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PROLOGO

La idea original del presente trabajo surgié por la inquietud de incursionar
en el estudio de una rama de la computacion con gran poputaridad, como
es la multimedia, por tal razén, se busco un proyecto dentro de la UNAM
que cubriera dicha inquietud. Es asi como se llegd al Instituto de
Ingenieria, lugar en donde se impartia la maestria “Ingenieria Informatica”,
la cual se integré al nuevo programa de posgrade e investigacion en
“Clencia e Investigacion de la Computacion®, dentro del plan de estudios
de esta maestria se imparte la materia "Multimedios”, la cual era impartida
por el Maestro en Ingenieria Enrigue Diaz Mora, al cual puede
considerarse pionero en esta drea en Meéxico. Debido a su gran
experiencia el maestro Diaz Mora integré un grupo multidisciplinario de
trabajo para crear la primera revista interactiva de México. Dentro de este
proyecto se cred una seccién dedicada a la parte publicitaria, la cual tenia

como propdsito mostrar las ventajas de utilizar la publicidad interactiva,

Se eligic al Colegio de Ingenieros Civiles de México(CICM), para
anunciarse en dicha revista, debide a que es uno de los principaies
benefactores del Instituto de Ingenieria. Este colegio colabord ampliamente
con el proyecto, sin embargo por cuestiones administrativas este proyecto

no pudo terminarse.




La parte de la aplicacién que se realizd se realizé en Director de
Macromedia, Director es una herramienta de desarrollo de multimedia
poderosa y compleja, que puede utilizarse para crear presentaciones,
animaciones y aplicaciones interactivas, que pueden correrse tanto en

ambiente PC o Macintosh.

La experiencia de participar en este proyecto y el adentrarse en el tema
fincé las bases para la realizacion de una investigacion acerca de la

publicidad tanto tradicional como interactiva.

Es importante resaltar la colaboracién del Maestro Luis Eduardo Lopez
Castro, protesor de la licenciatura en Informatica, en la realizacion de esta

investigacion,




INTRODUCCION

Debido a que a publicidad en muchos casos puede determinar la diferencia
entre el éxito y el fracaso de un producto o servicio, resulta de gran
importancia su estudio asi como el de la tecnologia que actualmente esta

siendo utilizada para incrementar sus beneficios.

La unidon de la publicidad tradicional y de las nuevas tecnologias, han
dado erigen a un nuevo tipo de publicidad conocida como publicidad
interactiva. Este nuevo tipo de publicidad conjunta los beneficios de la
publicidad tradicional y el poder de nuevas tecnologias para atraer la
atencidn de los usuarios como ningun otro medio lo habia hecho antes,
esto se debe en gran medida a que utiliza un gran nimero de elementos
que el usuario no estaba acostumbrado a ver de manera simultanea como
son texto, audio y video. Aunado a esto, el uso de la interactividad ha
brindado al consumidor la oportunidad de tomar un papel activo en cada
presentacion. Por si esto resultard poco a la maravilla de la multimedia se
le unen magnificos medios publicitarios como los kioscos Infarmaticos, CD-
ROM y el Internet, los cuales han venido a incrementar de manera
inimaginable la potencialidad y efectividad de este nuevs tipo de
publicidad. De tal forma que hoy podemos afirmar que la publicidad

interactiva supera de manera considerable los alcances y beneficios de la




publicidad tradicional incrementando asi, las opciones de eleccién de los

compradores y las ganancias de los vendedores.

Cabe destacar el rol fundamental que juega en toda esta unién la
comunicacion, ya que nada de esto podria lograrse sin la utilizacién de una
comunicacion adecuada y eficiente, que haga llegar al cliente el mensaje

que el vendedor desea hacer llegar hasta él,

A continuacién se muestran algunos datos acerca de la publicidad en
Internet (publicidad interactiva), que pueden darnos una idea clara de la

relevancia que ha tomado hoy en dia este tipo de publicidad :

¢« Segun estudios de WYSIWYNG, la publicidad en Internet movio

alrededor de 30,000 millones de pesetas en Espafia en un plazo no

superior a los tres afios(www.noticias.com/bannermania/noticias.htm).

* El nimero de personas que realiza compras a través de Intemst
aumentarad de 31 millones en 1998 a 183 millones en el afio 2003

(Expansion :Diciembre, 1999).




* Se calcula que el crecimiento del mercadoe de Internet en los proximos
anos sera del 42 por ciento en América Latina (Reforma: 14 de Febrero -

2000).

+ Segudn la empresa de Invesligacic‘m, Computer Industry Almanac, en
cinco afios habrda 717 millones de usuarios de internet en todo el

mundo vs. 150 millones que hubo en 1998.

E! objetivo del presente trabajo es el de realizar un estudio comparativo
entre la publicidad tradicional y la publicidad interactiva, mostrando
ventajas y desventajas, canales de distribucion y concepto de cada una de
ellas, asi mismo el de mostrar la importancia que tiene la comunicacion
dentro de la publicidad, asi como sefalar los productos existentes

actualmente en el mercado para producir publicidad interactiva.

El trabajo consta de tres capitulos: En el primer capitulo se define el
modelo del proceso de comunicacién, las diferentes clases de
comunicacion, los elementos gue integran el proceso de cornunicacion, asi
como los elementos del proceso de comunicacién desde el punto de vista
de la multimedia. También se revisan la historia de la publicidad tradicional,
sus objetivos, funciones, canales, asi como su imporancia y su

clasificacion.



En el capitulo 11, se estudia la multimedia, sefialando sus antecedentes y
los componentes que la integran, las plataformas que se utilizan para su
desarrollo, asi como los diferentes paquetes existentes en el mercado y el
personal utilizado para el desarrollo de proyectos multimedia. También se

revisa el aspecto legal que involucra el realizar proyectos de este tipo.

Finalmente en el capitulo 111, se hace un estudio especifico de la publicidad
interactiva se enumeran algunas definiciones, ventajas y desventajas y se

muestran los medios o canales publicitarios con los que cuenta.

Es importante sefalar que antes de tomar la determinacion de cambiar a la
publicidad tradicional a la publicidad interactiva se consideren las ventajas
que este cambio implica. Por ejemplo hay que pensar si se llegara al
mercado de consumo que se desea, si se cuenta con los recursos
necesarios para este cambio y si la inversién del cambio se encuentra bien

justificada.



CAPITULO I. COMUNICACION Y PUBLICIDAD

1.1 COMUNICACION

Para poder entender la importancia de la comunicacion es necesario
destacar que es la base social del ser humano, es decir, contiene los
cimientos para que el hombre pueda desarrollarse e interrelacionarse con
otros individuos. Por tal razén es necesario su estudio, el presente capitulo
comprendera algunos puntos de esta ciencia, como son antecedentes,

definiciones y los avances en cuanto a medios de comunicacion.

1.1.1 HISTORIA DE LA COMUNICACION

La historia de la comunicacion es un aspecto vital para poder comprender

la evolucion, es decir, identificar el conjunto de medios materiales e

intelectuales que son utilizados por una civilizacion para transmitir y

almacenar el saber para las futuras generaciones, entendiéndose por

saberes como el conjunto de ideas, costumbres, ritos y artes, que en

conjunto son un cultura.

La importancia de! estudio de dicha historia prescinde por lo siguiente:

% La comunicacion es un fenémeno que esta presente en toda sociedad
organizada.

% Ha evolucionado configurando modelos, sistemas y politicas

informativas.
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“ Ha contribuido a la construccion de dichas sociedades.

«* Ha operado en distintos medios de estilo y condicién.

% Ha adquirido una capacidad de actuacién, conviriéndose en un
elemento que puede definir a las sociedades avanzadas.

Ademas de lo anterior es importante destacar que existen factores que

determinan la evolucién de la comunicacion los cuales son: ia tecnologia;

la situacian politica; social, econdmica y cultural de cada sociedad; el

conjunto de actividades, funciones y necesidades; y los agregados

humanos en forma de grupos, clases e intereses.

Una vez mencionada la importancia historia de la comunicacion se

determinardn las fases historicas por las cuales ha atravesado,

Para Feldmann, fases de dicha historia son:

1. Antiglledad: Se refiere al Imperic Romano y pueblos de la cultura

helenistica-romana clasica, con una homogeneidad debida a los poetas y

los filosofos, en este periodo el auditorio era la elite.

2. Romano-germano: Se destacd por una cultura popular que se conjugaba

con la cultura viva de la Iglesia Romana. La cultura social estaba formada

por las tradiciones del Imperio Romano y de la iglesia. Destaca el papel de

la literatura patristica producida en los monasterios y centros refigiosos, y

se da la homogeneizacién cultural con el uso del latin.

3. Epoca Medieval: Surgen diferencias nacionales y otros elementos como

son: la ensefianza en las escuelas mondsticas en ciudades; la introduccion

11



del estudio de Aristdteles y papel del platonismo como ideologia; la

actuacién pastoral litirgica de la iglesia; y el sistema de comunicacion -

regulado por la iglesia.

4. Edad Moderna: En esta época se consolida la comunicacién mediante:

el papel de la imprenta, como instrumento par la difusidn universal del

saber, y se publican versiones de La Biblia: se difunde en lengua popuiar la

Biblia, los catecismos, los salmos, etc.: se da el Humanismo y la Reforma;

evolucion de las matematicas y de las ciencias naturales; surge la prensa

periodistica, que difunde infermacion, prepaganda y anuncios publicitarios;

surge el concepto de opinidn publica,

Por otro lado innis establece el siguiente esquema de evolucidin:

EPOCA TERRITCRID MEDICS
3000-500 a.C. Mesopotamia, Imperio  greco- Tabla de argila y escritura
omana, cuneiforme.
700-400 a.C. Imperio Geco-romano. Papiro, escritura  jerogiifica y
alfabeto.
410-siglo X Alta Edad Media. Imprenta, pluma y papel.
Siglo X at Xvi Renacimiento Imprerta, pluma y pincel.
Siglo XV at XIX Retorma y Revclucion Francesa. Papel, prensa mecanica.
Sigla XIX-XX Epoca Moderna. Celuloide,  radio,  television,

nuavas tecnclogias.

12




1.1.2 DEFINICIONES DE COMUNICACION

En el estudio de la comunicacion existen dos escuelas las cuales tienen
dos enfoques distintos en la forma en la que ven a la comunicacion como
tal, dichas escuelas son:

1. Escuela centrada en el proceso: Dicha escuela considera a la

comunicacién como la transmision de mensajes, cree que la comunicacicn
€5 un proceso por el cual una persona influye en el comportamiento o
estado mental de otra. Le interesa la codificacion y decodificacién que
hacen los emisores y los receptores asi como la manera en la cual los
transmisores usan los canales y los medios de comunicacidon. Se
preccupa por la eficiencia y la exactitud de la comunicacion.

