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Presentacion

Estelibrotiene como objetivo servirde apoyo para practicantes de ladisciplina
Interaccion Humano-Computador (HCI, por sus siglas en inglés Human-
Computer Interaction), al momento de especificar Historias de Usuario
(US, por sus siglas en inglés User Stories) para el desarrollo de sistemas
multimedia. Asume un enfoque de trabajo para el desarrollo de esta clase
de soluciones, centrado en la creacidn de valor para las partes interesadas
(ISACA, 2018), por medio de la realizacidon de una experiencia multimedia
interactiva que atiende a las necesidades y expectativas de los interesados.
Dicho esfuerzo debe producirse de forma responsable con el entorno,
valiéndose de un conjunto de medios digitales para la representaciéon de
una historia mediante un contenido multimedia; influyendo en las diferentes
percepciones sensoriales de sus usuarios y ofreciéndole distintos estilos de
interaccidon que enriquecen su experiencia con la solucion.

En el contexto académico se ha venido aplicando un enfoque
tradicional centrado en la ingenieria de requerimientos tipicos que sugiere la
ingenieria del software (Sommerville, 2016). Puede afirmarse que una parte
importante de los enfoques metodoldgicos de trabajo, relacionados con el
Disefio Centrado en el Usuario (UCD, por sus siglas en inglés User-Centered
Design), se han basado en ese tipo de Ingenieria de Requerimientos (Dix,
Finlay, Abowd, & Beale, 2004). Esta tendencia es observable en distintas
aproximaciones de trabajo afines al desarrollo de sistemas interactivos
(Granollers, 2004) y multimedia (Cuevas, y otros, 2004).

Sinembargo, los enfoques de trabajo dgiles estan tomando cada vez mayor
trascendencia en los procesos de distintos sectores productivos (KPMG, 2019).
Naturalmente, la industria del desarrollo de software ha sido una protagonista
en la adopcidn de estos estilos de trabajo agiles en la industria, donde quiza
uno de los mas representativos y actuales es el marco de trabajo SCRUM
(SCRUMSstudy™, 2017). De manera similar, y gracias a un estandar moderno
de la ingenieria de software como Essence (Object Management Group, 2018),
se observa el surgimiento de nuevos métodos estructurados de trabajo para el
desarrollo de sistemas multimedia e interactivos (Peldez C., 2021), que adaptan
marcos de trabajo agil, beneficiando las necesidades actuales de produccion en
la industria, y favoreciendo un estilo de trabajo colaborativo entre los integrantes
del equipo responsable del disefio de la solucion.

15 UN ENFOQUE PRACTICO

Las US son un componente fundamental de los enfoques agiles para
el desarrollo de software, como sucede en SCRUM. Actualmente no debe
concebirse como un enfoque excluyente de la Ingenieria de Requerimientos.
Por el contrario, debe ser contemplado como una alternativa viable a las
posibilidades que ofrece la Ingenieria de Requerimientos, donde las
necesidades de contexto, los estilos de trabajo y las competencias de
los profesionales expertos en las disciplinas afines a la Ingenieria del
Software, entre otros factores, son los responsables y conducentes a definir
y seleccionar el marco de trabajo que puede resultar mas conveniente
para un contexto de aplicacién determinado, e incluso determinar en qué
casos pueden abordarse practicas agiles con la aplicacién de la Ingenieria
de Requerimientos tradicional, como ocurre en ciertas aproximaciones de
trabajo de la Ingenieria de Sistemas (Douglass, 2015).

Teniendo en cuenta lo anterior, este libro ofrece una guia de trabajo
para quienes desea aprender cdmo llevar a cabo la elicitacidn y especificacion
de US para sistemas multimedia, asi como algunos aspectos bdsicos
relacionados con el proceso que conduce a su implementacidn y verificacion.

ZCuadles son los propésitos de este libro?

Este libro ofrece al lector un proceso que guia la especificacion de US,
apoyandose de un enfoque original, basado en ejemplos desarrollados a
partir de un caso real y practico. Por medio de esta obra, se espera que el
lector logre estar en capacidad de:

e Reconocer una base tedrica
fundamental sobre las
historias de usuario, asi como
sus limitaciones, por medio
de una discusién introductoria
relacionada con el concepto de
ambigledad.



