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Introduccién

El avance de la tecnologia en la actualidad es uno de los aspectos méas dindmicos de la
ciencia; a diario encontramos nuevas formas de hacer lo mismo pero con herramientas
distintas.

El perfil actual del ingeniero en computacion no so6lo comprende el disefio de la
funcionalidad de interfaces, sino que se extiende a una vinculacion directa con las
innovaciones tecnoldgicas, las cuales le permiten encontrar un mayor campo de accion
en la préctica profesional.

Tal es el caso de su incursion en el disefio grafico, el disefio Web, la edicion y
optimizacion de audio, y muchas otras disciplinas a las que facilmente puede acoplarse
tomando como base su amplio conocimiento de herramientas de hardware y software.

Todo lo anterior permite al ingeniero tener una nueva y mas amplia perspectiva de todas
las posibilidades a las que puede acceder, enfocando su atencién a nuevas actividades.

La publicidad es un medio de amplisima difusion, la cual ha encontrado un vinculo
directo con el aprovechamiento de muchas de las herramientas computacionales
actuales. Es muy comun que en los lugares donde se hace publicidad sea en donde
encontramos muchas de estas herramientas, cuya utilizacion es cotidiana y muy
importante en las actividades diarias.

Los medios publicitarios tienen como principal objetivo atraer la atencion de los
personas para convencerlas de que el servicio o producto que ofrecen es el mejor, 6 bien
justificar la necesidad del mismo. Para esto la industria de la publicidad ha ideado
numerosas estrategias que buscan seducir al cliente y mostrarle una imagen lo mas
atractiva posible para asi promocionar su producto y acrecentar la demanda del mismo.

Nadie podria imaginar que toda la promocién de un producto se limitara a un pequefio
spot de radio o a un cartel creado a partir de un boceto hecho a mano y complementado
con fotografias reveladas con técnicas del siglo pasado. Ahora todo el mundo apoya su
creatividad y su eficiencia a través del uso de herramientas poderosas de software y
hardware que a aparte de facilitar el trabajo, lo profesionalizan llevandolo a un nivel
optimo.



Objetivo

Este trabajo tiene como principal finalidad la de exponer el gran
campo de aplicacion y la influencia que la tecnologia informatica
tiene en los medios publicitarios, las herramientas de hardware y
software de las cuales se auxilian y finalmente distinguir cual de
estas herramientas es la que ofrece un mayor potencial a dicha
industria.
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Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

1. Publicidad

La publicidad es en cierta forma, una parte inevitable
de nuestra vida diaria. No importa donde estemos, la
publicidad estd con nosotros, educandonos,
induciéndonos a comprar nuevos productos Yy
servicios, incitandonos a abandonar malos habitos,
como el consumo de drogas o animandonos a apoyar
alguna causa noble o algin candidato politico. Es
obvio que la publicidad no siempre ha ocupado el lugar que ocupa en la actualidad
como un elemento principal de los negocios modernos.

2. El origen y breve historia de la publicidad

La necesidad de hacer publicidad parece ser parte de
la naturaleza humana, y esto se ha evidenciado desde
los tiempos antiguos. De los 5 mil afios registrados
de historia de la publicidad, hasta la época actual de
la television por satélite. La parte mas significativa
comenz6d cuando Estados Unidos surgié como una
gran nacion industrial hace casi 100 afios. No obstante, la historia inicial de la
publicidad es fascinante como para ignorarla.

El pueblo que le dio a la Torre de Babel su nombre dejé también el primer testimonio
conocido sobre la publicidad. Se ha descubierto una tablilla de barro babilonia, que data
aproximadamente del afio 2000 a. De C. Con inscripciones para un comerciante de
unguentos, un escribano y un zapatero. Algunos papiros exhumados de las ruinas de
Tebas muestran que los egipcios antiguos tenian un mejor medio para escribir sus
mensajes. Los griegos contaban con pregoneros que
anunciaban la llegada de los barcos con cargamento
de vino, especias y metales. Con frecuencia, el
pregonero iba acompafiado de un musico que solo se
mantenia en el tono adecuado. Los pregoneros
después se convirtieron en el medio mas comdn de
anuncios publicos en muchos paises europeos, como
Inglaterra, y continuaron en boga durante muchos
siglos.

Los mercaderes romanos también sabian apreciar la
publicidad. Las ruinas de Pompeya contienen
letreros en piedra o en terracota donde se anunciaba
lo que se vendia en las tiendas: una hilera de
jamones para una carniceria, una vaca para una
lecheria, una bota para un zapatero. Los pompeyanos
también conocian el arte de contarle una historia al
publico mediante anuncios pintados en las paredes.

La publicidad es un método persuasivo dirigido a influir sobre la conducta de las
personas, y en términos econdmicos la publicidad es un instrumento utilizado por las

Por mi raza hablar el espiritu 9



Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

empresas para promover la demanda, y esta presente como resultado de la evolucion
econémica, comercial, técnica y financiera e, inevitablemente, a lo que va ocurriendo
en lo social, ideoldgico y cultural.

3. Medios Publicitarios

3.1 Radio Contexto Actual

Aunque quizés no sea demasiado acertado hablar de géneros publicitarios radiofdnicos,
si consideramos pertinente referirnos a las distintas formas de transmision de los
contenidos publicitarios que imperan en la radio actual. En este apartado vamos a tomar
como base una clasificacion clara y concisa de inserciones publicitarias radiofénicas
establecida a partir de un anélisis empirico de la publicidad radiofénica®.

La cufia: Es una forma compacta de publicidad radiofonica que se caracteriza por el
hecho de ser breve, repetible y sin relacion con la programacion en la cual se inserta,
por lo que sus contenidos son transferibles en cualquier momento. Aunque la cufia
puede ser emitida en directo, lo m&s habitual es que se edite y grabe previamente, con
sus correspondientes efectos, voces y musica

La publicidad directa: Es una forma de publicidad radiofonica de corta duracion
narrada por el mismo locutor del programa, el cual la inserta en el marco de su propio
discurso, sin que medie ningun tipo de separacion (ni formal ni verbal). Todo lo anterior
queda ilustrado con un ejemplo muy claro. El locutor de una estacion de radio musical
comenta un tema y afiade:

"(...) podriamos incluso hacer un libro. Hablando de libros, ¢ain compras tus libros sin
descuento? no puede ser!! A estas alturas ya deberias saber que en la LIBRERIA
FORTUNA todos los libros tienen el precio mas bajo..."

El publirreportaje: Es un espacio de corta duracién (menos de 10 ¢ 15 minutos) que
adopta diferentes formas (entrevista, monélogo de una persona ajena a la emisora, etc.)
y que tiene la finalidad de promover la compra de un producto o servicio o de un
conjunto de productos o servicios. La forma en que se presenta un publirreportaje
determina que sea identificado como
publicidad (se delimita claramente el
espacio, ya sea mediante la actitud del
locutor o con la introduccién de una
sintonia diferenciada).

El patrocinio: Es una forma de
transmision de contenidos publicitarios
destinada a la financiacion de wun
espacio. Mediante su insercion, se
promueve el nombre, la imagen, la
marca, las actividades o las realizaciones

! Clasificacion dada por Carles Lopez Cao, respon
audiovisual del Conselll de I’ Audiovisual de Catalunya (CAC, Consejo del Audiovisual de Catalufia).

Por mi raza hablara el espiritu 10



Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

del patrocinador. Por ejemplo, "RON MARTINI patrocina el disco mas exitoso, nuestro
disco" 6 "PANADERIA PASCAL te ofrece la agenda del dia". En ocasiones, es la propia
emisora la que patrocina un concierto o un producto.

El Bartering: Se trata de un programa
producido por la marca patrocinadora de
manera que el espacio se adapta al mensaje y a
la filosofia del producto que se ofrece. Se
diferencia de un publirreportaje largo porque
dispone de una estructura narrativa idéntica a
la de un programa. A menudo, en el transcurso
del programa se insertan otras formas
publicitarias (cufias, publicidad directa, etc.).
La duracion de un bartering es superior a la de los publirreportajes y oscila entre los 15
y los 30 minutos. El conductor del programa es siempre el mismo locutor que conduce
el espacio en el que se inserta el bartering,

Aunque en nuestros dias la radio todavia es un medio muy recurrido como recurso
publicitario, pocos son los ejemplos de mejora que la tecnologia computacional pueda
ofrecer a este respecto aisladamente, pues al ser un medio puramente auditivo, las
tecnologias electrénicas son las que encuentran un mayor campo de accion.

3.2 Television Contexto Actual

La importancia de la industria publicitaria en este medio es vital, ya que el ingreso de
dinero proveniente de la emision de publicidad en la pequefia pantalla es el principal
sostén de las televisoras comerciales y, hoy por hoy, de muchas televisoras publicas. La
estructura bésica de la actividad publicitaria televisiva nos indica la presencia de una
serie de agentes que se relacionan entre si:

e Anunciantes: las grandes multinacionales junto a algunas grandes empresas
nacionales son los principales anunciantes de este sector en las cadenas de
cobertura nacional; pero encontramos anunciantes econémicamente mucho mas
modestos en las ofertas publicitarias de las cadenas locales.

e Agencias de publicidad: tienen a su cargo la creatividad de las campaias
publicitarias y la insercion de éstas en los espacios ofertados por las emisoras.

o Centrales de Medios: son las empresas mayoristas del mercado publicitario,
compran minutos y segundos de emisién en gran cantidad para luego venderlos
a diferentes anunciantes y agencias de publicidad.

o Emisoras de television: elaboran el flujo de imagenes y sonidos que constituye
la programacion televisiva y definen los perfiles de los canales de television y

sus audiencias.

El tipo de publicidad principal es el
spot 0 anuncio, que es como se
denomina a aquellas peliculas cortas -
entre 10 y 90 segundos de duracién
aunque casi todos son de veinte- que

Por mi raza hablara el espiritu 11



Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

se intercalan a lo largo de la programacion del dia.

Otra modalidad de publicidad importante es el patrocinio; es decir, la implicacion de
un anunciante en la oferta de un programa o segmento de programa determinado. Este
tipo de publicidad, presente en la historia de la television comercial desde sus primeros
dias, puede ser “pasivo”, en caso de ser externo a la produccion del programa (anuncios
en los estadios en las retrasmisiones deportivas, caretas de avance, de entrada,
intermedias o de salida) o “activo” con intervencién en los contenidos mismos del
programa.

3.2.1 Programacion y promocion.

La importancia de la promocion de los programas es un fendmeno reciente: se
remonta al periodo de competencia entre emisoras; antes no se veia como necesario
interrelacionar la programacién con la promocién que debe de tener la introduccién de
algunos programas. La promocién puede hacerse en todos los medios publicitarios
externos como anuncios en la prensa, en vallas o en los Gltimos tiempos en Internet (la
red también se utiliza para establecer procesos de participacion de la audiencia en los
programas generales como cuando solicitan que se envien correos electrénicos). Sin
embargo, las autopromociones internas de la cadena en el desarrollo de su propia
emision (on air en su denominacion en inglés) es la parte més caracteristica del
fendmeno de la promocién televisiva.

Como se sabe, los spots promocionales son unas unidades programaticas

absolutamente decisivas para las estrategias de la cadena.

A pesar de que en gran parte del mundo se considera que

la base de un éxito televisivo es el programa, los expertos

1 estadounidenses han llegado a cuantificar al menos en un

= = 10% la importancia de la promocion en el éxito final de
un espacio.

Televisa

El primer objetivo de la promocion consiste en informar
sobre determinados programas o sobre el conjunto de la
oferta de la cadena.

Cuando se trata de promocionar la cadena, con frecuencia coincidiendo con el cambio
de las estaciones, las estrategias promocionales intentan

1. Conseguir audiencia nueva dando a los telespectadores las razones para
sintonizar la emisora.

2. Mantener a la audiencia que se tiene estableciendo motivos para continuar
sintonizados. TV AZTECA y TELEVISA llevan varias temporadas realizando
campaiias promocionales de este tipo.

Cuando se trata de programas, habra que reconocer que
no se pueden promocionar todos ellos: el departamento
de programacion debe elegir los programas que
necesitan o deben promocionarse (por su coste de
produccion 0 su caracter emblematico).

Por mi raza hablara el espiritu 12



Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

Como segundo objetivo, los programadores utilizan los espacios promocionales para
transmitir una determinada imagen de la emisora, pues sirven para caracterizar los
géneros tal como se comprueba en la distinta manera en que se presentan los espacios
de exhibicién de largometrajes en las distintas emisoras.

Aspectos tangenciales de las estrategias promocionales también se refieren a la llamada
‘mosca’, que indica a los espectadores cual es la emisora sintonizada a partir de la
incrustacion de la grafia corporativa de la cadena en un angulo de la pantalla.

3.3 Cine Contexto Actual

La Unica manera en la que el cine representa un aporte a la publicidad es a través de los
spots completos (90 segundos) que se exhiben al inicio de cada pelicula. Sin embargo
¢Esta justificado el uso de estos spots 0 es tan solo una estrategia ingeniosa para
permitirle al publico llegar a tiempo?

3.3.1 La eficacia de la publicidad
en el cine.

Los anuncios en las pantallas de cine
antes de cada pelicula se han
convertido en un excelente medio
para llegar a pablicos masivos de alto
poder adquisitivo, actualmente las 2
cadenas de cine mas grandes de
Meéxico, Cinépolis y Cinemark
alcanzan casi 1400 pantallas en todo
el pais, es por eso que son la
estrategia ideal para campafias
politicas y comerciales.

La clave del existo de este tipo de
publicidad es la ausencia de cualquier distractor que cominmente se interpone cuando
vemos un spot de television; es decir es el momento idoneo en el que el espectador
realmente esta listo para ser seducido por la publicidad.

Por lo tanto la publicidad en el cine es 12 veces mas efectiva que la de la television.

Por mi raza hablar el espiritu 13



Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

3.4 Medios impresos

El disefio publicitario, es el bosquejo y creacion de publicaciones impresas, tal como;
revistas, periédicos, libros, flyers, tripticos, etc.

A lo largo del tiempo han ido apareciendo diversos métodos y formas de comunicacion.
Los carteles, las primeras publicaciones de prensa (diarios) y luego las revistas. Después
se extendid a la television y la radio.

En esta fase de desarrollo de los medios de comunicacion, es
cuando se une a su vez al desarrollo del mercado, los productos
y las empresas, que seran puntos fuertes que defenderan en
gran medida de los diferentes medios.

Durante la historia, el disefio publicitario ha ido
evolucionando, constantemente, en un principio toda la técnica
se elaboraba de forma manual, hoy en dia se usan tecnologias
mas avanzadas de disefio y produccion.

2.4.1 Disefio publicitario: Las tendencias
El disefio publicitario se encuentra en un punto imposible de

determinar, ya que se encuentra reproducido en muchos
ambitos, con sus variables y tendencias.

La labor de un disefiador, es la de transmitir ideas mediante el uso de cualquier
elemento, ya sea un texto o una imagen. No obstante la utilizacion de un elemento u
otro, se encuentra marcado por las tendencias.

3.4.2 Clases de disefio publicitario

En el &ambito publicitario, que es muy amplio, cada vez son mas los elementos que se
utilizan para conseguir y transmitir la publicidad de una empresa, o de un nuevo
producto, o cualquier otro ingrediente de Gltima creacion, fabricacion etc.

Destacamos como clases de disefio publicitario:
- Folletos y flyers

- Catalogos

- Carteles y posteres

- Anuncios Espectaculares

- Packaging, envases y etiquetas

- Logotipos de empresa.

= Disefio de catalogos publicitarios
Son las publicaciones que nos ofrecen informacion sobre una serie de productos o

servicios, de una empresa. Es el mejor medio que tiene una empresa para ofrecer
publicidad sobre sus productos directamente al consumidor, aunque esta sea un poco

Por mi raza hablara el espiritu 14



Capitulo 1 Conceptos Basicos e Introduccion a la publicidad.

elevada de costo, permite ensefiar de una forma correcta todos los contenidos deseados

por la empresa, sin limitar calidad ni espacio en la publicacion de sus productos.

La forma de disefiarlo en la calidad del papel, la posibilidad de utilizar muchas
imégenes y extendernos en los textos, nos puede permitir idear la creacién de un
producto eficazmente atractivo, un escaparate sobre papel que despierte el interés y la
atencion de nuestro publico objetivo. Si se trata de una empresa con un cierto prestigio,
se cuidaran minuciosamente hasta el ultimo detalle, en cuanto a la calidad del papel, las
imagenes, etc. Si se trata de productos mas corrientes y ofertados, se optara por un

disefio menos elegante y mas sencillo.
= Disefio de folletos y flyers publicitarios

Los flyers o denominado también, "Volante". Es el
término con el que se denomina a aquellos folletos de
pequefias dimensiones y gramajes reducidos y que se
utilizan para transmitir informacion publicitaria sobre
productos y servicios de una empresa.

Los folletos, es uno de los elementos que pueden
encontrarse también, incluidos en un mailing. Presenta el
producto o servicio de forma detallada e ilustrada,
destacando las ventajas y las caracteristicas de la oferta.
Su formato o tamafio, varia en funcion de las necesidades
del producto y del desarrollo creativo.

Segun la dimension y plegado del flyer, puede clasificarse
en:

® Folleto simple: Contiene una sola hoja.
® Diptico: Compuesto por dos hojas.
® Triptico: Compuesto por tres hojas.

® Mas de tres hojas: Se clasifican en catalogos.

Los flyers, se encuentran dentro de la categoria de folletos, y son pequefios panfletos de
reducido tamafio. Son también los que normalmente se reparten en grandes cantidades, a

los clientes o consumidores que circulan a pie.

® El cartel publicitario o poster

Por mi raza hablar el espiritu
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Por el tamafio se entiende que es un pdster o cartel, aquel disefio impreso que sobrepase
el tamafio DIN A3?

El disefio de un cartel o un poster es uno de los retos mas atractivos que se pueden
encontrar en el disefio publicitario. Un cartel o un poster estan hechos para captar la
atencion a las personas mientras, éstas, se encuentran en movimiento y para que sean
visibles desde grandes distancias e impactantes por su gran dimension.

Gréaficamente un cartel debe presentar un correcto equilibrio de todos los elementos que
contiene. Las imagenes, graficos, fotos y textos deben representar una linea de
comunicacion que permita al ojo humano (y al cerebro) dirigirse de un punto de
informacion a otro. Esto crea movimiento y dinamismo. Los puntos de informacion no
son colocados por casualidad, sino que son creados por el disefiador para influir en el
lector

En un cartel, los textos y los tipos de letras son elementos importantes que deben ser
realzados usando distintos colores, y a ser posible colores muy llamativos y diferentes
tamafios. Esto ayudara a los clientes a leer el cartel con facilidad.

También debemos seleccionar un tipo de letra ancha, negrita y con un tamafio de letra
grande (minimo 16 puntos) para los encabezamientos.

Si el cartel tiene distintos encabezamientos, utilizaremos dos o méas tamafios de letra.

El color del texto debe encontrarse contrastado con el color de fondo: si el fondo es
oscuro, utilizar letra clara y viceversa. Cuanto menor sea el contenido, mejor, y si tiene
que aparecer mucha informacién, intentaremos que los datos sean graficos.

®  pyblicidad exterior

Se entiende por publicidad exterior, aquella
que se realiza al exterior de los edificios y
en los diferentes medios de difusion moviles
existentes.

La publicidad exterior intenta llegar a las
personas, cuando estas se encuentran fuera
de sus hogares. Es una publicidad de
grandes tamafios, y han ser vistas a grandes
distancias y alturas.

Podemos relacionar las siguientes formas de
publicidad exterior:

2DIN A3 (de 420 x 297 mm), se usa normalmente para dibujos, pequefios pdsters, etc. Este formato es el
doble de un A4, en lo que se refiere a la anchura.
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» Vallas publicitarias: Son las que encontramos en zonas abiertas, grandes
centros comerciales, carreteras. Se encuentran colocadas en soportes especiales,
y su medida alcanza los 4 y 8 metros de longitud.

» En eventos especiales: Parecidas a las vallas publicitarias, pero con la
diferencia, de que estas se realizan, cuando concurre algin evento especifico y
puntual. Por ejemplo, la celebracion de un partido de futbol, o bien un evento
automovilistico, etc.

» En la via publica: Se colocan en las superficies, ubicadas, en las estaciones de
metro, estaciones de tren, o bien en las paradas de los autobuses. Esta clase de
publicidad, mantiene un tamafio mas reducido, ya que se visualizan desde una
distancia mas cercana.

» En vehiculos de transporte terrestre y aéreo:
La de vehiculos se plasma, en los medios de
transporte publico, en el propio vagon de metro,
autobuses, taxis, etc. EI medio de publicidad
aérea, es aquella publicidad que se realiza a través
de las avionetas, que transportan colgando de su
cola, carteles de tela y otros materiales ligeros con
mensajes publicitarios.

La publicidad exterior, es muy utilizada y para que estos
mensajes publicitarios consigan un éptimo resultado, se
deben tener en cuenta una serie de pautas importantes, al
componerla.

& Deben ser de gran tamafio y un cierto atractivo
para ser vistas a grandes distancias.

& Han de contener textos muy cortos, claros y directos, para que se puedan
visualizar y leerse con rapidez, al primer golpe de vista.

& La marca 0 empresa que publicita debe ser grande y claro.

@ Los colores que se utilicen serén puros y llamativos

= El disefio de logotipos E"
L

Actualmente, todas las marcas constan de un logotipo endesa
para identificar mejor sus productos o servicios. Con ello

se consigue, que las personas identifican el logotipo, N IVEA

asociandolo con rapidez a la empresa que pertenece.
THE CARE SITE

Diferenciamos logotipo, imagotipo y anagrama de una
empresa:
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Definiremos, que se trata de un logotipo, cuando este se encuentre compuesto por
imégenes v letras.

Se habla de un imagotipo, cuando solo se representa a través de una imagen, simbolo
de la propia empresa.

Hablamos de anagrama, cuando solo incluye texto.

®  Anuncios, con personajes famosos

Para realizar anuncios, donde aparecen modelos, personas humanas, tanto hombres
como mujeres, se utiliza el gran recurso de escoger modelos profesionales con gran
experiencia, naturalidad y gran atractivo fisico, con la finalidad de atraer al consumidor
a comprar o consumir el producto publicitado.

Se utilizan, zonas de escenarios alegres y muy bien iluminados. El que salga una
persona famosa en un anuncio, es un éxito garantizado segun los estudios de marketing,
ya que se juega con la popularidad del personaje.

4. Internet como medio publicitario

La carretera de la informacion representa un avance en materia de coémputo que no
puede omitirse como herramienta publicitaria de gran auge en la actualidad.

Internet es una gran red internacional de computadoras. Permite compartir recursos, es
decir: mediante la PC, establecer una comunicacion inmediata con cualquier parte del
mundo para obtener informacion sobre un tema que nos interesa, 0 conseguir un
programa o un juego determinado para nuestra computadora. En definitiva: establecer
vinculos comunicativos con millones de personas de todo el mundo, bien sea para fines
académicos, de investigacion o personales.

Internet como medio de comunicacion global ha supuesto un gran cambio en la
comunicacion en general y en especial en la comunicacion publicitaria. Las diferencias
con los medios clasicos no van mas allad de las posibilidades técnicas que permite
Internet, por lo que no cabe considerar a la publicidad en Internet como un fenémeno
juridico que necesite una regulacion especial.

La doctrina ha dado una delimitacion de qué es publicidad en Internet concluyendo que
“es publicidad en Internet todo aquel espacio dentro de la red que canaliza a un cliente
potencial hacia un lugar bien electronico o bien convencional para progresar en su
informacién y/o ejecutar una compra”. Atendiendo a esto hay que precisar que en
cualquier caso la doctrina se esté refiriendo a la publicidad comercial sin encontrar
ninguna novedad relevante, la diferencia entre publicidad comercial en Internet y
publicidad comercial convencional no va mas alla del medio utilizado.

La publicidad en Internet no tiene una finalidad diferente, ni es un mensaje
comunicacional distinto al de la publicidad clasica, en todo momento hablamos de un
mensaje informativo complejo con una finalidad especifica en el caso de la publicidad
comercial: atraer a posibles consumidores hacia la oferta.
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Entre las principales diferencias de Internet con otros medios de difusion publicitaria
destacan;

Internet no solo es un medio para realizar publicidad sino también para iniciar
relaciones contractuales e incluso perfeccionarlas.

La principal peculiaridad de Internet radica en la integracién del mensaje comercial con
los contenidos, pues en ningin medio como en Internet es tan dificil separar la
publicidad del resto de las &reas de marketing, ya que en Internet, simultaneamente, se
anuncia, se ejecuta la transaccién comercial, se informa técnicamente, se aconseja al
consumidor, se ofrece regalos y se prosigue el servicio posventa.

Por ello al determinar qué es publicidad en Internet se ha de especificar que es tanto
aquella que atrae a posibles compradores hacia un bien electrénico como hacia un bien
convencional. Con el término de bien electrénico nos referimos a aquéllos que se
adquieren a través de la red, descargandose al ordenador personal (programa, video,
textos...) y con la expresion de bien convencional nos referimos a aquéllos que
requieren la entrega material fuera de la red.

e La relacién entre emisor y receptor se ve alterada en algunas técnicas
publicitarias como consecuencia de la interactividad que se utiliza en Internet. El
receptor adquiere un papel fundamental: puede decidir que anuncio ver y cual no
sin necesidad de cambiar la actividad que estuviera realizando (no es lo mismo
que cambiar de canal de television o dejar de verla mientras se emiten espacios
publicitarios), el receptor puede continuar navegando por la red sin alterar nada
salvo la desaparicion de la publicidad con un simple “click”.

e Estanto un medio de publicidad de marca como un medio interpersonal. Por eso
la publicidad en Internet puede ser dirigida a un publico amplio o estar disefiada
de forma que ofrezca una respuesta personalizada.

4.1 Tipos de Publicidad en Internet.

La novedad de publicidad en Internet se encuentra, principalmente, en el medio o
soporte de la actividad publicitaria al que se tienen que adaptar las técnicas publicitarias.
La publicidad en Internet se lleva a cabo mediante técnicas especificas conformes a las
caracteristicas del medio. Entre estas nuevas técnicas o modos de hacer publicidad
destacan:

+ Banners: Ventanas de Internet que se integran como parte de una pagina web y
que se utiliza como soporte del mensaje publicitario. Los banners pueden ser
estaticos (similar al cartel publicitario que se incorpora en los medios de
comunicacion escrito) o dindmicos (similares a los anuncios publicitarios que se
emiten en los medios de comunicacion audiovisuales, pero con una relevancia
minima o inexistente del sonido como parte del mensaje). La interactividad del
banners se da en la posibilidad que tiene el receptor de dirigirse directamente a
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la oferta o al inicio de las negociaciones pulsando con el ratdn del ordenador
sobre el banner.