2. Semidtica. La semidtica es la ciencia de los signos y significados.

Considera a la comunicacién como la produccién e intercambic de
significados. Analiza la forma en la cual los mensajes o textos interactian
con las personas para producir un significado; se preocupa por el papel de
los textos en nuestra cultura, cree que los malentendidos pueden ser el
resultado de diferencias culturales entre e emisor y receptor, y no
necesariamente de fallas de comunicacion.

Un factor importante en el cual difieren ambas escuelas es en el mensaje,
de tal forma que para la primera, éste es lo que el emisor coloca en ef
receptor por cualquier medio posible. En donde la intencidn dei emisor

puede ser explicita o implicita, consciente o inconsciente, pero debe ser

13



recuperable por medio del andlisis. Para la semiética, el mensaje es una
construccion de signos que at interactuar con los receptores produce -
significados. El énfasis se hace en el texto y a la forma en la cual es
leido. 1

Una vez explicados los enfoques de estudio procederemos a definir el
concepto de comunicacidn hecha por varios autores.

Gebner, la define como la interaccién social por medio de mensajes que
pueden codificarse formalmente, mensajes simbdlicos o sucesos que
representan algun aspecto compartido de una cultura.

Berelson y Steiner, la definen como la transmisién de informacion, ideas,
emociones, habilidades, elc., mediante simbolos, palabras, imagenes,
cifras, graficos, etc.

Miller determina que el estudio de la comunicacion debe concentrarse sdlo
en situaciones en que una fuente transmite el mensaje a un receptor con Ia
intencion de influir sobre su comportamiento.

Por otro lado el proceso de comunicacion tiene tres funciones en lo que
respecta al individuo:

1. Le proporciona un esquema del mundo.

2. Define su posicién con respecto a otras personas.

3. Lo ayuda a adaptarse con éxito a su ambiente.

! Dunn Watson, “Publicidad su papel en la mercadoteenia moderna”™, Uteha, (México, 1991) , pp-64.

14



1.1.3 MODELO BASICO DEL PROCESO DE COMUNICACION

Este modelo puede describirse de ta siguiente forma, a partir de elia han

surgido varias combinaciones:

ESTIMULO RESPUESTA
Emisor Receptor
Codificador Decodificador
Fuente Destino
Actor Auditorio
Comunicador Comunicado

Las cuales la columna izquierda representa al agente que desempena el

papel de iniciar y guiar el acto de comunicacion y la de la derecha son

aquellos que por su recepcién permiten que se complemente el acto de

comunicacion.

Todos estos modelos coinciden en que se lleve a cabo el proceso de

comunicacion, deben intervenir dos o mas actores. Asi pues el modelo

mas basico del proceso de comunicacién es el siguiente:

Coditicador, % Mensaje J"@%Dmmcmor

ﬁ Receptor

15



El codificador de la comunicacion es el encargado de tomar las ideas de la
fuente y de disponerlas en un cédigo, expresando el objetivo de Ia fuente -
bajo la forma de mensaje. Asi como una fuente necesita de un codificador,
el receptor necesita de un decodificador para retraducir, decodificar el

mensaje y darle una forma utilizable para el receptor.

A continuacion se describen mas ampliamente ios principales elementos

del praceso de comunicacion:

1. El emisor

Segun Maletzke se le llama asi a toda persona o grupo de personas que

participan en la produccién de mensajes publicos, destinados a la difusion

por medio de comunicacion colectiva.

En lo concerniente a las caracteristicas del emisor dicho autor subraya la

importancia en determinar: cudndo el emisor se expresa; modo como

configura el mensaje de acuerdo con su contenido y forma; a quién lo

dirige; los medios utilizados. Dichos factores dependen a su vez de:

<+ Personalidad del emisor;

% Su autoimagen;

<+ Sus relaciones sociales con el gobierno, grupos de interés, el publico,
la comunicacion de mas v el resto de la sociedad;

< Siactia en equipo;

16



< Si estd integrado en un medio de comunicacién:
+ Sus relaciones con su entorno, destacando la influencia del Estado, los

partidos politicos, los grupos de presién, la opinién publica, etc.2

2. El mensaje

El mensaje es la seleccion ordenada de simbolos que persigue comunicar

informacion, en otras palabras es el conjunto de simbolos empleados en la

transmision de significados desde el emisor al receptor.

Dentro del mensaje existen tres factores importantes a considerar, que

s0n;

1) Eicddigo. £l cédigo det mensaje se refiere al modo como se
estructuran los simbolos.

2) El contenido. Tiene que ver con la seleccidn de material para expresa

un proposito

3) El tratamiento. Se refiere al modo como se presenta el mensaje, es

decir, su frecuencia, redundancia, énfasis, etc.

Por otro lado existen varias caracteristicas que debe cumplir un mensaje,

las cuales son:

2 Méndez Antonio,”Comunicacién socia! y desarrollo”, Fac. Ciencias Politicas y Sociales,
(México, 1972) pp. 32.
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< El mensaje debe formularse y transmitirse de manera que logre la
atencion del receptor,

% Debe emplear signos que se refieran a la experiencia del emisor y del
receplor.

% Debe despertar necesidades en el destinatario y sugerir formas de
satisfacerlas.

% Para ello debe sugerir una accién adecuada a la situacién del grupo

en el que se halla el receptor.d

3. El receptor

Para Maletzke, el receptor es toda aquella persona que “descifra” un
mensaje, difundido por medios de comunicacidn colectiva, en una medida
tal que el sentido del mensaje sea susceptible de interpretarlo y de
comprenderlo por parte del receptor,

Los factores a tomar en cuenta por parte del receptor son;

%+ Personalidad del receptor;

s

Y Su autoimagen;

...

»  Sus relaciones sociales generales;

Y

i El hecho de pertenecer a grupos;

*,

% Si estd integrado en un medio de comunicacion;

3 Ibid pp. 32
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< Sus relaciones de comunicacidn directa o interpersonal, haciendo
énfasis en el pape! que juegue el lider de opinion;

%+ El hecho de se parte integrante de un publico disperso.

For lo que se refiere a la actitud receptiva y panticipativa del receptor en
relacion con el mensaje hay que tomarse en consideracion los siguientes
elementos:

a) el receptor ha decidido serlo de forma libre;

b) también ha decidido libremente sintonizar e mensaje;

¢) decodifica o descitre el mensaje recibido;

d) la comprende como un acto verdadero de recepcion del mismo;

€) alternativamente puede asumir el rol de emisor.

Es importante mencionar que el receptor experimenta ciertas necesidades
la cuales pueden ser resueltas mediante los medios, esta necesidades

son;

1. Cognitivas, es decir, de adquisicion de informacidn, conocimientos ¥
comprension de los hechos y de los fenémenos.

2. Afectivas, de carécter estético y emociones.

3. Integrativas personales, para aumentar la credibilidad, la confianza, la

estabilidad y el estatus personai.
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4. Sociales, que son para incrementar las relaciones sociales con los
demads.

5. La distraccién y el entretenimiento, que son para expulsar las

tensiones.4

4. Canal de comunicacién

Es el medio utiizado para transmitir un mensaje, el camino o instrumento

por donde este viaja entre el comunicador (fuente o emisor) y el

comunicado (receptor).

Las caracteristicas que distinguen al canal de comunicaci6n son:

1. Es una unidad materia-energia llamado medio.

2. Transporta algunas unidades estructuradas de materia energia que
reciben el nombre de informacién.

3. Es un mecanismo acoplador o vinculo entre las unidades que

participan en la comunicacion.

Existen también otros aspectos que son importantes y que permiten

evaluar la eficacia relativa de los diferentes canales de comunicacién los

cuales son;
Crédito del canal Se refiere a la confiabilidad que otorgan al
canal los receptores. Dicho crédito se vincula
4 Ibid pp-33
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Retroalimentacion del

canal

Participacién en el canal

Disponibilidad de! canal

Permanencia de un canal
o capacidad de conservar
un mensaje.

Poder multiplicative del
canal

Complementaridad del

canal

directamente con las caracteristicas del
auditorio y def comunicador. )
Se refiere a la oportunidad que proporciona
un canal para que el receplor responda
inmediatamente de tal forma que se pueda
influir sobre la fuente del mensaje en una
transaccion de comunicacion.

Es el esfuerzo perceptual exigido a tedos los
sentidos para comprender la informacién de
un canal de comunicacidn.

Es la frecuencia y grado en que se utiliza el
canal para llegar a determinado auditorio.

Se refiere a la durabilidad de un canal de
comunicacién con respecto al tiempo de
llevar el mensaje.

Es el potencial relativo del canal para cubrir
una zcna geografica extensa con rapidez y
en el momente oportuno.

Es el potencial del canal para complementar

la tarea de comunicacién de otro canal®.

1.1.4 CLASES DE COMUNICACION

A continuacidén se muestra un cuadro en el que se distinguen las
caracteristicas que distinguen a la comunicacién interpersonal, intermedia

y de masas.

5 Ibid 33.
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COMUNICACION AUDITORIO MENSAJE FUENTE
Intarpersonal Poco b Transmitido en forma El comunicador
nmimareso privada o bajo condiciones actua " con
Homogéneo rastringidas indepandencia de
Identificable b El contenido carece de cualquier
Froximo en el restricciones organizacién
aspacgio b La velocidad de Ng involucra
transmisién  determinada gasto alguno
sélo por las barreras Se ponen en
normales de intercambio svidencia los
social lideres de apinidn
Intermedia Poco . Transmitido en {forma Involugra  un
numergse privada o bajo condiciones cierto gasto
Heterogéneo restringidas Pasicion ¥
/homogéneo . El contenido es profesional
Proxime y especializado y/o técnico
distante en el b Reciprocidad intelectual
espacio . Transmilido rapidamente
Identificable.
Masiva Numerosa b Trangmitido en forma El comunicador

Heterogéneo
Andnima
Distante en el

espacio

publica
Transmitido rdpidamente
De nalyraleza transitoria
El contenido ng  es
técnico

Sujeto a restricciones

actga mediante
una  organizacion
compleja

Invclucra cierto
gasto
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COMUNICACION ESQUEMAS DE CONDICIONES DE MUESTRA
INTERACCION
Interpersonal Normalmente no p Dialogo individual cara a cara
estructurado (episédico, b Discusiones familiares
impulsivo, fragmentado) . Reuniones de clubes
Retraalimentacion inmediata
Intermedia Puede sar muy estructurado b Didlogo de individuo a
0 no estructurado individuo per un dispositivo
La retroalimentacgidn puede intermedic (telélonc}
ser inmediata o postergada o Mensajes de buque a tierra
' Ensefianza mediante circuito
cerrado de television
Masiva Estructurado P Telsvision comarcial,

Retroalimentacion
postergada

periédicos, radio, revislas, etc.
Carteles

LCampanas por correo

1.1.5 ELEMENTOS DE COMUNICACION DESDE EL PUNTO DE VISTA

DE MULTIMEDIA

Ya que multimedia es la combinacion de dos o mas medios, es importante

definir el término de medio, el cual en el sentido clasico es algo a través de

lo cual viaja informacidn. El aire, el agua, el espacio e incluso los objetos

solidos son medios que llevan informacion en la naturaleza.

