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Marco tecnologico para desarrollar aplicaciones de

multimedia

Technologicalframework for development of multimedia

applications.

RESUMEN

Introduccion: actualmente se cuenta con muchos datos, que por si
solos no bridan informacion. Las aplicaciones de multimedia han
devenido en una herramienta con alto impacto en la divulgacion
del conocimiento. Objetivo: presentar herramientas para mejorar
la calidad, visualizacion y arquitectura de la informacion de
aplicaciones de multimedia. Material y métodos: la investigacion
presenta un enfoque descriptivo. Se utilizo el método de andlisis
documental mediante revision bibliogrdfica, observacion, ademds
del método inductivo-deductivo para el estudio de técnicas y
herramientas, utilizadas en la obtencion de aplicaciones de
multimedia. Resultados y discusion: se conformé un conjunto de
herramientas para la obtencion de aplicaciones de multimedia.
Conclusiones: a partir de las herramientas presentadas se logré en
la Unidad Empresarial de Base “Division de Proyectos Multimedia”
en la empresa Tecnologias de la Informacion y Servicios Telemdticos
Avanzados mejorar la calidad, arquitectura de la informacion y la
visualizacion de las aplicaciones de multimedia.
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ABSTRACT

Introduction: Nowadays there are a lot of data around. Data itself
hasn’t proper information to be usable on any context neither its
applied knowledge. Multimedia applications are tools with high
impact on knowledge sharing Objective: As main purpose of this
papers is to present tools for enhancing visualization and information
architecture of multimedia applications Materials and Methods:
This research has a descriptive context. As research methods were
used document analysis using bibliographical searching besides
is supported by inductive and deductive methods for studying of
techniques and tools for building multimedia applications. Results
and Discussion: As results of this research is presented a compilation
of tools for obtaining multimedia applications. Conclusions:
From the tools presented at UEB “Multimedia Projects Division”
from CITMATEL improved quality, information architecture and
visualization of multimedia applications.

Keywords: multimedia applications; technological framework

Introduccion

nte el crecimiento exponencial de los datos en las Ultimas

décadas, se hace preciso presentar la informacion que

aportan estos de maneraclaray concisa. Existen disimiles
formas de lograr dicho objetivo, una de ellas es a través de la
multimedia. Las aplicaciones de multimedia son ampliamente
utilizadas para la comunicacién de informacion y conocimiento.
Su técnica consiste en combinar informacién de multimedia, digase
audio, imagen, video y texto (Pavithra, 2019), con la finalidad de
compartir informacion. Cada elemento utilizado como recurso,
tiene un proposito especifico segun el contexto utilizado. Dichas
aplicaciones tienen caracteristicas de impacto que pueden producir
beneficios como la exposicion de conocimiento académico,

cientifico, comercial, seguimiento de progreso industrial (Belloch,
2012). Estas aplicaciones son desarrolladas con software de autor
o0 con lenguajes de programacion tales como: C++, Java, C#, etc.

Las aplicaciones de multimedia pueden ser estructuradas siguiendo
dos formas de clasificacion: segln su sistema de navegacion y segin
el grado de modificacion una vez finalizada. Su clasificacion esta
derivada en relacion con su finalidad. Teniendo en cuenta el sistema
de navegacion, una aplicacion de multimedia (AP) puede ser:

« Lineal: en este caso el usuario sigue un sistema de navegacion
lineal que le guia por todo el recorrido a través de la multimedia
(Belloch, 2012).

 Reticular: se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario
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elijael camino a seguir a través de la aplicacion (Belloch, 2012).

- Jerarquizado: combina las modalidades de lineal y jerarquizado,
permitiendo una mayor organizacion en la distribucién del
contenido.

Atendiendo a su clasificacion, las AP pueden variar segin
su utilizacién. Tomando como ejemplo, segun el sistema de
navegacion, se evidencia que el tipo lineal es ampliamente utilizado
cuando el flujo sigue un orden secuencial, que obliga al usuario
a seguirlo en aras de navegar desde principio a fin. Es comun
encontrarlos en libros o ejercicios practicos en su totalidad.