4 Pop up: Ventanas de Internet vinculadas de forma independiente a una pagina
web. Su uso suele ser el de soporte de un mensaje publicitario o como web de
marca en la que se ofertan determinados bienes o servicios.

4+ Keyword banners: Es un tipo especial de banner con un caracter personalizado.
La péagina web que sirve de soporte al banner incluye un programa de basqueda,
de tal modo que dependeré de la busqueda realizada la aparicion de un banner u
otro. Como se puede comprobar mediante el Keyword banner se dirige el
mensaje publicitario a un publico mucho mas especifico.

+ Correo electrénico comercial: Mensaje publicitario que se transmite por via
electrénica al correo privado de un potencial consumidor. Pudiéndose distinguir
el correo electrdnico solicitado y el “spam” o correo electrénico no solicitado.

+ Web de marca o empresa: La simple aparicion de una determinada empresa o
marca en Internet es considerada como un método publicitario. La empresa se
presenta de un modo actual y adecuado a una nueva forma de marketing,
utilizando a su vez el espacio web para lanzar mensajes publicitarios que
vinculan directamente con la oferta.

+ Juegos publicitarios: Son juegos interactivos utilizados como medio de
distribucion de mensajes publicitarios. Los juegos interactivos intentan
aprovechar las cualidades del juego tradicional incorporando los mensajes
publicitarios de los anunciantes al uso y disfrute que el pablico obtiene de ellos.

+ Videos publicitarios: Tienen una perspectiva muy similar a la de los juegos
interactivos. Son mensajes publicitarios audiovisuales que se asemejan a los
anuncios televisivos con una importante diferencias: los videos publicitarios en
la red tienen una posibilidad de difusion internacional en muy poco tiempo y a
un bajo coste debido a que en la mayoria de las ocasiones son los propios
usuarios de la red los que difunden el mensaje.

Conclusién del capitulo

Como en casi cualquier aspecto de la vida, el avance en la forma de hacer publicidad va
de la mano con el avance tecnolégico.

El disefio grafico ha cambiado definitivamente en las Ultimas décadas gracias a la
adicion de medios electronicos y herramientas computacionales que le permiten una
mayor expresion y mayor calidad con menos tiempo de elaboracion.

Ademés la aparicion de la web ha creado todo un nuevo mundo en el disefio

publicitario, ya que son incontables las empresas que deciden recurrir a este medio para
potenciar sus ventas.
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Introduccion

Como ya vimos en el capitulo anterior, la publicidad es un fenémeno que forma parte de
la cotidianidad del mundo y se presenta en muy diversas formas.

En una primera instancia tenemos a los medios impresos, como los anuncios, los
posters, los folletos, los volantes, etc. Otra forma de publicidad la encontramos en los
medios de difusion masiva a través de anuncios ya sea televisivos o radiales, inclusive
en el cine, todos ellos apoyados de tecnologias tanto visuales como de audio; y por
altimo, el mas innovador de todos los medios publicitarios, El Internet, el cual hace uso
tanto de animacion, audio y por supuesto de las paginas web.

Cada uno de estos medios de difusion publicitaria ha tenido cambios substanciales
debido a la aparicion de herramientas de hardware y software. Con el avance de estas
ultimas, la publicidad se ha beneficiado hasta el punto de alcanzar altos niveles de
eficacia.

En el caso en particular del audio que se inserta en spots publicitarios ya sea de radio,
television o bien de cine, los cambios no se han hecho esperar, pues ha experimentado
avances que cambiaron de forma definitiva la estructura de los estudios de audio,
convirtiéndolos en estudios cien por cierto digitales, y a pesar de que la presencia de
herramientas computacionales es vital, también estan apoyados en equipos electrénicos
especificos por ello no es un objetivo del presente trabajo incluir dichas herramientas en
el analisis.

En este capitulo abordaremos descriptivamente aquellas herramientas de hardware de
ultima generacion que por su utilidad e importancia en la industria publicitaria actual, en
especifico en el campo de la animacion, el disefio grafico y el disefio web; no pueden
dejar de considerarse, tal es el caso de las tarjetas gréaficas, los microprocesadores, las
plataformas operativas y las impresoras.

En cuanto al software, este capitulo s6lo tiene como finalidad ofrecer un panorama de
cuales son las Gltimas versiones de aquellos programas que los profesionales del disefio
publicitario utilizan.

En el capitulo 3 se realizard un analisis comparativo del software descrito en este
capitulo y se ofrecera un veredicto por cada subapartado.

1. HARDWARE

1.1 Tarjetas Gréaficas

Una tarjeta grafica, tarjeta de video, tarjeta
aceleradora de graficos o adaptador de pantalla,
es una tarjeta de expansion para una
computadora personal, encargada de procesar
los datos provenientes de la CPU vy
transformarlos en informacion comprensible y
representable en un dispositivo de salida, como
un monitor o televisor.

Se denota con el mismo término tanto a las
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habituales tarjetas dedicadas y separadas como a las GPU integradas en la placa base
(aunqgue estas ofrecen prestaciones inferiores).

Antes de mencionar las tecnologias de vanguardia en este rubro, incluimos la
descripcion de los componentes mas importantes que definen la capacidad de estos
dispositivos.

1.1.1 Componentes

GPU. Es un procesador (como la CPU) dedicado al procesamiento de graficos; su razon
de ser es aligerar la carga de trabajo del procesador central y, por ello, esta optimizada
para el calculo en coma flotante, predominante en las funciones 3D. La mayor parte de
la informacion ofrecida en la especificacion de una tarjeta grafica se refiere a las
caracteristicas de la GPU, pues constituye la parte mas importante de la tarjeta. Dos de
las mas importantes de dichas caracteristicas son la frecuencia de reloj del nlcleo, que
en 2006 oscilaba entre 250 MHz en las tarjetas de gama baja y 650 MHz en las de gama
alta, y el nimero de pipelines (vertex y fragment shaders), encargadas de traducir una
imagen 3D compuesta por Vértices y lineas en una imagen 2D compuesta por pixeles.

1.1.2 Memoria de video.

|

Frecuencia | Ancho de Banda | Segun la tarjeta grafica esté integrada
(MHz) (GBIs) en la placa base (bajas prestaciones) o
no, utilizara la memoria RAM propia
del ordenador o dispondrd de una
propia. Dicha memoria es la memoria
de video 0 VRAM.

Tecnologia

DDR 166 - 950 1.2-30.4

DDR2 533-1000 | 85-16
Su tamario oscila entre 128 MB y 768

MB. La memoria empleada en 2006
estaba basada en tecnologia DDR,
destacando DDR2, GDDR3 y GDDR4.

GDDR3 700-1700 | 5.6-54.4

GDDR4 1600 | 64-86.4 La frecuencia de reloj de la memoria se

1800 encontraba entre 400 MHz y 1.8 GHz.

un adaptador de video es el Z-Buffer,
encargado de gestionar las coordenadas de profundidad de las imagenes en los graficos
3D.

1.1.3 Salidas.

Los sistemas de conexion mas habituales entre la tarjeta grafica y el dispositivo
visualizador (como un monitor o un televisor) son:

e SVGA, S-Video y DVI
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SVGA: estandar analdgico de los afios 1990; disefiado para dispositivos CRT,
sufre de ruido eléctrico y distorsion por la conversion de digital a anal6gico v el
error de muestreo al evaluar los pixeles a enviar al monitor.

DVI: sustituto del anterior, fue disefiado para obtener la maxima calidad de
visualizacién en las pantallas digitales como los LCD o proyectores. Evita la
distorsion y el ruido al corresponder directamente un pixel a representar con uno
del monitor en la resolucion nativa del mismo.

e S-Video: incluido para dar soporte a televisores, reproductores de DVD, videos,
y videoconsolas.

Otras no tan extendidas en 2007 son:
e Video Compuesto: analdgico de muy baja resolucion mediante conector RCA.

e Video por componentes: utilizado también para proyectores; de calidad
comparable a la de SVGA, dispone de tres clavijas (Y, Cb y Cr).

e HDMI: High-Definition Multimedia Interface, o Interfaz multimedia de Alta
Definicion, es una tecnologia digital emergente en 2007 que pretende sustituir a
todas las anteriores.

1.1.4 Interfaces con la placa base.

En orden cronoldgico, los sistemas de conexidn entre la tarjeta grafica y la placa base
han sido, principalmente:

ISA, MCA, EISA, VESA y PCI hasta 1993, sin embargo en la actualidad se han visto
superados ampliamente por las prestaciones ofrecidas por las nuevas tecnologias como
son:

AGP: bus dedicado, de 32 hits como PCI; en 1997 la version inicial incrementaba la
velocidad hasta los 66 MHz.

PCle: interfaz serie que desde 2004 empezd a competir contra AGP, llegando a doblar
en 2006 el ancho de banda de aquel. No debe confundirse con PCI-X, version de PCI.

Por mi raza hablaré el espiritu 24



Capitulo 11 Recursos de hardware y software de ultima generacion.

1.1.5 Tarjetas graficas de ultima generacion

1.1.5.1 Fabricantes

En el mercado de las tarjetas graficas hay que distinguir dos tipos de fabricantes:

Fabricantes de chips: generan exclusivamente la GPU. Los dos mas importantes son:

o ATI
e NVIDIA

Fabricantes de tarjetas: integran
los chips adquiridos de los
anteriores con el resto de la
tarjeta, de disefio propio. De ahi
que tarjetas con el mismo chip
den resultados diferentes segun
la marca.

En la tabla se muestra una
relacion de los dos fabricantes
de chips y algunos de los
fabricantes de tarjetas con los
que trabajan.

A continuacion incluimos la
descripcion técnica de los Chips
mas actuales ATl y NVIDIA:

SERIE NVIDIA GFORCE 8

Fabricantes de GPUs
ATI NVIDIA
GECUBE POINT OF VIEW
RADEON GALAXY

Fabricantes

. SAPPHIRE | XFX

de Tarjetas
ASUS ASUS
GIGABYTE | AOPEN

Esta Serie de NVIDIA fue lanzada en noviembre 2006 ofreciendo un soporte para
DirectX® 10 ademas de soporte para los graficos de Windows Vista.

Caracteristicas destacadas:

e Numero de Transistores: 681 millones

e Arquitectura unificada, completamente diferente a los disefios anteriores.

e Sustancial mejora en

e Procesador de fisica incorporado (Gravedad, fluidos, etc).

los algoritmos de AF y de AA, mejorando
considerablemente la calidad de imagen comparada a los pobres resultados de
las GF6/7, poniéndose a la par de ATI y su familia Radeon X1000.
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e Bus de 384 bits (con 768 MB de RAM) nunca usado hasta la fecha.

El GPU trae un IHS para ser protegido
ﬁ;‘” de las instalaciones de HSFs, por

: % nv ' D' A ejemplo. La Ultima vez que nVidia usé
esto fue con el NV30.

Worldwide Leader in Programmable Graphics Prod

El tope de gama es la primera placa de
video que requiere 2 conectores PCle de poder.

PCB de 24 cm, el méas largo jamas visto en una placa para consumo masivo (después de
la 3dfx Voodoo 5 6000, que nunca se comercializ6), causando problemas en varios
gabinetes por el largo.

Es un disefio de shaders unificados, sin pipelines, como "exige" el nuevo estandar
DirectX 10 de Microsoft. Esto quiere decir que tiene un numero de simples
procesadores disefiados para trabajar con Pixel, Vertex o Geometry shaders. La carga de
trabajo la distribuye el GPU mismo como sea méas conveniente, aumentando la
eficiencia, algo por lo que no se caracterizaban los disefios
divididos en pipes. e

. . - X
En los primeros meses de vida, los fallos de compatibilidad y e
el mal soporte de NVIDIA, con unos drivers catastroficos, NYVIDIA
han hecho que las criticas en la red se multipliquen. Para
Febrero de 2007, NVIDIA ha admitido que tiene problemas

para dar soporte a Windows Vista, y sus gréaficas rinden un
30% menos que en Windows XP.

Esto también se debe a que dicho sistema operativo esta en

sus primeras etapas, es decir los drivers y soporte no son lo suficientemente maduros.
Recordemos que los drivers disponibles para Windows XP tienen afios de desarrollo y
perfeccionamiento.

DirectX 10 introduce un sistema de renderizado completamente nuevo, el cual requiere
que las compafiias ofrezcan soporte a través de
sus drivers. Esto sumado a la nueva forma que
tiene Vista para cargar drivers y demas, agregan
mucho trabajo a los desarrolladores.

SERIE ATI RADEON 2900 HD

El ATI Radeon™ HD 2900 permitira liberar el
poder de DirectX® 10. Acorde con la pégina
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web de ATI', la serie HD 2900 tendra un desempefio excepcional, impactantes efectos
visuales y una interactividad mas dindmica que en todas las anteriores versiones de
Radeon X, incluida la version CrossFire™

Por supuesto la experiencia con los videojuegos resultara envolvente, y su nueva salida
de video HDMI acompafiado de un canal 5.1 de audio surround haran de este GPU una
poderosa opcion para la animacion 3D y el renderizado.

Naturalmente que la comptabilidad con Windows Vista sigue siendo un punto débil de
todas las tecnologias gréaficas nuevas, pero paulatinamente los controladores para esta
plataforma seran 6ptimos.

AUn con la consideracion anterior, el desempefio de la serie RADEON 2900 HD supera
a lo presentado hasta ahora por la serie nVidia GForce 8.

Caracteristicas de la GPU

¢ Motor de sombreo unificado de siguiente generacién con 320 procesadores
unificados.

e Interfaz de 512 bits de memoria.
e Facil escalabilidad con la tecnologia anterior, ATI CrossFire.
e HDMI con audio surround 5.1

e Soporte para DirectX® 10

e Interfaz de memoria GDDR 3/ 4.
o Caracteristicas anti-aliasing

e Codificacion y Decodificacién de los
mas actuales estandares: MPEG-2,
MPEG-4, DivX, WMV9, VC-1 y H.264/AVC

e Bus PCI Express x16
e Soporte de OpenGL 2.0
1.2 Procesadores

La competencia entre las dos principales marcas de microprocesadores AMD® e
INTEL® parece estar marcada en sus Gltimos episodios como una lucha de marketing
por ser el primero en alcanzar mayores velocidades, por supuesto que esto los ha

1 http://ati.amd.com/sp/index.html
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llevado a presentaciones prematuras de productos que no demuestran mejorias en el
desempefio o peor aun, en el caso de Intel con su modelo Prescott que presentd
problemas técnicos tan severos que lo llevaron a un desastre del cual Intel todavia no ha
podido reponerse, pues ha abandonado el proyecto y todos los posibles proyectos a
futuro basados en esa tecnologia también han sido descartados.

En este apartado hablaremos un poco de aquellos procesadores que han superado las
barreras del marketing y que realmente han logrado satisfacer las necesidades de
procesamiento tan crecientes en la actualidad.

1.2.1 Intel Core Duo
ey '}
(II'ItE'! Intel Core Duo Microprocesador con dos nucleos de ejecucion, lanzado
en enero del 2006. EI microprocesador Intel® Core Duo esta optimizado
para las aplicaciones de subprocesos maltiples y para la multitarea. Puede
ejecutar varias aplicaciones exigentes simultaneamente, como juegos con
gréficos potentes o programas que requieran muchos calculos, al mismo tiempo que
puede descargar musica o analizar la PC con cualquier antivirus en segundo plano.

Este microprocesador implementa 2Mb de caché compartida para ambos nicleos méas
un bus frontal de 667Mhz; ademé&s implementa un nuevo juego de instrucciones para
multimedia (SSE3) y mejoras para las SSE y SSE2, sin embargo, el desempefio con
enteros es ligeramente inferior debido a su caché con mayor latencia. También incluye
soporte para la tecnologia Bit NX.

Intel® Core Duo es el primer microprocesador de Intel usado en las computadoras
Apple Macintosh.

Existe también una version con solo un niicleo denominada Core Solo.

El Core Duo contiene 151 millones de transistores, incluyendo la memoria caché de
2Mb. EIl nacleo de ejecucion del procesador contiene un pipeline de 12 etapas con
velocidades previstas de ejecucion entre 2.33 y 2.50 GHz. La comunicacion entre la
caché L2 y los dos nucleos de ejecucion es controlada por un mddulo de bus arbitro que
elimina el tréfico de coherencia a través del bus frontal (FSB), con el costo de elevar la
latencia de la comunicacion de nicleo a L2 de 10 ciclos de reloj (en el Pentium M°) a 14
ciclos de reloj. El incremento de la frecuencia de reloj contrapesa el impacto del
incremento en la latencia.

2 Cedar Mill, Tejas y JayHawk

3 Pentium Movil
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Las nuevas caracteristicas de administracion de energia incluyen control mejorado de
temperatura, asi como escalado independiente de energia entre los 2 ndcleos, lo que
resulta en un manejo de energia mucho mas eficiente que los disefios anteriores.

Los 2 nulcleos se comunican con el procesador a través de un bus frontal (FSB) de
667MHz.

1.2.2 Intel Core 2 Duo

ntel El microprocesador Core 2 Duo de Intel es la continuacién de los
Core 2 ‘ Pentium D y Core Duo. Su distribucion comenz6 el 27 de julio de 2006.
Duo

El acceso a memoria inteligente optimiza el ancho de banda de datos. Su
arquitectura se basa en la del Pentium M, pues demostré ser mucho mas eficiente que la
arquitectura de Pentium 4.

Los procesadores han sido comparados con los méas potentes procesadores hasta el
momento de AMD, que hasta la fecha de salida de Intel eran los procesadores méas
rapidos disponibles, y los procesadores Conroe presumieron de una ejecucion mucho
mas rapida de hasta un 40% mas potente que el procesador Pentium 4, y con un
consumo 40% menor que este.

El Core 2 Duo es un procesador con un pipeline de 14 etapas lo que le permite escalar
mas en frecuencia que su antecesor directo: el Core 1, que tenia 12 etapas al igual que el
Athlon 64. Tiene, ademas, un motor de ejecucion ancho con tres ALUs, cuatro FPUs, y
tres unidades de SSE de 128 bits. Estas dos caracteristicas hacen que sea el procesador
x86 que més instrucciones por ciclo puede lograr.

Entre otras caracteristicas destacan arquitectura de 64 bits EM64T (no disponible en su
predecesor Core Duo), Virtualization Technology, LaGrande Technology, Intel
Enhanced SpeedStep Technology, Active Management Technology (IAMT2), MMX,
SSE, SSE2, SSE3, SSSE3, y XD bit.

Existen versiones de sobremesa y para portatiles, a
diferencia de la divisién existente desde 2003 entre
Pentium M para portatiles y Pentium 4 para
ordenadores de sobremesa, unificando el nombre de
Core 2 Duo para todas los procesadores de gama
media dejando ademas el nombre Pentium,
utilizado desde 1993 para los procesadores de gama
baja (y menor rendimiento) basados en la
arquitectura de Core 2 con un caché reducido
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Ilamado Pentium Dual Core, quienes a su vez vienen a reemplazar a la familia Celeron
en este rol.

Una llamativa caracteristica de esta familia es su particular facilidad para aplicar
overclock, llegando muchos de estos procesadores a ganancias superiores al 50% en su
frecuencia de trabajo

1.2.3 Caracteristicas de los Procesadores de Escritorio
Core 2 Duo (Gama Baja)
"Allendale™ (dual core, 65 nm)

Son la version recortada. Comparten la misma arquitectura que sus hermanos mayores y
se diferencian en que tienen 2Mb de Caché L2 deshabilitados (la mitad de sus 4 Mb).

Nombre del . |Front Cache Cache Fecha de
modelo Frecuencia Side Bus Mult. L1 L9 TDP |Socket salida

Core 2 Duo 1066 2%32 < 65|LGA

£6400 2,13 GHz MT/s 8 x Kb 2 Mb W 275 27/07/2006

Core 2 Duo (Gama Media)
"Conroe" (dual core, 65 nm)

Los procesadores Conroe estan etiquetados como "E6x00" o "E6x20" o "E6x50" o
"E65x0". Estan destinados a ordenadores de sobremesa.

Nombre del . |Front Cache |Cache Fecha de
modelo Frecuencia Side Bus Mult. L1 L9 TDP | Socket salida

Core 2 Duo 1333 2%32 65 | LGA

E6850 3,00 GHz MT/s 9 x Kb 4 Mb W 775 22/07/2007

Core 2 Extreme (Gama Alta)
"Conroe XE" (dual core, 65 nm)

Los procesadores Conroe XE estan etiquetados como "X6x00". Son el tope de la gama.
Conroe XE reemplaza la version Pentium 4 Extreme Edition y Pentium Extreme Edition
de dual core.
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Nombre del . |Front Cache |Cache Fecha de
modelo Frecuencia Side Bus Mult. L1 L9 TDP | Socket salida

Core 2

Extreme 203GHz 1090 1115 232 gy D ILGA T Ha070006
%6800 MT/s kb W 775

1.2.4 Procesadores para dispositivos moviles
Core 2 Duo
"Menrom" (dual core, 65 nm)

Los procesadores Menrom estan etiquetados como los "T5x00" y
"T7x00" ("L7x00" son versiones de bajo voltaje) Menrom, es la
primera version de Core 2 para portatiles. Es la primera linea de
procesadores para portétiles de Intel. En gran parte tiene las mismas
caracteristicas que Conroe, pero poniendo todo su énfasis en rebajar el consumo de
energia para alargar la vida de la bateria del portatil. Segun Intel, este procesador hace
que la bateria dure un 20% maés que con el procesador para portétiles Core duo. Menrom
es el primer procesador de Intel con la caracteristica EM64T extensiones 64-bit.

1.2.5 HyperThreading

Esta tecnologia consiste en usar dos procesadores ldgicos dentro de un tnico
intel. procesador fisico, el resultado es una mejoria en el uso del procesador, ya
QB que al simular dos procesadores puede aprovechar mejor los recursos del
procesador y por lo tanto una mejora en la velocidad de las aplicaciones.
- Segun Intel la mejora que se obtiene es aproximadamente de un 30 por

ciento.

De todas formas, las aplicaciones que pretendan aprovechar la capacidad de la
tecnologia HyperThreading deben haber sido programadas para utilizar multiples hilos
de lo contrario no se conseguird el paralelismo en la ejecucion que se pretende.

La diferencia entre HyperThreading y un procesador Core 2 duo, es que el segundo si
presenta dos ndcleos en un encapsulado, ya que el HyperThreading solo emula dos
procesadores mediante hilos en paralelo dentro del procesador.

1.3 Plataformas Operativas.

'l“f H .xp
1.3.1 Windows XP ;. Windows

Windows XP (cuyo nombre en clave inicial fue Whistler) es una linea de sistemas
operativos que fueron hechos publicos el 25 de octubre de 2001 por Microsoft. Se
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considera que estan en el mercado 400 millones de copias funcionando. Las letras "XP"
provienen de la palabra experience.

Windows XP un sistema operativo orientado a cualquier entorno informatico
incluyendo computadoras domésticas o de negocios, computadoras portatiles, las
llamadas "Tablet PC" y media center. Windows XP es el sucesor de Windows 2000 y
Windows ME, y el primer sistema operativo de Microsoft orientado al consumidor que
se construye con un ndcleo y arquitectura de Windows NT y que se encuentra
disponible en versiones para PC de 32 y 64 Bit.

Las ediciones de Windows XP mé&s comunes son la edicion HOME destinada al hogar y
la PROFESSIONAL que tiene caracteristicas adicionales tales como la posibilidad de
unirse a un dominio, en vez de solo a grupos de trabajo, y soporte para procesadores
duales. La edicion Media Center es una version de XP Professional que viene incluida
en PC de caracteristicas especificas incluyendo un Control Remoto y que realza la
capacidades multimedia, tales como ver y grabar la TV, reproducir videos, fotos o
masica, o recibir HDTV asi como compartir datos con una Xbox 360 mediante Online
Spotlight. Windows XP Tablet PC Edition se disefid para funcionar con la plataforma
Tablet PC que son portétiles con pantallas tactiles. Dos versiones de 64 bits, fueron
lanzadas, Windows XP edicion 64 bits para los procesadores Itanium y otra disefiada
para procesadores AMD64 y EM64T.

Windows XP a diferencia de sus versiones anteriores presenta mejoras en la estabilidad
y de la eficacia de Windows. Presenta una Interfaz gréafica de usuario (GUI)
perceptiblemente reajustada, un cambio de Microsoft promovido para un uso mas facil
que en las versiones anteriores de Windows. Las nuevas capacidades de la gerencia del
software fueron introducidas para evitar el “DLL Hell” que plagé las viejas versiones de
Windows. Es también la primera version de Windows que utiliza la activacion del
producto para reducir la pirateria del software.

Windows XP ha sido criticado por algunos usuarios por las vulnerabilidades de
seguridad, integracion de Internet Explorer y el reproductor Windows Media Player asi
como por aspectos de su interfaz.

1.3.2 Microsoft Windows Vista f-’_'Windm\ﬂs'ta

Microsoft Windows Vista es la version del sistema operativo Microsoft Windows que
sucede a Windows XP. Durante su desarrollo fue conocido como Windows Longhorn.
Fue lanzado el 30 de noviembre de 2006 para el mundo empresarial a través de
licenciamiento por volumen (Open, Open Academico, Open Value, Select, Enterprise
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Agreement, School/Campus Agreement). El resto de las versiones empaquetadas para el
usuario final y OEM* salieron a la venta el 30 de enero de 2007.

Ediciones

La compafiia Microsoft anuncié que la proxima version del nuevo Windows incluird 6
ediciones. Todas las versiones estan disponibles para arquitecturas (procesadores) de 32
y 64 bits, a excepcion de Microsoft Windows Vista Starter Edition que s6lo estara
disponible en 32 bits, ya que es una edicion de menores prestaciones, La lista de

versiones disponibles es la siguiente:
e Microsoft Windows Vista Starter
e Microsoft Windows Vista Home Basic
e Microsoft Windows Vista Home Premium
e Microsoft Windows Vista Business
e Microsoft Windows Vista Enterprise
e Microsoft Windows Vista Ultimate

Cambios con respecto a Windows XP

Algunas de las mejoras
ampliamente anunciadas son:

Una interfaz grafica
completamente  redisefiada,
cuyo nombre es Aero”.