La informacion que se transporta a través de todos lo medios naturales

adopta la forma de ondas: que son patrones repetitivos que oscilan. Se

dice entonces que los medios propagan o reproducen esas ondas.
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Asi pues la palabra medio implica algo intermedio, por lo que éste es un
concepto que infiere correctamente que los medios nada significan sin dos

fendmenos importantes: estimulo y recepcion.

Estimulo, medio y recepcion
Es necesario estimular un medio para que exista informacidn que

comunicar. A continuacién se muestra un esquema que ilustra a la

comunicacionb,

ESTIMULO : Yoo
(sucesos) (sertidos)

A continuacion se definen algunos conceptos importantes que afectan o

intervienen en el proceso de comunicacion dichos conceptos son:

Fidelidad en la comunicacién

Existiendo un propdsito para la comunicacién y una respuesta por
producirse, el comunicador desea que su mensaje tenga alta fidelidad, la
cual es empleada en el sentido de que el comunicador ha de lograr lo que
desea. Por lo que un codificador de alta fidelidad es aquel que expresa en

forma perfecta el significado de la fuente. Un decodificador de cédigos de

6 Dunn Watson. “Publicidad su papel en la mergadutecnia modema™ Editorial Uteha (México. 19913,
pp- 64
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alta fidelidad es aquel que interpreta el mensaje con una precision
absoluta.

Shanon y Weaver, al hablar de la fidelidad de la comunicacién electrénica,
introdujeron el concepto de ruido definiéndolo como factores que
distorsionan la calidad de una sefial, reduciendo por consiguiente

efectividad en el proceso de comunicacion.

El ruido vy Ia fidelidad son dos aspectos distintos de una misma cosa. La

eliminacion de ruido aumenta la fidelidad; la produccion de ruido la reduce.

Redundancia

La redundancia se define con una forma de repeticion o reiteracién. Porlo
que la redundancia es complemento de la entropia; la cual considera gue
todo acontecimiento ocurre al azar, que los acontecimientos no se
interrelacionan, que el mundo es completamente incierto y desordenado.
Al aumentar la entropia o incertidumbre disminuye la redundancia.

Todos los mensajes tienen cierto grado de redundancia.

La redundancia es Gtil para aumentar el efecto del mensaje sobre el
receptor, debido a que aumenta la comprensién o la aceptacién; la que no
€s necesaria para el receptor es superflua. En ambos casos, la

redundancia se deriva de las relaciones signo-a-signo dentro del lenguaje,
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del alcance con que podemos prever un signo a partir de otro, de las
relacicnes estructurales y los significados que tenemos para estas

relaciones.

1.2 PUBLICIDAD

1.2.1 HISTORIA

La publicidad al igual qgue muchas actividades humanas han acompanado
al hombre desde sus origenes. Surge de manera espontanea, con el fin de
satisfacer algunas necesidades del hombre, scbre todo aquellas de
caracter social, las cuales le permitieran darse a conocer, comunicarse e
interactuar con otros hombres; de esta forma se le proporciona la
oportunidad de dejar un fegado al mundo de su existencia. Las pinturas
rupestres son un claro ejemplo de como el hombre prehistdrice intenta
llamar la atencién y darse a conocer valiéndose de los medios que le

proporciona su medio ambiente.

La division y especializacién del trabajo provocan el llamado trueque, con

lo cual se empieza a reconocer la importancia de la publicidad y de sus

beneficios, pero es gracias al comercic que la publicidad empieza a

26




desarrollarse rapidamente, lo cual suscita nuevas y més eficientes técnicas
para atraer clientes, algunas de ellas utilizadas hasta nuestros dias. Dos
de eslas técnicas son: la que aprovecha la potente y clara pronunciacion
de hombres para llamar la atencién del mayor numero de compradores y la
que consiste en colocar un relieve o dibujo en las puertas de los negocios
para identificar sus actividades. Tiempo después también se empieza a

hacer la identificacién de los oficios por medio de un sonido musical?.

En Roma la publicidad tiene aportaciones considerables, como el Acta
Diurna la cual surge antes del nacimiento de Cristo, es el primer
antecedente que se tiene de un periédico que publicd avisos comerciales.
AR0s mds tarde encontramos la exhibicion de mercancias en aparadores o
escaparates. En este lugar los muros también fueron un medio muy
importante para la transmision de mensajes y la anunciacién de marcas y/o
preductos, tal fue su imporancia que llegd a existir una ley que los

protegia.

En 1268 se instituye en Alemania la primera feria comercial del mundo.
En el México prehispanico encontramos un claro ejemplo de simbolismos

comerciales con el mercado de Tlatelolco, en el cual Hernan Cortés calculd

7 Ferrer Rodriguez Eulalio, “La Publicidad : textos y conceptos™, Trillas. {México. 1990 pp.32-
40
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mas de 60000 personas dedicadas a comprar y vender anunciando sus

mercancias con ritmicos pregones publicitarios, los cuales se escuchaban

desde una legua8.

Un cambio trascendental en el desarrofio de la pubiicidad es producido con
la invencién de la imprenta, la cual origina un sinnimero de posibilidades
nunca antes imaginadas. Es en este momento cuando e! periédico surge
como un medio masivo de comunicacion, el cudl afios mas tarde se
utilizara para anunciar diversos produclos y servicios; tan exitoso resultada
este medio de comunicacidn que emplea la publicidad que afios mas tarde

los anuncios pagados serviran para financiar y ampliar ia circulacion de los

periddicos?.

Con la Revoiucién Industrial la publicidad nuevamente alcanza un gran
desarrollo, debido a que empezaron a aumentar las novedades y la
produccién en serie provocd el acumulamiento de articulos, la funcidn
publicitaria se volvié necesaria, de tal forma que sirvio de enlace entre la

oferta y la demanda.

8 Ibid pp.11-65.
9 Judson Brewster Anhur, “Introduccién a la publicidad”, Editoriab CECSA (Espafia. 1977, P 23.25,
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Debido a que es en Inglaterra donde surge la Revolucién Industrial ahi se
da el mayor desarrollo publicitario, y por consiguiente surgen aportaciones
de gran valor publicitario, como lo son el rétulo, las ilustraciones y el uso de
personalidades famesas para anunciar diversas marcas de articules. Es
precisamente con la Revolucién Industrial cuando la publicidad adquiere un

caréacter profesional.

En Estados Unidos surge un concepto de gran trascendencia en este
campe, denominado Agencia Publicitaria, el cual funge como mediader
entre la produccion y el consumo, entre el comerciante y el publico. Debido
a que las Agencias Publicitarias surgen dentro de un fendémeno

socioecondmico, éstas se integran al servicio de las industrias y comercios.

Ya para 1890 en este mismo pals el gasto publicitario era tan inmenso que
los anunciantes entregaban gran parte de sus ganancias a las revistas que
publicaban sus productos. A pesar de este gran adelanto no es sino hasta
el periode comprendide entre 1900 y 1919 en que las Agencias
Fublicitarias se multiplican y se vuelven millonarias, A partir de esta etapa
conocida como la Edad de Cro de la publicidad, en Estados Unidos, ésta

se convierte en una de las profesiones mejor pagadas.
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Pronto como es de esperarse la publicidad se expande por el mundo,
sobre todo en los paises mas progresistas, con lo cual empieza a formar
parne de la economia capitalista. A pesar de que las dos guerras mundiales
provocan un estancamiento en ia funcién publicitaria, a partir de la
culminacion de la segunda guerra mundial los gastos en publicidad en los
Estados Unidos aumentaron mas rapido que el PIB o el Ingreso

Nacional1C.

Con los descubrimientos del siglo XX [a publicidad encuentra nuevos e
importantes espacios, como lo son el cine, la television y el radio, este
Gltimo llegd a considerarse en un tiempo el medio masivo de comunicacion
con mayor cobertura directa en el mundo, sin embargo, en nuestros dias el
suceso mas sobresaliente es la television ya que realiza una fusidn de
medios, por ejemplo el sonido, el texto y las imagenes, con lo cual sus
presentaciones se vuelven mas dindmicas y atractivas por lo cual ha
llegado a captar un numero altisimo de receptores, lo cual ha favorecido
considerablemente a la publicidad. Tan aceptado es este medio de

comunicacion que es conocido como el medio masivo por excelencia.

10 Anwrim H. William, “Curso prictico de mercadotecnia™, Curso prictico de mercadotecnia.
Editorial
Me Graw Hill (México, 1993) ppl-2,
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Podemos decir que el progreso de los medios de comunicacién sefala ¥
condiciona el progreso de la publicidad vy que ésta es un fiel reflejo de
nuestro tiempo. Debide a que la publicidad tiene su origen mismo en é&!
hombre, su evolucion es consecuencia de los grandes avances
tecnolégicos del hombre, ya que estos le permiten desarrollar mejores

técnicas publicitarias,

1.2.2 DEFINICION

El llegar a una definicién de publicidad es un trabajo muy delicado, debido
a que es un concepto multifasetico el cual es concebido por cada autor en
base a su experiencia y formacién profesional, por tal motivo encontramos
un gran numero de definiciones, algunas de ellas cecinciden en puntos
esenciales, sin embargo muchas de ellas se contradicen en algunos de sus

principios.

A conlinuacidn se presentan algunas definiciones de publicidad.

La mayer campana mundial de publicidad no puede transformar un
producto malo en uno bueno, lo mismo que tampoco puede forzar a nadie

a comprar algo que no desee. Lo que la publicidad puede hacer - y de

hecho hace - es crear una inquietud sobre los productos y servicios.
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Investiga y estimula nuestros deseos. Define las diferencias entre los

productos.

Ensefa cémo pueden hacerse las cosas mejor, méas facilmente, de forma
m4s satisfactoria. Resumiendo, la publicidad nos presenta la oportunidad
de desear, seleccionar y comprar si queremos... ¥ nos proporciona la
informacion que necesitamos para hacer nuestra eleccién.

(Steuart H. Britt, E.U.A.)

Publicidad, en neto sentido académico, significa dar a conocer, hacer
publica una cosa. Mediante la divulgacion, la publicidad intercambia
servicios - en el sentido méas amplio de la palabra entre los sectores de la
produccion y el consumo. La publicidad es una fuerza persuasiva que
ayuda a crear necesidades y a cambiar los habitos de consumo hacia un
producto o servicio en forma beneficiosa para el anunciante. Y estudia los
métodos idéneos para la comunicacidn de produclos o servicios en un
mercado determinado.