« Lineal: en este caso el usuario sigue un sistema de navegacion
lineal que le guia por todo el recorrido a través de la multimedia
(Belloch, 2012).

 Reticular: se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario
elijael camino a seguir a través de la aplicacion (Belloch, 2012).

 Jerarquizado: combina las modalidades de lineal y jerarquizado,
permitiendo una mayor organizacion en la distribucién del
contenido.

Atendiendo a su clasificacion, las AP pueden variar segin
su utilizacién. Tomando como ejemplo, segln el sistema de
navegacion, se evidencia que el tipo lineal es ampliamente utilizado
cuando el flujo sigue un orden secuencial, que obliga al usuario
a seguirlo en aras de navegar desde principio a fin. Es comun
encontrarlos en libros o ejercicios practicos en su totalidad.

En el caso de las AP de tipo reticular, son enfocadas a establecer
un grafo de recorrido segun sea deseado. Ello indica que el usuario
traza el camino que quiere seguir en consecuencia del tipo de
informacién a buscar. En este tipo de multimedia se evidencia el
uso de hipertexto, siendo la forma de acceder a los contenidos que
esta posee. Se evidencia en diccionarios y enciclopedias.

Finalmente, las AP de tipo jerarquizado se enfocan en extraer
caracteristicas puntuales de los tipos anteriores para optimizar
el nivel de interactividad y distribucion del contenido. De esta
manera se aprovecha el acceso a todos los puntos de entradas de
la aplicacion y en escenarios especificos se establece el manejo
secuencial. En el desarrollo de la AP es importante definir cuanto
antes qué modelo seguira el producto; es decir, qué tipo se estara
construyendo. Segun el flujo que se quiera seguir, se determina
su clasificacion.

Una eleccién incorrecta de la AP, puede traer como consecuencia
limitada experiencia de usuario y la accesibilidad a funciones y
contenidos que posee. La eleccidn correcta maximiza las ventajas,
asi como la interactividad en caso de aplique y el acceso a la
informacion presentada.

En relacion con el grado de modificacion pueden ser clasificadas en
programas cerrados, semiabiertos y abiertos (Belloch, 2012). Como
su nombre lo indican, los programas cerrados, que no admiten
modificacion una vez después de finalizados como productos. Por
lo que carecen de la posibilidad de ser modificados o adaptados por
el usuario. Uno de los trabajos relevante en el entorno educativo
de programa semiabierto es Exler (Belloch, 2006).

En el caso de los programas semiabiertos permiten cierto nivel
de configuracion que adapten ciertas caracteristicas a un nivel de
personalizacion cercana al usuario. Por su parte, los programas
abiertos, implementan un nivel de personalizacion que admite
cambios a nivel de personalizacion y datos. Permitiendo al usuario
enriquecer el producto de multimedia en cuanto a experiencia de
usuario o informacion, segun como esté disefiado. Un ejemplo de
este tipo de AP se puede observar en LIM y EditLIM (Rus, 2013),
gue contempla un mecanismo para crear los recursos que seran
utilizados posteriormente.

Las herramientas de autor proveen un entorno mediante el cual es
posible crear, combinar, editar y publicar los contenidos importados
como una aplicacion de multimedia. Entre las caracteristicas que
presentan estos sistemas se encuentra: interactividad, reproduccion
y edicion.

Como ejemplo de herramientas de autor se encuentran Adobe
Flash (Anjarwati et al., 2016). Cada herramienta trata sus propios
conceptos, sobre la base de los cuales se construye y compone como
resultado una aplicacion de multimedia. Tomando por ejemplo
Adobe Flash, unos de sus conceptos manejados es el de linea de
tiempo, sobre el cual se permiten crear animaciones, para obtener
un grado de experiencia de usuario o simplemente destacar partes
esenciales de la finalidad de la aplicacidon que se construye. Las
herramientas de autor proveen de un alto nivel de abstraccion que
posibilita obtener productos desde un perfil general. Proveen de
un marco de trabajo que engloba mdaltiples herramientas para la
organizacion, edicion de los recursos y componentes de un proyecto
de multimedia.