Ventanas  dibujadas  con
graficos vectoriales usando
XAML vy DirectX. Para ello,
se utilizarfa una nueva API,
Ilamada Windows
Presentation Foundation,
cuyo nombre en codigo es
Avalon, que requerira una

4 Una versién OEM de un Software es aquella que s6lo se vende en combinacién con algun tipo de

Hardware. (Original Equipment Manufacturer)

5 La interfaz AERO sblo esta presente en las versiones Business, Home Premium, Enterprise y Ultimate.
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tarjeta grafica con aceleracion 3D compatible con DirectX.

e WinFX, una API orientada a reemplazar la API actual llamada Win32. Esta, junto
con Avalon e Indigo, son los pilares de Windows Vista.

. Una API antivirus para programadores de programas antivirus.

o Capacidad nativa para grabar DVD.

o Una interfaz de linea de comando denominada provisionalmente Monad.
e  Seincluira una version del navegador Internet Explorer 7.0.

o Integra directamente en el sistema un lector de noticias RSS (Really Simple
Syndication, por sus siglas en inglés).

o La utilidad de restauracion del sistema sera actualizada e implementada como
herramienta de inicio de sesion, facilitando asi el "rescate" del sistema.

. Un sistema unificado de comunicaciones llamado Windows Comunication
Foundation, cuyo nombre en cédigo es Indigo.

o Incluird un sistema antispyware denominado Windows Defender.

e  Afiadira al firewall de sistema la capacidad de bloquear conexiones que salen del
sistema sin previa autorizacion.

o Se incluye el nuevo "Windows Sidebar" o Barra Lateral de Windows. A primera
vista, el Windows Sidebar se asemeja sorprendentemente al Dashboard de Mac
OS X. Al hacer clic con el ratdn, el usuario tiene acceso a una serie de pequefios
programas denominados
"gadgets”. A diferencia
del Dashboard, el nuevo
Windows Sidebar no
tiene acceso a los
programas en ejecucion,
simplemente te da acceso
a los gadgets que te dan
utilidad como en una
oficina como el reloj,
galeria de fotos,
calendario, visor de
temperatura, etc...

o Se ha incorporado la herramienta BitLocker Drive Encryption, para la proteccion
de datos extraviados en la version Ultimate.
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. User Account Control: al contrario de las anteriores versiones de Windows los
nuevos usuarios de Windows Vista no tendran derechos de administrador por
defecto.

e  Seincluird el Windows Media Player version 11. Las ediciones que careceran de
WMP11 son disefiadas para distribucion en Europa. De esa forma, Microsoft est4
cumpliendo con una disposicion de la Union Europea, que le obliga a eliminar la
aplicacién Windows Media Player cuando el sistema operativo es comercializado
en Europa.

o Incorporard un sistema de proteccion llamado Windows Software Protection
Platform (WSPP) que serd mas potente que el actual Windows Genuine
Advantage (WGA). Cuando detecte que la copia es pirata, lo primero que hara
sera avisar al usuario, y si el usuario no logra obtener una copia auténtica
empezara a ir desactivando opciones del sistema, como son el Aero o el Windows
Defender hasta solo dejar activo lo mas basico como es el navegador.

o Inclusion en varias de sus ediciones del centro de multimedios (Media Center) el
cual puede ser utilizado por medio de control remoto y controles para la consola
de video juegos Xbox 360 y cuyas interfaces graficas son creadas por medio del
lenguaje de formato MCML.

e  Cargara aplicaciones un 15% mas répido que Windows XP.
e  Seiniciard un 100% mas rapido.

o Se reducira en un 50% la cantidad de veces que es necesario reiniciar el sistema
después de las actualizaciones.

1.3.3 Mac OS X
Mac OS X es el actual sistema operativo de la familia de ordenadores Macintosh.

En el afio 1997 se nombr6 a Steve Jobs CEO de
Apple, y éste decidi6 terminar con el sistema
operativo Mac OS clasico (Mac OS 7, 8 y 9) (que
carecia de caracteristicas modernas presentes en los
sistemas de su tiempo) y crear un nuevo sistema
operativo tomando como punto de partida a
NEXTSTEP, el sistema operativo que Steve Jobs
habia estado desarrollando con la empresa NeXT
(adquirida por Apple).

Mac OS X es un sistema operativo basado en UNIX,
pero donde el gestor de ventanas X11, caracteristico de estos sistemas, ha sido
sustituido por otro denominado Aqua, desarrollado integramente por Apple.
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Su fundacion de bajo nivel se llama Darwin y tiene licencia APSL, una licencia open
source y software libre en sus Ultimas versiones. Sin embargo, las capas superiores del
sistema (por ejemplo el subsistema grafico en general) son cédigo cerrado.

Mac OS X incorpora diferentes tecnologias: Quartz Extreme, Core Image, Core Audio,
Core Video, OpenGL y QuickTime entre otras.

En el 2006 Apple decidi6 migrar sus maquinas desde el procesador PowerPC a
procesadores Intel, con lo que introdujeron los llamados binarios universales, es decir,
aplicaciones que contienen el cédigo binario de ambas plataformas para su ejecucion
transparente.

Ademas, en el 2006 Apple empez6 a introducir aplicaciones de 64 bits, lo cual ha dado
lugar a que una aplicacién Mac OS X pueda tener hasta cuatro binarios distintos: 32 bits
PowerPC, 64 bits PowerPC, 32 bits Intel y 64 bits Intel.

1.3.3.1 Versiones

La letra X se corresponde con el nimero romano 10 y continua con la humeracion de
los sistemas operativos previos de Mac OS Classic, como Mac OS 8 y Mac OS 9. Pese a
que oficialmente se lee como diez alguna gente lo lee como la letra X.

Las diferentes versiones de Mac OS X van apodadas con los nombres de grandes felinos
en inglés. Antes de su lanzamiento, la version 10.0 tenia como nombre de proyecto
interno en Apple Cheetah (Guepardo), del mismo modo que la version 10.1 fue apodada
Puma. La versién 10.2 fue llamada Jaguar publicitariamente, y de esta version en
adelante se han seguido haciendo publicos estos nombres siendo Panther el de la version
10.3 y Tiger el de la 10.4. La proxima version 10.5 se llamara Leopard, Apple tiene
también registrados los nombres de Lynx (Lince) y Cougar (Puma) para su futuro uso.

Mac OS X v10.4 "Tiger" se puso a la venta el 29 de abril
de 2005 y es la version disponible mas reciente. Contiene
mas de 200 nuevas mejoras, pero como sucedié con el
lanzamiento de Panther, algunas maquinas antiguas han
dejado de ser soportadas; en particular, cualquier equipo
Apple que no cuente con conexion FireWire no esta ya
soportado en Tiger. Algunas de las nuevas caracteristicas
de Tiger son:

Spotlight: Un sistema de busqueda basado en contenidos
y metadatos.

Dashboard: En Dashboard encontrards widgets, unas
miniaplicaciones que te permiten realizar tareas comunes y te ofrecen acceso
instantaneo a la informacion.
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iChat: Una nueva version de este programa que soporta el codec de video H.264 para la
realizacion de videoconferencias de hasta 4 personas. Ademas, también permite realizar
audioconferencias de hasta 10 personas.

QuickTime 7: La nueva version incluye soporte para H.264 y un interface
completamente redisefiado.

Safari: Esta nueva version del navegador por defecto del sistema incorpora soporte para
RSS, mayor velocidad y seguridad, etc...

Automator: Sistema que permite llevar a cabo de forma eficaz y sencilla toda clase de
tareas manuales y repetitivas de forma automatica y sin necesidad de conocimientos de
programacion.

Core Image y Core Video: Tecnologias avanzadas de procesamiento de imagenes en
tiempo real.

Soporte de memoria de 64 bits para los nuevos G5, usando el sistema LP64.

Utilidades Unix actualizadas, como cp y rsync, que pueden preservar los metadatos en
HFS Plus y resource fork.

Sistema extendido de permisos usando listas de control de acceso.

Como curiosidad cabe comentar que Apple dispone a partir de Tiger, de una version
"paralela” compilada para procesadores Intel, si bien, teéricamente, sélo podra
instalarse bajo ciertas restricciones de hardware y en procesadores con soporte SSE3.

Esta version aparecié en forma oficial el dia 10 de enero del 2006 con los primeros
equipos "Mac Intel": El iMac Core Duo (ex iMac G5), Mac mini Core Solo y Core Duo
(ex Mac mini G4) ademaés de los nuevos portatiles denominados MacBook y MacBook
Pro, ambos equipados con procesadores Intel Core Duo.

Mac OS X v10.5 (Leopard)

Mac OS X v10.5 "Leopard" fue anunciado en el Worldwide Developers Conference el
6 de junio de 2006, y se prevé que salga a la venta para Octubre de 2007. Sera
compatible tanto con la actual
tecnologia PowerPC como la nueva
tecnologia Intel (0 como se denomind
recientemente, MacTel).

Estos son los 10 puntos principales
que destaca Apple:

Time Machine: La posibilidad de
poder volver en el tiempo a una
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version especifica de los contenidos de una carpeta, del disco duro completo, de un sélo
archivo, de un rollo de fotos en iPhoto, etc.

Mail 3: La tercera version de este programa de correo electronico de Apple ahora
incluye Notas y To-Dos (listas de cosas por hacer), asi como variados Templates para
enviar email HTML.

iChat: Aparte de la posibilidad de chatear con tabs o de tener iconos animados, ahora se
tiene muchas funciones adicionales para los videochats. Desde presentar videos,
compartir el escritorio...

Spaces: Mdltiples escritorios virtuales.

Dashboard: Traerd una herramienta llamada Dashcode para crear Widgets facilmente.
Adicionalmente Safari tendr4 un boton "Webclip" que permitira tomar cualquier
fragmento de una pégina que se esté viendo y convertirla en un Widget.

Accesibilidad: Méas mejoras en las funciones de accesibilidad para que "todos puedan
usar un Mac". La mayor de ellas siendo un gran avance en las funciones de texto-a-voz
con una nueva voz sintetizada llamada Alex, que incluso puede hablar claramente a
altas velocidades. Ademas, trae soporte para pantallas Braille.

64-bit: Tiger fue el primer sistema operativo de Apple en empezar a sacarle provecho al
poder de los procesadores de 64-bit. Leopard da el proximo salto entregando més partes
optimizadas del sistema operativo, asi como la capacidad de que otras capas del sistema
(y no solo la capa UNIX) puedan hacer uso de masivas cantidades de memoria.

Core Animation: Asi como Core Video, Core Image y Core Audio simplificaban que
cualquier desarrollador le sacara el méximo provecho a funciones de video, 2D y audio,
respectivamente, ahora Core Animation hace lo mismo con animaciones — lo que
significa que junto con Leopard llegara una generacion de aplicaciones llenas de efectos
3D. Ahora los efectos 3D en la interfaz no son de uso exclusivo del sistema operativo o
de quienes sepan usar OpenGL. Segin Apple, estos nuevos efectos incluidos correrén
sobre cualquier Mac vendido en los ultimos 2 afios.

1.4 Impresoras

Una impresora es un periférico de computadora que permite producir una copia
permanente de textos o graficos de documentos almacenados en formato electrénico,
imprimiéndolos en medios fisicos, normalmente en papel o transparencias, utilizando
cartuchos de tinta o tecnologia laser.

1.4.1 Chorro de tinta (Ink Jet)

Las impresoras de chorro de tinta (Ink Jet) rocian hacia el medio cantidades muy
pequefias de tinta, usualmente unos picolitros. Para aplicaciones de color incluyendo
impresion de fotos, los métodos de chorro de tinta son los dominantes, ya que las
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impresoras de alta calidad son poco costosas de producir. Virtualmente todas las
impresoras de inyeccién son dispositivos a color; algunas, conocidas como impresoras
fotogréficas, incluyen pigmentos extra para una mejor reproduccion de la gama de
colores necesaria para la impresion de fotografias de alta calidad (y son adicionalmente
capaces de imprimir en papel fotografico, en contraposicion al papel normal de oficina).
Las impresoras de inyeccidn de tinta consisten en inyectores que producen burbujas
muy pequefias de tinta que se convierten en pequefiisimas gotitas de tinta. Los puntos
formados son el tamafio de los pequefios pixels. Las impresoras de inyeccion pueden
imprimir textos y graficos de alta calidad de manera casi silenciosa.

Existen dos métodos para inyectar la tinta:

* Meétodo térmico. Un impulso
eléctrico produce un aumento de
temperatura (aprox. 480°C durante
microsegundos) que hace hervir una
pequefia cantidad de tinta dentro de una
camara formando una burbuja de vapor
que fuerza su salida por los inyectores.
Al salir al exterior, este vapor se
condensa y forma una mindscula gota
de tinta sobre el papel. Después, el
vacio resultante arrastra nueva tinta
hacia la camara. Este método tiene el
inconveniente de limitar en gran
medida la vida de los inyectores, es por
€so que estos inyectores se encuentran en los cartuchos de tinta.

* Método piezoeléctrico. Cada inyector estd formado por un elemento piezoeléctrico
que, al recibir un impulso eléctrico, cambia de
forma aumentando bruscamente la presion en
el interior del cabezal provocando Ila
inyeccion de una particula de tinta. Su ciclo de
inyeccion es mas rapido que el térmico.

Las impresoras de inyeccion tienen un coste
inicial mucho menor que las impresoras laser,
pero tienen un coste por copia mucho mayor,
ya que la tinta necesita ser respuesta
frecuentemente. Las impresoras de inyeccion
son también mas lentas que las impresoras
laser, ademas de tener la desventaja de dejar
secar las paginas antes de poder ser
manipuladas agresivamente; la manipulacion
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prematura puede causar que la tinta (que esta adherida a la pagina en forma liquida) se
mueva.

1.4.2 Lenguajes de descripcion de pagina y formatos de impresion

Un lenguaje de descripcion de pagina (PDL) es un medio de codificar cada elemento de
un documento para poder asi transmitirlo a la impresora para que ésta lo imprima. Hay
dos tipos fundamentales de PDLSs:

e PostScript
e Lenguaje de control de impresora
1.4.2.1 PostScript

PostScript es un Lenguaje de
Descripcion de P&gina (en inglés
PDL, Page Description Language),
utillizado en muchas impresoras y
como formato de transporte de
archivos graficos en talleres de
impresion profesional. Estd basado
en el trabajo realizado por John
Gaffney en Evans y Sutherland en
1976. Posteriormente, continuaron el
desarrollo 'JaM' (‘John and Martin',
Martin Newell) en Xerox PARC, y
finalmente fue implementado en su
forma actual por John Warnock y otros, luego de que él y Chuck Geschke fundaran
Adobe Systems Incorporated (también conocido como Adobe) en 1982.

PostScript type Bitmap type

PostScript se diferencié por utilizar un lenguaje de programacién completo, en vez de
una serie de secuencias de escapes de bajo nivel, para describir una imagen para que sea
impresa en una impresora laser o algun otro dispositivo de salida (en esto se parece a
Emacs, que explotd un concepto interno parecido con respecto a las tareas de edicion).
También implementé notablemente la composicion de imagenes, que consiste de un
conjunto de lineas horizontales, pixeles al vuelo, descripciones por curvas de Bezier y
tipografia (fuentes) de alta calidad a baja resolucién (e.g. 300 puntos por pulgada).
Anteriormente se creia que tipografias de mapa de bits mejoradas manualmente eran
requeridas para esta tarea.

PDF es otro lenguaje de descripcion de paginas y es derivado de PostScript, pero mas
simple y liviano.
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PostScript también ha encontrado aplicaciones distintas de la impresién en papel, como
es el caso de Display PostScript. DPS es una extension de PostScript y fue utilizado
como sistema gréfico 2D en el sistema operativo NEXTSTEP. Quartz, de Mac OS X, es

un sistema similar que utiliza PDF.

Ghostscript es una implementacion abierta de un intérprete compatible con PostScript.

1.4.2.2 Formatos de definicidn de caracteres: Truetype

Fue creado por Apple para no depender
tecnolégicamente de los tipos PostScript de
Adobe, pero su calidad resultdé ser inferior. Fue
comprada por Microsoft lo cual ha contribuido a
que no llegara a desaparecer. La principal
fortaleza de TrueType es que ofrece a los
disefiadores de fuentes un gran grado de control
sobre la forma que sus fuentes se muestran a
diferentes tamafios.

El problema con la mayoria de los programas es
que no usan normalmente el truetype. En general
cargan las fuentes en estilo Postscript y se

descartan todas las insinuaciones, esto es una gran perdida para fuentes con alta calidad.
Aparte del disefio de la fuente, hay que tener en cuenta otras dos claves para la calidad
de fuente: el perfil del caracter y la insinuacion. Solo algunas fundiciones actualmente
producen fuentes que exploten al maximo el potencial de insinuacién de truetype. Ahora
hay aplicaciones que convierten un Type 1 de Postscript en un truetype, pero son los
manuscritos mejores que los generados automaticamente.
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DESIGH STUDIO ASSOCIATO DI ARCHITETTURA E DEE

2. SOFTWARE

2.1 Productos y Tecnologias ADOBE

Adobe produce aplicaciones de nivel profesional destinadas al retoque fotogréafico
(Photoshop), dibujo vectorial (lllustrator), maquetacion (InDesign), edicion de video
(After Effects, Premiere), documentos digitales (Acrobat), contenido web y multimedia
(Dreamweaver y Flash), entre otros. Con la adquisicion de Macromedia en 2005, Adobe
amplié su portafolio con aplicaciones y tecnologias que se complementaban con las que
ya poseia. Adobe también es distribuidor de tipografias digitales.

Uno de los principales méritos de la empresa fue la creacion del lenguaje Postscript, que
es el lenguaje que usan las impresoras laser para imprimir correctamente.

Uno de los desarrollos més conocidos de Adobe Systems es el formato PDF (Portable
Document File) y Adobe Acrobat, programa que trabaja con ese formato, y se distribuye
en diferentes versiones: Adobe Reader (solo permite leer PDF y es gratuito) y Adobe
Acrobat (se comercializa en ediciones estandar y profesional), que permite crear
documentos y otras numerosas opciones sobre el formato. En la actualidad Adobe es el
distribuidor del Flash Player, creado por Macromedia.

Sus productos se pueden adquirir por separado 0 en paquetes que incluyen varias
aplicaciones que se integran entre si, como el Adobe Creative Suite3 design Premium y
Adobe Creative Suite3 Web Premium.

La familia Adobe Creative Suite 3 permite elegir la combinacion de herramientas
creativas a utilizar, las disciplinas de disefio que se pueden explorar y la riqueza y las
posibilidades del contenido que se pueden crear. Esta nueva y revolucionaria version
incluye seis ediciones, cada una de las cuales combina componentes lideres del sector
perfectamente integrados que permitiran realizar practicamente cualquier tipo de tarea
creativa.

Estas seis ediciones de Creative Suite estdn orientadas a précticamente todas las
disciplinas creativas, y permiten trabajar de manera mas efectiva y colaborar méas
estrechamente con los desarrolladores para producir experiencias atractivas.

e Adobe Creative Suite 3 Design Premium es el conjunto de herramientas ideal
para el disefio web, interactivo, de impresion y en dispositivos moviles.

« Adobe Creative Suite 3 Design Standard se centra en el disefio de impresion
para profesionales.
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e Adobe Creative Suite 3 Web Premium combina las mejores herramientas de
desarrollo y disefio web.

e Adobe Creative Suite 3 Web Standard ofrece lo mejor para los desarrolladores
web profesionales.

e Adobe Creative Suite 3 Production Premium es una completa soluciéon de
postproduccion para los profesionales del video.

e Adobe Creative Suite 3 Master Collection permite disefiar en diversos soportes
(impresion, web, interactivo, dispositivos mdviles, video y pelicula) en el
entorno creativo mas completo que existe.

2.1.1 Adobe® Fireworks® CS3

Fireworks puede utilizarse para crear, editar y animar gréficos
ya sean de bits o de vectores y poder optimizarlos para la
web, afiadir interactividad avanzada y optimizar las imagenes
en entornos profesionales. i

vectoriales y de mapa de bits en una sola aplicacion. Todo es
modificable en todo momento. Y el flujo de trabajo puede
automatizarse para satisfacer las necesidades de cambio y
actualizacion que de otra forma exigirian una enorme dedicacion. Ademas de que
permite disefar efectos Web, como rollovers y menus emergentes, recortar y optimizar
elementos graficos para reducir su tamafio de archivo y automatizar tareas repetitivas
para ahorrar tiempo.

1 .-
En Fireworks es posible crear y modificar imagenes qm.,
=

Fireworks se integra con otros productos como Dreamweaver, Flash, FreeHand y
Director, y con otros editores HTML y aplicaciones graficas de uso frecuente para
ofrecer una solucion Web global.

Los graficos de Fireworks pueden exportarse facilmente con cddigo HTML y Java
Script adaptado al editor de HTML que se utilice.

Una de las ventajas importantes es que nos permite acelerar el disefio y el desarrollo de
paginas web, esta es la herramienta ideal para crear y optimizar imagenes para la web,
asi como para disefiar rapidamente prototipos de sitios web. Como se menciono antes al
poder integrarse con otros productos podemos copiar un objeto creado en Fireworks
CS3 y pegarlo directamente en Dreamweaver CS3, crear men(s emergentes que puedan
almacenarse como CSS y HTML, Exportar archivos Fireworks (PNG) directamente a
Flash CS3 al tiempo que conserva los vectores, los mapas de bits, las animaciones y los
botones multiestado y, a continuacién, editar los archivos mediante Flash CS3.

2.1.2 Adobe® lllustrator® CS3

A finales de los afios 80, luego de que el Postscript comenzara a
popularizarse, Adobe lanzé al mercado Adobe Illustrator, que
pronto se convirtié en uno de los programas indispensables para
los profesionales gréficos.
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Adobe Illustrator es un programa informatico para disefio grafico, desarrollado y
comercializado por Adobe Systems, que ha definido en cierta manera el lenguaje
grafico contemporaneo mediante el dibujo vectorial. El software Illustrator contiene
opciones creativas, un acceso mas sencillo a las herramientas y una gran versatilidad
para producir rapidamente graficos flexibles para su impresion, video, publicacién en
web y dispositivos maviles.

El software Adobe Illustrator CS3 permite
crear sofisticadas ilustraciones vectoriales
practicamente para cualquier medio. Las
herramientas de dibujo estandar en el sector,
los controles flexibles de color y los
controles de tipo profesional ayudan a
capturar todas las ideas y experimentar
libremente con ellas, mientras que las
funciones de ahorro de tiempo, como las
opciones de acceso facil, le permiten
trabajar de forma répida e intuitiva. El
rendimiento mejorado y la estrecha
integracion con otras aplicaciones de Adobe
también facilitan la creacion de extraordinarios graficos para disefios de impresion,
imagenes web e interactivas, y graficos animados.

2.1.3 Macromedia® FreeHand® MX

Macromedia FreeHand es un programa informatico de creacién
de iméagenes mediante la técnica de graficos vectoriales.
Gracias a ella, el tamafio de las imagenes resultantes es
escalable sin pérdida de calidad, lo que tiene aplicaciones en
casi todos los &mbitos del disefio gréfico: identidad
corporativa, paginas web (incluyendo animaciones Flash),
rotulos publicitarios, etc. Con esta herramienta se puede
preparar desde una simple tarjeta de visita hasta complicados elementos para la web, por
su sencillo manejo cualquier persona puede aprender la rutina de trabajo y realizar sus
trabajos profesionales en el mundo de la ilustracion.

Sélo FreeHand MX ofrece todo lo que se necesita para pasar sin problemas por las
etapas de concepto, disefio, produccion y publicacion en un entorno de gréficos
racionalizado, todo mientras se trabaja dentro de un solo documento. Se reduce el
tiempo necesario para la produccion.

La historia de este programa en el mercado ha sido azarosa. El programa fue creado
originalmente por la compafiia Altsys, y luego licenciado a Aldus. Cuando esta
compafiia y su cartera de productos fueron adquiridas por Adobe Systems, los nuevos
propietarios se vieron obligados a desprenderse de él: FreeHand se situaba en
competencia directa con uno de los productos originales mas importantes de la empresa
(Adobe Illustrator), algo que incluso podia constituir un indicio de précticas
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monopolistas. Después de la intervencion de la Comision Federal de Comercio de los
EE.UU., el programa volvié a manos de Altsys, que fue comprada posteriormente por
Macromedia. Esta firma continu6 desarrollando el programa desde la version 5.5 hasta
la MX. Sin embargo, desde 2003 hasta 2006, Macromedia ha mostrado poco interés en
el desarrollo del producto, pese a lo cual ha mantenido su cuota de mercado gracias a su
excelente integracion con el resto de los productos de la firma (como Flash o
Fireworks). De ese modo, FreeHand no ha sido actualizado junto con las demés
herramientas de la firma ni en el paquete "MX 2004" ni en el "Studio 8",
permaneciendo estancado en la version "MX". La compra en 2005 de Macromedia por
parte de Adobe vuelve a colocar al producto en una posicién "incémoda" (de nuevo en
competencia con Illustrator.)

2.1.4 Adobe® photoshop® CS3

Photoshop es el software estdndar de edicion de imagenes profesional
y el lider de la gama de productos de edicion de imagenes digitales.
Las innovadoras herramientas creativas  ayudan a conseguir
resultados excepcionales. Una adaptabilidad sin precedentes le
permite personalizar Photoshop de acuerdo con su método de trabajo.

Ademas, gracias a unos procesos de edicién,
tratamiento y gestion de archivos més eficaces se
trabaja con mayor rapidez.

Photoshop en sus primeras versiones trabajaba en
un espacio bitmap formado por una sola capa,
donde se podian aplicar toda una serie de efectos,
textos, marcas y tratamientos. En cierto modo
tenia mucho parecido con las tradicionales
ampliadoras. En la actualidad lo hace con
multiples capas.

A medida que ha ido evolucionando el software
ha incluido diversas mejoras fundamentales,
como la incorporacion de un espacio de trabajo multicapa, inclusion de elementos
vectoriales, gestion avanzada de
color, tratamiento extensivo de
tipografias, control y retoque de

color, efectos creativos,
posibilidad de incorporar plugins
de terceras compafiias,

exportacion para web entre otros.

Photoshop se ha convertido, casi
desde sus comienzos, en el
estandar mundial en retoque
fotografico, pero también se usa
extensivamente en multitud de
disciplinas del campo del disefio
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y fotografia, como disefio web, composicion de imégenes bitmap, estilismo digital,
fotocomposicidn, edicion y grafismos de video y basicamente en cualquier actividad
que requiera el tratamiento de imégenes digitales.

Photoshop ha dejado de ser una herramienta Gnicamente usada por disefiadores ahora
Photoshop es una herramienta muy usada también por fotdgrafos profesionales de todo
el mundo, que lo usan para realizar el proceso de "positivado y ampliacion™ digital, no
teniendo que pasar ya por un laboratorio mas que para la impresion del material.