(Francisco Garcia Ruescas, Espafia)

Los términos publicidad y propaganda casi son sindnimos: ambos emplean

tecnicas similares; sus principios basicos son idénticos. Su mira es
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despertar interés e.influir, convencer y provocar accién; sea comercial,
espiritual o politica la meta.
{Tomas S. Hunter, Estados Unidos)

De acuerdo al enfoque de este trabajo definiremos a la publicidad, como:

"El arte que se vale de todos los medios de comunicacion posibles para
dar a conocer al piblico un bien o un servicio, con el fin de crear, mantener
o aumentar la demanda de un producto o un servicio determinado,

mostrando las cualidades y beneficios que este ofrece".

(Hispania Juarez/Guadalupe Pérez )

1.2.3 OBJETIVO Y FUNCIONES

1.2.3.1 OBJETIVO

La publicidad tiene como finalidad anunciar un producto con el fin de

persuadir a la mayor cantidad de personas para que adquiera una

mercancia, un bien ¢ un servicio, con el afan de obtener beneficios para la

empresa. Para lograr este objetivo aprovecha los resultados obtenidos en

la investigacion de mercados, estudia al publico con la asesoria de la

psicologia y la sociologia, con el fin de descubrir, reflejar y servir los

33



deseos de este. Lo cual se ve plasmado con el mayor nimero de
elementos tecnicos y art(sticos. Sin olvidar por supuesto fa valiosa
aportacién que son los medios de comunicacién. Todos estos elementos
se entrelazan de tal forma que producen una inquietud en el consumidor
sobre los productos y servicios que la publicidad ofrece, de tal forma que

incitan al cliente a comprar.

1.2.3.2 FUNCIONES
Las tareas que la publicidad realiza deben estar en funcién de las

necesidades de una empresa, estas se pueden obtener mediante un

laborioso analisis? !,

A continuacién se enumeran las funciones principales de la publicidad

*» Aumentar las ventas. La funcion principal de la publicidad es crear una
mayor venta de productos.

< Aumentar el uso de los productos y servicios por persona, La
repelicidn de las caracteristicas convenientes de un articulo, tiende a
aumentar su uso por persona, lo cual se puede incrementar aun mas
mediante la descripcion de usecs para un articulo que jamas se hubiera

imaginado su presente usuario.

Il Judson Brewster Arthut, Op. Cit p41.
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Conservar al cliente. La publicidad trata de mantener satisfecho y
apegado al interés del comprador una vez que ha adquirido €l
producto.

Crear una imagen favorable de la empresa. A través de la publicidad
se pretende dar seriedad a la empresa por medio de la calidad de sus
productos y un trato amable a los clientes.

Proporcionar informacion. Gracias a ella se dan a conocer las
caracteristicas y ventajas de un producto o servicio. Los publicistas
consideran importante el hecho de que sus anuncios y su material
sean fuente de informacién para vendedores, distribuidores y por su
puesto consumidores.

Elevar el nivel de vida de los individuos. Estados Unidos es un claro
gjemplc de como el nivel de vida se ha estado elevando
continuamente, esto debido en gran medida a que la publicidad
estimula el desec por mejores cosas.

Combatir o bloquear a la competencia.

1.2.4 IMPORTANCIA

La pubiicidad beneficia tanto a los consumidores como a los anunciantes.

A los consumidores debido a que les da informacion util socbre productos y
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servicios que ofrecen diferentes empresas. A los anunctantes los beneficia
porque les permite atraer mas clientes y en muchos ocasiones incrementar
sus ganancias. Y no solamente a ellos beneficia fa publicidad, también
beneficia a los medios en donde se presenta, debido a que en la mayoria
de los casos disminuye sus costos, un caso tipico de lo anterior lo

constituyen los periddicos y Ias revistas.

1.2.5 CLASIFICACION DE LA PUBLICIDAD

Existen diversas maneras de clasificar a la publicidad, por tal motivo a
continuacién se presentan diferentes clasificaciones las cuales se

realizaron tomando en cuenta diferentes criterios

De acuerdo a su publico

- El consumidor

- Las empresas comerciales o los concesionarios
De acuerdo a la cantidad de publico

- De masa

- De clase

De acuerdo al tipo de anunciante

- Nacionales (generales}
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- Locales (detallistas)

De acuerdo a los medios
- Periodistica

- Por radio

- Por televisién

- Por revista

- Por computadora 0 medios electrdnicos

De acuerdo a sus funciones
-De producto

- De funciones

De acuerdo al tipo de accién
-Directa o "venta agresiva"

- Indirecta o "venta encubierta”.

Cabe mencionar gue también existe la publicidad social y la publicidad

subliminal. 12

12 Fischer de la Vega Laura, “Mercadotecnia”, Editorial M Graw Hill, { México, 1993) pp.313-
34
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1.2.6 MEDIOS O CANALES PUBLICITARIOS

Los medios o canales publicitarios son aquellos vehiculos a través de los

cuales la publicidad transmite sus mensajes a los consumidores.

La seleccidn de estos medios repercute considerablemente en el mercado
de un producto, por tal motivo es de vital importancia hacer la seleccion

adecuada de estos medios al momento de pensar en la presentacion de un

anuncio!3.

Para nuestro estudio dividiremos a los medios masivos de cormunicacién
en dos categorias:

|. Tradicionales

I1: Interactivos

Los canalgs tradicionales més importantes para la publicidad son:
periddicos, revistas, folletos, correo directo, publicidad exterior ¢ de paso,
radio y television.

Entre los medios interactivos podemos mencionar: Internet, CD-ROM,

kioscos informaticos y television.

I3 Castilto Chivez Leticia de Jestis. “Andlisis de la comunicacion publicitaria™, UNAM 1983.242
(México, 1983) pp.25-30
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De estos ultimos se hablara en el capitulo 3.

A continuacién se presentan brevemente los medios tradicionales de

comunicacion:

, Periodicos
Debido a la gran cantidad de ejemplares gue circulan diariamente en
nuestro pais, los periédicos ocupan un lugar muy importante dentro de los
medios publicitarios, de tal torma que el dinero que perciben por concepto

de gastos publicitarios financia en gran medida sus costos por lo cual se

pueden vender a bajo costo.

Algunas desventajas de este medio de comunicacidn publicitario son: la
corta vida del periédico, la forma supericial con que son leidos, la calidad y
la limitacion que se ofrecen en su reproduccion.

Con base a la especializacidon de los periédicos podemos definir su publico,
lo cual ayuda a que los publicistas nacionales puedan elegir faciimente a
su publico y de esta forma puedan sacar mayor ventaja.

Dentro de los periodicos podemos encontrar dos tipos de anuncios, los
clasificados y los desplegados. Los anuncios clasificados generalmente
son uniformes y se presentan desprovistos de expresiones gréficas,

ocupan peguefias unidades de espacio dentro de columnas especiales
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conocidas con el titulo de clasificados, en cambio los segundos utilizan
elementos que captan mas la atencion del publico, por ejemplo,

ilustraciones y diferentes tipos de caracteres y bocetos.

Revistas
Las revistas ofrecen alta seleclividad de audiencia, alcance nacional y

local, uso de excelentes técnicas mecanicas, alta calidad en las

reproducciones, mayor tiempo de vida, credibilidad y prestigiol4.

Debido a que se encuentran tan estrechamente refacionados los
contenidos editoriales y las paginas de publicidad ambas se combinan para

formar un efecto total.

Algunas desveniajas de este medio son: el precic que pagan los
anunciantes y los consumidores por estos espacics, el liempo que se

requiere para preparar y solicitar anuncios.

La clasificacion de las revistas se realiza de acuerdo al contenido o

periodicidad de las mismas.

14 Dirkersen J. Charles, “Principios y problemas de la publicidad®, Editorial Norma,
(México 1994) p.322
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De acuerdo a su conienido informative encontramos revistas de
informacidn general, literarias, de politica, artisticas, cientificas, femeninas,

de divulgacion, familiares, etc. En base a la periodicidad encontramos

revistas semanales, quincenales y mensuales!S.

Foilletos

Este tipo de publicidad es utilizada de manera eficaz por casi todo tipo de
negocios. Se adapta a muchas situaciones de mercadeo. Se dice que este
medio publicitario es eficaz en la medida en que el publicista elija
correctamente las listas de los compradores que desea alcanzar. Las listas
pueden ser recopiladas por una sociedad de servicios especiales
contratada especificamente para la compafia. Cuando se esta buscando
un pedido, {a mejor lista se elabora con los nombres de las personas que
han comprado antes otros productos en la compania o bien aquellos que
han comprado articulos semejantes a otras compafias por medio del

correo.

Publicidad exterior
Este tipo de publicidad es una de las mas antiguas, sin embargo no ha
tenido un gran desarrollo debido a que se le ha acusado de destruir la

belleza del paisaje y de ser un obstaculo para la circulacién de vehiculos.

15 1bid
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La publicidad externa puede ser estatica o dindmica. Dentro de la primera
se encuentran: el cartel de carretera, dentro de la segunda se pueden

encontrar los carteles de autobus.

La publicidad exterior se utiliza para anunciar productos de uso diario, no

se recomienda para productos nuevos que van a lanzarse al mercado.

Algunas de las ventajas de este medio son: que se puede comprar por
periodos relativamente cortos, es barato, altamente selectivo y facil de
localizar, pueden operar las 24 horas del dia, son grandes, dominantes y a
todo color, este medio permite & la empresa colocar el mensaje lo mas

cerca posible del punto de compra.

Dentro de las desventajas encontramos que se limita a los mercados de
masas, los textos son limitados, no capta la atencién total del observador,
los mensajes no pueden ser alterados facilmente, una coberlura nacional

es costosa.

Tipos de correo directo

CARTA. Es la forma mas usual del correo directo. La generacién de la

carta puede ser de diversas formas que van desde escribirla en original
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hasta fa reproduccion en serie. Estas cartas son generalmente firmadas a
mano para dar la impresion de un mensaje personal. El mensaje de la
carta debe ser lo suficientemente atractivo como para despertar el interés

de la persona que |a va a recibir.

VOLANTES. Pequefa hoja de papel, impresa por un lado. Es una forma
muy econdmica de publicidad.

FOLLETOS. Es una hoja de papel de calidad superior a la del volante,
doblado sobre si mismo formando mas de un pliegue. Sus dimensiones
permiten al anunciante desarrollar una argumentacién de venta mas

completa.

Algunas de las desventajas de estos medios, son que su vida es cora,

corre el riesgo de ser tirado antes de ser leido.

