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Síntesis del Debate

Las cuestiones a debatir son las siguientes:

1. ¿Crees que es imprescindible aprender a gestionar un proyecto o es una tarea sin la cual un diseñador igualmente saldría adelante? ¿Por qué?

2. ¿Habéis sentido alguna vez la necesidad de explicar qué es un diseñador multimedia y qué diferencia hay entre construir una página Web, un blog, un gestor de contenidos, etc. visualmente agradable y crear un producto de calidad profesional? Precisad muy brevemente las diferencias.

3. Seguro que muchos de vosotros ya estáis trabajando en este sector. ¿Habéis rechazado alguna vez la realización de un trabajo por que el cliente no aceptaba el presupuesto?

Ideas principales

Supuesto: Gestión eficaz de un proyecto

Complejidad

· Se puede llegar a generar resultados aceptables sin gestión, sobretodo en proyectos pequeños, pero cuánto más grande y complejo es el proyecto, el número de personas involucradas y la responsabilidad, los conocimientos del Project Manager con sus habilidades directivas se hacen imprescindibles.

· La gestión de proyecto es muy importante a la hora de realizar trabajos complejos, sobre todo en la identificación de las necesidades del cliente: gestionar pedidos, comprar online, actualizar contenidos, etc.

· Un proyecto, según la envergadura del mismo, requiere la participación de más o menos personas involucradas en el proceso.  Si el proyecto no es tan complejo, aunque el diseñador sea capaz de llevar a cabo todas las tareas de producción no debe omitir la planificación y seguimiento del mismo. Si no, aunque al final lo consiga, podría tener muchas dificultades durante el proceso y, por lo tanto, pérdida de tiempo, de recursos y de esfuerzos.

· ¿Donde está el límite en el tamaño? Para cada uno será diferente. Cuando lo hace todo uno mismo, la sensación es de control total, pero es una impresión engañosa y hay que saber repartir el trabajo, para una mayor eficiencia y valor profesional. Un “3 en 1” puede resultar lento y con mayor riesgo de errores.

Tiempo

· En el momento de desarrollar un proyecto, el tiempo es oro. Y en nuestras manos está la capacidad de aprovecharlo de la forma más eficiente posible. Para reducirlo o poner trabas, ya está el cliente.

· Una buena gestión nos ayudará a ganar tiempo, sabiendo qué decisiones tomar, no cayendo en repeticiones, convirtiéndonos así en personas o equipos mas productivos.

· Es muy probable que sin una correcta gestión se tengan que hacer modificaciones una vez realizado el proyecto, lo que cuesta más tiempo, energía y por lo tanto también más dinero a todas las partes implicadas. 

Equipo,  perfiles y roles

· Saber gestionar proyectos es parte inherente a ser profesional, sólo de esa manera se pueden gestionar con eficacia los recursos, a un fin común y lograr que éste se complete en tiempo y forma; además de que esto nos ayudará a que todos los involucrados sean conscientes de su papel en dicho proceso y de la importancia que tiene que sigan el plan de trabajo para no interferir con la labor de los demás: todos saben qué tienen que hacer, cuándo y cómo para que el proyecto llegue a buen término.
· La gestión disminuye el factor “riesgo” de todo proyecto, y hace más fácil resolver problemas e imprevistos. En un ámbito donde a veces las fronteras entre disciplinas se diluyen, es fundamental saber gestionar para que no se solapen funciones y competencias, y para establecer con claridad las responsabilidades de cada uno.

Improvisar versus planificar

· La improvisación no es un buen método. La planificación en sí misma no garantiza el éxito, porque imprevistos siempre pueden surgir, pero, desde luego, minimiza el riesgo. Por eso, la gestión y el seguimiento del proyecto permiten identificar con suficiente tiempo los posibles errores y solventar los imprevistos.

· Tener una buena planificación ayuda tanto al cliente como al equipo de trabajo a tener una visión global de lo que se va a desarrollar y a hacer un seguimiento continuo del proyecto. De esa forma también podemos encontrar errores y rectificarlos a tiempo; algo que trabajando de forma improvisada, seguramente nos daríamos cuenta mucho más tarde.

Otros

· Es imprescindible tener conocimientos bien estructurados, responsabilidad y un equipo de personas bien escogidas, para poder llevar a cabo un proyecto.