Aunque el proposito principal de Photoshop es la edicion fotogréfica, este también
puede ser usado para crear imagenes, efectos, graficos y més en muy buena calidad.

Otra version es Adobe photoshop CS3 extended este cuenta con todas las funciones de
CS3 ademas de que incorpora otras nuevas funciones que permitirdn editar contenido
animado y en 3D, asi como realizar andlisis de imagen.

Se pueden crear e incorporar sofisticados contenidos en 3D a sus composiciones en 2D,
e incluso editar las texturas de los contenidos en 3D directamente desde Photoshop y
ver los resultados inmediatamente. Este software esta mas dedicado a los profesionales,
técnicos e ingenieros.

2.1.5 Adobe® ImageReady® CS2

La version anterior de Photoshop (CS2), incluia el software de edicion de imé&genes para
la web conocido como Image Ready, el cual a grandes rasgos daba a photoshop un valor
agregado, pues permitia que a traveés de ambas herramientas el disefio web encontrara
una excelente utilidad de optimizacion de imagenes para la red.

Image Ready es capaz de crear y modificar disefios Web con funciones de seleccion de
varios objetos, agrupacion de objetos y guias inteligentes. Ofrece una integracion mas
répida y sin problemas con Photoshop, ademé&s de una funcién para guardar archivos
automéaticamente y comandos, herramientas y atajos de teclado comunes.

Contaba con un mecanismo de particion de imégenes complejas formadas por capas a
las cuales se les aplicaba el formato y los valores de compresion apropiados para cada
area antes de que fuesen exportadas como una tabla HTML.

Una de las caracteristicas que llamaba la atencion era el soporte para datos de variables,
el cual permitia importar informacion de bases de datos y de hojas de calculo para
automatizar la produccion de graficos Web.

Siempre represent6 la competencia méas cercana a Macromedia Fireworks, sin embargo
Image Ready es un ejemplo de software que esta destinado a desaparecer debido a que
ahora Fireworks es parte de los productos de Adobe.

Por mi raza hablaré el espiritu 46



Capitulo 11 Recursos de hardware y software de ultima generacion.

2.1.6 Adobe® Dreamweaver® CS3

Es un editor de péginas web, creado por Macromedia(actualmente
Adobe). Es el programa de este tipo mas utilizado en el sector del
disefio y la programacion web, por sus funcionalidades, su
integracion con otras herramientas como Flash, recientemente, por
su soporte de los estandares del World Wide Web Consortium. Su
principal competidor es Microsoft Frontpage. Tiene soporte tanto
para edicion de imagenes como para animacion a través de su
integracion con otras herramientas.

Hasta la version MX, fue duramente criticado por su escaso soporte de los estandares de
la web, ya que el cédigo que generaba era con frecuencia sdlo valido para Internet
Explorer, y no validaba como HTML estdndar. Esto se ha ido corrigiendo en las
versiones recientes.

El punto fuerte de este editor sobre otros es su gran poder de ampliacion vy
personalizacion del mismo, puesto que en este programa, sus rutinas (como la de
insertar un hipervinculo, una imagen o afadir un comportamiento) estdn hechas en
Javascript-C lo que le ofrece una gran flexibilidad en estas materias. Esto hace que los
archivos del programa no sean instrucciones de C++ sino, rutinas de Javascript que hace
que sea un programa muy fluido, que todo ello hace, que programadores y editores web
hagan extensiones para su programa y lo ponga a su gusto.

Las versiones originales de la aplicacion se utilizaban como simples editores, sin
embargo, versiones mas recientes soportan otras tecnologias web como CSS, JavaScript
y algunos frameworks del lado servidor.

Dreamweaver ha tenido un gran éxito desde finales de los 90 y actualmente mantiene el
90% del mercado de editores HTML. Esta aplicacion estd disponible tanto para la
plataforma MAC como Windows, aunque también se puede ejecutar en plataformas
basadas en UNIX utilizando emuladores como Wine.

Dreamweaver permite al usuario utilizar la mayoria de los navegadores Web instalados
en su ordenador para previsualizar las paginas web. También dispone de herramientas
de administracion de sitios dirigidas a principiantes como, por ejemplo, la habilidad de
encontrar y reemplazar lineas de texto y cddigo por cualquier tipo de pardmetro
especificado, hasta el sitio web completo. El panel de comportamientos también permite
crear JavaScript basico sin conocimientos de codigo.

Con la llegada de la version MX, Macromedia incorpord herramientas de creacion de
contenido dindmico en Dreamweaver. En lo fundamental de las herramientas HTML
también permite la conexion a Bases de Datos como MySQL y Microsoft Access, para
filtrar y mostrar el contenido utilizando tecnologia de script como, por ejemplo, ASP
(Active Server Pages), ASP.NET, ColdFusion, JSP (JavaServer Pages), PHP sin
necesidad de tener experiencia previa en programacion.

Un aspecto de alta consideracion de Dreamweaver es su arquitectura extensible. Es
decir, permite el uso de "Extensiones". Las extensiones, tal y como se conocen, son
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pequefios programas, que cualquier desarrollador web puede escribir (normalmente en
HTML vy Javascript) y que cualquiera puede descargar e instalar, ofreciendo asi
funcionalidades afiadidas a la aplicacion. Dreamweaver goza del apoyo de una gran
comunidad de desarrolladores de extensiones que hacen posible la disponibilidad de
extensiones gratuitas y de pago para la mayoria de las tareas de desarrollo web, que van
desde simple efectos rollover hasta completas cartas de compra.

En la version de Dreamweaver CS3 se incluyen herramientas CSS, componentes Ajax
para generar interfaces de usuario dindmicas e integracion avanzada con otros
programas de software de Adobe. Por lo tanto es muchisimo mayor la compatibilidad
con las principales tecnologias de desarrollo web, como HTML, XHTML, CSS, XML,
JavaScript, Ajax, PHP, Adobe ColdFusion, ASP, ASP.NET y JSP, se puede integrar de
forma répida contenido XML mediante la estructura XSL o Spry para Ajax y Afadir
Flash Video facilmente a las paginas Web sin la necesidad de tener conocimientos sobre
Flash.

2.1.7 Adobe® GoLive® 9

El software Adobe® GoLive® 9 permite, tanto a los profesionales de
la web como a los disefiadores graficos, crear de forma visual un
contenido sofisticado basado en CSS. Permite también disefiar graficos
en otras aplicaciones de Adobe y trasladarlos a la web con facilidad,
usando herramientas y conceptos con los que se esté familiarizado.
Publigue su sitio en la web con sencillas herramientas de
administracion de sitios web parecidas a las incluidas en Adobe
Bridge.

2.1.8 Adobe® Flash® CS3 Profesional

Adobe Flash se refiere tanto al programa de edicion multimedia
como a Macromedia Flash Player, escrito y distribuido por Adobe,
que utiliza gréaficos vectoriales e imagenes raster, sonido, codigo de
programa, flujo de video y audio bidireccional. En sentido estricto,
Flash es el entorno y Flash Player es el programa de méquina virtual
utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de
archivo SWF, pueden aparecer en una pagina web para ser vista en
un navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un
reproductor Flash. Los archivos de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en
paginas Web y sitios Web multimedia, y mas recientemente Aplicaciones de Internet
Ricas. Son también ampliamente utilizados en anuncios de la web.

En versiones recientes, Macromedia ha ampliado Flash més alld de las animaciones
simples, convirtiéndolo en una herramienta de desarrollo completa, para crear
principalmente elementos multimedia e interactivos para Internet.
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Flash Player usa un modelo de seguridad sandbox, lo cual significa que las aplicaciones
Flash que estan reproduciéndose en un navegador disponen de recursos muy estrictos y
limitados disponibles para ellos. Las aplicaciones, por ejemplo, no pueden leer archivos
del disco duro (excepto los datos como cookies que ellos mismos hayan escrito). A
partir del lanzamiento de Flash Player 7, s6lo pueden comunicarse con el dominio del
que ellos se originaron, a menos que sea permitido explicitamente por otro dominio.

Flash Player es, como cualquier aplicacion que trata archivos recibidos de Internet,
susceptible a los ataques. Los archivos especialmente elaborados podrian hacer que la
aplicacién funcionara mal, permitiendo la ejecucion potencial de cédigo maligno. No se
tiene conocimiento de problemas reales y concretos, pero el plug-in del Player ha tenido
defectos de seguridad que tedricamente podrian haber puesto en peligro un ordenador a
los ataques remotos. Flash Player es considerado seguro de usar, especialmente cuando
se compara con los navegadores modernos en general.

Los archivos de aplicaciones Flash pueden ser decompilados muy facilmente en su
codigo fuente y sus valores. Hay disponibles varios programas que extraen graficos,
sonido y cédigo de programa a partir de archivos swf. Por ejemplo, un programa de
codigo abierto denominado Flasm permite a los usuarios extraer ActionScript a partir de
un archivo swf como maquina virtual de lenguaje intermedio, editarlo, y luego volverlo
a insertar en el archivo. La
ofuscacion de los archivos swf
hace précticamente imposible la
extraccion en la mayoria de los
casos.

La Interfaz de Programacion de
Aplicaciones de Adobe Flash
esta basada en Javascript-C, es
decir, los comandos de C++ no
se interpreta directamente desde
C/C++ ,sino con Javascript, es
decir, da mayor flexibilidad al
desarrollador en vista a la
ampliacion-personalizacion de
la aplicacion. Al tratarse de
codigo abierto (que puede ser ampliado con las APIs de JS), no como antes del
Macromedia Flash 7, que era el programa en C++.

Los componentes, son una especie de movieClips, ya construidos que vienen de varios
tipos, como los uiComponentes, o los componentes de interfaz, todo estos creados por
el equipo de macromedia, para simplificar y ahorrar tiempo.

Una vez listo el archivo .fla, se procede a compilarlo, que es el proceso donde se junta,
tanto la pelicula como el codigo, para crear el ejecutable, o el .swf, 0 mas si se quiere,
ya que flash puede exportar la pelicula final de varias maneras, desde sacar la pagina
html,; con el codigo para embeber el swf, pasando por exportar .png, .jpg, y gif
(archivos de imagen) hasta exportar el .swf o un exe.
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2.1.9 Adobe® Indesign® CS3

InDesign fue la primera aplicacion de maquetacion de péginas
que introdujo sombras paralelas y desvanecimientos editables,
asi como efectos de transparencias. También fue la primera
herramienta que permitia importar tablas de Microsoft Word y
Excel con estilos y la primera totalmente compatible con fuentes
OpenType. Asimismo, fue el primer programa que automatizo la
puntuacion fuera de margen, el interletraje y la composicién de
parrafos para ofrecer una tipografia realmente profesional. Ahora
InDesign CS3 pone el listbn mas alto incluso con sus nuevos
efectos creativos, incluidos el resplandor interno o biseles y
grabados, que permiten especificar opciones mediante una interfaz coherente con
Photoshop. Ademas, los nuevos controles de transparencias mas precisos permiten
ajustar la transparencia y los modos de fusién en todos los objetos o en trazos
individuales, rellenos y contenido.

2.1.10 Adobe® PageMaker® 7

Adobe® PageMaker® es el programa de maquetacion de
paginas que hasta hace unos afios habia marcado la pauta
junto con QuarkXpress 4.0 como los lideres del ramo,
profesionales de las empresas, la educacion, las PYMES
y los auténomos que deseaban crear publicaciones de
alta calidad como folletos y boletines, encontraban en
este software una gran alternativa.

Para facilitar el disefio de publicaciones este software contaba con plantillas, graficos y
herramientas de disefio intuitivas, lo cual permitia optimizar el trabajo. Sin embargo con
la adicion de Indesign al catdlogo de productos Adobe, Pagemaker fue desplazado y
aunque su mas reciente version 7.0 se sigue comercializando a través del sitio de Adobe
aun asi no pasara mucho tiempo antes de que su contraparte Indesign o bien
QuarkXpress lo dejen atras definitivamente.

Software de otros fabricantes

2.2 QuarkXpress®

Sin duda uno de los programas lideres en disefio, maquetacion y publicacién. Periédicos
de todo el mundo, editoriales, empresas de publicidad, todos hacen uso de esta
excelente herramienta

QuarkXPress es una completa aplicacion orientada a la maquetacion, disefio y
publicacion de todo tipo de medios, ya sean electronicos o impresos, asumiendo
funciones de procesador de textos, editor grafico y utilidad de disefio Web.
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El programa te permite controlar todo el proceso de creacion del documento, desde el
disefio inicial hasta el ultimo retoque antes de la publicacion, con soporte para diferentes
medios y formatos, y con una lista cada vez mas amplia de posibilidades de uso.

Presenta una interfaz
de disefio sencillo,
con una gran variedad

de herramientas | ]
rejprflrtidas entre e} | Eﬂ:‘.’.&
distintas ventanas y . i
un mend de

comandos muy

intuitivo.

Con QuarkXpress es

posible crear
documentos impresos
de gran impacto
visual, con una total
libertad creativa y flexibilidad en el disefio, con herramientas sencillas pero potentes.

QuarkXPress 7 utiliza la tecnologia Quark Job Jacket basada en el estandar JDF, lo que
permitird que los impresores tengan una mayor informacion en sus manos en el
momento de realizar la impresién de los trabajos.

Incluird herramientas para preflight mejoradas que permitirdn comprobar los pardmetros
del trabajo realizado y elementos como las fuentes, colores e imégenes seran
directamente integrados dentro del fichero PDF/X de salida.

También se le ha afiadido la publicacion basada en base de datos (Personalized Print
Markup Language, PPML), asi como un mayor control de transparencias y capas lo que
proporciona que los usuarios de la aplicacion tengan un manejo mejorado sobre los
diferentes elementos que intervienen en el documento.

2.3 Microsoft® Publisher® 2007

Microsoft Office Publisher 2007 permite crear, personalizar y compartir una amplia
gama de publicaciones y materiales de marketing internos, como folletos, tripticos,
volantes etcétera.

Tiene capacidades nuevas y mejoradas nos guian a través del proceso de creacion y
distribucion en copias impresas, Web y correo electrénico para poder crear una marca,
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administrar listas de clientes y realizar un seguimiento de las campafias de marketing
internamente.

Por supuesto que los alcances de este software en comparacion con sus competidores es
muy limitado, aln asi al formar parte de la suite de Microsoft Office 2007 parece
wn todavia representar una
et T (s e e “B opcion  viable  para
Ll - . aquellos que requieren de
S by una calidad
semiprofesional o bien
para pequefias empresas.

Una de las caracteristicas
mas atractivas es su
capacidad para guardar
los archivos de Office
Publisher 2007 en un
formato de archivo fijo,
como PDF (Portable
Document Format) o XPS
(XML Paper
Specification) para poder
compartirlos  facilmente.
La configuracion de los archivos PDF en Office Publisher 2007 comprende opciones
para la visualizacion en linea, la impresion de escritorio y la impresion comercial.
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3. Requerimientos del Sistema

3.1 Plataforma Windows

Software Procesador Version de
Windows

Intel® Microsoft®
Pentium® 4, Windows® XP con
Intel Service Pack 2 o

) Centrino®, Windows Vista™
Fireworks CS3  |ntel Xeon® 0 Home Premium,

procesador Business, Ultimate o
Intel Core™ Enterprise
Duo (o (certificada para

compatible) ediciones de 32 bits)

Photoshop
CS3y

Photoshop * *
CS3 Extended

Flash CS3 * *

Memoria | Espacio
RAM en disco
duro

512MB 6

1GB 1GB

512MB'y
64 MB de
RAM de
Video

1GB

512MB 6

2.5GB
1GB %G

Resolucion
de Pantalla

1.024 x 768
tarjeta de
video de 16
bits

1.024 x 768
tarjeta de
video de 16
bits

1.024 x 768
tarjeta de
video de 16
bits

UNIDAD

DVD
ROM

DVD
ROM

DVD
ROM

Requiere
conexion
a Internet

Si

Si

1GB
Recomend
Microsofi® gg%-MB 1.024 x 768
icroso :
- A r CD .
? uarkXpress Windows® XP  minimoen 450MB te} djeta dd916 ROM Si
* (service pack 2) or XP y video de
Windows Vista™ 512MB bits
minimo en
Windows
Vista™
* Mismas Caracteristicas que el anterior
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Software Procesador Version de Memoria | Espacio | Resolucion | UNIDAD | Requiere
Windows RAM endisco | de Pantalla conexién
duro a Internet
600 MHz 1.024 x 768
FreeHand Intel Pentium  Windows 98 SE, . tarjeta de CD
MX* I11-Procesador  Windows 2000, o (15‘212/',\?3 Gl L00MB videode 16 ROM No
o equivalente. Windows XP bits
Microsoft® Windows 1.024 x 768
Procesador NT® 4.0 con Service tarieta de cb
PageMaker 7*  Intel® Pack 6, Windows® 29MB 200MB dj de 16 ROM No
Pentium®4 2000 Professional V'_ eo de
con Service Pack 2, bits
Windows XP®
Microsoft® Procesador de )'\gllcz:%sr?féer\\//i\cl:ien?:c;v(\:lli ;:8?;;268 CcD
:“b;'She'@ S00MHzO o)™ 5™ Windows 256MB 2B Video de 16 i S
00 supertor. Server 2003 con SP1 i
0 posterior.
3.2 Plataforma Macintosh
Software Procesador Version Memoria | Espacio | Resolucion | UNIDAD | Requiere

RAM en disco | de Pantalla

conexion
de Mac OS X duro

a Internet

Procesador 1.024 x 768
. PowerPC® Mac OS X v.10.4.8 512MB ¢ 1GB tarjeta de DVD Si
Fireworks CS3 G4, G5 0 1GB video de 16  ROM
Intel® bits
multindcleo
1.024 x 768
Iustrator 512MB 6 tarjeta de DVD .
Cs3 * il: 1GB 2568 ideode1s ROM
bits
Photoshop 512MBy 1.024 x 768
CS3y 64 MB de 2GB tarjeta de DVD Si
Photoshop lﬁ? ﬁk RAM de videode 16 ROM
CS3 Extended Video bits
1.024 x 768
DreamWeaver tarjeta de DVD .
cs3 ';E’ * PLEMB - AOMB yideode16 ROM

bits

Por mi raza hablara el espiritu 54



Capitulo 11 Recursos de hardware y software de Ultima generacion.

Versién Memoria Espacio | Resolucio cl?;r?el::i%rr?
Software Procesador RAM endisco | nde UNIDAD
de Mac OS X duro Pantalla d
Internet
1.024 x
" " 512MB 6 768 tarjeta DVD .
Flash CS3 W W 1GB 2.5GB de video ROM Si
de 16 bits
256MB [0}
512MB para 1.024 x
; sistemas 768 tarjeta DVD .
nDesign [1- L1 powereC; %% devideo ROM O
.3* e 512MB 6 de 16 bits
1GB para
sistemas Intel
1GB 1.024 x
(YQuarkXpress A Mac OS® X 10.4 Recomendad 950MB ;68 i[grjeta EBM Si
w (Tiger™) a, 256MB evi e?
minimo. de 16 bits
1.024 x
FreeHand Procesador , 768 tarjeta CD
MX* 500 MHz MacOS X 10.2.6 ?33’53 G o o s
PowerPC G3 de 16 bits
1.024 x
Procesador Mac OS 9.1 o Mac . 768 tarjeta CD
*
PageMaler 7 PowerPC® oS X (s6lo  modo zgmg 6 200MB de video ROM No
Classic) de 16 bits

lr'"*’ . - .
&% Mismas Caracteristicas que el anterior

* Para impresoras Adobe® PostScript®: Adobe PostScript nivel 2 o posterior
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4, ANIMACION Y MODELADO 3D

La animacion se basa en un principio de la vision humana. Cuando vemos sucederse

rapidamente una serie de imagenes fijas relacionadas, nuestro cerebro las percibe como

un movimiento continuo. Cada una de estas imagenes individuales se denomina
fotograma.

Historicamente, la principal dificultad para
crear animaciones ha sido que el animador
debe generar un gran nimero de fotogramas.
Segln la calidad deseada, un minuto de
animacion puede requerir entre 720 y 1800
imé&genes fijas distintas. La creacion de
imagenes a mano es un trabajo muy laborioso
y es aqui donde entran en accién los
keyframes.

La mayoria de los fotogramas de una
animacion son cambios rutinarios
incrementales desde el fotograma anterior con
una finalidad predefinida. Los primeros estudios de animacion descubrieron enseguida
que podian mejorar la productividad de sus dibujantes principales si éstos solo se
ocupaban de los fotogramas importantes, los keyframes, y los ayudantes se encargaban
de dibujar los fotogramas que hacian falta entre los keyframes. Por eso aln hay quien
los llama fotogramas de relleno.

Pero todo esto cambio con la introduccion al mercado de los diferentes paquetes de
animacion y disefio en 3d.

La animacién y las
computadoras.

La aparicion de las
computadoras ha llevado a la
animacion a un increible
desarrollo y a campos donde el
animador nunca pensd llegar
antes, en cuanto a simulacion de
objetos y personajes
tridimensionales  que  estan
siendo usados por la industria
cinematografica, ademas tiene la
virtud de reducir costos y tiempo
de realizacion en los dibujos animados.

Por algln tiempo dada la expectativa que creo su aparicién animadores con lapiz y
animadores con la computadora se enfrascaron en una polémica pensando que los
ordenadores podian reemplazar a los animadores, y la respuesta es que no hay programa
que pueda reemplazar al animador, es el animador quien crea la animacidn, la polémica
sirvié mas bien para definir bien los campos a que pertenecen cada uno, al contrario de
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lo que muchos pensaron los dibujos animados se vieron beneficiados por este avance
tecnoldgico, ahora se hacen mas producciones, por otro lado hay mas animadores de
computadora que toman sus conocimientos en animacion clasica para poder hacer mejor
su trabajo, es por eso que en grandes centros
de ensefianza es obligatorio llevar animacion
cléasica antes de pasar a 3D.

Por otro lado en el campo de los efectos
especiales la  animacién  hecha en
computadoras permiti6 sumar con sus
increibles herramientas recreaciones de
personajes mas convincentes y que de otro
modo no se verian tan reales.

El campo de la animacion tridimensional, en
1957 con una computadora analoga John James Whitney realiza el primer corto
animado llamado “Lapis was"; lo elemental y primario de estas figuras lineales que se
mueven, jamas podrian haber dado una pista de lo que la animacién echa en
computadora es en la actualidad. El principio sigue siendo un animador creando
movimiento pero la calidad de texturas, colores y mapas, agregado a la simulacién
tridimensional ha hecho posibles peliculas como Tron, The Abyss, Terminator, Parque
Jurasico, Gasparin y otros, el primer largometraje de animacion echo integramente con
computadoras fue Toy Story seguido de Bugs y Antz donde los principios descubiertos
en la animacion clasica son mas patentes igualando la plasticidad que antes solo se
lograba con papel vy lapiz.

En México desde hace un tiempo hay una demanda importante de comerciales con
animacion. Actualmente existen varias casas o productoras de animacién que en su
mayoria se encuentran en el Distrito Federal. Destacan Ollin Studio, La Mamé de
Tarzan, Fenton y Asociados, Virgin Studios y Ciberfilms. Algunas de ellas hacen 2D y
otras estan especializadas en 3D, efectos visuales y postproduccion.

4.1 Autodesk 3Ds Max 9

Originalmente escrito por Kinetix (una division de Autodesk) como el sucesor de 3D
Studio. Kinetix luego se fusiond con la ultima
adquisicion de Autodesk, Discreet Logic.

3Ds Max es una aplicacion basada en el
entorno Windows que permite crear tanto
modelados como animaciones en tres
dimensiones (3D) a partir de una serie de
vistas o visores. La utilizacion de 3Ds Max ;
permite la facil visualizacion y representacion ; L ] T’
de los modelos, asi como su exportacion en Vaasmal il o oA
otros formatos distintos del que utiliza el
propio programa.
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3Ds Max es el programa de renderizado®, animacién y modelado en 3D mas famoso del
mundo en la creacion de efectos visuales y animacion para largometrajes y television,
desarrollo de juegos y visualizacion de disefios. Los artistas, profesionales de la
animacion y disefiadores prefieren las herramientas en 3D de 3ds Max porque
incrementan la productividad, posibilitan procesos de trabajo flexibles y ofrecen unos
resultados creativos excepcionales, otro de sus puntos es que es el mejor programa para
iniciarse en el mundo de la animacién por su forma tan facil de aprendizaje, ademas
que sus potentisimas herramientas lo convierten en el programa lider indiscutido de
disefio 3D en infinidad de &mbitos: arquitectura, publicidad, television y video, cine,
artes escénicas, desarrollo de juegos, &mbito legal, ingenieria, desarrollos multimedia,
aplicaciones cientificas y generacion de graficos para Internet.

La herramienta por excelencia en
entornos 3D es capaz de manejar en su
altima version capas durante los
procesos de animacion para obtener un
mejor rendimiento en estas tareas.

Ademas esta fue una de las pocas
aplicaciones de este tipo capaz de ser
ejecutada en entornos MS-DOS, lo que
significa que son ya unos cuantos afos
los que tiene a la espalda.

Desde entonces, ha sufrido varios
cambios tanto en el nombre como en el
del desarrollador que la ampara (Kinetix, Discreet o Autodesk), aunque, el éxito de 3ds
Max se ha mantenido inalterable durante todo este tiempo.

Probablemente, es el programa con mayor numero de funciones disponibles, lo que hace
que no sea precisamente facil de manejar. De hecho, la curva de aprendizaje es la mas
elevada de todas las aplicaciones de
este segmento. En esta ocasion, las
novedades no tienen desperdicio y
proporcionan al usuario una mejor
optimizacion de su tiempo. Dichas
mejoras estan relacionadas tanto con el
espacio de trabajo como con la
animacion de caracteres u objetos en
general, el mapeado y renderizado,
pasando, como no podia ser de otra
forma, por el modelado de elementos.
Pero, vamos a centrarnos en dos de las
novedades que consideramos mas
importantes en esta nueva version.

6 La renderizacion es el proceso de crear una imagen a partir de un modelo
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4.1.1 Mental Ray 3.5

El motor de renderizado, que se comercializaba por separado y que desde hace poco ya
se incluye de forma integra en el paquete, llega con algunas novedades importantes que
ofrecen al disefiador una nueva forma de simular la luz del sol y las caracteristicas del
cielo.