Radio

Este es un medio masivo por excelencia debido a que exige poco esfuerzo
por parte del oyente, el cual muchas veces no sabe o no quiere leer,
ademas de su amplia cobertura, sin embargo por estos motivos se torna
méas cuidadosa la forma de manejarlo, el generar un anuncio con poco
impacto y baja frecuencia, producira resultados muy pobres debido a que

el mensaje tendera a desaparecer ante otros con mayor resonancia.
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El éxito de este medio publicitario se debe a la comunicacién instantanea
que se establece entre el que habla y el que escucha, lo cual produce una
comunicacién directa e interactiva entre ambos. Ademds de que consigue
formar un ambiente familiar, llega a ser el centro de unién de varias

personas.

Cabe sefialar gque este medio de comunicacién ha traido consigo nuevas
técnicas y nuevos métodos de publicidad.

Las estaciones radiofdénicas se seleccionan de acuerdo a las
caracteristicas, de su auditorio; tales como: sexo, edad o nivel
socioecondmico. También pueden clasificarse con base a su
programacidn, por ejemplo musicales, noticieros, novelas radiofénicas,

programas de concurso, etc.

Algunas ventajas de este medio son: ofrecer una mayor cobertura, que los

mensajes se puedan cambiar con frecuencia, que el mensaje se vitalice.

Television
Constituye sin duda alguna uno de los medios publicitarios mas poderosos
y espectaculares de nuestro tiempo debido a que combina imagen y

sonido, lo cual ha venido a revolucionar completamente las técnicas
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publicitarias y a poner en ventaja a los publicistas que hacen uso de este

medio.

Los mensajes transmitidos pueden presentarse de una forma muy
dindmica, lo cual hace que los mensajes transmitidos tengan un auditorio

mayor. Sin embargo su alto costo limita su tiempo y su uso.

En la seleccion de este medio se debe tomar en cuenta la programacion
para llegar al auditorio esperado. Las programaciones de las estacicnes
televisivas se componen de: programas musicales, programas cémicos,
telenovelas, programas de concursg, deportes, noticieros, culturales, entre

otros.

Los tiempos para compra de comerciales pueden ser de varios tipos, por

gjemplo: dentro de programas, en cortes de estacion y tiempo para

programas,

1.2.7 ASPECTO LEGAL

Los aspectos legales son un factor de gran importancia para la publicidad,

debido a que pretenden evitar los abusos que se realicen en ella.
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México cuenta con los siguientes organismos y leyes que regulan directa o

indirectamente la actividad publicitaria y de los medios de comunicacidn.

Principales organismos relacionados:

* Secretaria de Salud

* Secretaria de Gobernacién

* Secretaria de Comunicaciones y Transportes

* Secretaria de Comercio y Fomento Industrial

* Instituto Nacional del Consumidor

* Asociacién Mexicana de Agencias de Publicidad

" DF y sus delegaciones politicas

Principales leyes y estatutos:

* Codigo y ética publicitaria

* Ley Federal de Juegos y Sorteos

* Ley Federal de Proteccién al Consumidor

* Codificacion sanitaria mexicana

Ley General de Salud:
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* Reglamento de la Ley General de Salud en Materia de Control Sanitario
de 1a publicidad
* Reglamento de Productos de Perfumeria y Articulos de Belleza

* Reglamento de Afimentos, Bebidas y Medicamentos

Ley sobre Comunicaciones y Transportes

* Ley Federal de Radio y Televisién
* Reglamento de la Ley Federal de Radio y Television y de la Industria
Cinematografica relativo a! contenido de las transmisiones en radio y

television

Todas estas leyes delimitan una serie de preceptos relacionados con estas

actividades, a fin de proteger al consumidor contra mensajes falsos y

enganosos, encauzados a embaucarlo15.

6 Fischer de Ia Vega Laury, “Mercadotecnia”, Editorial Mc Graw Hill, (México 1994) pp 313-314.
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1.28 LA COMPUTADORA COMO HERRAMIENTA PARA EL DISENO

DE PUBLICIDAD

Debido a la rapidez, eficiencia y productividad de las computadoras la
industria de la publicidad ha empezado a utilizar estas poderosas
maquinas persiguiendo reducir costos, optimizar tiempos, incrementar la

calidad y expander su mercado.

Al igual que ha sucedido con la Autoedicion (DTP) la cual llevd el poder de
la imprenta a los individuos y a las oficinas, ahora la computadora lleva al
publico gran cantidad de paquetes de computacion para producir
publicidad, debido a este acontecimiento muchos publicistas estan
utilizando a la computadora para producir una amplia gama de publicidad,
sin embargo, muchas de estas personas se han preocupado tanto por
asombrar a sus clientes gque han utilizado inadecuadamente esla
herramienta por lo cual lejos de mejorar la calidad de las presentaciones

publicitarias han originado una avalancha de trabajos mediocres.

Es importante sefialar que al igual que cualquier otra herramienta el uso de
las computadoras implica un pericdo de entrenamiento, durante el cual el
usuario sea capaz de conocer y manejar al maximo los recursos de la

computadora (hardware y software). Gracias a que la tecnclogia avanza a
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pasos gigantescos, actualmente existe software lo suficientemente
amigable para que cualquier usuario inexperto pueda llegar a manejarlo

rapidamentet?.

Con la introduccidn de la computadora en el drea publicitaria se pretende

lograr un cambio radical en la manera de “hacer publicidad”.

Debido a que existen diversos medios publicitarios, también encontramos
diversas herramientas para hacer publicidad, las herramientas mads
sencillas

son los paquetes especializados para la produccién de dibujo y edicién de
textos, entre ellos podemos mencionar Power Point, Harvard Graphics,
Adobe Persuasion, Microsoft Word vy Wprd Perfect los cuales son
ampliamente utilizados para producir volantes, cartas y folletos. Entre las
herramientas disefiadas para presentaciones sencillas y rapidas
encontramos Astound, Power Point, Harvard Graphics, Delta Graph y Corel
Presenis entre otras, estas dan un poder nunca antes visto a las
presentaciones. O bien podemos llegar a la sofisticacidn total con software
de autoraje el cual puede legar a manejar simultaneamente una gran

cantidad de elementos (texto, sonido, video, imagenes) aqui también

17 Burger Jetf, “La Biblia de fa Multimedia” Editorial Addison-Wesley iberoamericana (México,
1994). pp. 1-5).
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existen varias posibilidades, por ejemplo Director, HyperCard, ToolBook,
Authorware, Astound, Hyper Method y gran cantidad de paquetes gue hoy
en dia encontramos en el mercade y de los que en el capitulo 3 se hara un

cuadro comparativo.

Ademas de todas estas herramientas gracias a la computacion podemos
ahora utilizar la interactividad en el momento de presentar un producto ¢
un servicio, logrando asi impactar considerabfemente al ptiblico en general

y dando una mejor imagen de nuestra empresa.

Con la unidén de estos elementos la computacién ha venido a dar un giro

total a la publicidad.
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CAPITULO II. MULTIMEDIA

2.1 INTRODUCCION

Los seres humanos aprendemos a base de historias que almacenamos en
nuestra memoria. La construccidn de esas memorias se efectla a través
de las percepciones de nuestros sentidos. Mientras mayor sea el nimero
de sentidos que participen en la percepcién, mas facil serd retener un
mensaje especifico, precisamente este es el fundamento de los
muftimedia, ser un instrumento de comunicacion, y hacer paricipes a la
mayor parte de los sentidos del ser humano en su interaccién con la
computadora, a fin de establecer una comprension global v a la vez

profunda de los mensajes procesados en ella’®,

Hace algunos anos hubiera sido imposible pensar en computadoras que
combinaran y controlaran texto, graficas, imagenes fijas, animaciones,
audio y video, sin embargc hoy en dia gracias a los avances tecnolégicos
existen las computadoras multimedia las cuales integran todos estos
elementos. Estos factores representan un cambio fundamental en la

manera de comunicarnos, por tal motivo la multimedia ha despertado un

18 Reynel Heberto, 1994, pp.12-20.
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gran interés en la industria de la informacién y de la comunicacion, ya que
gracias a esta tecnologia cualquiera puede comunicar sus ideas Yy

mensajes de manera eficaz.

Sin embargo, casi nunca se conocen todos los factores que involucran un
proyecto multimedia. Algunos de estos factores son: plataforma de
hardware, software, medios de almacenamiento, alcance, contenido,
personal multidisciplinario. En el presente capitulo se estudiaran las partes
elementales de multimedia, las plataformas y el sctware necesarios para
desarrollarla, asi como las etapas y el personal necesario para producir

proyectos multimedia.

Debido a la gran cantidad de plataformas en el mercado y a la amplitud del
tema no es posible estudiar todos estos equipos en el presente trabajo, por
tal motivo en este capitulo se estudiardn principalmente las plataformas
Macintosh (Mac) y la Multimedia PC (MPC) ya que son las que estan
captando la mayor parte del mercado esto se debe en gran medida a la
combinacién irresistible que ofrecen, en cuanto a economia, disponibilidad
de programas y acceso mundial que las hacen sobresalir de computadoras
como la Atari, Amiga, estaciones de trabajo especializadas de Silicon

Graphics, e incluso de macrocomputadoras {(mainframes).
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Dentro de las herramientas de software se mencionan dos grandes grupos,
los que se enfocan a los procesos creativos y los que ayudan a la

organizacion del proyecto.

Es importante destacar que un factor de vital importancia para la
realizacidn exitosa de cualquier proyecto multimedia es seguir una
estrategia asf como contar con un equipo multidisciplinario profesional

capaz de llevar a cabo con éxito esta labor,

2.2 ANTECEDENTES

La utilizacién de multiples medios tienen su origen muchos miles de anos
atras, las grandes iglesias fueron un claro ejemplo, en donde los cantos
misticos de los monjes, cantores y chamanes eran acompanados por
potentes estimutos visuales como vitrales, iconos en relieve y esculturas
los cuales a su vez en algunas ocasiones se complementaban con
persuasivos textos. Todos estos elementos se conjuntaban para alcanzar
un solo objetivo; el aplicar cierta pedagogia o adoctrinamiento a toda la

gente, inclusive para aquelios que no sabian leer.

Mucho tiempo después este término "multimedios” se empez6 a utilizar

para describir producciones que integraban proyectores de diapositivas,
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monitores de video, grabadoras de cinta y otros, sin embargo no se llegé a
considerar el uso de la computadora come un elemento integrador. Esto
debido en gran medida a que en sus inicios estas maquinas trabajaban por
lotes, io cuai dificultaba su wlilizacién, es en la década de los sesenta al

aparecer el tiempo compartido cuande se empiezan a ulilizar las

computadoras como herramientas didacticas y en la educacion! 9,

Afios mas tarde cuando el uso de las computadoras personales se
incremento, éstas comenzaron a aprovecharse para controlar diversos
dispositivos de comunicagién y rdpidamente empezaron a controlar
sesiones completas de edicidn de video, estudios de grabacion, etc.
Simuitaneamente se realizaron producciones gréficas, de animacion’ y

audio digital en computadoras y estaciones de trabajo mas potentes.