· Cuando se quieren lograr objetivos con éxito es imprescindible que el proyecto esté debidamente planificado y gestionado. Se deben identificar las tareas del proyecto, conocer la dependencia entre ellas, saber priorizar y definir con antelación la duración de cada una de ellas.

Supuesto: Proliferación de “profesionales” multimedia

Valor añadido

· Los profesionales de multimedia han de ser capaces de ofrecer el punto de calidad que resalta la diferencia – un producto accesible y usable, bien diseñado, con una estructura eficiente y ágil, compatible con todos los navegadores y resoluciones de pantalla, y con un código impecable.

· Es necesario conciliar los criterios de diseño con los requerimientos y limitaciones de los clientes. Algunos consideran que este tipo de trabajos tiende a ser instrumentalizado, cuando en realidad la personalización de un diseño es el valor agregado que reivindica la remuneración profesional: un logo, unas palabras, una imagen, una composición de colores, un menú más simple. 

· Un diseñador multimedia no sólo tiene las capacidades y conocimientos para trabajar en Internet, si no para dar forma a una amplia gama de productos multimedia (desde páginas Web hasta CD-ROM o animaciones interactivas) y conseguir una navegación agradable, fácil y rápida. Está muy familiarizado con el funcionamiento de la red y las posibilidades que ofrece, imagen digital, animaciones en 2D y 3D, e incluso con programación. Además, sabe desenvolverse en cuestiones de música y narración audiovisual.

· Por más desarrolladores automáticos de contenidos que podamos encontrar, ninguno tendrá la capacidad de inventiva de un nuevo diseño.

· Para supervivir es necesario dar un valor añadido a los servicios, por ejemplo posicionamiento en Web, etc.

Puntos negativos

· Hay mucha confusión entre los perfiles profesionales que intervienen en un proyecto multimedia. 

· Actualmente hay muchas aplicaciones destinadas a que los usuarios sin gran preparación puedan hacer webs y blogs que funcionen y a la vez sean agradables de ver (Google: Blogger. Wordpress, gestor de contenidos). Algunas redes profesionales (Qapacity) ofrecen a los usuarios la posibilidad de diseñar su Web, portafolio y blog. Para Mac: iWeb con MobileMe, etc. 

· Hoy en día disponemos de herramientas más o menos avanzadas que permiten crear de manera sencilla una Web o un blog con un buen diseño gráfico. Pueden ser muy útiles a la hora de crear algo sencillo, sin embargo pueden surgir problemas: el cliente pierde tiempo realizando tareas que no le son propias: entender el funcionamiento de tales herramientas y buscando información.

· No hay conciencia de lo que  es un diseñador multimedia y cómo funciona y debe funcionar un equipo multimedia.

Es necesario pero no imprescindible…

· Es necesario un gestor de proyecto aunque tampoco es una figura imprescindible. Cuantas más tareas acumule una persona, más independiente y más rentable será, tanto para la empresa como para uno mismo, aunque también se incremente el peligro de la uniformidad y las posibilidades de error. 

· En pequeños proyectos, cuando la persona responsable tiene mucha experiencia, la planificación no es necesaria.

Complejidad

· En los últimos tiempos a los profesionales multimedia les ha salido un fuerte competidor con los gestores de contenidos (CMS) y con las herramientas de creación de Webs. Estos son cada vez mas sencillos de utilizar, por lo tanto, más asequibles a todo el mundo y con unos resultados visualmente agradables, dándole al usuario la sensación de que, según que proyecto, lo puede llevar a cabo él mismo (a veces puede llegar a ser cierto) o hasta llegar a infravalorar el trabajo de un profesional multimedia. Es aquí donde se debe ser capaz de ofrecer un resultado más personalizado y profesional, un producto más flexible y adaptable, y un mayor abanico de servicios relacionados. En definitiva, ofrecer un valor añadido a sus productos.

· Diseñar cosas sencillas es cada vez más fácil dado que con el software actual y los recursos que se ofrecen gratuitamente pueden llegar a parecer productos profesionales cuando en realidad no lo son.

Diferencias

· Actualmente existen diversas herramientas para la creación de Webs, blogs, etc., que están al alcance de todos. Son fáciles de usar y pueden generar una interfaz atractiva, pero el resultado es bastante estandarizado. Un diseñador multimedia es capaz de ofrecer un producto adaptado a las necesidades del cliente. Ese el principal factor diferencial.