Hasta ahora, todas ellas se podian generar mediante la sabia combinacién de distintos
parametros y objetos, algo que, gracias a Sun & Sky, se llevara a cabo a partir de ahora
con una facilidad pasmosa. La luz indirecta, una de las caracteristicas mas complejas de
captar por una aplicacion de renderizado, permite obtener imagenes muy reales, una de
las asignaturas pendientes en este tipo de desarrollos.

Capas de animacién

Otra de las caracteristicas implementadas en la nueva versién de Max es la denominada
Animation Layers o Capas de animacion, que, basicamente, permiten crear distintas
animaciones con el mismo objeto 0 personaje sin necesidad de cambiar de proyecto.
Esto significa que el usuario podra realizar distintas pruebas hasta conseguir la que
mejor le convenga en ese momento. Para contemplar una animacion u otra, lo Gnica que
tendra que hacer es activar o desactivar la capa que ha asociado a cada una de ellas. En
anteriores versiones, no le hubiera quedado otra que volver atras en el historial o abrir el
fichero proyecto guardado con otro nombre, por ejemplo.

AUTODESK
MAYAR
8

4.2 Autodesk® maya®

Ganador del premio Oscar de la Academia, Autodesk Maya es
el software para la creacion digital de imagenes, animacién 3D y
efectos visuales. Se pueden crear impresionantes disefios 3D y
satisfacer todas las exigencias de produccién con las nuevas
herramientas de modelado, las mejoras en las texturas y los
flujos de trabajo que aprovechan la tecnologia de 64 bits
multindicleo.

&
@
o

9
S
5

<

El galardonado programa Autodesk Maya es una potente solucion integrada de
modelado 3D, animacidn, efectos y renderizacion. Dado que Maya se basa en una
arquitectura abierta, es posible programar o aplicar guiones sobre sus trabajos utilizando
una API (Interfaz de programacion de aplicaciones) extensa y bien documentada, 0 uno
o dos lenguajes de programacion integrados. Esto, combinado con el mejor conjunto de
herramientas 3D del sector, hace de Maya una solucién que le permitira hacer realidad
sus ideas creativas.

Maya Nucleus (la estructura de iluminacién unificada de ultima generacion de
Autodesk) se basa en la tecnologia desarrollada por Jos Stam, galardonado cientifico de
investigacion de Autodesk. Maya Nucleus es un sistema de particulas enlazadas que
simula de forma interactiva un amplio rango de entidades dindmicas. Funciona con
varios tipos de geometria (curvas, geometria sin variedad, mallas con orificios, etc.)
dentro de una estructura unificada.
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El potente y accesible lenguaje de programacion Python ya esta disponible en Maya. No
solo se ha integrado en el programa al mismo nivel que el Lenguaje Integrado de Maya
(Maya Embedded Language, MEL), sino que sus enlaces con la APl OpenMaya le
ofrecen una alternativa de lenguaje para el desarrollo de extensiones. Ademas, los
mdédulos Maya Python pueden ser importados a un intérprete independiente de Python
para ser procesado por grupos. Gracias al alto nivel de su lenguaje de construccion,
Python potencia la productividad del desarrollador a través de un cédigo de facil
mantenimiento. El lenguaje es también muy extensible y contiene una amplia coleccion
de herramientas de otras empresas y modulos gratuitos.

Maya es el unico programa de animacion 3D que funciona en Windows, Linux y Mac
OS X de 32 bits, asi como
Windows y Linux de 64 bits.
Con Maya los ordenadores
Macintosh basados en Intel
pueden utilizar cdédigo binario
universal de forma que se podra
utilizar Maya de 32 bits en
equipos Macintosh con
procesador PowerPC o Intel.

La version 64-bit de Maya 8.5
(para sistemas operativos
Microsoft Windows y Linux)
permite gestionar considerablemente mas memoria que antes. Multiprocesos escalables
en zonas claves del software -incluyendo piel, teselado de dibujo y mallas de poligonos
subdivididos en proxys -combinado con las mejoras en el flujo de trabajo te permiten
aprovechar lo mas reciente de la tecnologia y eliminar los cuellos de botella en el
funcionamiento.

Gestiona el flujo de trabajo de instalaciones

Las soluciones de Autodesk ofrecen la posibilidad de una interoperabilidad
incomparable y colaboracion a través del flujo de producciéon y son disefiadas para
acelerar el workflow de la produccion de medios digitales. Intercambia datos complejos
con el software de Autodesk 3ds Max con mejoras en la tecnologia FBX y ademas del
caché geométrico intercambiable. Trabaja sin problemas con software de post-
produccion utilizando el software colaborativo de Autodesk ToxikTM, y evita la
necesidad de volver a renderizar la imagen. Previsualiza escenas y comprueba como
aparecera en el renderer -tal como un motor de juegos- directamente en Maya.

Desarrollo de Juegos

Las Instalaciones de desarrollo de juegos utilizan cava vez mas Maya como parte de sus
proyectos de arte. Las potentes herramientas del software Maya les permiten modelar y
texturizar objetos y personajes, crear y gestionar miles de animaciones, ensamblar
enormes niveles y aplicar efectos de luces. Ademés, Maya es utilizado para crear
sorprendentes “cinematics”, escenas prerenderizadas que se reproducen en ciertos
puntos del juego para realzar la historia.
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Visualizacién de disefios

Disefiadores de producto, artistas graficos, arquitectos, especialistas en visualizacion, e
ingenieros se benefician del nivel extra de expresion creativa que un detallado software
de efectos 3D, animacion y renderizacion de primera calidad puede darles. La capacidad
de integrar Maya con sus herramientas de produccion estandar, aplicaciones de
software Adobe® Photoshop® e Ilustrator®, asi como la mayoria de paquetes de CAD,
les permite incluirlas rapidamente como parte de su flujo de trabajo de visualizacion.

Cine

Si el proyecto exige la creacion de animatics 3D para temas de visualizacién o para
modelado, animacion e iluminacién de criaturas CG (computer graphics), Maya es la
herramienta elegida por los artistas digitales que trabajan en el cine. Como el software
es la produccion probada, facilmente extensible, y altamente compatible con otras series
de herramientas, Maya permite que las instalaciones amplien los flujos de produccion
complejos haciéndolo favorito entre los directores técnicos, supervisores de animacion y
CTOs.

Broadcast y Produccion de video

A los departamentos de produccion de hoy se les estdn demandando la distribucion de
series con imégenes cautivadoras. Efectos fuera de este mundo para elementos de
animacion fotorealisticos que se mezclen sin problemas con secuencias de accion en
vivo con calidad comparable a los efectos cinematograficos. Afortunadamente, las
mismas herramientas utilizadas por la industria cinematografica pueden permitir
también cubrir la cambiante variedad de demandas de los clientes en la publicidad,
broadcast, emisiones televisivas y las industrias de produccion de videoclips musicales.

Versiones

Ademéas de la Unlimited, que es la aqui analizada, existe la version Complete, que
cuesta 2.099 euros y la version de aprendizaje denominada Personal Learning Edition,
que es gratuita.

4.2.1 Maya Complete

El programa Autodesk® Maya® Complete es un amplio conjunto de herramientas de
3D para modelado, animacion y renderizacion dentro de una estructura de flujo de
trabajo sencilla y de produccion probada. Maya Complete (la eleccion de galardonados
artistas y animadores digitales), posee un disefio intuitivo que lo convierte en el favorito
entre artistas y entusiastas de la creacion de contenidos digitales, de todos los niveles de
experiencia, que desarrollan disefios para el cine, la television, el desarrollo de
videojuegos, los contenidos multimedia (impresion y web) y la visualizacion de
conceptos.
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Maya Complete 8.5 incluye herramientas para:

Modelado

Animacion

Efectos visuales

Renderizacion

Herramientas de pintura
Representacion de aspecto sombreado

La posibilidad de programar con la API/SDK de Maya, Python y MEL
Tutoriales y documentacion

Este extenso conjunto de herramientas 3D para el modelado, animacién y renderizacion
dentro de un unico flujo de trabajo de produccion probada es la eleccion de los artistas y
animadores digitales mas galardonados

4.2.2 Autodesk Maya Unlimited

La dltima version de Maya (Autodesk® Maya® Unlimited) es la eleccion de aquellos
artistas digitales que desean hacer destacar sus proyectos 3D. Maya Unlimited incluye
todas las funcionalidades de Autodesk Maya Complete y ofrece a los artistas y
animadores profesionales funciones més avanzadas, como:

Efectos Maya Fluid. Simula y representa una gran variedad de efectos
atmosféricos y pirotécnicos, ademés de simular liquidos viscosos y oceanos
abiertos. Los efectos Maya Fluid superan una de las mayores barreras de la
animacion informatica.

Maya Fur. Cree facilmente tejidos de piel realistas, pelo corto, lana y hierba
utilizando NURBS, superficies subdivididas o modelos poligonales. Conseguira
estilos y presentaciones increiblemente realistas de pelo corto y tejidos de piel
con la interfaz de pintura de atributos Maya Artisan Brush.

Maya nCloth. Es el primero mddulo de Maya construido sobre la nueva
tecnologia Nucleus de Autodesk. Maya® nCloth le permite manejar y controlar
tejidos rapidamente, ademas de realizar otras simulaciones de material de formas
completamente nuevas. Los objetos de Maya nCloth pueden ser tan rigidos,
viscosos o fluidos, ajustados o sueltos como desee. Cree répidamente
simulaciones de contacto de tejidos (como una camisa sobre unos pantalones)
con increibles influencias y colisiones. Doble, estire, sesgue, rasgue o incluso
desgarre sus tejidos Maya nCloth facilmente. Aparte de tejidos, Maya nCloth
permite crear plasticos deformables y simulaciones metalicas, objetos inflables,
asi como cuerpos rigidos y efectos de fluido.

Maya Live. Combine accion 2D con elementos 3D. Maya Live ofrece una
mayor flexibilidad, un dispositivo de seguimiento 2D integrado y un Sistema de
Resolucion de Fotograma Raiz. Maya Live también le permite reconstruir
elementos de accion en vivo, como geometrias 3D, con la posibilidad de
utilizarlo en aplicaciones externas.
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e Maya Hair. Cree, estilice y represente un pelo largo totalmente dinamico sobre
NURBS u objetos poligonales. Utilice cualquier dindmica de curvas NURBS en
efectos y cualidades de personajes. Utilice también Maya Hair para crear una
amplia variedad de efectos, ademas de pelo.

4.3 Blender

El programa fue inicialmente distribuido de forma gratuita pero sin el cédigo fuente,
con un manual disponible para la venta. Actualmente es compatible con todas las
versiones de Microsoft Windows, Linux, Solaris, FreeBSD, IRIX y MacOS X.

Tiene una muy peculiar interfaz gréfica de usuario, que se critica como poco intuitiva,
pues no se basa en el sistema clasico de ventanas; pero tiene a su vez ventajas
importantes sobre éstas, como la configuracion personalizada de la distribucion de los
menus y vistas de camara.

Originalmente, el programa  fue
desarrollado como una aplicacién propia
por el estudio de animacion holandés
NeoGeo; el principal autor, Ton
Roosendaal, fund6 la empresa "Not a
Number Technologies™ (NaN) en junio de
1998 para desarrollar y distribuir el
programa.

La compaiiia llegé a la bancarrota en 2002
y los acreedores acordaron ofrecer Blender
como un producto de codigo abierto y
gratuito bajo los términos de la GNU GPL
a cambio de 100.000 €.

El 18 de julio de 2003, Roosendaal cre6 sin animo de lucro la Fundacion Blender para
recoger donaciones; el 7 de septiembre se anuncia la recaudacion como exitosa
(participaron también ex empleados de NaN) y el codigo fuente se hizo publico el 13 de
octubre.

3.4.1 Caracteristicas
A grandes rasgos estas son las caracteristicas de blender:
e Es multiplataforma, gratuito y con un tamafio de origen realmente pequefio
comparado con otros paquetes de 3D, dependiendo del sistema operativo en el

que se ejecuta.

e Capacidad para una gran variedad de primitivas geométricas, incluyendo curvas,
mallas poligonales, vacios, NURBS, metaballs.
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e Junto a las herramientas de animacién se incluyen cinematica inversa,
deformaciones por armadura o cuadricula, vértices de carga y particulas estaticas
y dindmicas.

e Edicion de audio y sincronizacion de video.

e Caracteristicas interactivas para juegos como deteccion de colisiones,
recreaciones dindmicas y légica.

e Posibilidades de renderizado interno versatil e integracion externa con potentes
trazadores de rayos o "raytracer” libres como kerkythea o YafRay.

e Lenguaje Python para automatizar o controlar varias tareas.

e Blender acepta formatos graficos como TGA, JPG, Iris, SGI, o TIFF. También
puede leer ficheros Inventor.

e Motor de juegos 3D integrado, con un sistema de ladrillos I6gicos. Para mas
control se usa programacion en lenguaje Python.

e Simulaciones dinamicas para softbodies, particulas y fluidos.
e Modificadores apilables, para la aplicacion de transformacion no destructiva

sobre mallas.

e Sistema de particulas estaticas para simular cabellos y pelajes, al que se han
agregado nuevas propiedades entre las opciones de shaders para lograr texturas
realistas.
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4.4 Requerimientos del Sistema

MAYA 8.5
VERSION DE
32 BITS

MAYA 8.5
VERSION DE
64 BITS

3ds MAX 9
VERSION DE
32 BITS

3ds MAX 9
VERSION DE
64 BITS

Windows/Linux:
Intel® Pentium®
4 06 superior, AMD
Athlon® XP
processor

Macintosh®:
Power Mac® G5 6
sistemas
Macintosh®
basados en Intel®

Microsoft
Windows XP x64
Edition (SP1 06
superior)
Red
Enterprise
4.0 WS (U4)
SUSE Linux 10.1
Fedora Core 5

Hat
Linux

Intel® Pentium®
4 0 AMD Athlon®
XP o superiores.*

Procesador Intel®
EMG64T, AMD
Athlon® 64 o
superior,
Procesador AMD
Opteron®*

Microsoft®
Windows® XP
Professional (SP2 6
superior)

Red Hat®
Enterprise Linux®
4.0 WS (U4)
SUSE™ Linux
10.1

Fedora™ Core 5
Apple® Mac OS®
X 10.4.8

Windows/Linux:
Intel® EM64T,
AMD Athlon 64,
or AMD Opteron®
processor

Microsoft®
Windows® XP
Professional
(Service Pack 2 0
superior) —
recomendado
Microsoft®
Windows® 2000
Professional
(Service Pack 4)

Microsoft®
Windows® XP
Professional x64

7 Productos calificados para su uso con Maya:
http://www.alias.com/glb/eng/support/maya/qualified_hardware/index.jsp;jsessionid=WYE1QZC3AYLC
JQCLCWSCM44AIMKOKJIVC

1GB

1GB

5126
1GB

1GB;
4GB
recom
endad
0S

2GB

2GB

500 MB
swap
space (2
GB
recomend
ados)

500 MB
swap
space (2
GB
recomend
ados)

Tarjeta
grafica
calificada’
para
hardware-
accelerated
OpenGL®

Tarjeta
grafica
calificada
para
aceleracion
de hardware
OpenGL®

Soporte
Hardware-
accelerated
OpenGL® and
Direct3D

para

Soporte
Hardware-
accelerated
OpenGL® and
Direct3D

para

DVD
ROM
DRIVE

DVD
ROM
DRIVE

DVD
ROM
DRIVE

DVD
ROM
DRIVE
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Mouse de
tres Botones
con software
controlador
de Mouse.

Mouse de
tres Botones
con software
controlador
de Mouse.

Dispositivo
de puntero
compatible
con
Microsoft
Windows
(optimizado
para
Microsoft
IntelliMouse
®)

Dispositivo
de puntero
compatible
con
Microsoft
Windows
(optimizado
para
Microsoft
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IntelliMouse
®)

* Software adicional requerido: Navegador de Internet Requerido: Microsoft® Internet
Explorer 6 o superior, DirectX® 9.0c (requerido), OpenGL® (opcional)
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Introduccion

Los profesionales del disefio asi como todo aquel que estuviera familiarizado con el
software ofrecido por Macromedia y Adobe por separado tuvieron que enfrentarse a la
incertidumbre de ¢qué herramientas de software desaparecerian con la compra de
Macromedia por parte de Adobe? y en segundo lugar ;Como podrian mantener la
calidad de su trabajo? si muchas de las aplicaciones de adobe no daban el ancho.

Para tranquilidad de todos ellos, la nueva version de Adobe (Creative Suite 3) en
cualquiera de sus modalidades (Design o web) conservd muchas de las herramientas de
Macromedia y erradicO de su catalogo productos que no demostraban un buen
desempefio, al menos un desempefio que superara a sus mas cercanas competencias, tal
es el caso de Go live, que parece no tener nada que hacer frente al nuevo Adobe
Dreamweaver, o bien Image Ready que parece haber sido completamente superado por
su eterno competidor Fireworks, todo lo anterior sin mayor sorpresa ya que para efectos
de publicacion en la web Dreamweaver y fireworks habian demostrado plenamente su
superioridad debido a la facil interaccion entre ambos programas.

Debido a esto Adobe, en una estrategia que permitiria a aquellos familiarizados con el
software tener una migracion casi transparente a la nueva version, decidié mantener y
mejorar dichos programas y es por ello que ahora contamos con Adobe Fireworks,
Adobe Dreamweaver, Adobe Flash y toda la gama de Adobe de antafio como
Photoshop, Illustrator, In design etcétera, por supuesto sin contar a aquellas
herramientas que con la nueva version de Adobe (Creative Suite 3) desaparecieron,
como GoLive, Image Ready, e inclusive de la extinta Macromedia, Freehand.

A través de este capitulo recorreremos cada uno de las herramientas de disefio
publicitario, diferenciadas por su utilidad, para ello las repartiremos en 3 rubros, los
cuales seran, Disefio web, Disefio grafico impreso y Animacion.

Al final de cada subapartado emitiremos las conclusiones pertinentes, todas esas
conclusiones orientadas a un pequefio andlisis de costo beneficio, el cual nos permitird
poner en claro cuales herramientas representan la mejor opcién, no solo en el contexto
del disefio publicitario, sino a un nivel més general, aplicable para toda clase de
usuarios.

1. DISENO WEB

Antes de entrar de lleno con el anélisis de las herramientas para el disefio web, es
necesario especificar las dos fases que comprende el proceso, con ello podremos
claramente identificar que herramientas se ocupan para que cosa Yy evitar confusiones.

El disefio Web se lleva a cabo en dos fases; la primera consiste en la creacion de un
prototipo de pagina Web a través de software destinado para tal efecto como Fireworks
o lllustrator, dentro de esta fase también se lleva a cabo la edicion y optimizacion de
imégenes que se vayan a utilizar en la pagina Web, en este caso nuevamente se tienen
dos opciones, Fireworks de Macromedia y Adobe Image Ready.
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Una vez terminada esta fase, se requiere de un software que sea capaz de conjuntar
todos esos recursos, asi como brindar de un espacio de edicion, para tal efecto contamos
con Dreamweaver o bien su competidor més cercano Go live e inclusive para no
descartar al gigante del software de escritorio podemos considerar a Microsoft Front
Page.

Nuestro analisis comenzara entonces tomando en cuenta la primera de las fases del
disefio Web, es decir la de creacion de prototipos y preparacion de imagenes para la
Web.

1.1 Andlisis de software para maquetacion de paginas web y edicion de imagenes.

El software a considerar serd Fireworks, Illustrator, Image Ready y en un sentido muy
riguroso Freehad de Macromedia. Recordemos que para el tiempo en el que este trabajo
se realiza las nuevas versiones de Adobe Fireworks CS3 y de Illustrator CS3 acaban de
salir al mercado un par de meses atras, por ello para la evaluacion de dicho software
todavia no contamos con tales versiones, ocuparemos las inmediatas anteriores; para
Fireworks utilizaremos la version MX 2004 y para illustrator la CS2.

Confiamos en la veracidad de este analisis debido a las opiniones de los profesionales
del disefio que han tenido la oportunidad de probar las versiones beta y han comprobado
que en esencia tanto Fireworks, Illustrator, Photoshop, Flash, In design y Dreamweaver
son muy similares a las versiones anteriores sin importar la empresa a la que
pertenecieran en el pasado. Lo diferencia entre las versiones anteriores y las nuevas es
que siendo el mismo programa y siendo el mismo su modo de uso ahora se cuentan con
nuevas opciones las cuales también puntualizaremos en este capitulo.

En el caso del software que ya no fue considerado para la nueva version de Adobe pero
que es importante considerar para efectos de analisis tenemos las siguientes versiones:
Image Ready CS2 y freehand 11.0.

. . Renderizaci Util para
Manejo Fierramie Combina | 6nde crear
Nombre del €3 AESE cién imégenes a DEEEE I Plantillas | Precio
Software ITERENES | S intuitiva 1 |'?<el de O 21T G de Aproximado®
vectoriale | mapas de P . software. > .
s Bits de color. | profundida paginas
d. Web.

) MX $1,577.49
Macromedia® (actualizacion)
Fireworks MX Buena Excelente Excelente Excelente Ninguna Excelente MX $3229.20
2004 (version

completa)
Solo a 2 Qe MX $2149.20
Adobe Illustrator pixeles de Er;?ajar (actualizacion)
Excelente Limitadas Limitada profundidad . Frustrante MX $6469.20
CS2® Bitmaps se -
como (version
minimo mE e completa)
: photoshop.

! Todos los precios de este apartado fueron obtenidos en la pagina web del fabricante
(http://www.adobe.com/) y en la pagina de referencia de precios http://mx.preciomania.com/

Por mi raza hablar el espiritu 69



Capitulo 111 Anadlisis y Eleccion de los Recursos Optimos Conforme a las Necesidades Actuales

Solo a 2

Para

dob pixeles de ol
ALRIE [TERE Excelente Limitadas Pobre profundidad eon No util Incluido eon
Ready CS2® como Bitmaps se Photoshop
minimo apoya de
’ photoshop.

) MX $1069.20
Macromedia® (actualizacién)
Freehand Bueno Noincluye  Bueno Buena Ninguna No atil MX $4309.20
MX2004 (version

completa)

Tabla 3.1 Comparativa entre software para crear plantillas de paginas web, de edicion de bitmaps y de
imagenes vectoriales.

En la tabla podemos apreciar cada una de las diferencias en el desempefio de las
aplicaciones, siendo Fireworks e Illustrator las més completas, sin que ello signifique
que no exista un gran margen entre ambas.

Es claro que fireworks lleva la delantera ya que cuenta con excelentes herramientas de
edicion de iméagenes vectoriales y de imagenes de mapas de bits, mientras que illustrator
s6lo cuenta con buenas herramientas de edicion vectorial y una cantidad muy limitada
de herramientas para editar mapas de bits.

Otra caracteristica es la capacidad para renderizar iméagenes a 1 pixel de profundidad,
pues a pesar de que en las especificaciones de Illustrator, este deberia ser capaz de
hacerlo, en la practica solo logra 2 pixeles como minimo, lo cual para cualquier
disefiador de alto nivel es un error plenamente notable e inaceptable si se trata de un
trabajo profesional.

Conclusién del apartado

Fireworks es la opcion de software méas poderosa para la creacion de prototipos de
paginas web y para la optimizacion de imagenes para la web, ya que al contar con
excelentes herramientas de edicion de bitmaps y vectores incluidas dentro de la
aplicacion ofrece con ello una independencia total a otros programas, contrastante a lo
que sucede con los productos de Adobe que dependen de photoshop para tener toda su
funcionalidad.

Si hay algo que necesariamente tenga que realizarse en Illustrator o cualquier otra
aplicacion vectorial, entonces se justifica su uso, pero para el 95% de la tarea
Firerworks llevara a cabo el trabajo con los mismos resultados en una fraccién del
tiempo que tomaria realizarla con otro software, por ello el costo de Adobe Fireworks,
tanto monetario, como de inversion de tiempo de aprendizaje esta mas que justificado
pues el beneficio que se obtiene no s6lo esta en funcion del desempefio sino también de
un muy reducido tiempo de disefio. En el caso de Adobe Illustrator el costo monetario
es inclusive mas alto y el tiempo que toma llevar a cabo el disefio de un prototipo es
mucho mayor.
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1.2 Anélisis del software para creacion y edicion de sitios web.
1.2.1 Microsoft Front Page 2003

Se tiene la costumbre de identificar a Front Page como un producto facil de usar, con
pocas prestaciones, y con imperdonables fallas, es decir, un producto no profesional.

Nosotros lo veiamos asi en un inicio, pero en la ultima versién Front Page ha
evolucionado notablemente, representando desde hace tiempo una aplicacion
semiprofesional que mantiene una facilidad de uso impecable combinado con Utiles
herramientas.

Sus competidores, Dreamweaver y GoLive, lo superan claramente en el marco de las
posibilidades de programacion. Sin embargo, desde la perspectiva de la interfaz y
utilizacion, preferimos los mends sencillos e intuitivos de Front Page, que lo hacen
aparentar ser un procesador de texto como Word.

Aunque el area de trabajo WYSIWYG, que hace referencia a "lo que ves es lo que
obtienes™ (what you see is what you get) es el mayor atractivo de Front Page por su
simplicidad, Microsoft se ha dedicado con seriedad al tratamiento del cddigo logrando
muy buenos resultados. En este campo apreciamos una modalidad que nos posibilita
visualizar la ventana de disefio y codigo a la vez, y herramientas de correccion precisas
que eliminan el codigo extrafio. Es un gran avance, ya que el manejo del cédigo ha sido,
desde sus inicios, uno de los puntos mas criticados de Front Page.

La lista de novedades que presenta la edicion 2003 de Front Page es de lo mas
completa, introduciendo potentes herramientas y mejorando las ya conocidas en la
anterior entrega. Una de las principales noticias es el soporte del formato XML, aunque
se requiere Windows Server 2003 para su colaboracion.

Las caracteristicas mas destacadas comprenden: el uso de plantillas Web, de tal manera
de establecer una pagina maestra, y asi actualizar el disefio de toda la Web rapidamente;
también nos ha agradado el hecho de poder trabajar con diversas aplicaciones, lo que
agiliza la ediciobn de imégenes entre otras tareas; encontramos ayuda en la
compatibilidad con los distintos navegadores y resoluciones; la tecnologia IntelliSense,
que corrige errores de programacion bajo ASP.Net, HTML, CSS, XSLT, y JScript.

Otro aspecto interesante estd dado por la conexion de SharePoint Services y Server
2003, ambos de Microsoft, con Front Page 2003, haciendo posible emplear datos
dindmicos de tal manera que agilicen tareas como la publicacion del sitio, el desarrollo
de bases de datos y la creacion de elementos interactivos avanzados. Una nueva vista,
que nos muestra al mismo tiempo las ventanas de cddigo y disefio; la funcion de buscar
y reemplazar, lo que ahorra muchisimo tiempo; la posibilidad de insertar objetos como
contenido Flash; y por ultimo hallamos varias opciones de publicacién, para subir el
sitio a servidores FTP 0 WebDAV.