Es gracias a los microprocesadores que los instrumentos empleades en
diversas disciplinas de comunicacion se volvieron programables, o cual

permitié almacenar y realizar ajustes para después recuperarlos.

Facilitando asi el proceso de produccion. Esta misma tecnologia hizo
posible que los disposilivos se controlaran mas intimamente y se pudieran

sincronizar con mayor precision las partes respectivas de la produccion.

19 Burger Jeff, “LA Biblia de los multimedios” Editorial Addison-Wesley Iberoamericana
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La combinacién de estos factores condujo a producciones mas ambiciosas

y ala maduracion del mercado de multimedia.

La revolucidn de fa edicién de escritorio {DTP) o autoedicion confirmé a la
computadora como un instrumento profesional de edicién, comunicacion y
publicidad. Sin embargo, debido a que esta sugeria gue cualquiera podia
utilizar a la computadora como herramienta de trabajo muchas personas
intentaran producir su propio material de comunicacién, lo cual se vio
reflejado en la gran cantidad de folletos y volantes de pésima calidad. La
tecnologia multimedia al igual que la DTP llevo el poder de la computadora
a la gente lo cual provocd el uso cada vez mas inelicaz de esta
herramienta; otro elemento que perjudicd considerablemente a la
multimedia fue la inmadurez de los fabricantes, los cuales en su afan por
vender olvidaron que un factor muy importante en esta tecnologia es la
comunicacién y por lo tanto la compatibilidad de los diferentes productos
que ofrecian, este descuido trajoc como consecuencia la generacion de

gran cantidad de plataformas y estandares.?0

Sin embargo, a pesar a estos problemas actuaimente las posibilidades de
aplicacién de multimedia en nuestro mundo son casi ilimitadas y cada vez

se encuentran mas préximas a nuestra vida cotidiana. Los desarrolios

20 (Espafia, 1995) pp.prefacio
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multimedia son ya muy utilizados en la promocién y presentacion de
preductos y servicios, cursos de capacitacion para el trabajo,
presentaciones audiovisuales, conferencias y en la contruccidn de bases
de datos que incluyan imagenes. También se aplica multimedia en la
produccién de programas de television, peliculas, video jueges o en

programas educativos interactivos.

En lugares publicos como hoteles, estaciones de trenes y museos ya
existen terminales independientes o "Kioscos® que a través de tecnologia
multimedia ofrecen informacién a los usuarios. Estas aplicaciones son solo
una pequefa muestra de lo que actualmente se puede lograr a través de la

tecnologia multimedia.

En definitiva, el potencial de la mullimedia representa un cambio
fundamental en la forma en gue nos comunicamos; sus avances reflejan el
deseo innato del hombre de crear herramientas para expresarse
creativamente, de utilizar la tecnologia e imaginacién para comunicarse

mas efectivamente.
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2.3 DEFINICIONES

Multimedia es un concepto cuyo significado varia considerablemente,
tante que en el mundo de la computacién todavia no ha terminado de
definirse completamente.

Si estudiamos las raices de este término podemos decir que multimedia
deriva de:

multi : muchos

media : plural en latin de médium, cuyo significado es agentes, vias,
medios o soportes de comunicacién de gran audiencia o recepcién masiva,

Por tanto, la traduccién mas adecuada al castellano de este término es

muitimediose1.

Sin embargo, actualmente en nuestro pais la mayor parte de la gente la
conoce con el nombre de "mulftimedia”. Por tal motivo, a lo largo de este
trabajo se le denominara de esta forma, respetando Unicamente el término

multimedios en citas textuales.

A continuacién se mencionan algunas definiciones de multimedia.

21 Di{az Mora Enrique, “Apuntes de clase de la Maestria en Ingenierfa Informatica”,
{México, semestre 97-1)
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Muitimedia es cualguier combinacidn de texto, arte grafico, sonido,
animacion y video que llega a usted por computadora u otros medios

electrénicos. Es un tema presentado con lujo de detalles.

Cuando conjuga los elementos de multimedia - folografias y animacion
deslumbrantes, mezclando sonidos, video clips y textos informativos-
puede electrizar a su auditorio; Multimedia estimula los ojos, oidos, yemas
de los dedos v, o mas importante, la cabeza.

(Vaughan Tay, 1994)

Multimedia es una nueva tecnologia basada en la combinacion de los
diferentes medios posibles dentro de la computadora, de ahi su definicién
multi-medios. Medio, es un canal de comunicacion que nos ayuda para
pensar, aprender y comunicarnos.

(MACWARE, 1994}

Para el Ingeniero Enrique Diaz Mora el concepto de multimedios es mas

amplio y rico de tal forma que resalta 4 diversos puntos de vista desde los

cuales se puede definir y estudiar a los multimedios:
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1. Multimedios como un integrado tecnoldgico

Tecnhologias convergentes y habilitantes en un solo integrado tecnolégico
capaz de manejar en codige binario simultAneamente y en forma
sincronizada diferentes tipos de datos e informacion; en su fase actual de
evolucidn: texto, numeros, graficos, animacién binaria, sonido, datos de
audio y peliculas de video; generar algunos de ellos en codigo binario,
transformar otros de diversos tipos (imagenes en papel o transparencias,
sonido, datos analdgicos de audio y video) a ese cddigo, asi como
almacenarios y manipularlos; restituir con calidad y eficiencia informacién y
datos, transformandolos de cédigo binario a formas diversas, entre las que
se cuentan: desplegado de textos, nimeros y graficos en pantallas
graficas; animacién en tiempo real; restitucién de la misma en forma de
video analdgico; sonido real a través de bocinas; imagenes en papel y en
transparencias con calidad fotogréfica a través de impresoras y paletas

binarias.

2. Multimedios como instrumento revolucionario de comunicacion

Tiene un gran potencial como instrumento innovador de comunicacion de
ideas y conocimientos. Al existir una interaccion entre el hombre y la
computadora no se tiene un regeptor pasivo sino activo que interactua
integrando sus sentidos, especialmente la vista y el oido haciéndose

participe del proceso de comunicacion.
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3. Multimedios come obra informatica

Obra informética que incorpora sobre un mismo soporte, datos binarizados
que representan texto, numeros, sonido, imégenes, video y programas
informaticos; puede ser distribuida a través de soportes méviles (CD-ROM,

CD-l, cartuchos de juegos) o a través de redes de codmputo.

4. Multimedios como espacio de actividad profesional

Espacio de actividad comercial y de nuevas disciplinas y profesiones
dedicadas a la concepcion, la realizacion y la comercializacién de
aplicaciones de multimedios. Dentro de la realizacion de la produccion de
multimedios se distinguen las funciones del productor, productores
asociados, productor ejecutivo, realizador, director artistico o creativo,
administrador del proyecto, disefiador de interactividad, disehador de
pantallas {interfases), artistas, especialistas y diseiador de sonido vy

programador.22

2.4 COMPONENTES

2.4.1. TEXTO
El texto y los simbolos son elementos esenciales de la comunicacion.

Cuando son utitizades con precision y detalle brindan excelentes

22 Djaz Mora Enrigue, “Apuntes del curso : Multimedios”, (México, 1996
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resultados para comunicar a los demas los conceptos e ideas que
deseamos expresar, Por tal motivo, es muy imporante que se elijan con
cuidado las palabras que se incluirdn en las pantallas, menus y botones de
una aplicacién. Cabe mencionar que la pantalla de la computadora no es
una drea ideal para desplegar texto, de tal forma que, el leer texto en una

pantalla de es mas dificil y lento que en un texto impreso.

Se recomienda que el texto utilizado a lo largo de las pantallas sea el
menor posible, con el fin de que el usuario no tenga que hacer muchos
cambios de pagina o tenga que ver demasiadas pantallas sobrecargadas
de texto, lo cual en lugar de hacer atractiva una aplicacién multimedia la
hace pesada y aburrida. Por lo tanto es de vital importancia utilizar textos

impactantes y muy concretos.

Tipos de letras y fuentes

Un tipo de Jetra es una familia de caracteres graficos que normaimente
incluyen varios tamafios y estilos de letra. Una fuente es una coleccion de
caracteres, con un solo tamano y estilo, que pertenecen a un tipo de letra.
Los tipos de letra mas comunes son negritas e itélicas (o cursivas}). Otros
atributos de tipo de letra, como el subrayado y delineado de caracteres,

pueden agregarse con su programa de computadora. Los tamafios de letra
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se axpresan casi siempre en puntos; un punio es .0318 pulgadas o cerca
de 1/72 de pulgada. £l tamafio de la fuente es la distancia desde la parte
de arriba de las letras maylsculas hasta la parte de abajo de las letras

mindsculas como la gy y.

La amplia seleccién de fuentes que existe en la actualidad facilita
encontrar el tipo de letra y la fuente que se requiera utilizar en cada

situacion.

Seleccion de fuentes

La seleccion de fuentes para una presentacién con multimedia puede ser
una tarea complicada desde el punto de vista del disefio, Es aconsejable
tener conocimientos de publicidad y disefo grafico, para prever la reaccién
del usuario cuando vea la pantalla. Algunos consejos para el disefio de
texto son: Ulilizar fuentes legibles, no variar mucho el tipo de letra en un
mismo trabaje, varie el tamano de la fuente con relacion a la importancia
del mensaje, para atraer la atencién de los usuarios altere graficamente y
distorsione el texto, ya sea por medio de ajustarlo a una figura determinada
o haciéndolo doblarse con un cierto patron; también puede utiiizar
diferentes colores dentro de la misma letra, por ejemplo en forma de
arcoiris. También puede experimentar utilizando sombras, de tal forma que

logre un mayor un impacto y legibilidad.
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Mends de navegacion

Un proyecto interactivo de multimedia consiste casi siempre en el cuerpo
de informacion a través del cual navega el usuario oprimiendo una tecla,
haciendo ¢lick con el ratdn u oprimiendo una pantalla sensible al tacto. Los
menus mds simples consisten en listas de textos con los temas. En donde
se selecciona un tema, y se hace click para llegar al lugar deseado.
Algunas veces los elementos del mend se encuentran dentro de cajas, 0

aparecen como botones.

Botones de interaccion
En multimedia un botén es un objeto gue realiza ciertas actividades o hace
aparecer ciertas propiedades como efectos visuales, sonido, etc.; cuando

son seleccionados con el cursor, ratén tecla o dedo.

Existen botones predisefiados que se incluyen con los sistemas de
desarrollo estos pueden ser de gran ayuda ya que su usc es tan recurrente
que incrementa la posibilidad de que los usuarios sepan que hacen tales
botones. Sin embargo estos botones ofrecen muy pocas posibilidades de
ajustar texto y son poco atractivos cuando se desea hacer disefios muy

especiales.
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Simbolos e iconos

Los simbolos son textos concentrados en forma de un grafico
independiente. Representan mensajes significativos dentro de una
aplicacién determinada. Los simbolos, como el bote de basura o el reloj de
arena, se llaman mas apropiadamente iconos, que son representaciones
simbdlicas de objetos o procesos comunes en muchas interfases gréficas

de usuarios y sistemas operativos.