Sin embargo, la obtencién de productos con mayor nivel de la
personalizacién y adaptabilidad, ha conllevado a la utilizacion de
los lenguajes de programacion. Los lenguajes de programacion
son un conjunto de reglas que definen como deben funcionar
programas o rutinas. Para ello, utilizan reglas propias definidas
como gramatica que establecen pautas para que un programa
pueda funcionar. Como resultado de la utilizacion de lenguajes de
programacion se pueden encontrar varios escenarios de aplicacion
€omo:

 Aplicaciones cientificas.

 Aplicaciones educativas.

» Aplicaciones empresariales.

 Sistemas Operativos.

Como ejemplo de lenguajes de programacion se tienen: C++, Java,
LISP. Mediante el uso de lenguajes de programacion se obtiene
una alternativa a las herramientas de autor, que permite beneficios

tales como:

1. Disefio y experiencia de usuario lo suficientemente especifico
segun los requisitos que se quieran incluir en una multimedia.

2. Escalabilidad robusta para los productos obtenidos.

3. Posibilita, segun el disefio de software, altos niveles de
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interoperabilidad.

El uso de lenguajes de programaciéon aumenta el nivel de
verbosidad; es decir, la cantidad de pasos que hay que seguir para
lograr el mismo objetivo. Ello viabiliza que la personalizacion
sea lo mas especifica posible, esto se logra en dependencia de
las caracteristicas que se deseen materializar. Los lenguajes
de programacion, en el desarrollo de multimedia, permiten la
utilizacion de procesos de ingenieria y disefios de software.
Influyendo en la calidad final del software que se obtiene.

Las aplicaciones de multimedia tienen como recurso principal los
datos. Usualmente, al trabajar con pequefias cantidades de datos,
se utilizan ficheros en texto plano para guardar el contenido o
como parte del cédigo. Otra forma de almacenar el contenido es
a través de bases de datos. Las bases de datos almacenan datos
en un contexto especifico los cuales pueden ser consultados.
El uso de base de datos no relacional, cominmente asociado a
NoSQL (Padhy et al., 2014), permite un almacenamiento y acceso
simple donde las relaciones entre los datos no poseen relaciones
de impacto, caracteristica también presente en los contenidos
almacenados en las aplicaciones de multimedia.

Algoritmos de busqueda en cadenas de texto

Las aplicaciones de multimedia donde el texto representa un
gran porciento del recurso méas utilizado, tienen en particular,
herramientas que ayudan a la localizacién de contenido. Entre
las herramientas que se pueden utilizar en este sentido se pueden
mencionar: los accesos tematicos, blsqueda tematica y blusqueda
en el contenido. Las busquedas en el contenido son Utiles cuando
la busqueda es muy puntual, digase localizar una frase, expresion o
simplemente una palabra. Entre los algoritmos para la busqueda en
cadenas de texto, en dependencias de la complejidad de contenido,
se utiliza el algoritmo de Boyer-Moore (Sanz, 2018), para las
busquedas exactas; este algoritmo es considerado de los 6ptimos
en la busqueda de patrones simples. En el caso de incorporar
flexibilidad en los resultados, se utilizan busquedas balanceadas
con latécnica TFIDF (Beel et al., 2016), lo cual permite busquedas
relativas a términos y frases, optimizando resultados segun la
frecuencia y relevancia de los vocablos que se quieren localizar.

La empresa de Tecnologias de la Informacion y Servicios
Telematicos (CITMATEL), especificamente en la Unidad
Empresarial de Base (UEB) “Division de Proyectos Multimedia”,
se desarrollan proyectos de multimedia. Cada proyecto tiene
como resultado una aplicacion de multimedia. Sin embargo, cada
desarrollo se ha realizado sobre la base del conocimiento subjetivo
y empirico del desarrollador a cargo. Ello ha devenido en la
falta de estandares, guias, procesos que unifiquen el proceso de
desarrollo y desde el punto de vista de resultado, un patrén Gnico
para la visualizacion de la informacién. Por lo que cada aplicacion
multimedia obtenida, presenta una arquitectura de la informacion
basada en el conocimiento histérico de quien la realiza y no por
pautas que guien su desarrollo. La presente investigacion tiene
como objetivo: presentar herramientas para mejorar la calidad,
visualizacién y arquitectura de la informacion de aplicaciones de
multimedia.