Como puede observarse, Microsoft Front Page 2003 es una estupenda solucion de

desarrollo Web a pesar de no estar a la altura de Adobe GoLive ni mucho menos a la
altura de Macromedia Dreamweaver M X 2004.
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A nuestro criterio, la eleccién del editor HTML se basa en las necesidades del usuario, y
es que a pesar de que Microsoft y Macromedia pelean en el mismo rubro, las
aplicaciones resultan muy distintas entre si, estando orientadas a determinados publicos.

1.2.2 Macromedia Dreamweaver MX 2004

Este editor HTML resulta una pieza fundamental en la Suite de Macromedia MX 2004.
Comparamos al producto de Macromedia con Microsoft Front Page en primera
instancia, y con las nuevas versiones de ambos obtenemos las mismas conclusiones que
se podrian obtener con sus anteriores entregas: Dreamweaver continda siendo fiel a
mantener un nivel alto en sus herramientas dirigiéndose a usuarios con conocimientos
previos, mientras que Front Page muestra destacadas mejoras, pero no logra salir de la
sombra de Dreamweaver al momento de discutir sobre el uso de lenguajes y tecnologias
avanzadas en el desarrollo de un sitio Web.

El unico juicio que parece justificar la existencia de Front Page es, que para usuarios
con poco conocimiento resulta un producto excepcional.

Al iniciar Macromedia Dreamweaver MX 2004 aparece, como primera novedad, la
eleccion de una modalidad de programacion, representada por una lista formada por
ASP.Net, PHP, ColdFusion, y HTML. Luego se nos presenta otra seleccién, la cual
comprende el ambiente de trabajo, en donde encontramos las opciones, ya conocidas de
anteriores versiones, WYSIWYG que consiste en disefiar una pagina Web sin necesidad
de escribir ningin cddigo o bien la opcidn de trabajar con el Cédigo. Por dltimo la
posibilidad de ver ambas ventanas de desarrollo a la vez.

Los lenguajes de programacion que domina Dreamweaver MX 2004 son ASP, CSS,
PHP, SQL, JSP, y XML. El potencial del software en cuanto a la capacidad de
programar bajo los lenguajes que acabamos de citar es de lo mas amplio, permitiendo la
creacion de aplicaciones y disefios Web avanzados.

Uno de los puntos de mayor énfasis en esta edicion de Dreamweaver es el soporte y las
caracteristicas de desarrollo en Cascading Style Sheet, haciendo posible creaciones con
mas facilidad y precision, aplicando herramientas capaces de inspeccionar el cddigo
escrito. Otro aspecto capaz de ser analizado es la compatibilidad de nuestro sitio con los
diversos navegadores, para que todos puedan visualizar la pégina correctamente.

La posibilidad de crear botones flash, formularios, JavaScripts, y més, es de gran ayuda.
Ademés de poder insertar elementos Web, encontramos una gran precision en la
importacion de informacion de Word y Excel, con las funciones de copiar y pegar.

Un disefiador con experiencia encuentra en Dreamweaver una opcion completa para
desplegar sus conocimientos. Sin embargo, por el otro lado, usuarios principiantes se
ven aturdidos por la cantidad de menus y herramientas del programa. La edicion 2004
nos presenta un nuevo soporte para CSS, opciones de verificacion de cddigo pensado
para multiples navegadores, y facilidades en la administracion de la pagina.

Puede que el atractivo de las caracteristicas de Dreamweaver llame la atencion, pero
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debemos tener cuidado, ya que de nada servird si no comprendemos sus utilidades, con
lo cual resultara mas productivo un programa como Front Page.

Dreamweaver es conocido por ofrecer herramientas avanzadas en el desarrollo de sitios
Web, y si bien se trata del producto de mayores caracteristicas del mercado, su uso esta
limitado a usuarios con experiencia, ya que de no ser asi, uno se encuentra con la
dificultad de no saber por donde comenzar.

1.2.3 GoLive CS2

Por otra parte, Adobe GoLive CS2, plantea un ambiente de trabajo familiar para
usuarios de Adobe y una serie de caracteristicas que lo colocan a un nivel superior al de
Front Page. Sin embargo no alcanza a ser competidor real para Dreamweaver.

Adobe agregd caracteristicas a este software que lo hacian un mejor competidor y una
opcidn mas atractiva para los disefiadores durante el afio 2005. Sin embargo pequefos
errores en la version liberada combinada con su incierto futuro lo convirtieron en una
opcién muy poco rentable, en la actualidad ni siquiera fue incluido en la Suite CS3 de
Adobe y con ello enfrenta su extincion.

Sin embargo, respetando la jerarquia que represento a lo largo de los afios como el més
cercano rival de Dreamweaver, es por lo que esta considerado dentro de este analisis.

Las tablas siguientes describen mas claramente las caracteristicas de estos 3 editores de
paginas web.

FTP Server-  Egicion
upload S'de: . compartida
Scripting
MX $2486.68
Macromedia (actualizacion)
. . . : . MX $4919.41
Dreamweaver Excelente Si Si Si Si Si s
MX 2004 ® completa)
MX $1825.20
(actualizacién)
i MX $4309.20
éggb®e Gl Excelente Si Si Si Si Si (verjién
completa)
Incluido con
Microsoft
i Office 2003
S Bueno Si Si Si Si Si
Page ®
Tabla 3.2 Caracteristicas de los Editores de Paginas web.
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Editor CSS2 Frames Java g‘;’:“;ﬁ) ¢ XSLT  XHTML MathML RSS  XPath’
Macromedia Parcial
Dreamweaver ((:giil Si Parcial ~ Si Si Si Si Si Si
MX 2004 ® eto)
Adobe Goli Parcial

obe Golive (Css - . - . . . . .
CS2 ® parcial Si Si Si Si Si Si Si Si

)

Microsoft Front Parcial Si Si Si Si Si Si No No

Page ®

Tabla 3.3 Tecnologia soportadas por los Editores de Paginas web.

Si esta comparacion estuviese enfocada sélo a las caracteristicas principales bésicas
entonces no habria gran diferencia entre estos tres editores, ya que los tres cumplen con
su objetivo, la creacién y administracion de paginas web; sin embargo encontramos
diferencias considerables en las tecnologias de programacion que domina cada uno de
ellos.

Por supuesto siendo el méas fuerte Dreamweaver, y encontrando casi en el mismo lugar
del escalafon a GoLive. Sin embargo GoLive se queda corto no por la falta de
caracteristicas sino en la forma en la que se desempefian las mismas, pues debido a sus
numerosos errores y falta de dinamismo en el disefio de paginas y basandose en la
experiencia de los disefiadores, dreamweaver no tiene rival.

Conclusiones del apartado

El analisis de costo beneficio en este caso favorece claramente a Dreamweaver, ya que
tanto el precio de venta, como el tiempo de aprendizaje son buenas inversiones, que
encuentran recompensa en las incontables ventajas que esta herramienta ofrece.

Sin embargo es muy importante mencionar que Dreamweaver esta destinado a personas
que cuenten con los conocimientos previos suficientes, ya que si sélo se intenta entrar
superfluamente en el mundo del disefio web, entonces estara mas que justificado el uso
de herramientas mucho mas basicas como la opcion de Microsoft.

En este respecto Microsoft ha creado una nueva suite de disefio en la se incluye un
editor mucho méas poderoso que Front Page, solo el tiempo dira si se convierte en una

2 Referencias tecnoldgicas en el glosario
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seria competencia de Adobe Dreamweaver CS3 o bien se queda en el camino como un
intento fallido.

2. DISENO GRAFICO IMPRESO

En el capitulo 1 se describen los elementos que comprenden el disefio grafico
publicitario, dichos elementos cuentan con herramientas potentes y especificas para su
realizacion. Para efectos de analizar dichas herramientas, nuevamente dividiremos este
analisis en dos partes:
++ Photoshop para la creacion de Medios Impresos 1: Carteles y posters, anuncios
espectaculares; packaging, envases y etiquetas, logotipos de empresa y
publicidad exterior.
% Indesign y PageMaker para la creacion de Medios Impresos 2: Catalogos,
folletos, volantes y publicaciones.

2.1 Andlisis de software para medios Impresos tipo 1
2.1.1 Adobe Photoshop CS2

Al pasar algunas horas utilizando Adobe photoshop es facil comprender por qué este
programa de disefio es la clave y pieza fundamental del catdlogo de Adobe.

Photoshop CS2 esconde mejoras soberbias, que suponen nuevas formas de trabajar con
el software de Adobe, que ademés es el pilar de la empresa y uno de los referentes
lideres del mercado actual de disefio. De principio a fin, Photoshop CS2 es impecable.

La primera observacion que se obtiene después de instalar e iniciar Photoshop CS2 tiene
como protagonista al sistema de exploracion de archivos, a través del cual se abre una
imagen para trabajarla en el area de desarrollo del programa. Es posible previsualizar
imé&genes e incluso, como gran novedad, asignar metadatos y palabras de tal manera que
se pueda hacer una clasificacion, busqueda o registro de los cambios realizados. De esta
forma, la organizacion de documentos resulta de lo mas eficiente, destacandose la
capacidad de guardar detalles acerca del desarrollo de cada impresion.

Asimismo pueden realizarse operaciones de conversion de formatos o edicion, sin
necesidad de abrir las imagenes. Por otro lado, las opciones de escaneo se ven
favorecidas con la inclusion de una funcion que permite tomar varias imagenes de una
vez, llevando cada nueva foto al documento correspondiente y continuando con la
siguiente hasta finalizar el proceso. Otra cuestion que hacia tiempo se pedia en
Photoshop ha sido solucionada. Esto es la personalizacion de atajos de teclado.
Asimismo puede configurarse el espacio de trabajo. Marcar las preferencias del usuario
es algo que le faltaba al programa, por lo que este agregado es bien recibido.

La galeria de filtros fue seguramente una de las novedades més llamativas para los
seguidores de Photoshop en 2005, ya que lista més de 95 efectos especiales para aplicar
de forma inmediata en una imagen. Lo magnifico de este panel es que permite
administrar las caracteristicas de todos los filtros usados desde un mismo lugar.
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También tiene una opcion para previsualizar las modificaciones realizadas en una
impresion. Se trata de un concepto totalmente nuevo en lo que refiere a trabajar con
efectos en Photoshop dado que antes los filtros eran accesibles de forma individual, por
lo que el usuario se veia inmerso en diversas ventanas. En la practica, este cambio
supone ahorro de tiempo y una mayor comodidad.

En el campo de la fotografia se aprecia la inclusion del Plug-in Camara Raw, el cual
permite que las imagenes capturadas por una cdmara sean editadas sin restricciones.
Modificar el contraste, los colores y otros aspectos que conforman la ambientacion de
una foto forman parte de esta utilidad.

La compatibilidad con PDF 1.5 posibilita la exportacion de una o varias iméagenes a este
formato, manteniendo la estructura y aprovechando los beneficios de esta opcion, como
por ejemplo ventajas en seguridad.

Para los usuarios mas exigentes se destaca la capacidad de trabajar con iméagenes de 16
bits por canal, comprendiendo textos, efectos, herramientas de dibujo y méas. Al mismo
tiempo se ha ampliado el soporte méximo de tamafio de un proyecto, alcanzando los
300.000x 300.000 pixeles. Esto demuestra claramente el poder del motor grafico del
software.

Por dltimo se resaltan mejoras significativas en el uso de capas. La herramienta de
composicion de capas es capaz de englobar todos los aspectos de un proyecto,
entendiéndose por textos, efectos y colores entre otros valores. Asi, el usuario graba las
preferencias en un Unico archivo para luego modificarlas o aplicarlas en otros trabajos.

La edicion de texto ha sido muy cuidada, ofreciendo ahora una dinamica de mayor
nivel, de tal manera que el usuario pueda crear tipografias impactantes.

Con un precio de MX $2148.93 para la version de actualizacion y de MX $6255.24
para su version completa, photoshop sera una excelente inversion para todo profesional
del disefio publicitario y en general para cualquier usuario interesado en iniciarse en el
mundo del disefio.

2.1.2 Otros programas para edicion y retoque de graficos

Para efectos meramente ilustrativos, incluimos algunas herramientas que para el 2004
figuraban como alternativas a photoshop, sin embargo ninguna de ellas realmente podria
ser considerada como una competencia seria, dos de estas herramientas son incluso
gratuitas, por ende no esperamos muchas prestaciones.

ArcSoft PhotoStudio
Y Nients 14 Programa para edicion de imagenes con funciones avanzadas. Ofrece

herramientas de retoque y edicion de imagen; sistema para crear 4lbumes;
blasqueda répida de imagenes; méas de 40 efectos especiales; soporte para escaneres
TWAIN y camaras digitales; y manual de uso (en formato PDF).
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4 PhotoPlus (Gratuito)

= . Herramienta para el retoque de imagenes. Méas agil que Photoshop y
posee caracteristicas que no tendria otro programa gratuito. Posee

efectos especiales automaticos; posibilidad de crear los efectos propios; soporte de

multi-capas; optimizacion de imagen con visualizacion previa en multiples ventanas; y

un creador de GIFs animados.

Image Manipulation Program (GIMP) (Gratuito)

Permite crear y manipular gréficos, incluyendo retoque de imagen,

composicion e incluso presentaciones multimedia. Posee herramientas de

dibujo, coloreado y clonacion; soporta capas y canales; posee una base de

datos integrada de procesado para llamar a funciones internas de GIMP
desde aplicaciones externas, e incluye capacidades avanzadas de script. Puede abrir un
namero "ilimitado" de imégenes simultneas simultaneamente e incluye un editor de
gradiente y una herramienta de combinado.

Conclusién del apartado.

Photoshop es indiscutiblemente el software lider en el campo del disefio, hasta ahora no
conoce un rival que pueda tomarse como punto de comparacion. Contando con una
amplisima gama de posibilidades es una herramienta vital para todo disefiador.

Por supuesto, photoshop es parte fundamental de la nueva suite CS3 de Adobe y muy
probablemente lo seguird siendo por tiempo indefinido. La inversion de tiempo en el
aprendizaje de este software esta plenamente justificada, todo usuario interesado en
realizar trabajos de calidad, rdpidamente adoptara este programa como una de las
herramientas de uso diario, lo mismo para todo disefiador publicitario.

A pesar de su precio, ya sea en su version completa o para usuarios de anteriores
versiones, serd una excelente inversion, ya que su adquisicion simplemente nos colocara
en el estdndar mundial del disefio.

Ya sea como apoyo en la edicion y optimizacion de imégenes orientada a otras
herramientas como Image Ready, Fireworks, Indesign o illustrator, asi como también en
la creacion de proyectos completamente desarrollados en este software, photoshop sera
la opcidn ndimero uno.
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2.2 Analisis de software para medios Impresos tipo 2

2.2.1 Anélisis de Adobe® InDesign® CS2°

Adobe InDesign CS2 acelera los flujos de produccion y ofrece un ambiente creativo
integrado para el disefio de planos profesionales dotados de elementos graficos y
caracteres tipograficos complejos, ademéas permite crear documentos multilingie
basados en niveles.

La version CS3 sera con toda seguridad la mejor version disponible sin embargo en este
analisis consideraremos la version CS2.

Cabe sefialar la imposibilidad de guardar o exportar desde la version CS2 a las
versiones anteriores, problema que esperemos quede solucionado con la nueva version.

Este software esta destinado para la creacion de documentos de texto de alto nivel con
muchos elementos graficos, periddicos, folletos, packaging, catalogos, publicidad y
libros.

InDesign ofrece elevadas prestaciones de control de texto y gréficos, y funciones
extendidas similares a Quark Xpress, programa con el que compite.

Se integra con las otras aplicaciones Adobe mejor que otras herramientas de disefio
profesional, compartiendo la interfaz. La aplicacion forma parte de la Creative Suite 3
de Adobe recién liberada para su venta al pablico (Abril 2007).

Ademés de lo anterior también permite:

o Aplicar estilos automéaticamente a los archivos de Microsoft® Word durante la
importacion, mapeando los estilos de Word con los de InDesign.

e Permite crear tablas.

e Un punto de fuerza del programa es la posibilidad de abrir archivos de
QuarkXPress y PageMaker.

e Permite una excelente gestion de los caracteres Opentype

e Exportaa Adobe PDF, XML, SVG, HTML, EPS y archivos de impresion.

e La version internacional permite la gestion directa de los principales idiomas
occidentales.

e Hay numerosas versiones localizadas disponibles. La version ME (Middle East)
permite la gestion de idiomas con escritura de derecha a izquierda.

® Adobe®, InDesign® son marcas de Adobe Systems Incorporated.
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2.2.2 Andlisis de Adobe® PageMaker® 7

En el 2005 Adobe lanz6 una version de InDesign con interfaz orientada a los usuarios
de PageMaker, para favorecer asi la migracion a esta aplicacion. En ese afio Adobe
sugeria pasar de PageMaker a InDesign, incluso con interesantes promociones
econémicas.

Recordemos que uno de los objetivos de estas herramientas es el de crear documentos
multilingtes, hablando en especifico de PageMaker e Indesign, Adobe decidi6 crear
versiones disponibles sélo en InDesign por ejemplo: Middle East, que no esta
disponible para PageMaker. Con esto nuevamente favorecia el cambio al nuevo
software.

Aunque para la nueva version de la suite de Adobe, PageMaker no esta incluido, aun asi
pasara algo de tiempo antes de que todos los usuarios den el salto a InDesign, ya que
PageMaker es una herramienta capaz de crear documentos de calidad profesional como
boletines de noticias, folletos, papel con membrete, anuarios, posteres y panfletos, algo
muy parecido a lo que su similar puede realizar.

La facilidad de uso convierte a PageMaker en la herramienta ideal para los disefiadores
no profesionales que desean crear documentos de calidad profesional para la impresion
y la distribucion electronica. Provee una amplia seleccion de modelos para facilitar la
creacion de boletines de noticias, folletos, volantes, etc.

Su mas cercana competencia es Microsoft Publisher.

Se integra con las otras aplicaciones Adobe, compartiendo la interfaz, ademas de
permitir la creacion de paginas maestras y niveles, asi como la definicién de estilos muy
articulados.

e Exporta a: Adobe PDF, HTML y archivos de impresion.

e Laversion internacional permite la gestion directa de los principales idiomas
occidentales.

o Esta disponible una version en japonés.

e Para la gestion de idiomas de Oriente y Oriente Medio Adobe sugiere el uso de
InDesign.

2.2.3 Analisis de QuarkXPress.*

Para mantener elevado su estandar de calidad y suplir a algunos retrasos tecnol6gicos
que han dado ventaja a Adobe InDesign (de hecho, el inico competidor), la version 7 de
QuarkXpress incorpora mejoras efectivas que favorecen un aumento de la
productividad.

* QuarkXPress® y QuarkXPress® Passport son marcas registradas de Xpress
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Mientras que la version anterior del programa ofrecia un soporte limitado de OpenType,
QuarkXPress 7 lo soporta plenamente, como ya ocurre con los caracteres PostScript y
TrueType. QuarkXPress 7 pone a disposicion todas las funciones tipogréficas ofrecidas
por la tecnologia OpenType y el acceso a la codificacion multilinglie Unicode.

2.2.3.1 Las novedades de la versién 7

>

Facilidad para aplicar transparencias a los colores. QuarkXPress permite crear
elementos transparentes definiendo la opacidad de los colores.

Colaboracion a primera vista Permite trabajar en equipo sin tener que
configurar complejas funcionalidades de red o realizar inversiones en software
adicional. Una vez definida el area de la pagina como “composition zone”, es
posible hacerla accesible a los otros miembros del grupo de trabajo.

Workflow JDF. Lleva las ventajas del estandar JDF al interior de flujos de
trabajo creativos.

Automatismos a través de la comparticion. La paleta Contenido Compartido de
QuarkXPress permite utilizar y reutilizar tramos de texto, imagenes y demas
elementos -lineas de Bézier y areas especificas de la pagina- no sdlo dentro de
un mismo documento sino también entre diferentes documentos de un mismo
proyecto y entre diferentes usuarios.

Edicion de imagenes directamente en la pagina. La extension Quarkvista, que
se suministra con la aplicacion, permite modificar las imagenes directamente en
la pagina.

Control visual de archivos Photoshop. Ofrece un soporte para archivos
Photoshop PSD con acceso visual evolucionado al contenido de las imagenes e
informacion de los niveles.

Gestion de colores facil y logica. Mejor gestion del color, para producir
resultados precisos segln diferentes perfiles de output, con flexibilidad y
potencia.

Web Design incorporado. La modalidad Layout Web habilita una serie de
herramientas y mandos especificos para Web.

Disefio de impresién, para crear formularios interactivos, mapas imagen y
rollover, funciones CSS.
Vista preliminar desde explorador Web.

XML avanzado y datos variables. Soporte XML concebido para uso
profesional.

Precision tipogréfica. Soporte de los fonts OpenType y de las elecciones
estilisticas a las que dan acceso.
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Este software al igual que Adobe InDesign permite la proyeccion de layouts de alto
nivel con muchos elementos graficos, periodicos, folletos, packaging, catalogos,
publicidad y libros.

Una de las caracteristicas principales de este software es que representa el estdndar para
la edicion de calidad en ambiente Macintosh, por supuesto gestiona documentos de
miles de paginas y presenta elevadas prestaciones de control de texto y gréfica, y
funciones extendidas similares a Adobe InDesign.

Aparte de lo anterior también permite crear tablas y dispone de numerosos programas
de terceros para aplicaciones y funciones especificas, permite crear documento
multilingtie basado en niveles. Finalmente al igual que InDesign exporta a XML,
HTML, EPS, PDF y archivos para la impresion.

2.2.4 Analisis de Microsoft® Publisher 2003

Por su parte el gigante del software también ofrece una opcion en programas de
maquetacion de publicaciones, sin embargo el alcance de Microsoft Publisher se limita
a pequefas y medianas empresas, particulares, capacitadores y docentes, sabemos bien
que para efectos profesionales de alto nivel las opciones siguen siendo Adobe InDesign
y QuarkXpress.

Microsoft Publisher es capaz de crear documentos de calidad profesional como
boletines de noticias, folletos, papel con membrete, anuarios, posteres y panfletos.

La facilidad de uso convierte a MS-Publisher en la herramienta ideal para los
compaginadores no profesionales que desean crear documentos de calidad profesional
para la impresion y la distribucion electronica. Provee una amplia seleccién de modelos
para facilitar la creacion de boletines de noticias, folletos, volantes, etc. Permite crear
publicaciones integramente guiadas (auto creacion).

e Por latipologia de programa, compite con PageMaker.

e Simplifica la interaccion con otros programas de Microsoft® Office XP,
especialmente con Microsoft® Word, compartiendo la interfaz.

e Permite la creacion de paginas maestras y niveles, asi como la definicion de
estilos muy articulados.

e Exporta a: Adobe PDF, HTML, RFT y archivos para la impresion.

e Esposible guardar, abrir y modificar archivos HTML directamente en Publisher.

e Al igual que todas las aplicaciones Office XP 2003, MS-Publisher permite la
modificacion y la visualizacion de documentos en mas de 80 idiomas gracias a

la codificacién del texto estandar Unicode. Sus numerosas caracteristicas
multilingUes resultan particularmente Gtiles si se utilizan archivos que contienen
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texto en varios idiomas o si se comparten documentos con usuarios de Office
que trabajan en sistemas operativos en otros idiomas.

Las tablas siguientes evalian cada una de las caracteristicas mas importantes de un
software para maquetacion de publicaciones, para asi poder llegar a un veredicto.

Editor

Adobe InDesign
CS2®

Adobe
PageMaker V.7®

QuarkXpress®

Microsoft®
Publisher 2003

Integraci
6n con
herramie
ntas
ADOBE

Si

Si

Permite
visualizar
archivos
de
Photoshop

Abrir
archivos de
QuarkXpre

ss y Page

Maker

Mapeo de

estilos de

Microsoft
Word

Creaci6
n de
tablas

Si Si Si Si
No No ggg;Maker @ =L
Si No Zél.:grkXpres(:e Si
No Si No Si

3.4 Caracteristicas generales de software de maquetacion de publicaciones.

Editor

Adobe InDesign
CS2®

Adobe PageMaker
V. 7®

QuarkXpress®

e

Si

Si

Si Si Si Si Si
No No Si No Si
XML si si si
avanzado

® Precio obtenido en http://www.idg.es/macworld/content.asp?idart=179845
® Precios obtenidos en http://www.idg.es/macworld/content.asp?idart=179845
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MX $156705
(version

e completa)
MX $1296
(actualizacion)
MX $5380.44

e (version
completa)
MX $15254.126
(version

. estandar))

Si MX $18030.12
(version
Passport)
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Office 2007
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No No

No No
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Microsoft®

Publisher 2003 Si No No Si No Si No Si

3.5 Tecnologias a la que se puede exportar dependiendo el software.

Con los datos ofrecidos por las tablas es claro que el programa que en la actualidad
ofrece més prestaciones en la creacion de documentos impresos de alto nivel es sin
lugar a dudas InDesign, por supuesto haciendo hincapié en que para la tecnologia
Macintosh no existe mejor opcion que QuarkXpress, todo depende de la plataforma de
trabajo que se elija.

Considerando a estas dos Ultimas herramientas como la verdadera opcién de trabajo
profesional y remitiendo a Pagemaker y Publisher como opciones para trabajo
semiprofesional o académico; realizamos a continuacién un andlisis en el que
unicamente figuran Adobe InDesign y QuarkXpress.

2.2.5 Adobe InDesign CS2 frente a QuarkXPress’

Desde la llegada de la ultima version de QuarkXPress la pugna de estas dos aplicaciones
por conquistar la mayor parte del mercado se ha puesto al rojo vivo. En esta
comparacion destacaremos qué aplicacion es mas potente en cada caso en concreto.

En cuestiones de texto, InDesign permite realizar un trabajo mas fluido con el texto al
poseer caracteristicas y herramientas muy Utiles como por ejemplo los estilos anidados
(es decir, la aplicacion de un estilo a un fragmento de texto de forma automatica, muy
usado en la composicion de diccionarios, enciclopedias, etc.); la posibilidad de trabajar
con objetos anclados (esto es, los objetos que pueden ser imagenes o una caja de texto
unida a un texto); la aplicacion de pies de péagina de forma dindmica; la capacidad para
redefinir estilos automéaticamente, el uso de kerning Optico y la cantidad de diccionarios
instalados (20 frente a 12 de Quark), asi como la correccion dindmica de la ortografia
del texto o un editor de articulos.