Es conveniente desde el punto de vista del disefic del producto, combinar
simbolos con sefiales de texto, con el fin de producir el impacto grafico de

los simbolos al mismo tiempo que el usuario conoce su signiticado.

Texto animado

Una de las formas mas eficientes para retener la atencién de los
espectadores cuando se despliega texto es animar una frase, haciendo
que esta cambie de posicion, crezca, se ensanche se disuelva, gire o se
vuelva intermitente. Sin embargo se debe ser cuidadoso y no exagerar

porque puede resultar fastidioso.

Hipermedia e Hipertexto

Podemos hablar de multimedia interactiva cuando el usuarios puede elegir

la informacion que ve y el orden en que la ve. Multimedia interactiva se
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conviete en hipermedia cuando esta disenada de tal forma que
proporciona una estructura de elementos y niveles a través de la cual ¢!

usuario puede navegar e interactuar,

Un sistema de hipertexto es un sistema de hipermedia en e! cual algunas
palabras se convierten en claves o estan indexadas a otras palabras, con
el fin de tener una rapida recuperacién electrénica de dalos de la

informacion asociada.

Tanto una palabra clave como un botdn se pueden reconocer facilmente
en un texto, basta con probar si al hacer un click en éstos se pasa a otro

término.

En los sistermas de hipertexto la navegacién no es lineal es méas bien
asaciativa o cual convierte al hipertexto en una herramienta muy valiosa al
momento de investigar, buscar y revisar grandes volimenes de
informacion, En este tipo de sistemas es importante que al usuario siempre
se le proporcione su Iocalizacion, ya sea con menus de textos y simbolos o

bien con mapas ilustrativos.

Debido a que el hipertexto es la vinculacion de palabras de manera

organizada, no sdlo a otras palabras sino también a otros elementos como
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imagenes, secuencias de video, animaciones o sonidos, frecuentemente

se convierte en una caracteristica mas de los sistemas multimedia.

2.4.2. SONIDO

El sonido es uno de los elementos de los multimedia que mas excita los
sentidos, ayuda a crear el ambiente adecuado para una situacidn
determinada, la forma en que se utilice el sonido puede marcar la
diferencia entre una presentacién de multimedia ordinaria y otra

profesional.

Utilizar el sonido en proyectos de muitimedia no requiere de conocimientos
altamente especializados en miusica, basta con saber hacer, grabar, editar

e incorporar los sonidos a un trabajo.

Sonidos de sisternas multimedia

Se puede utilizar el sonido tanto en plataforma Macintosh como en
Windows, sin embargo, cuando se utiliza sonido bajo el ambiente Windows
automaticamente se deshabilitan las interrupciones, lo cual trae como
consecuencia que no se puedan ni el teclado ni el raton. Los efectos de
sonido con los que cuenta el sistema al momento de su instalacion son

limitados. También las bocinas internas de la computadora son
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inadecuadas para el desarrollo de multimedia y para tocar sonido en esta

platatorma se necesita tener una tarjeta de sonido instalada.

Las tecnologias mas utilizados para el procesamiento de sonido son: MIDI

(Musical Instrument Digital Interfase) y DSP {Digital Signal Processing).

MiDi

El MIDI es un formato estandar para eficientemente representar musica en
una computadora. No lo hace simulando la "forma de onda” (digitalizando
el sonido) de los instrumentos, sino almacenando comandos, como nota
encendida, nota apagada, cambio de volumen, etc. (es decir, es una
representacion numerica). Esto le permite al instrumento decidir como se
produce el sonido. El efecto es que la PC actie como un director de
orquesta. Los archivos MIDI tienden a ser significativamente mas

pequefios que los archivos equivalentes de onda digitalizada.

AUDIO DIGITAL

Es la representacién real de un sonido, esta se realiza por medio del
almacenamiento de miles de nimeros individuales (muestras).

Este tipo de sonidos ocupa un mayor espacio de almacenamiento, debido

a que no dependen de ningin dispositivo, estos sonidos suenan igual
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todas las veces que se locan. Se puede digitalizar sonido desde un

micréfono, un sintetizador, grabaciones, radio y televisién, etc.

Ediciones de grabacionss digitales

Después de que se ha realizado una grabacion es muy frecuente que se
requiera editarla, algunas de las operaciones de edicién gque se requieren
con mayor frecuencia son: quitar espacios en blanco que ocupan espacio
en el archivo, eliminar los ruidos externos que se introducen al momento
de la grabacion, nivelar el volumen de todos los segmentos de una

grabacion.

Estdndares o formatos de sonido
Un formato de archivo de sonido es simplemente una metodologia
reconocida para organizarlos bits y bytes de datos de sonidos digitalizado

en un archivo de datos.

En Windows los sonidos digitalizados se almacenan como archivos de
onda ((WAV), el formato por omisién y mas comun. Qtros formatos son: el
formato modulacion por putsos codificados (Microsoft PCM o Pulse Code

Modulation) y el formato AIFF {Apple's Audio Interchange File Format.
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Consideraciones de espacio

Debido a que el sonido digital requiere gran cantidad de espacio en
almacenamiento para la reproduccidn de sonido de alta calidad es muy
frecuente el uso de técnicas de compresion, las cuales ahorran una gran
canfidad de espacio, sin embargo este ahorro tiene un costo, la

disminucion de la fidelidad.

2.4.3. IMAGENES
La efectividad de la comunicacidn se incrementa notablemente cuando en

lugar de describir ideas o conceptos utilizando texto se muestran en forma

de graficos o imagenese3.

Es importante invertir cierto tiempo en el disefio de una aplicacion, debido
a que al igual que en el disefio profesional, todo debe de tener un
propasito; nunca se debe decorar una imagen, sino disefarla. Es preciso
concentrarse en una comunicacion eficaz, no en hacer que se vea bien la
imagen. El desafio de los graficos de presentacion es producir imagenes

tan artisticas que inciten subconscientemente al espectador y refuercen el

23 Balderas Morales Israel, “Los multimedios : su software, su hardware y sus
aplicaciones”; Facultad de Ingenieria, U.N.AM.; (México, 1994), pp. 39-40

69



mensaje, pero no tan atractivas que concentren la atencién en los graficos

y la alejen del impacto total24,

Es de vital importancia utilizar los colores adecuados, seleccionar el
contraste, brillo y tamafio iddneos para obtener una buena imagen, ya que
esta es el primer contacto entre el usuario y el contenido mismo del
proyecto. La parte creativa también juega un pape! determinante, ya que el
usuario juzga el trabajo, sobre todo, por su impacto visual25. Por tal motivo
es de vital importancia contar con las herramientas necesarias que
permitan disefnar los elementos graficos que compondran las pantallas del
proyecto. Estos elementos son: texto, simbolos, mapas de bits parecidos a

fotografias, gréficos de vectores, imdgenes en tercera dimensidn, botones

y ventanas de video en movimiento28,

Las imagenes fijas se representan en la computadora de dos formas: como
mapas de bits (gréficos pintados) o como dibujos de vectores {dibujos a

secas).

24 Burger Jeff, Op. Cit. p. 266

23 Dominguez Fabiola, “Preducciosén del color en sistemas de escritorio”,
COMPUEDICION, Vol. 3 No. 30, {México, Cctubre 1992), pp. 17-19.

26 Tay Vaughan, "Todo el poder de multimedia”, Editorial .Mc Graw Hill, (México, 1994)
pp. 278.
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Los mapas de bits se utilizan para obtener imagenes fotorrealistas y
dibujos complejos que requieren de mayor exactitud y detalle, en cambio
los dibujos generados con vectores son lineas, cajas, circulos, poligonos y
otras figuras graficas que pueden expresarse de manera matematica.

Debido a que las imagenes de alta resolucion requieren de gran cantidad
de memoria y de espacio en disco la mayer parte de las veces es

conveniente utilizar un método de compresién para disminuir su tamano.

Mapas de bits

Un mapa de bits es una simple matriz de informacién que describe los
puntos individuales que son el elemento de resolucién méas pequefio en la
pantalla de una computadora. Estos elementos de la imagen (conacidos
como pixeles) pueden estar encendidos o apagados {cuando los mapas de
bits son de 1 bit, es decir son monocromaticos), pueden representar varios
tonos de color {4 bits para 16 colores; 8 bits para 256 colores, 16 bits para

32768).

Existen 3 formas de crear un mapa de bits:
* Crearlo desde un programa de pintura.
* Captura un mapa de bits de la pantalla activa y pegarlo en un programa

de pintura o en su aplicacion.
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* Capturar un mapa de bits de una fotografia, arte gréfico o imagen de
television, por medio de un digitalizador o un dispositivo de captura de

video.

Si no se desean generar en un proyecto los propios mapas de bits se
pueden extraer estos de diversas aplicaciones, tales como CorelDraw y
PhotoStyler, los cuales cuentan con una gran coleccién de imagenes,

graficos, fotografias, sonido y video.

Si de desea capturar y editar imagenes se pueden utilizar programas de
edicion de imagenes los cuales permiten manipular faciimente mapas de
bits, permiten retocar las imperfecciones y detalles de las imagenes y
llegan a producir efectos especiales, tales como fotomontajes y distorsion
de iméagenes. Algunas herramientas de este tipo son: PhotoShop de
Adobe, Canvas de Deneba, Composer de Altamira, PhotoStyler de Aldus

para Windows.

Dibujo de vectores

La mayoria de los sistemas de desarrollo multimedia proporcionan lineas,

rectangulos, dvalos, poligonos y textos dibujados con vectores.
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Entre los programas que utilizan este tipo de dibujos podemos enconitrar a
los programas de disefio asistido por computadora (CAD), los cuales
trabajan con vectores para crear figura geométricas altamente complejas.
Otro grupo de programas que utilizan los vectores son los programas para
animacion  en tercera dimensidn (3-D), los cuales consideran
caracteristicas tales como: posicién, rotacion y sombras, actualmente
existen en el mercado diversos paquetes de esta indole como son: Three-

D, Swivel 3D Professional, Macromode!, Mode! Shop, etc.

Ef color y el monitor
Como ya se habia mencionado el color es un componente vital de
multimedia, el trabajo con color requiere de mucho tiempo para realizar

infinidad de pruebas para lograr los efectos esperados.