Materiales y Métodos

La presente investigacion posee un enfoque cualitativo. Como
parte de los materiales y métodos de trabajo cientifico empleados
se encuentra el método de analisis documental mediante revision
bibliografica relacionada con las herramientas enfocadas al
desarrollo de multimedias; asi como procedimientos existentes en
la UEB “Division de Proyectos de Multimedia”.

A partir de esta revision se hizo un muestreo de las principales
técnicas, procesos y caracteristicas que deben contemplarse en el
proceso de elaboracion de aplicaciones de multimedia. Mediante
la técnica de observacion se evalué el tema de la investigacion,
lo que favorecid la recopilacion de informacién y la obtencion de
conocimiento sobre este.

A través del uso del método inductivo-deductivo para el estudio
de herramientas de desarrollo de aplicaciones de multimedias,
se logrd generar una guia practica enfocada en la elaboracion de
aplicaciones de multimedia en el contexto de la UEB “Division
de Proyectos de Multimedia”. Para confeccionar la bibliografia se
utilizé el Gestor Bibliografico Mendeley en su versién 1.19, que
facilita la gestion bibliogréafica y las citas en el contenido.

Resultados y Discusion

El uso de herramientas de autor, facilita la creacién de multimedia
en disimiles contextos. Software que se encuentran en esta categoria
proveen documentacion, tutoriales y cursos de capacitacion para
el aprendizaje de dichas herramientas. Sin embargo, cuando se
necesitan crear flujos y caracteristicas mas contextualizadas a
las necesidades o requisitos de la multimedia final, es necesario
el uso de recursos de lenguajes de programacion conjuntamente
con Framework de desarrollo. Es necesario tener en cuenta que el
uso de lenguajes de programacion es tan exitoso como las buenas
practicas de desarrollo de software que se utilicen.

El desarrollo de multimedias es cubierto de la misma manera que
se elabora software en otros contextos. Segun la metodologia de
software seleccionada, se planifica y se proyecta su construccion.
Entre las metodologias de software que se utilizan se encuentra
SCRUM, esta es posible planificar y dar seguimiento al proyecto
hasta lograr su construccion. Incluso, terminada la multimedia, es
posible dar seguimiento a su actualizacion. Una vez determinados
cuales son los requisitos, se comienza el disefio e implementacion.

Como herramienta para el disefio de software se utilizan
recursos y notaciones como UML, que permite plasmar todo el
disefio de clases, interaccion, acceso a datos, lo requerido para
comenzar a implementar una aplicacion. En el caso del software
de multimedia, se utiliza una extensién que aporta elementos
especificos en su construccién llamada Modelado Orientado
a Objetos para Aplicaciones de Multimedia (Sauer & Engels,

2001). Dicha extension, también conocida como (OMMMA),
provee de conceptos especificos del dominio de las aplicaciones
de multimedia.

La seleccion de lenguajes de programacion es una decision de
impacto, ya que se debe tener en cuenta el trasfondo de conocimiento
del equipo de desarrollo; de igual manera, el establecimiento del
ambiente de desarrollo compilacion y despliegue. La gama de
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lenguajes de programacion es vasta y bien pueden emplearse
leguajes compilados o interpretados. La principal diferencia entre
un leguaje compilado y un lenguaje interpretado reside en como
son procesados, mientras que un lenguaje compilado tiene un
proceso de compilacion antes de ser ejecutado el resultado final; los
lenguajes interpretados son ejecutados a medida que el intérprete
va leyendo el cédigo fuente. Como ejemplo de lenguaje compilado
estan: C++, Java, C# y como ejemplo de lenguaje interpretado:
PHP, Python, JavaScript.