Por otro lado, Quark ofrece otra serie de ventajas sobre las capacidades de InDesign,
como son la posibilidad de definir pares de kerning especificos (si bien es cierto que
InDesign no puede, es una herramienta que raramente se usa aunque puede darse el
caso, por supuesto). También tiene una herramienta de bdsqueda de errores en el disefio
(viudas, huérfanas, texto desbordado, etc.) muy interesante.

Otra de las caracteristicas que tiene InDesign y que QuarkXPress carece es la del
“pegado inteligente”, cuando se trata de pegar por ejemplo el texto desde otro
documento de Quark o InDesign. Esto puede ser realmente Gtil a la hora de trabajar ya
que nos evita el paso de ir cambiando el estilo al texto.

Adicionalmente, si en el trabajo diario usamos la rejilla base entonces InDesign también
permite que cada caja de texto disponga de la suya.

7 Javier Pérez. Fecha: 01/03/2007
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En cuestion de Tablas, Quark no ha avanzado mucho en este aspecto desde su anterior
version 6.5, lo que también implica que continda con las mismas carencias. En este
aspecto InDesign ofrece més rapidez y flexibilidad. Por ejemplo, el uso de sombreados
dindmicos del tipo pijama (fila o columna si, siguiente no) o el empleo de cabeceras o
pies que se repiten en las distintas tablas en el caso de que estas no entren en la misma
caja de texto.

A la hora de importar el texto con tablas directamente desde Word (o de Excel) nos
encontramos con la misma situacion: InDesign importa documentos de Excel y de Word
con tablas sin ningln problema, mientras que QuarkXPress no acepta los documentos
de Excel y las tablas de Word se transforman en texto.

En lo referente a las iméagenes, QuarkXPress dispone de un editor de imagenes bésico
que nos permite realizar los ajustes mas frecuentes sobre las imagenes, sin necesidad
por tanto de que debamos gastar mas dinero en una aplicacion de retoque adicional.

Por ejemplo, podemos editar las curvas, el contraste, la intensidad y también aplicar
algunos filtros interesantes. Por otra parte, conviene tener en cuenta que el uso de estas
caracteristicas (disponibles en la pestafia de “Efectos de iméagenes”) ralentiza bastante la
aplicacion cuando se utiliza en equipos PowerPC, no asi si se va a utilizar la aplicacion
con un Mac basado en procesador Intel.

Adicionalmente, si vamos a utilizar archivos de Photoshop nos encontraremos con que
InDesign permite ver las diferentes composiciones de capas de Photoshop, pero es
Quark quien nos permitir cambiar la opacidad a cada una de las diferentes capas. Si el
archivo PDS carece de color de fondo, InDesign mostrara este aspecto correctamente en
la maqueta, mientras que no serd el caso de Quark aunque si lo respete durante la
exportacion del documento. En cuanto al Trazado y mascaras, InDesign permite
expandir o reducir el trazado.

El trabajo en equipo en Quark lleva con absoluta claridad la delantera, pues su Gltima
version incorpora varias caracteristicas orientadas especificamente a flujos de trabajo en
los que compartan diversas zonas de los documentos entre varios usuarios, como puede
ocurrir por ejemplo en entornos editoriales.

La nueva caracteristica de Zonas de composicion de Quark permite que exportemos una
parte del documento a cualquier miembro del equipo. Dicho documento exportado
incluira las definiciones de estilos, colores, etc, asi como las restricciones que se hayan
definidas en las Job Jackets (otra caracteristica exclusiva de Quark que facilita el trabajo
con los servicios de preimpresion). De este modo, como disefiadores podremos
continuar trabajando en el documento y actualizarlo en el momento que las recibamos
las modificaciones realizadas sobre las zonas exportadas.

InDesign, sencillamente, carece de alguna caracteristica similar.
Lo que si puedes hacer en InDesign es arrastrar cualquier elemento del documento sobre
el escritorio para exportarlo, de forma que cualquier otro usuario pueda modificarlo o

utilizarlo en sus propios documentos. Sin embargo, no se trata de una caracteristica de
funcionamiento en un grupo de trabajo, entre otras cosas porque el documento original
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no reflejard en ningin momento las modificaciones que se hayan realizado.

En cuanto al disefio de una p&gina maqueta es mucho mas sencilla desde InDesign, ya
que tenemos la posibilidad de transformar una pégina cualquiera a una pdgina maqueta.
Los objetos de las paginas maestras quedan bloqueados con lo que evitamos moverlos
por accidente. En general, el uso de paginas y paginas maestras esta mejor solucionado
en InDesign que en Quark.

En el &rea de publicacion en la Web QuarkXPress nos permite trabajar en HTML. Un
mismo proyecto puede tener las dos salidas (impreso y web) compartiendo todos los
recursos entre ambas salidas (color, estilos, material, etc). Si son sitios web sencillos,
resulta una opcion interesante, pues permite aplicar botones, elementos de Flash, estilos
CSS o formularios.

Por su parte Indesign tenia que auxiliarse hasta la version CS2 de Go Live, herramienta
de publicacion en Web provista por Adobe, la cual se compra por separado o bien puede
estar incluida en la creative suite.

En el &rea de la impresion ambas aplicaciones se encuentran a la par, aunque existen
pequefas diferencias que haran que nos decantemos por una u otra en funcion de cuales
sean nuestras necesidades. Por ejemplo, Quark ofrece la posibilidad de imprimir
distintas capas aunque no estén visibles en ese momento. InDesign no permite este
cambio de capas a la hora de imprimir o exportar. Sin embargo, InDesign permite
imprimir miniaturas de manera muy eficaz, caracteristica bastante Gtil a la hora de
realizar planillos o de ver el estado de una publicacion, asi como la posibilidad de
imprimir guias y las distintas rejillas base.

Conclusiones del apartado

Las dos aplicaciones estin muy igualadas, aunque, a nuestro entender, sigue
sobresaliendo InDesign por algunos detalles; y si bien es cierto que actualmente
QuarkXPress puede lucir con orgullo el que se trata de la unica aplicacion de disefio y
paginacion disponible como Binario Universal, lo que se traduce en mayor rapidez y
por tanto en mayor productividad, también resulta igualmente previsible que en unos
meses, cuando la version CS3 de Adobe este mas difundida, la situacion podria decantar
con mayor claridad a favor de InDesign gracias a que ya no contaria con el
inconveniente de ser una aplicacion ejecutada por los actuales equipos en el entorno
Rosetta Para eso habra que esperar unos meses.

Pero también hemos de tener en cuenta las cuestiones de precio en ambos productos.

Coincidiendo con la salida de Quark 7, la compafiia decidi6 bajar el precio de la
aplicacion hasta los 1.099 EUR® en el caso de la version estandar, y a 1.299 EUR para
la version Passport. Teniendo en cuenta que el precio de InDesign es de 1.129 EUR y
que el paquete de Creative Studio 2 (que incluye las aplicaciones Photoshop y Acrobat
Professional, entre otros) tiene un precio de 1.332 EUR, lo cierto es que resulta un
precio muy competitivo.

& Precios en pesos mexicanos en la tabla 4.
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Por su parte PageMaker y Microsoft Publisher justifican su compra y su aprendizaje si
los resultados que se buscan obtener van orientados hacia una calidad semiprofesional o
bien para efectos académicos o de docencia. Podemos ver una gran diferencia entre los
precios de estas dos aplicaciones y los precios de QuarkXpress e Indesign, lo cual nos
permite ver con claridad el potencial que ofrecen.

3. ANIMACION

La animacion ha sido favorecida ampliamente por el avance de las tecnologias
computacionales, muchas de estas ventajas las vemos reflejadas en el refinamiento de la
calidad de anuncios publicitarios y en la calidad de los efectos cinematogréficos que
ahora son simplemente espectaculares, todo ello desarrollado principalmente en los dos
gigantes de la animacion que son MAYA® y 3dsmax®.

Es imposible negar que la industria del cine se vio revolucionada con la llegada de
Maya vy la industria de los videojuegos encontr6 una muy potente forma de expresion
con 3dsmax, ambas herramientas forman parte del catalogo de productos de
Autodesk®, aunque cada una de ellas se desarrollo bajo un fabricante diferente.

El uso que la industria publicitaria hace de estos programas es también amplio, ya que
las animaciones 3D podemos encontrarlas a menudo en aquellos anuncios de publicidad
virtual en la que una imagen 3D se sobrepone a una de 2D para dar el efecto de que
ambas conviven en un mismo cuadro, esto es muy comun durante el medio tiempo de
distintos deportes. En México al ser el flatbol soccer el mas popular es donde
encontramos la mayoria de este tipo de anuncios.

Hablar de animacion en general puede resultar un tema extensisimo, sin embargo para
efectos de este trabajo nos avocaremos Unicamente a lo referente a la publicidad y a
usuarios que deseen iniciar el aprendizaje de programas para animacion a un nivel
semiprofesional.

Antes de comenzar nuestro analisis, cabe mencionar un tipo mas de animacion existente
y muy difundido en los medios electrdnicos, nos referimos a la animacion destinada a la
web; el disefio de dichas animaciones se realiza por excelencia en Macromedia Flash
MX2004, herramienta que no conoce rival en este rubro. En la actualidad su nueva
version es Adobe Macromedia CS3, sin embargo consideraremos la version inmediata
anterior que es con la que contamos.

3.1 Animacion web
Como lo dijimos al inicio de este apartado, Macromedia Flash MX, representa la Unica
opcion de calidad para la realizacion de contenido web interactivo, como animaciones y

algunos elementos que brindan mayor atractivo a los sitios de Internet.

El analisis de este programa no tendré un sentido comparativo, ya que no existe alguna
herramienta de similares prestaciones.
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3.1.1 Macromedia Flash MX2004

Utilizado por més de un millén de disefiadores y desarrolladores alrededor del mundo,
para crear contenido dindmico efectivo, Flash MX 2004 permitia a disefiadores y
desarrolladores acelerar proyectos, incrementar el control creativo, y ampliar su espacio
de trabajo con nuevas funcionalidades. En el afio 2004 Macromedia también anunciaba
Flash Player 7, un cliente dindmico de alto rendimiento autoejecutable para aplicaciones
y contenido Flash y Flash MX Professional 2004, una nueva herramienta avanzada para
crear aplicaciones de Internet dindmicas impulsadas por datos y experiencias de video.

Flash MX 2004 permite a los usuarios acelerar proyectos con mejoras en el rendimiento
y la productividad que desencadenan su creatividad y mejoran la experiencia de usuario
final. Los Efectos de Linea de Tiempo permiten a los desarrolladores afiadir transiciones
comunes como desenfoques y sombras sin programar. Los comportamientos
predefinidos eliminan la necesidad de la programacién compleja de navegacion y los
controles de medios. El recopilador de alto rendimiento mejora significativamente el
rendimiento de reproduccion, incluso con contenido creado con versiones de Flash
Player anteriores. Las optimizaciones Flash Player 7 ofrecen rendimiento adicional para
conseguir la mejor experiencia de usuario final.

Las nuevas herramientas en Flash MX 2004 dan a los desarrolladores un control preciso
de la calidad del contenido y la interactividad para asegurar una mejor satisfaccion del
usuario. El nuevo lenguaje ActionScript 2.0 permite a los desarrolladores afiadir
interactividad sofisticada a su contenido. El nuevo soporte para las CSS (Cascading
Style Sheets) permite a los usuarios ofrecer sitios hibridos que combinan Flash y HTML
con una consistente apariencia y manejo. Los componentes accesibles, soporte Unicode,
y herramientas de localizacion amplian el alcance del contenido para incluir a los
usuarios con problemas de visibilidad y audiencias internacionales.
El completo corrector ortogréfico y una busqueda y reemplazo global ayuda a mejorar
la calidad del contenido.

Por primera vez, Flash ofrece una arquitectura extensible que permite a los usuarios y
terceras partes afadir funcionalidad y personalizar el desarrollo del espacio de trabajo.
Los miembros de la comunidad Flash mundial utilizaran el nuevo APl de ampliabilidad
para cambiar e intercambiar potentes extensiones y personalizar efectos que simplifican
las tareas y dirigen las necesidades emergentes del mercado.

La nueva arquitectura de capas de ampliabilidad en Flash MX 2004 ha creado
interesantes nuevas oportunidades para los clientes para aprovechar las herramientas de
terceras partes que mejoran su proceso de desarrollo y disefio, esta arquitectura ha
abierto nuevas puertas para tecnologias como “3D-to-Flash” de la compafiia Electric
Rain, haciendo posible por primera vez ver la integracion sin problemas del disefio 3D
directamente dentro del entorno de creacion Flash. El plug-in Swift 3D Xpress para
Flash MX 2004 es un ejemplo de como Macromedia ofrece capacidades expandidas a
sus usuarios a través de los desarrolladores de software de terceras partes.

Flash MX Professional 2004 incluye todas las caracteristicas de Flash MX 2004 més

capacidades avanzadas para el desarrollo visual de aplicaciones dindmicas de Internet,
incluyendo un nuevo entorno de desarrollo basado en formularios como una alternativa
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a la tradicional metéfora, una biblioteca de componentes dindmica, y una unién de datos
facil a los servicios web y XML. El producto también ofrece capacidades de video de
alta calidad y desarrollo racionalizado para dispositivos moviles.

Flash MX 2004 y Flash MX 2004 Professional también incluyen los Elementos MX
para Flash, componentes de aplicaciones que comprenden Macromedia Halo, el cual
disefia bases para permitir a los desarrolladores crear répidamente experiencias
sorprendentes con una consistente imagen y apariencia. Los Elementos MX para Flash
también incluyen plantillas para proyectos comunes tales como presentaciones y
anuncios online, asi como utiles componentes de interfaz de usuario como una
cuadricula, un media player y una canalizacion de pantalla. Los Elementos MX tienen la
imagen y apariencia distintivo de Halo.

Acerca del precio Macromedia Flash MX2004 tiene un costo de US$499° en su version
completa o bien de US$199 en su version de actualizacion para usuarios de flash 5 o
flash MX.

Conclusiones del apartado

En un sentido estricto Flash MX 2004 o bien su nueva version Adobe Flash CS3
seguirdn representando plataformas de desarrollo de paginas web interactivas sin
conocer un rival que pueda compararse con cualquiera de las dos versiones, esperamos
que todas las funciones MX se vean potenciadas con la version de Adobe.

Al representar Flash el estandar para el disefio de sitios web interactivos, el costo de
cualquiera de las versiones de este software nos parece una buena inversion, pues el
beneficio obtenido por el usuario al dominar esta herramienta serd darle una
presentacion impactante a cada pégina web que disefie, lo anterior aunado al hecho de
que el tiempo de aprendizaje de este software no es prolongado, hacen de Flash una
herramienta con un excelente potencial a un costo comprensible.

3.2 Animacion 3D
3.2.1 Comparacion entre Maya y 3ds Max

Como ya lo mencionamos al inicio de este apartado, la animacion se auxilia
principalmente de dos herramientas de software, las cuales son MAYA y 3dsmax.

Alrededor del mundo existen opiniones muy divididas acerca de cual de los dos puede
ser considerado el mejor, inclusive dentro de la comparacion incluyen un programa
llamado Blender, del cual hablaremos un poco més adelante, por ahora nos enfocaremos
a un analisis comparativo entre los dos gigantes de la animacion.

Si bien 3ds max® y Maya® son parte del catadlogo de productos de Autodesk®, 3dsmax
es el hermano mayor, ya que inclusive existe una version que podia ejecutarse desde un
ambiente DOS, lo cual podria hacernos pensar que al tener mucho mas edad que su

° Precios obtenidos en:
http://www2.noticiasdot.com/publicaciones/2003/0903/1209/noticias120903/noticias120903-10.htm
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competidor, podria ser considerado la mejor opcién, debido al tiempo que ha tenido
para desarrollarse.

En la practica muchos de los animadores y artistas graficos coinciden en que la
utilizacion de uno u otro dependen de dos factores principalmente; la habilidad del
artista y en segundo lugar pero no menos importante, el presupuesto.

Aseveran que la animacién al ser considerada un arte encuentra su mayor expresion en
profesionales gréficos cuyo talento les permita resultados de gran calidad, sin importar
cual de las herramientas disponibles utilicen.

Por supuesto lo anterior considera que las capacidades del artista lo son todo, sin
embargo es muy cierto que hay ciertas opciones en cada uno de los dos programas que
los diferencian claramente y también enfocan su desempefio a ciertos ambitos.

El segundo factor es el presupuesto, ya que 3ds max9 (ultima version del software)
cuesta alrededor de US$3495, una empresa publicitaria que no tenga un alcance que
justifique su compra o bien cuya demanda de animaciones no sea la suficiente, no debe
considerar esta herramienta dentro de sus repertorio.

Por otra parte Maya Complete que es la nueva version de Maya bajo la firma de
Autodesk cuesta US$1999, y la version Maya Unlimited™ cuesta US$6999.

Es obvio que cualquier empresa que considere la compra de este tipo de software es
porque el requerimiento de sus clientes este enfocado hacia la espectacularidad en sus
anuncios para potenciar la venta de sus productos, es decir empresas muy grandes y
muy poderosas econémicamente hablando que estén dispuestas a pagar servicios de
publicidad de muy alto nivel.

Coca Cola®, Pepsi® y la industria automotriz son ejemplos claros de empresas con el
poder adquisitivo suficiente como para considerar anuncios de television y de cine en
los que la animacién 3D sea la protagonista.

Sin embargo hasta este momento no hemos todavia establecido claramente cuando
utilizar 3ds max o bien Maya.

Técnicamente Maya cuenta con un repertorio de herramientas superiores en todas las
areas de trabajo, animacion, modelado, herramientas dindmicas etcétera.

3ds max es por su parte un software muy versatil y muy completo, pero sus
herramientas son mas limitadas, ideal para usuarios que no requieran mas que lo que
3ds max ofrece. Es por ello que este programa con el paso del tiempo ha demostrado un
desempefio impecable en cuestiones de multimedia, arquitectura y todos aquellos
entornos que mas que buscar espectacularidad, buscan una forma de expresion 3D de
calidad.

Maya por su parte esta orientado a los grandes estudios de cine y publicidad que
precisamente buscan una calidad superior, pues su gran valia recae en los resultados

19 Especificaciones de esta version en el capitulo 11
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finales lo cuales estan destinados a un publico mucho méas grande y dia con dia mas
exigente.

Por lo anterior realizar una comparacion entre las herramientas de 3ds max y Maya no
tiene sentido para el efecto de este analisis, pues claramente las herramientas de Maya
superan lo que 3ds max ofrece, pero esto no significa que Maya sea superior,
simplemente nos permite ver con claridad que la orientacion entre un software y otro es
muy distinta.

Lo anterior no significa que 3ds max definitivamente no pueda llevar a cabo proyectos
orientados a la publicidad, de hecho en México muchos de los comerciales en los que
vemos animaciones 2D, estan hechos completamente en 3ds max, como los comerciales
de algunos spots para la marca Marinela® y algunas otras marcas que encontraron en
este software soluciones para promover sus productos.

Sin embargo si la industria del cine tratard de considerar a 3ds max como una
alternativa, quiz4 los resultados no serian lo suficientemente profesionales. Pues
definitivamente Maya al ser el primer software galardonado por la academia se ha
colocado ya como el estdndar en animacion 3D para esta industria.

La siguiente tabla describe algunas otras diferencias entre estos dos tipos de software:

3.6 Caracteristicas generales de software de maquetacion de publicaciones.

De acuerdo con los datos que ofrece la tabla 3.6 el uso de Maya o bien de 3ds max esta
bien diferenciado con respecto a su precio y a sus caracteristicas. Maya Unlimited
resulta la opcién mas cara pero que sin embargo incluye caracteristicas de muy alto
nivel (funciones dinamicas, Maya Fluid Effects, Maya nCloth, Maya Hair, Maya Fur y
Maya Live).

™ Precios obtenidos en dolares en la la pagina del fabricante:
http://usa.autodesk.com/adsk/servlet/index?siteID=123112&id=7635018

Por mi raza hablara el espiritu 90




Capitulo 111 Anadlisis y Eleccion de los Recursos Optimos Conforme a las Necesidades Actuales

Por otra parte la version complete y 3ds max, son excelentes herramientas si lo que se
busca son resultados buenos a un costo no tan elevado.

Destaca también que ambas versiones de Maya cuenten con el soporte para plataformas
Macintosh y Windows, mientras que 3ds max Unicamente funciona bajo la plataforma
de Microsoft.

3ds max no resulta tan intuitivo como lo es Maya, y aunque este ultimo tenga la curva
de aprendizaje mas larga, gracias a su interfaz amigable, hace que para la realizacion de
grandes producciones tanto publicitarias como aquellas orientadas al cine este software
sea la opcion indiscutible.

Finalmente s6lo resta mencionar que una de las principales diferencias entre 3ds max y
Maya es que max funciona con plugins, en cambio Maya tiene ya todo instalado, y a un
nivel bastante avanzado, ademas Maya trabaja con MEL, para programar scripts sin
necesidad de otros editores.

3.2.2 Software Libre, dentro de la competencia.

Como mencionamos anteriormente, dentro de la comparacion entre las herramientas de
animacion 3D existentes muchos de los artistas graficos incluyen como una alternativa a
Blender, que es un software libre multiplataforma, dedicado especialmente al modelado
y creacion de gréficos tridimensionales.

Por supuesto que las caracteristicas que ofrece distan mucho de aquellas disponibles en
3Dsmax 0 Maya, sin embargo, ain siendo una herramienta relativamente nueva, ha
gozado de la aceptacion de muchos animadores independientes.

En la industria de Generacion de graficos avanza como un proyecto prometedor, si bien
las superproducciones no lo han usado para generar secuencias CGI (Imagen generada
por ordenador). Existen proyectos actuales que han empezado a usarlo
profesionalmente:

Actualmente se est4 llevando a cabo la produccion del primer largometraje animado
realizado integramente con Software Libre, usando a Blender como principal
herramienta; Se trata de Plumiferos, proyecto que estd impulsando el desarrollo de
Blender ain més, sobre todo a nivel de animacion y manejo de librerias a gran escala.
Se espera el estreno de Plumiferos para fines de 2007.

Peliculas tales como Spiderman 2 lo ha usado para hacer una previsualizacion de
escenas (Screen-Board Test).

Algunas propuestas més llevadas a la produccion e integracion con gréficos mediante

Motion Track tales como "Friday or another day". Que es de los primeros esbozos de su
uso a 35mm 1.
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Otro proyecto hecho en participacion de diversos usuarios de Blender incluido Toon
Rossendaal? es el cortometraje Elephants Dream 2, que es un experimento de sus
capacidades, extendidas gracias a la posibilidad de poder editar su cédigo fuente,
aportando de esta experiencia a los demas usuarios con innovaciones fundamentales: Un
sistema de control de gestos (Morph system), un sistema de composicion de textura y
post produccion (Composite), entre otros.

Tiene un largo camino por recorrer, sin embargo Blender 3d tiene todas las bases que
garantizan su desarrollo dentro de los &mbitos profesionales més renuentes al uso de
software libre, siendo un embajador muy adecuado del mismo.

Conclusiones del apartado

El software para animacion 3D que en definitiva no tiene rival dentro de la produccion
publicitaria y la industria del cine es Maya unlimited. Si bien el precio de este programa
es alto y el aprendizaje lleva mucho tiempo, los resultados que se obtienen con la
integracion de este software en proyectos 3D simplemente son espectaculares.

En cambio, si lo que se busca es calidad y versatilidad por encima de la
espectacularidad, entonces pueden tomarse en cuenta las otras alternativas, Maya
complete y 3dsmax, opciones inclusive mas econdémicas que favorecen la inclusion de
animaciones 3D al repertorio de una empresa publicitaria de mediana envergadura.

Cualquiera que sea la opcion elegida, un punto que no debe olvidarse es que si se
pretende ofrecer dentro del catalogo publicitario animaciones 3D, es importante
considerar su demanda, pues para pequefias empresas publicitarias no serd un buen
negocio invertir en la compra del software asi como también en el aprendizaje del
mismo, Yy que todo resulte en perdidas, debido a una no muy amplia cartera de clientes.

Por otro lado el software libre hace su parte, y puede ser que en los proximos afios
llegue a competir mas de cerca con las herramientas de Autodesk, no para sustituirlas,
pues realmente el nivel de desarrollo de estas Ultimas es muy amplio, pero si para ser
considerado dentro de grandes producciones tanto de cine como de publicidad, como
una herramienta que adicione una amplia gama de caracteristicas o bien que facilite los
procesos de disefio.

4. Comercio Electrénico

Todas las herramientas que analizamos tienen un papel importante en el desempefio de
los disefiadores publicitarios, sin embargo, es en Internet donde encuentran un potencial
muy alto.

Cuando todos esos conocimientos son encaminados hacia el comercio electrénico, el
enfoque de estas herramientas cobra un nuevo significado, ademas cabe destacar que la
publicidad en Internet es el primer paso para tomar la decision de si una empresa
extendera sus alcances a este medio.

12 Creador de Blender
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La ingenieria en computacion es en este punto donde encuentra una expresion plena, y
la versatilidad de un ingeniero queda plenamente representada por esta aplicacion de los
recursos de hardware y software.

Un ingeniero que se interesa en el disefio de paginas web e incluso domina algunos
otros recursos como las animaciones en la web asi como el disefio y refinamiento de
imagenes enfocadas a este medio, tiene el potencial de considerar a los negocios por
Internet como una estrategia micro empresarial con grandes expectativas de desarrollo,
debido a la poca competencia que el mercado latinoamericano implica.

Desde el punto de vista de los clientes el comercio electrénico representa una opcién
para comprar un sin fin de bienes y servicios sin salir de casa, mediante las ventas en
linea: ropa, alimentos, autos, casas, vacaciones, discos, libros, etcétera.

En México, existen poco mas de dos millones de usuarios de Internet activos de los
cuales un 20% compra en la Red; del total de dichas compras el 70% lo hace en el
extranjero, segun un estudio realizado por la International Data Corporation Select
(IDC).

4.1 Definicion de comercio electrénico

La Comision Europea define al comercio electrnico como “cualquier actividad que
involucre a empresas que interactdan y hacen negocios por medios electronicos, bien
con clientes, bien entre ellas, o bien con la administracion".

Estos tres tipos de
relacion econdmica se
manejan de la siguiente

forma: Mercadodehatlahispana enelaio 2000~ BE#M
Business to  Business 0 Erasil
(B2B).- Comercio de 55 B

empresa con empresa; .
regularmente se il OMereo
intercambian insumos

para la operacion de las 0 Aryenting
mismas.

