

































































Hector Alvarez

Como todo modelo, la cascada pura también tiene sus desventajas: pueden presentarse
dificultades en la definicion de requerimientos. Al olvidarse un requerimiento, o al ignorarse,
puede obligar a detener el desarrollo para volver a etapas anteriores (lo que se ha lamado
¢l modelo de ciclo de vida “del salmén”, por el nado corriente arriba), lo que puede no ser
imposible pero st muy dificil.

b. Codificar y corregir

Si no se escoge conscientemente algin modelo de ciclo de vida, ¢l desarrollador se
encuentra utilizando ¢l modelo “codificar y corregir”, lo que no es otra cosa que ausencia
de planificacion, En este modelo el desarrollador codifica y corrige, con-todo lo que ello
implica (para bien y para mal): resultados muy ripidos.

Este modelo tiene dos ventajas: no se emplea tiempo en planificar, documentar o en
el control de calidad; por otra parte requiere poca experiencia y cualquiera es capaz de
utilizarlo.

Para proyectos complejos este modelo es impensable. Sin embargo es una herramienta
muy eficiente para desarrollar prototipos simples y desechables que pueden ser de gran
utilidad para definir y refinar disenos.

c. Espiral

Al otro extremo del modelo “codificar y corregir” se encuentra el modeloe espiral, la
sofisticacion maxima orientada a riesgos, que divide un proyecto en miniproyectos.

Cada uno de los miniproyectos controla uno o mas riesgos, entendidos éstos como
“requerimientos poco comprensibles, arquitecturas poco comprensibles, problemas de
ejecucion importantes, problemas de tecnologia subyacente, y demas” *.

Cada una de las iteraciones de este modelo representa uno de los miniproyectos y
lleva consigo seis pasos *

2. McConnell, Steve: op. at, p. 153

3 McConnell, Steve: op. cit, p. 154,

14












Héctor Alvarez

En 1996, en su libro “Designing business: multiple media, multiple disciplines”, Mok
reunit una serie de conceptos esenciales para comprender los problemas del diseno mul-
timedia”. Mok parte de la descripcion de tres tipos de diseno necesarios en la produccion
multimedia, para luego proponer un método de desarrollo. En cuanto al diseno tenemos:

a. Diseno de informacion: constituye en si una disciplina que no es nueva, pero que
en la explosion de las tecnologias digitales de uso y tratamiento de la informacion ha
adquirido una imponancia fundamental. El disefno de informacion existe entre nosotros
desde que el hombre fija €l conacimiento en un soporte material. El diseno de informacion
evalia, en un primer lugar, donde residird la informacién para, posteriormente, definir
estructuras de navegacion. El objetivo del diseno de informacion es permitir el uso y la
comprension de la informacion a través de las estructuras que crea.

b. Diseno de identidad o diseno grifico: aborda, desde el lado del humano, el problema
de la traduccion entre dos lenguajes, el del computador y el del usuario. No solo se trata de
utilizar técnicas grificas para ordenar elementos en la pantalla, o de como las cosas lucen,
se trata de producir un ambiente que facilite al humano la comprensién de lo que ve y la
comprension del funcionamiento del computador, El objetive del diseno gritfico es dar
forma a la interfaz y generar una invitacion para que el humano explore la herramienta que
se le ofrece,

c¢. Disenio de interactividad: aborda los problemas del diilogo de acciones entre el
humano y el computador, desde ¢l punto de vista de lo que es factible hacer con la
miquina. El disefo de interactividad crea una base indispensable para permitir el diseno
de interfaz, porque examina dos sistemas, el humano y el computador, y busca la forma en
la que ambos puedan trabajar juntos. El diseno de interactividad tiene como objetivo
determinar en cuales puntos debe darse la accion entre el computador y el usuario, y entre
el contenido y el usuario.

Estos tres disenos tienen, indudablemente, una relacion muy estrecha en el desarrollo
de producciones multimedia, a tal punto que, en algunos casos, es dificil determinar donde
termina el campo de uno y comienza el del otro. Sin embargo, la division es extremadamente

7. Mok. Clement: Designing business: multiple media, multiple disciplines, Adobe Press, 1996, 245 p.
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