Caracteristicas de las aplicaciones de multimedia en la UEB
Multimedia de CITMATEL

Las aplicaciones de multimedia desarrolladas en CITMATEL son
de corte educativo, informativo y comercial. Teniendo en cuenta
sus sistemas de navegacion son generalmente de tipo Reticular
y Jerarquizado. En relacion con su grado de modificacién son

Urgencias Médicas

Figura 1. Pantalla de presentacion Multimedia Urgencias Médicas.
Fuente: (Machado et al., 2021)
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generalmente semiabierto o cerrado. Cuentan con los siguientes
escenarios:

 Seccion de inicio

 Seccion de contenido

 Seccidn de bibliografia

« Seccion de busqueda

» Seccion de ejercitacion

» Seccion de autores y créditos institucionales

Dichas secciones, no siempre estdn presentes en su totalidad,
dependen siempre del objetivo de la multimedia. La navegacion
entre secciones es realizada a través de hipervinculos, mediante
los cuales se puede acceder a todos los escenarios. Las Figuras
1, 2 y 3 representan escenarios que estan presentes de manera
comun en las aplicaciones de multimedia. Se toma como ejemplo
la multimedia de Urgencias Médicas.

% 8 WP SCTUANCION NigASE, recind, SoSdes

O OO0 D itencial CON ehpvinas Monol

profwnanal S erbargn, o8 crucial e &

MO0 Al berd DOMGN AR ) Cobdnd O

Swce, B0 IO #71 Gue ol DTO0 STRGNe o TABO0 B ITayTr Cleostad Y Cartera

Figura 2. Pantalla de Cuestionario.
Fuente:(Machado et al., 2021)
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2

Figura 3. Multimedia Urgencias Médicas - Pantalla de Busqueda (blsqueda por término).

Fuente: (Machado et al., 2021)

La seccién de ejercitacion es un componente interactivo que
permite consolidar los conocimientos mostrados en la multimedia.
A menudo con una interfaz que permite seleccionar o escribir
respuestas a preguntas de seleccion y desarrollo (figura 2).

La seccion de busqueda, permite acceder a contenidos puntuales
mediante la especificacion de un término de busqueda o navegacion
por busqueda tematica. El algoritmo para la bisqueda empleado
se denomina Boyer-Moore, especifico para la bisqueda en cadena
de textos. Dicho algoritmo comienza a partir de la introduccion
de una frase de mas de tres caracteres, mostrando como resultado
un listado de contenido que contienen el término de blsqueda
(figura 3).

Herramientas para el desarrollo de aplicaciones de
multimedia

Las aplicaciones de multimedia en la UEB “Multimedia de
CITMATEL”, son desarrolladas con tecnologias Web. Ello incluye
la seleccion de lenguajes como: JavaScript, HTML, CSS. Como
marcos de trabajo en apoyo a incorporar una mejor eficacia del
proceso de desarrollo, los autores proponen el uso de tecnologias
que den como resultados aplicaciones de una sola pagina (SPA),
estas generalmente tienen una pagina inicial y cada componente
interno es actualizado independientemente, a medida que el usuario
interactta con la pagina o aplicacion web.

Los marcos de trabajo propuestos para la realizacion, dependen
de la envergadura y complejidad de la aplicacion de multimedia.
Para aplicaciones de alta complejidad los autores proponen la
utilizacion del marco de trabajo Angular y para las aplicaciones
de mediana y poca complejidad el marco de trabajo Vuels, a
partir de las tendencias analizadas en (Wohlgethan, 2018), donde
se especifica el marco de aplicacion de dichas tecnologias. Como
soporte para los datos, se propone la utilizacion de base de datos
no relacionales debido a la poca existencia de relaciones. arios que

Especificamente, se aconseja la utilizacion de documentos
en ficheros JSON y PouchDB (Romero et al., 2017). Como
plataformas para empaquetar el producto se utilizan Electron y
NWjs. Dichas plataformas permiten mostrar como aplicaciones
nativas, segun el sistema operativo donde se quiere visualizar la
aplicacion de multimedia resultante.