· La diferencia principal se pueden reducir a una: equipo. La necesidad de tener un equipo de trabajo en la que cada elemento sepa lo que tiene que hacer y no bloquee el trabajo de los demás es fundamental. El diseñador no vale por si solo, necesita un equipo que pueda respaldarle independientemente si construye una Web, un blog o un gestor de contenidos.

Otros

· Lo ideal sería que los diseñadores multimedia tuvieran un perfil multifunción (de otros profesionales implicados en este tipo de proyectos). Propuesta de lectura de artículo: http://mosaic.uoc.edu/2005/06/11/sobre-multimedia-tres-miradas-a-sus-protagonistas-escenarios-y-perfiles-profesionales/
Puntos positivos

· Existe una democratización de la gestión multimedia y una permanente innovación y desarrollo de nuevas aplicaciones más intuitivas y editables.

· Desarrollo del software libre y colaborativo. Hay un cierto sentido constructivista resultado de la liberación de licencias, desarrolladores editables de sitios Web (Ej.: Joomla) y una nueva gestión del conocimiento.

Requerimientos

· Las necesidades requeridas, combinadas con las nuevas posibilidades de desarrollo de software, influyen en todos los aspectos que se deben considerar al momento de ofrecer un servicio. 

· Antes de ponerse a trabajar es necesario obtener las necesidades del cliente: comprobar qué es lo que quiere realmente. Un producto avanzado, personalizado, ¿ha tenido en cuenta todos los aspectos, desde los funcionales hasta los estéticos?

Supuesto: Aceptar un Presupuesto: calidad o precio

Tiempo

· Es muy importante reclamar una compensación justa. El tiempo es el capital principal y cuando ha pasado no lo podemos devolver, por tanto ha de saberse valorar. Los trabajos infrapagados (o no pagados) quitan el tiempo que podría dedicarse a otras cosas. 

· Si aceptamos recortar mucho un presupuesto, seguramente intentaremos acabar el trabajo cuanto antes y la calidad disminuirá.

· Si intentamos ajustar en tiempo y eso puede afectar a la calidad final del producto, daremos una imagen no deseada.

Compensación

· Si se hace algún trabajo gratuito o por un precio simbólico, debe haber otro valor que lo compense – por ejemplo, adquirir experiencia con el uso del software o la gestión, o tener más elementos en el currículum.

· No hay razón para aceptar un trabajo que no sea rentable, a no ser que esta inversión pueda beneficiarnos a medio plazo con otros trabajos del mismo cliente. 

· Si se realiza algún trabajo por una cantidad menor de la que debería, que sea porque ese trabajo nos aporta algún valor añadido, por ejemplo, ampliar experiencia en algún software en concreto que nos interesa.

Freelance

· Ser freelance puede ser un infierno: negociar por todo, por las entregas, por cuatro duros, etc. En España todavía no hay conciencia de lo que vale un producto multimedia y eso lo pagan los que empiezan por su cuenta y las pequeñas empresas. 

Información y conocimientos

· En ocasiones el cliente no es consciente de la diferencia entre una Web informativa sencilla y la que él necesita (mantener un registro, actualizar BD de proveedores y distribuidores).

· A muchos clientes se les hace difícil cuantificar el valor de la tarea profesional cuando de trata del desarrollo de un proyecto multimedia.

· Hay que darle al cliente toda la información posible sobre el trabajo que se va a realizar, de forma precisa, concreta y cuantificable, para que éste pueda hacer una valoración lo más real y ajustada posible. Hay que saber venderse con calidad y diferenciación, algo más difícil de cuantificar.

Rechazo

· Es preferible rechazar un proyecto de muy bajo presupuesto, para no crear precedentes y si eres bueno, al final terminarán valorándote.

· Podemos tomar la decisión de no replantear el presupuesto para no disminuir la calidad del producto final. Rebajar la calidad del producto no es buena política. La mediocridad afecta el prestigio de la empresa y regalar nuestro trabajo tampoco debe ser una opción. 

Estrategia 

· En algunos casos, hay que contemplar ciertas decisiones estratégicas, ya que si perder un proyecto significa perder un cliente hay que reconsiderar y negociar.
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