaciéon de la informacién y generar asi una historia diferente. Cuanto mas
compleja es la estructura, mas trabajo de produccién habrd para que todas las rutas sean coherentes y pro-
duzcan versiones atractivas.

Entornos virtuales: se utilizan espacios tridimensionales con los que el usuario pueda estar familiarizado,
que sirven como metéfora para estructurar la informacién que se va a presentar. Su uso es bastante intuiti-
vo, por semejanza con el mundo conocido (por ejemplo, una puerta podra abrirse y conducira al usuario a
otra habitacién). Para facilitar la interaccién, a veces es conveniente no seguir al pie de la letra la metafora
(para trasladarse de una habitacién a otra en una casa virtual, no hay porqué obligar al usuario a avanzar
por un largo pasillo...).
Modular: la aplicacién estd formada por una serie de elementos independientes, relacionados entre si, que
el usuario puede combinar a voluntad, consiguiendo una experiencia personalizada. Es algo asi como un
juego de construcciones al que se le puede ir afiadiendo complementos que encajan con todo lo anterior y
que lo hacen més interesante. Este enfoque tiene una serie de ventajas:

Flexibilidad en la aplicacién para usarse de distintas formas.

Facil actualizaciéon con nuevos componentes multimedia, con lo que se evita el aburrimiento del

usuario por la repeticion sistemética de la aplicacion.

Desde el punto de vista del desarrollo del proyecto, el diseio modular es muy eficaz.



Constructiva: como en la estructura modular, hay una serie de elementos independientes, pero en este ca-
so, cada elemento tiene unos comportamientos que pueden variar al combinarse los elementos entre si de
distintas formas. La nocién bésica es la relacién causa-efecto, y hay que analizar y prever todas las posibles
combinaciones de elementos. Un ejemplo de este tipo de sistemas es un juego de quimica virtual.
Simulacién: son similares a las aplicaciones de estructura constructiva, aunque mas complejas, ya que re-
producen el comportamiento de un sistema dindmico (que varia a lo largo del tiempo). El usuario puede
modificar algunos pardmetros del sistema y éste va evolucionando.
El disefio en papel es una descripcion detallada de los aspectos funcionales de la aplicaciéon multimedia. El dise-
fio grafico a este nivel no tiene porqué ser el definitivo, y puede bastar con un boceto sencillo. Para cada pantalla
o “sitio” de la aplicacién se especifica:
Titulo.
Finalidad: qué objetivo pretende cumplir.
Breve descripcion del disefio grafico y distribuciéon de los elementos en pantalla (posiblemente con un di-
bujo esquematico en una vifieta).
Descripcion de los distintos medios a utilizar (gréficos, audio, video...) y de la interaccién con los mismos.

2.2.3. Prototipo y pruebas con usuarios

Una vez que la especificaciéon funcional esta completa y los aspectos creativos definidos, hay que empezar a cons-
truir prototipos. Los prototipos son la dltima fase del disefio, con lo que cualquier cambio importante debe hacer-
se a este nivel. Hay distintos enfoques en la construcciéon de prototipos:

Una forma de construir el prototipo es utilizar una herramienta de autor de alto nivel y manejo sencillo,
aun cuando no sea la herramienta que se vaya a usar para la version definitiva. La pega de este enfoque es
que se puede emplear bastante tiempo en construir algo que luego no se va a utilizar.
Otra forma es hacer una seleccién representativa de funciones de la aplicacién final e implementarlas
usando la herramienta que se utilizara en la versién definitiva. Esto sirve para comprobar si la herramien-
ta o entorno elegido se adapta bien a las necesidades de la aplicacion.
La realizacién de pruebas con usuarios es muy importante y debe realizarse a lo largo de todo el proceso de di-
seflo e implementacion. La ausencia de metodologias claras que garanticen la construccién de una interfaz de
usuario de calidad hace que el método iterativo (ciclico) de:

Hacer un prototipo.

Comprobar su funcionamiento con usuarios reales.

Modificar el prototipo para volver al paso 2.
sea la tinica alternativa viable. Cuando se lleva un tiempo trabajando en un proyecto, muchos de sus aspectos se
dan por supuestos (cuando vives en una ciudad no te paras a ver sus monumentos como un turista), por eso un

punto de vista nuevo sobre las cosas puede aportar mucha informacién al equipo de disefio. Existen muchas téc-
nicas para evaluar el uso de los sistemas interactivos, pero lo importante es utilizar alguna.