Metodologias de desarrollo

Empiricamente en el desarrollo de aplicaciones de multimedia en la
UEB “Multimedia de CITMATEL”, la metodologia de desarrollo
de software utilizada se asemeja a las metodologias de corte &gil.
Se cuenta con una planificacion y las historias de usuarios que
describen de manera documental, es lo requerido para completar
un producto. Los autores proponen la utilizacion de SCRUM como
metodologia de desarrollo, para darle seguimiento a la construccion
de aplicaciones de este tipo. Para ello se tienen alternativas
como: Trello, Jira, GitLab, que permiten la trazabilidad entre
cada tarea, hito de desarrollo, hito tecnoldgico, en dependencia
de lo que se necesite para completar el proyecto que produce una
aplicacion de multimedia. De igual manera, para la trazabilidad
de la materia prima que incluye el cédigo fuente de desarrollo o
disefio, se propone el uso de herramientas de control de versiones,
especificamente Git, esta permite darle seguimiento al estado del
proyecto.

Arquitectura de la Informacion

La arquitectura de la informacion como disciplina ayuda a optimizar
el acceso a la informacion contenida en la multimedia; se puede
identificar todos los escenarios que permiten tener el contenido
de la manera mas préactica. Para llevarla a cabo, hay que tener en
cuenta el contexto de cada multimedia en cuestion; por ello, los
autores recomiendan el uso de la guia practica de arquitectura
de informacion (Al), para aplicaciones de multimedia educativa
(Cobas et al., 2012). Dicha guia contiene aspectos esenciales a tener
en cuenta en el disefio de Al para las aplicaciones de multimedia,
enmarcadas en las de corte educativo, pero segun el contexto de la
UEB “Proyectos Multimedia de CITMATEL” es incorporacion de
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Figura 4. Sistema para la gestion de contenidos.
Fuente: elaboracion propia

completamente aplicable.

Gestion de contenido

Entre los escenarios mas complejos en el desarrollo de las
aplicaciones de multimedia lo constituye la gestién de contenido,
debido a que los datos se empaquetan conjuntamente con la
aplicacion, siendo necesario utilizar un mecanismo que viabilice la
incorporacion de los contenidos en la multimedia. Con este objetivo
se ejecutd una herramienta que permite la gestion de contenido,
la cual los exporta a los formatos requeridos por la aplicacion de
multimedia, sea en ficheros formato JSON o el uso de la base de
datos PouchDB. La figura 4 muestra un sistema para la gestion de
la informacion en las aplicaciones de multimedia.

Conclusiones

Como resultado de la investigacién, el marco tecnoldgico
servird como guia para estructurar los procesos en el desarrollo
de aplicaciones de multimedia. El uso de metodologias de
desarrollo conjuntamente con las herramientas y marcos de trabajo
actualizados, permiten incorporar buenas practicas en el proceso de
desarrollo de software. Optimizar la gestion de contenido a través de
una herramienta, para el trabajo con los datos, viabiliza una rapida
incorporacion del contenido en dichas aplicaciones. Ademas, una
actualizacion de contenido se realiza de manera independiente al
cadigo, por lo que actualizar la aplicacion en materia de contenido
no admitiria un flujo completo de desarrollo. La aplicacion de
este marco de trabajo, sus herramientas y tecnologias incidiran de
manera positiva en el desarrollo de aplicaciones de multimedia en
la UEB “Proyectos de Multimedia” de la empresa CITMATEL.

Los principales impactos se evidencian en la mejora de: proceso
de produccién de aplicaciones de multimedia, al emplear procesos
de desarrollo de software; la arquitectura de la informacion al
aumentar la accesibilidad al contenido; y el desarrollo de las
aplicaciones de multimedia teniendo en cuenta su alcance y
clasificacion en los conocimientos técnicos referentes. También
se evidencia un incremento de la calidad y eficiencia (tiempo

de desarrollo) de las aplicaciones de multimedia. Aumenta el
aprovechamiento de las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones al incrementar la experiencia de usuario en las
aplicaciones de multimedia.
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