109

(millones de ddlares) D Resto de

Business to Consumer o
(B2C).- Es el comercio Fuente: Baguia com Latinoameriva
de una empresa o tienda
hacia un particular.

Consumer to Consumer (C2C).- Es el trato directo entre particulares.
Otra definicion lo presenta como “cualquier forma de transaccion comercial en la que

las partes interactlan electrénicamente en lugar de por intercambio o contacto fisico
directo™.
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El también llamado e-business, ha ido ganando ya un lugar en las economias mundiales;
en las naciones mas desarrollas ocupa un sitio privilegiado y su desarrollo, por tanto, es
mas acelerado que en paises como el nuestro.

Por otro lado, segun la consultora norteamericana Forrester Research, las ventas on-line
en el mundo seran del 7% de las ventas totales dentro de cinco afios, alcanzando los 6.9
billones de dolares. En otras cifras, la Organizacion Mundial de Comercio (OMC),
menciona que "es posible que el comercio electronico a través de Internet represente el
2% de todas las transacciones comerciales en los paises industrializados dentro de un
periodo de cinco afios".

4.2 Surge AMECE

De los esfuerzos que se han realizado en México por parte de particulares de alcanzar
un esquema ordenado, seguro y actualizado para el ejercicio del comercio electrénico,
en 1986 se conformd la Asociacion Mexicana de Estandares para el Comercio
Electronico (AMECE), la cual promueve el uso de normas y sus beneficios para el
desarrollo del Comercio Electronico. Esta se encuentra respaldada por organizaciones
internacionales como Uniform Code Council (UCC) de los Estados Unidos de
Norteamérica y, International Article Numering Association ( EAN).

Dicha asociacion civil, promueve principalmente estdndares como Cédigo de Barras o
Cddigo de Producto, Namero de Localizacion EAN e Intercambio Electronico de Datos,
denominado EDI. Esto gracias al trabajo que conjuntamente desarrolla mediante
comités especificos como: el Comité de Identificacion, integrado por grupos de trabajo
Comercial y el Catélogo Electrénico de Productos, encabezado por el Ing. Ramon Vélez
de Industrias Vinicolas Pedro Domecq. EI Comité EDI México tiene como objetivo
establecer la administracion de los estandares para el Intercambio Electrénico de Datos,
sobre la base de las necesidades de distintos sectores comerciales, industriales y de
servicios. Este comité esté dirigido por el Dr. Gilberto Calvillo del Banco de México.

Actualmente AMECE agrupa a poco més de 15 mil empresas en contraparte con las 27
que la fundaron hace ya casi catorce afos, y segtn su filosofia:

AMECE es de, para y por sus asociados. Todo en razon de ellos, para ellos y por ellos.
Y el papel que juegan es esencial para dar o recibir conocimientos especializados,
practica administrativa y promocion permanente de estdndares para el comercio
electrénico reconocidos y validos universalmente, a través de la coordinacién y gestion
de AMECE como foro abierto de servicio multisectorial.

A pesar de todo lo anterior el comercio electronico en paises del tercer mundo sigue
estando en sus inicios, ni siquiera hay un establecimiento legal claro que pueda regular
las actividades a través de los medios electronicos, el gobierno anterior del C. Vicente
Fox Quezada, dejo en claro la disposicion para legislar y establecer leyes claras en este
respecto, sin embargo hasta hoy no existen.
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Conclusiones

Cada una de las tres categorias que la industria publicitaria reconoce, tiene bien definido
un estandar que asegura que el desempefio asi como los resultados sean los 6ptimos.

El disefio web, en la etapa de maquetacion y edicion de imagenes para Internet,
reconoce a Adobe Fireworks como la herramienta lider; por su parte la fase de creacion
y edicion de sitios web encuentra su mayor expresion con Adobe Dreamweaver.

Cabe mencionar en este respecto que el uso de editores con menores prestaciones como
Microsoft Front Page 2003 esta justificado para aquellos usuarios que s6lo deseen
obtener resultados aceptables pero no profesionales.

El disefio publicitario impreso también cuenta con herramientas muy potentes, tal es el
caso de Adobe Photoshop, que por si mismo representa la pieza clave del catalogo de
productos Adobe, pues es la herramienta de edicion y optimizacion de imagenes mas
potente del mundo.

Por otro lado para la maquetacion de publicaciones impresas, Adobe ofrece una de las
opciones més competitivas del mercado, Adobe Indesign; La Unica competencia esta
representada por su contraparte Quark Express. Ambos programas estén a la cabeza en
el rubro del disefio de publicaciones y sus estandares los vemos a diario en posteres,
folletos, catalogos, revistas, anuncios espectaculares, etcétera.

Por su parte, la industria de la animacién ha alcanzado limites anteriormente
inimaginables, y gracias a esto el publico, que es a final de cuentas por quien y para
quien se realizan todos estos esfuerzos, convive con una calidad superior de efectos
visuales, que dia a dia va en aumento tanto en desempefio gracias a los avances en el
hardware, como en espectacularidad.

Finalmente, como resultado de la gran difusion del Internet en estas Gltimas décadas, la
publicidad que se lleva a cabo a través de este medio, extiende su aplicacion a la
realizacién de negocios electronicos, este punto sera quizds uno de los mayores
atractivos que encaminarén a los ingenieros en computacion a incursionar en el mundo
del disefio publicitario en el web, asi como a la utilizacién de herramientas que le
permitan crear sitios atractivos, con altos estdndares de calidad y asi potenciar sus
ventas y visualizar esta opcion como una estrategia empresarial con amplias
expectativas de desarrollo.
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Glosario

32 bits.- Es un adjetivo usado para describir enteros, direcciones de memoria u otras unidades
de datos que comprenden hasta 32 bits (4 octetos) de ancho, o para referirse a una arquitectura
de CPU y ALU basadas en registros, bus de direcciones o bus de datos de ese ancho.

Un campo de almacenamiento de 32 bits permite 2*2 combinaciones posibles. Debido a esto, el
rango de valores naturales que pueden ser almacenados en 32 bits es de 0 hasta 4.294.967.295
(que es 2% — 1).

64 bits.- Es un adjetivo usado para describir enteros, direcciones de memoria u otras unidades
de datos que comprenden hasta 64 bits (8 octetos) de ancho, o para referirse a una arquitectura
de CPU y ALU basadas en registros, bus de direcciones o bus de datos de ese ancho.

ActionScript.-Es un lenguaje de programacion orientado a objetos (OOP), utilizado en especial
en aplicaciones Web animadas realizadas en el entorno Adobe Flash, la tecnologia de Adobe
para afiadir dinamismo al panorama Web.

Adobe Bridge.- Es el visualizador de imagenes de PS Cs 2, lo que antes era el explorador.

Ajax.- Acrénimo de Asynchronous JavaScript And XML (JavaScript asincrono y XML), es una
técnica de desarrollo Web para crear aplicaciones interactivas o RIA (Rich Internet
Applications). Estas se ejecutan en el cliente, es decir, en el navegador de los usuarios y
mantiene comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. De esta forma es posible
realizar cambios sobre la misma pagina sin necesidad de recargarla.

AMDG64, inicialmente conocida como x86-64, es una arquitectura basada en la extension del
conjunto de instrucciones x86 para manejar direcciones de 64 bits realizada por AMD.

Ancho de banda.- Capacidad maxima de transmisidn, que se mide por bits por segundo.

Anti-aliasing.- Consiste en la remocion de la informacion de frecuencia, demasiado elevada para
poder ser representada.

API.- Interfaz de Programacion de Aplicaciones) es el conjunto de funciones y procedimientos
(o métodos si se refiere a programacion orientada a objetos) que ofrece cierta libreria para ser
utilizado por otro software como una capa de abstraccion.

API/SDK de Maya.- Lenguajes de comandos de python

APSL.- Es La Licencia de Cédigo Publico de Apple estd considerada como una licencia de
software libre.

Aqua.- Es el nombre comercial de la apariencia de la interfaz grafica de usuario del sistema
operativo Mac OS X de Apple Computer.

ASP.- Active Server Pages es una tecnologia del lado servidor de Microsoft para paginas Web
generadas dindmicamente.

ASP.NET.- Es un conjunto de tecnologias de desarrollo de aplicaciones Web comercializado
por Microsoft. Es usado por programadores para construir sitios Web domeésticos, aplicaciones
Web vy servicios XML. Forma parte de la plataforma .NET de Microsoft y es la tecnologia
sucesora de la tecnologia Active Server Pages (ASP).

Binarios universales.- Significa que ha sido desarrollada para funcionar en ordenadores Mac
basados tanto en procesadores Intel como PowerPC.
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Broadcast.- En castellano difusion, es un modo de transmisién de informacién donde un nodo
emisor envia informacion a una multitud de nodos receptores de manera simultanea, sin
necesidad de reproducir la misma transmisién nodo por nodo.

Bus PCI Express x16.- Interconexidn de componentes periféricos cada conexion de E/S puede
ofrecer una banda ancha dedicada de 2,5 giga bits por segundo (Gbps).

Caché L2.- Es una memoria caché secundaria. Por lo general mas lenta que la caché L1. Esta
situada en la propia placa del ordenador o, en el caso de ciertos Pentium, dentro mismo del
modulo que contiene la CPU.

Cinematica inversa.- Consiste en encontrar el gesto que deben adoptar las diferentes
articulaciones para que el final del sistema articulado llegue a una posicién concreta.

Codec de video H.264.- H.264/AVC es un codec (codificador/descodificador) de video
extremadamente escalable, que proporciona una excelente calidad en todo el espectro de ancho
de banda.

Cold fusién.- Es una herramienta que corre en forma concurrente con la mayoria de los
servidores Web de Windows, Mac OS X, Linux y Solaris (también en servidores Web
personales en Windows 98 y puede ser usado para intranets).

Coma flotante.- Coma flotante o punto flotante es un método de representacion de nimeros
reales que se puede adaptar al orden de magnitud del valor a representar, usualmente
trasladando la coma decimal —mediante un exponente— hacia la posicion de la primera cifra
significativa del valor.

De esta forma, con un nimero dado de digitos representativos se obtiene mayor precisioén que
con el punto fijo, debido a que el valor de estos digitos es siempre significativo sea el que sea el
orden de magnitud del nimero a representar. Debido a esta adaptacion, permite representar un
rango mucho mayor de nimeros (determinado por los valores limite que puede tomar el
exponente).

Su uso es especialmente interesante en la informatica pues permite trabajar con ndmeros
decimales en rangos amplios, aunque también se usa el truncado de decimales.

Core audio.- Es una interfaz de bajo nivel encargada del manejo de audio en el sistema
operativo Mac os X.

Core Image.- Es un framework (un conjunto de herramientas y funciones) que permite aplicar
filtros y transformaciones sobre imagenes.

Core Video.- Es una tecnologia desarrollada por Apple para su sistema operativo Mac OS X la
cual proporciona aceleracion 3D para aplicaciones bajo su sistema grafico Aqua.

CSS.- Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets), es un mecanismo simple que
describe cdmo se va a mostrar un documento en la pantalla, o como se va a imprimir, o incluso
cOmo va a ser pronunciada la informacion presente en ese documento a través de un dispositivo
de lectura.

Curvas de Bezier.- Se generan a partir de funciones poli némicas de grado tres que permiten la
representacion de cualquier forma curvada y evitan la complicacidn innecesaria de calculos
matematicos que se produciria usando polinomios de mayor grado.

Darwin.- Es el kernel del sistema operativo, y sobre el que se centran las mas importantes
interacciones del software con el hardware.
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DDR.- Del acrénimo inglés Double Data Rate, significa memoria de doble tasa de transferencia
de datos.

DDR2.- Es un tipo de memoria RAM. Forma parte de la familia SDRAM de tecnologias de
memoria de acceso aleatorio, que es una de las muchas implementaciones de la DRAM.

DivX.- Es un cddec de video, un formato de video comprimido, basado en los estandares
MPEG-4 .

DLL Hell.- El término DLL Hell (infierno de las DLLS) se refiere a los problemas ocasionados
por las DLLs (Bibliotecas de enlace dindmico).Estas bibliotecas consisten en un conjunto de
codigo comin que puede estar compartido entre varias aplicaciones.

EMG64T.- (Acrénimo en inglés de Extended Memory 64-bit Technology, Tecnologia de 64 bits
con Memoria Extendida) es la implementacion Intel de la tecnologia x86-64 de AMD.

EPS.- PostScript encapsulado, es un formato de archivo gréafico, es un archivo PostScript que
satisface algunas restricciones adicionales.

Estandar JDF.- Job Definition Format, estandar disefiado para simplificar el intercambio de
informacion entre los distintos sistemas y aplicaciones de la industria grafica.

FreeBSD.- Es un sistema operativo libre para ordenadores personales basado en las CPU de
arquitectura Intel, incluyendo procesadores 386, 486 (versiones SX y DX), y Pentium.

FTP upload.- Se trata de una aplicacion de consola que permite subir o bajar un archivo de un
servidor ftp, pero con la particularidad que lo cifra al subirlo y lo descifra al bajarlo.

GDDR3.- (Graphics Double Data Rate, version 3) es una tecnologia de memoria de las tarjeta
graficas creada por "ATI Technologies".

Esta tecnologia esta basada en la tecnologia DDR2 pero reduce considerablemente costes de
consumo y de disipacion permitiendo aumentar la eficiencia de manera notable.

Geometry shader.- Realiza operaciones con entidades primitivas (lineas, tridngulos o vértices).
A partir de una primitiva, el geometry shader puede descartarla, o devolver una 0 mas primitivas
nuevas.

Gestor de ventanas X11.- Es un programa que controla la ubicacion y apariencia de las
aplicaciones bajo el sistema X Window.

GIF.- (Compuserve GIF o Graphics Interchange Format) es un formato grafico utilizado
ampliamente en la World Wide Web, tanto para imagenes como para animaciones.

H.264/AVC.- Es un estandar capaz de proporcionar una buena calidad de imagen con tasas
binarias notablemente inferiores a los estandares previos (MPEG-2, H.263 0 MPEG-4 parte 2),
ademas de no incrementar la complejidad de su disefio.

HTML.- Lenguaje de Marcas Hipertextuales. Es un lenguaje de marcaciéon disefiado para
estructurar textos y presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las
paginas Web.

Imagenes a 1 pixel de profundidad.- Se le conoce con el nombre de resolucion o profundidad de
bits y proporciona una medida del nimero de bits de informacion que puede almacenar el pixel.
Es decir, nos ofrece cuanta informacion sobre el color puede proporcionarnos cada pixel de la
imagen. La profundidad de 1 bit se representa con dos tonos, 0 para el blanco y 1 para el negro.
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Imagenes raster.- Esta compuesta por pequefios puntos o pixeles con unos valores de color y
luminancia propios. El conjunto de esos pixeles componen la imagen total (Mapa de bits).

IRIX.- Es un sistema operativo compatible con Unix, creado por SGI (Silicon Graphics) para su
plataforma MIPS de 64 bits, tiene un particular soporte para graficos 3D, video y transferencia
de datos de gran ancho de banda.

JavaScript.- Es un lenguaje de programacion que tiene la ventaja de que se ejecuta en el
ordenador de quien abre la pagina y, por tanto, ni depende de la capacidad del servidor ni puede
ser demasiado especial (para que pueda ejecutarse en todos los ordenadores (o casi).

JSP.- JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia Java que permite generar contenido dindmico
para Web, en forma de documentos HTML, XML o de otro tipo.

Kerning.- En tipografia, el término cran (en inglés kerning) hace referencia al proceso de ajustar
el espaciado en un tipo de letra.

Latencia.- Lapso necesario para que un paquete de informacién viaje desde la fuente hasta su
destino.

MathML.- El MathML o Mathematical Markup Language es un lenguaje de marcado basado en
XML, cuyo objetivo es expresar notacion matematica de forma que distintas maquinas puedan
entenderla, para su uso en combinacion con XHTML en paginas Web, y para intercambio de
informacion entre programas de tipo matematico en general.

MCML.- Lenguaje de Formato para Centro de Multimedios es un lenguaje declarativo basado
en XML, optimizado para describir graficamente interfaces de usuarios visuales.

MEL.- (Maya Embedded Language) es el cddigo que forma el nicleo de Maya, y gracias al cual
se pueden crear scripts y personalizar el paquete.

Menus emergentes.- Aparecen en el navegador cuando el usuario mueve el puntero sobre un
objeto Web o bien hace clic en él.

Metaballs.- Es el nombre de una técnica de graficos realizada por ordenador para simular
interaccion organica entre diferentes objetos n-dimensionales (como gotas de mercurio
mezclandose por su superficie) y fue inventado por Jim Blinn a principios de los afios 1980.

Metadatos.- Son datos altamente estructurados que describen informacién, describen el
contenido, la calidad, la condicion y otras caracteristicas de los datos.

Middle East.- Version de la aplicacion InDesign que permite escribir y compaginar textos en
arabe, hebreo, farsi y otros idiomas con escritura de derecha a izquierda.

Motion Track.- Sistema que permite de forma autonoma el seguimiento del intruso mediante
una camara movil.

MovieClips.- Son objetos para action script y simbolos durante el manejo de la pelicula. Tienen
lineas temporales propias y por ello pueden actuar independientemente de los frames de la
pelicula principal.

MPEG-2.- Moving Pictures Experts Group 2 es la designacién para un grupo de estandares de

codificacion de audio y video, por lo general usado para codificar audio y video para sefiales de
transmisidn, que incluyen television digital terrestre, por satélite o cable.

MPEG-4.- Los usos principales del estandar MPEG-4 son los flujos de medios
audiovisuales, la distribucion en CD, la transmision bidireccional por videdfono y
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emision de television.

NURBS.- Non Uniform Rational B-Splines. Modelo matemético muy utilizado en los
gréaficos por ordenador para generar y representar curvas y superficies.

Online Spotlight.- Una nueva guia online creada especificamente para este sistema y que
permitira a sus usuarios encontrar musica de actualidad, trailers de peliculas, actualizaciones,
etc.

OpenGL 2.0.- Es una biblioteca grafica desarrollada originalmente por Silicon Graphics
Incorporated (SGI).OpenGL significa Open Graphics Library, cuya traduccidn es biblioteca de
graficos abierta.

OpenType.- Es un formato de fuentes tipograficas escalables para computadora desarrollado
inicialmente por Microsoft y mas tarde también por Adobe Systems,Las fuentes OpenType
utilizan un dnico archivo de fuentes para los ordenadores Windows® y Macintosh®, lo que le
permite trasladar archivos de una plataforma a otra sin tener que preocuparse por la sustitucion
de fuentes y otros problemas que provocan el reflujo de texto.

Overclock.- Literalmente significa forzar al reloj, es decir, forzar la frecuencia de reloj de la
CPU.

PDF.- Portable Document Format, Formato de Documento Portatil) es un formato de
almacenamiento de documentos, desarrollado por la empresa Adobe Systems.

Pentium D.- Consiste basicamente en dos procesadores Pentium 4

Pentium M.- Es un microprocesador con arquitectura x86 disefiado y fabricado por Intel. El
Pentium M representa un cambio radical para Intel, ya que no es una versién de bajo consumo
del Pentium 4, sino una versidn fuertemente modificada del disefio del Pentium Il (que a su vez
es una modificacion del Pentium Pro).

PHP.- Hypertext Pre-processor es un lenguaje interpretado usado para la creacion de
aplicaciones para servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios Web.

Pixel.- El pixel (del inglés picture element, es decir, "elemento de la imagen™) es la menor
unidad en la que se descompone una imagen digital, ya sea una fotografia, un fotograma de
video o un gréfico.

Pixel shader.- Tecnologia en procesamiento de imagenes que sirve para procesar el ambiente
asociado con superficies, y con materiales que se suponen deben tener un aspecto realista.

Plugins.- Un plugin (o plug-in -en inglés "enchufar"-, también conocido como addin, add-in,
addon o add-on) es una aplicacion informatica que interactlia con otra aplicacion para aportarle
una funcién o utilidad especifica.

Plug-in Camara Raw.- Ofrece un acceso rapido y sencillo desde Photoshop a formatos de
imagen "sin procesar" generados por muchas de las principales camaras digitales de la gama
media y profesional.

Plug-in Swift 3d xpress.- wift 3D Xpress en una expansion 3D revolucionaria (plugin) para
Flash MX 2004 que le permite al usuario convertir texto y arte en 2D, en animaciones 3D sin
salir nunca de la interfaz de Flash.

PostScript.- PostScript es un Lenguaje de Descripcién de Pagina (en inglés PDL, Page
Description Language), utilizado en muchas impresoras y como formato de transporte de
archivos graficos en talleres de impresion profesional. Esta basado en el trabajo realizado por
John Gaffney en Evans y Sutherland en 1976. Posteriormente, continuaron el desarrollo 'JaM’
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(‘John and Martin', Martin Newell) en Xerox PARC, y finalmente fue implementado en su
forma actual por John Warnock y otros, luego de que él y Chuck Geschke fundaran Adobe
Systems Incorporated (también conocido como Adobe) en 1982.

Procesadores Itanium.- Son el primer miembro de la familia de procesadores 1A-64,
anteriormente conocido bajo en nombre de codigo Merced.

Proxy.- Es un modo en el que trabajas en maya.
Python.- Es un lenguaje de programacidon creado por Guido van Rossum en el afio 1990.

Quark Xpress.- Es un programa de Autoedicion para ordenadores Mac OS X y Windows,
producido por Quark, Inc..

Quartz Extreme.- Es el nombre que le da Apple a su nuevo gestor de ventanas acelerado por
hardware

Renderizado.- La renderizacion es el proceso de crear una imagen a partir de un modelo.

Rollover .- Es el efecto producido por el cambio de apariencia de un elemento grafico cuando el
apuntador del ratén se desplaza sobre él.

RSS.- Es un formato para la sindicacidn de contenidos de paginas Web. Sus siglas responden a
Really Simple Syndication.

Script.- Es un guidn o conjunto de instrucciones

Server-side.- Las Server Side Includes (SSI) son comentarios especiales dentro de paginas
HTML que, cuando son leidas por el servidor realizan acciones especiales. Estas acciones van
desde incluir un pedazo de HTML hasta ejecutar un programa e incluir el resultado dentro de la
pagina.

Servidores FTP.- Un servidor FTP es un programa especial que se ejecuta en un equipo servidor
normalmente conectado a Internet (aunque puede estar conectado a otros tipos de redes, LAN,
MAN, etc.). Su funcion es permitir el intercambio de datos entre diferentes
servidores/ordenadores.

Shaders.- Es el término usado para referirse a un conjunto de instrucciones capaces de ser
ejecutadas por el procesador grafico (GPU).

SharePoint Services.- Ayuda a las organizaciones a mejorar la productividad de las personas y
los grupos, permitiéndoles crear sitios Web para compartir informacién y colaborar en
documentos.

Sistema LP64.- Es un modelo estandar de programacion.

Solaris.-Es un sistema operativo desarrollado por Sun Microsystems. Es un sistema certificado
como una version de UNIX.

SQL.- El Lenguaje de Consulta Estructurado (Structured Query Language) es un lenguaje

declarativo de acceso a bases de datos relacionales que permite especificar diversos tipos de
operaciones sobre las mismas.
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SSE.- (Streaming SIMD Extensions) es una extension al grupo de instrucciones MMX para
procesadores Pentium I11.

SSE3.- Es el motor vectorial de Intel core 2 duo este realiza calculos de 128 bits en un Unico
ciclo de reloj, lo que acelera el manejo de datos al aplicar una misma instruccion
simultdneamente a numerosos datos.

SSE2.- Es el acrénimo de Streaming "Single Instruction Multiple Data" Extensions 2 es uno de
los conjuntos de instrucciones para Pentium IV.

SVG.- Scalable Vector Graphics es un lenguaje para describir graficos vectoriales
bidimensionales, tanto estaticos como animados (estos Gltimos con ayuda de SMIL), en XML.

Tecnologia Bit NX.- NX significa No eXecute (no ejecutar). Es una tecnologia utilizada en
CPUs para separar las areas de memoria usadas para albergar las instrucciones del procesador
(cédigo) y las de almacenamiento de datos.

Tecnologia FBX.- Es un formato de creacidn e intercambio en 3D.

Teselado.- Es un patrdn repetitivo de poligonos que encajan sin traslapes o huecos.

ToxikTM.- El software de composicion colaborada para la creacién de efectos visuales
digitales.

Transistor.- Dispositivo sellado que consiste en semiconductores agrupados, usado para
amplificar o modificar la corriente eléctrica y el voltaje.

TrueType.- Es un formato estandar de fuentes tipograficas escalables desarrollado inicialmente
por Apple Computer.

Unicode.- Es un estandar industrial cuyo objetivo es proporcionar el medio por el cual un texto
en cualquier forma e idioma pueda ser codificado para el uso informatico.

VC-1.- Es el nombre informal para el codec de video estandar SMPTE 421M.

Vertex shader.- Es una funcién de proceso grafico, es decir, afiade efectos especiales a los
objetos de una escena 3D.

WebDAV.- Este protocolo proporciona funcionalidades para crear, cambiar y mover
documentos en un servidor remoto (tipicamente un servidor Web).

WMV.- Es un nombre genérico que se da al conjunto de algoritmos de compresién ubicados en
el set propietario de tecnologias de video desarrolladas por Microsoft, que forma parte del
framework Windows Media.

Workflow.- Define como se estructuran las tareas, como se realizan, como se sincronizan.

World Wide Web Consortium.- Creada el 1 de octubre de 1994 por Tim Berners-Lee se abrevia
como W3C, es un consorcio internacional que produce estandares para la World Wide Web.

XAML.- Es un lenguaje declarativo basado en XML, optimizado para describir graficamente
interfaces de usuarios visuales ricas desde el punto de vista grafico.
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XHTML.- (lenguaje extensible de marcado de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado
para sustituir a HTML como estandar para las paginas Web. XHTML es la version XML de
HTML.

XML.- Lenguaje de marcas extensible permite definir la gramatica de lenguajes especificos.
XML Paper Specification.- XPS es el nuevo formato de archivo que se introdujo en Windows
Vista para compartir informacion entre usuarios.

XPath.- (XML Path Language) es un lenguaje que permite construir expresiones que recorren y
procesan un documento XML.

XSLT.- Es un estandar de la organizacion W3C que presenta una forma de transformar
documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML.

Z-Buffer.- Es la parte de la memoria de un adaptador de video encargada de gestionar las
coordenadas de profundidad de las imagenes en los graficos en tres dimensiones (3-D),
normalmente  calculados por hardware 'y  algunas  veces por  software.
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