2.2.4. Implementacion del producto final

La fase de desarrollo incluye:

Elaboracion de los medios. Hay que elaborar, al menos parcialmente, los graficos, animaciones, sonido,
video, etc. para que los programadores puedan ir incorporandolos en el producto final. La elaboracién de
medios “provisionales” para que los programadores puedan trabajar es a menudo tan costosa que no me-
rece la pena. Esta elaboracién debe ser especifica para el tipo de proyecto, y herramienta de autor utilizada
y hay que cuidar detalladamente la compatibilidad y perfecta integracion de los distintos formatos y es-
tandares utilizados.

Programacion se puede llevar a cabo con herramientas de “bajo” nivel (como C o C++), con lenguajes de
“scripting” o con herramientas de autor con interfaz grafica de usuario.

Depuracién, que es muy importante dada la complejidad que puede adquirir una aplicaciéon multimedia.
Los errores deben ser clasificados, y corregidos segtin su prioridad. Durante la fase de prueba alfa, toda la
funcionalidad debe estar implementada, y no debe existir ya ningtn error grave que impida acceder a di-
cha funcionalidad. En esta fase se eliminan todos los errores que puedan bloquear o detener el ordenador.
En la fase beta solo deberian quedar pequetios errores en el c6digo que se van solucionando en los dltimos
momentos, o se dejan para la siguiente versién del producto.



2.3. Derechos de autor

La propiedad intelectual es un conjunto de derechos que asiste a cualquier creacién de la mente humana: inven-
ciones, obras artisticas, programas informaticos, logotipos... La propiedad intelectual se divide en dos categorias:

Propiedad industrial: invenciones, patentes, marcas, modelos industriales...

Derechos de autor: obras literarias y artisticas, programas informaticos, disefios arquitecténicos...

El derecho de autor es el conjunto de atribuciones que tiene el creador sobre su obra literaria o artistica, siendo és-
te un concepto muy amplio, ya que incluye: novelas, poemas, teatro, periédicos, programas informaticos, bases
de datos, peliculas, composiciones musicales, coreografias, pinturas, dibujos, fotografias, esculturas...

El creador de una obra tiene el derecho exclusivo a utilizarla, y puede autorizar o prohibir la:

ejecuciéon publica (obra de teatro...)

grabacion (primera grabacién de una cancién...)
reproduccién (publicacion impresa, grabacion...)
radiodifusion

traduccién o adaptacion

Muchos autores no tienen los recursos suficientes para divulgar su obra, por lo que venden sus derechos a em-
presas que si disponen de los medios necesarios. Estos derechos econémicos tienen una vigencia de al menos 50
afios tras la muerte del autor, aunque la legislacion de algunos paises alarga este periodo. De esta forma, tanto el
autor como sus descendientes pueden sacar beneficios de la propiedad intelectual. Los derechos de autor inclu-
yen también derechos morales, como la reivindicacién de la autorfa de una obra o la oposicién a la modificaciéon
de la misma.

El titular de los derechos de autor de una obra puede ejercer ante los tribunales cuantas acciones estime
oportunas para hacer valer sus derechos, y evitar la existencia de productos “pirateados” (ilegales) relacionados
con obras protegidas. Puede también pedir indemnizaciones econémicas que le resarzan de la pérdida de recono-
cimiento y beneficios.

La distinta naturaleza de las obras literarias y artisticas, y la evolucién tecnolégica ha generado una serie de
derechos relacionados con el derecho de autor, que normalmente son maés restrictivos y de menor duracién, y
que incluyen:

las interpretaciones de los artistas ejecutantes (actortes, miisicos...)

la grabacién en un estudio de sonido

La radiodifusion en radio television
La proteccién de los derechos de autor y los derechos relacionados es esencial para la continuidad de la actividad
creadora, ya que ofrece a los autores y a otros agentes de la difusién de la obra protegida, un reconocimiento mo-
ral y econémico que les permite continuar su tarea. Muchos autores no tienen capacidad para hacer valer sus de-

rechos juridica y administrativamente, por lo que cada vez hay mas organizaciones o sociedades que gestionan
de manera colectiva los derechos de diferentes grupos de autores.