El color en el monitor de una computadora se representa por medio de una
combinacion de frecuencias que abarcan luces de color verde y rojo. Es el
ojo humano el que se encarga de interpolar las combinaciones de estos
colores. La representacion de los colores en un monitor requiere de miles
de puntos de un compuesto quimico de color fosforescente los cuales son
bombardeados por electrones que pintan la pantalla a grandes
velocidades. Estos puntos miden aproximadamente .30 mm. y se

encuentran acomodados esiratégicamente muy cerca unos de otros.
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La resolucién de un monitor s muy importanie en proyectos multimedia,
debido a que entre mayor sea esta mayor calidad tendrén las imagenes
debido a que se podrdn manejar un numerg mayor de colores. Con menos
colores no es posible lograr imagenes de alta calidad. Ahora bien, si
emplea un nimero mayocr de colores el desempefio puede disminuir
debido al trabajo que realiza el procesador para desplegar la imagen en la
pantalia, sin embargo este problema se puede resolver facilmente con un

procesador mas rapido.

Los monitores VGA (Video Graphics Array) son los mas utilizados para

proyectos multimedia.

Formatos de archivos de imigenes

Et formato de imagen mas utilizado en Macintosh es el formato PIC, este
formato es muy complicade pero muy versatil, en un archivo de esle
formato pueden entrelazarse mapas de bits y dibujos. En Windows los
formatos de archivo de imagenes mas utilizados con mayor frecuencia son
DiB (Device Independent Bitmaps o Mapas de bits independientes de
dispositivos), BMP (Bits Maps o Mapas de bits), PCX (los cuales pueden
abrirse y grabarse en casi todos los programas de pintura y autoedicion de
MS-DOS) v TIFF (Tagged Interchange File Format o formato de archive de

imagenes exploradas).
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2.4.4 ANIMACIONES

La feoria basica de la animacién es simple; si se exhibe con suficiente

rapidez una serie de iméagenes estalicas con variaciones progresivas, el

observador percibird movimiento27.

Una animacion puede crear efectos visuales como, animar textos, hacerlos
volar, girar y desvanecerse; hacer que las cantidades de una grafica
crezcan o disminuyan, se desvanezcan o bien se conviertan en otras
diferentes. En la computadora para hacer que un objeto se mueva a través
de la pantalla o bien se transforme, solo se requiere cambiar algunos

pixeles en cada cuadro de 1a serie.

Los paquetes para hacer animaciones generalmente contienen
herramientas que permiten producir efectos visuales tales como:
acercamientos, desvanecimientos, corrimientos, disolvencias o limpiados.
Todos estos efectos traen como resultado proyectos multimedia mas

completos y llamativos.

27 Burger Jeff, Op. Cit. p. 219.
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El uso de la animacién permite resaltar conceptos importanies y dar un
mayor impacto a las partes en las que se requiere captar la atencién del

usuario.

Se pueden realizar proyectos multimedia que estén animados de principio
a fin, este tipo de proyectos son muy atractivos, sin embargo solo se
recomienda su utilizacidon cuando se necesita muy poca interaccion por
parte del usuario. Tal es el caso de {a demostraciones o conferencias.

Como herramienta de apoyo a la educacion la animacidn es muy
importante ya que permite ejemplificar situaciones y procesos que
dificiimente se podrian realizar en un aula. En muchas de estas
aplicaciones existe una mayor interaccion por parte de los usuarios que la

que hubiera podido existir en una situacién real.
Técnicas de animacion
Las técnicas que técnicas que se utilizan para realizar animaciones se

describen a continuacion:

Animacion cuadro a cuadro

En la animacion cuadro por ¢uadro encontramos dos puntos basicos para
realizar el trabajo, estos dos puntos son mejor conocidos como, cuadros

clave, debide a que representan al primer y dltimo cuadre de una accién.
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La serie de cuadros que se dibuja entre los cuadros clave se realiza por
medio de un proceso llamado fweening. A cada proceso de esta naturaleza
se le debe calcular el nimero de cuadros que contendra y la trayectoria de

accion.

Animacion computarizada

Este tipo de animacion sigue los principios de la animacion cuadro a
cuadro, aunque en este tipo de animacién se puede establecer en la
computadora la velocidad a la que se realizan los cambios, sin embargo, si
la computadora en la que se trabaja (o proyecta) no tiene la capacidad
necesaria para calcular y representar un cuadro en su monitor en un

treintavo de segundo, entonces la animacion se vera torpe y lenta.

Formatos de archivo de animacion

Entre los formatos de archivo para animacién que pueden transportarse
entre diferentes aplicaciones encontramos a los siguientes:

* Director (MMM)

" Animator (FLI y FLC)

* SuperCard, Director, Super3D {PICS)

* Formato Audio Video Interfoliado (AV]) de Windows
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2.4.5VibEO

En el sentido estricto de la palabra, el video por si mismo es una expresién
de multimedia, ya que combina informacidn visual y auditiva. La integracion
impecable de video y computadoras constituye el aspecto mas dificil de los

multimedia desde el punto de vista tecnoldgico, y el mas provechoso desde

€l punto de vista de fa comunicacién28.

Algunas de las ventajas de utilizar el video es que hace gue el usuario
mantenga un continuo interés en un proyecto, ademas de permitir que el
usuario se acerque més a situaciones reales, lo cual trae como
consecuencia gue los mensajes presentados en proyectos dque incluyen
video sean mas efectivos y refuercen el objetivo de! proyecto. Sin
embargo, el video debe ser presentado con alta calidad, ya que de lo
contrario producird un efecto negativo en su proyecto y por ende disminuir

su calidad.

Debido a que el video es uno de los elementos mas nuevos en la
tecnologla multimedia audn siguen credndose nuevas tecnologias de

transporte, aimacenamiento, compresion y despliegue.

8 Burger Jeff, Op. Cit. p. 403.
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Como ya se menciond el video es el elemento que exige mayores
reguerimientos por parte de la computadora y memoria. Por lo cudl es
necesario que antes de decidir integrar video a un proyecto se defina
claramente la capacidad del equipo con el que se cuenta y el espacio de
almacenamiento que requeriran las secuencias de video que piensan
incluirse, con el fin de evaluar la factibilidad de adicionar este medio. Por
ejemplo, una imagen fija en color en la pantalla de su computadora puede
requerir hasta 1 MB de memoria, ahora para dar la sensacién de
movimientos es necesario reproducir 30 veces por segundo esa imagen, 0

cual se traduce en 30 MB por segundo para reproducir video, 1.8 gigabytes

por un minuto y 108 gigabytes por una hora29,

Secuencias de video

Bésicamente existen dos formas en las cuales se pueden obtener
secuencias de video, la primera es comprar a terceros material ya
existente; sin embargo esta opcién generalmente resulta muy cara debido
a que se deben comprar los derechos de propiedad y los permisos. Otra
forma de obtener secuencias de video es producir sus propios videos, esta
opcion puede resultar mas facil y barata siempre y cuando se conozcan las

bases de la grabacion y edicion de video. Estas peliculas pueden ser

29 Tay Vaughan, Op. Cit. pp. 320-324.

ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA
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creadas con ayuda de sistemas especializados como son: Quick Time en

Mac o Video para Windows en una PC.

Estandares de produccion de video

Los 3 estandares de produccién de video y los farmatos de grabacién en
uso en el mundo son: NTSC (National Television Standars), PAL (Phase
Alternate Line) y SECAM (Sequential Color and Memory). Debido a que no
existe compatibilidad entre estos formatos es necesario que se defina
claramente cual de ellos se utilizard y en donde se utilizard. El PAL vy el

SECAM son formatos europeos, el NTSC es estadounidense.

Compresion de video

La compresion de video juega un papel muy importante en el manejo de
video para aplicaciones multimedia, debido a los grandes requerimientos
de espacio en dispositivos de almacenarmiento, por tal motivo es necesario
comprimir el ndmero de bytes empleados. Para realizar la compresién es
necesario contar con técnicas de compresion de video. Los aigoritmos de
compresién como el JPEG (Point Photographic Expert Group), el MPEG
(Moving Pictures Expert Group) y el DVI (Digital Video Interleaved) son
capaces de comprimir informacion de video digital en relaciones que van

de 50:1 a 200:1
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2.5 PLATAFORMAS DE MULTIMEDIA

El desarrollo de proyectos multimedia no es sencillo requiere del
conacimiento de diferentes herramientas de cémputo asi como de fas
tecnologias que permitan que estas interactien entre si. Estas
herramientas son los programas ¢ software disefiados para crear y editar
los elementos que conforman multimedia, para lograr que las herramientas
multimedia interactien entre si, s necesario contar con equipos creados o
adaptados para ello. Existen diferentes tipes de equipo de codmputo que
cuentan con las capacidades de desarrollo de proyectos multimedia, pero,

no todos pueden utilizar el mismo software.

Al equipo de computo (hardware) que gobierna el funcionamiento y limite
de los multimedios se le conoce como “plataforma” o “ambiente” 39

Actualmente encontramos un gran nimero de plataformas multimedia,
éstas, han sido originadas con el fin de cubrir los diferentes mercados que
existen para multimedia, un factor que ha influido considerablemente en la
propagacion de plataformas multimedia son los intereses economicos de
fabricantes de equipo de cdmputo los cuales pretenden captar la mayor
parte del mercado. Esta competencia trae como consecuencia una gran

cantidad de plataformas entre las cuales se puede elegir al momento de

30 CETE, "Plataformas y estandares para la produccién de multimedia®, (México, 1993}

R1



decidir crear un proyecto multimedia. Cada plataforma ofrece diversas

ventajas o posibilidades (paquetes de soitware, economia y calidad).

En la actualidad estas plataformas se pueden agrupar en dos grandes
grupos: equipo PC dentro de los cuales se encuentran Multimedia Personal
Computer (MPC), Macintosh (Mac), cualquier computadera IBM o
compatible. El otro grupo se refiere a equipos mayores como Sun
Workstation, Silicon Graphics y NexT. Todas ellas compiten por segmenios

determinados de mercado. Cada una tiene caracteristicas que las hacen

ideales para ciertos objetivos y funciones3?.

Actualmente las platatormas que mas estan proliferando entre los usuarios
son las MPC y Mac, esto se debe en gran medida a la combinacién
irresistible que ofrecen, en cuantc a economia, disponibilidad de
programas y acceso mundial. Aungue la Silicon Graphics ha sido utilizada
para crear efectos especiales en peliculas {Terminator, Matrix} y videcs
(Michael Jackson), su usc es mas restringido debido al costo que esta

representa.

31 ILCE_SEP, "Plataformas y estandares para la produccién de multimedia”, (México,
1995).

82



Algunos de los factores que deben tomarse en consideracién para definir
ta plataforma que se utilizara en el desarrollo de un proyecto multimedia
son: el objetivo del proyecto, los usuarios finales, los requerimientos de
distribucién, y por supuesto, el presupuesto con el que se cuenta; uno de
los factores técnicos de mayor importancia que se debe de tomar en
cuenta es la arquitectura de los CPU’s que las componen, ya que los

procesadores son una parte esencial del hardware.

2.6 SOFTWARE DE MULTIMEDIA

El software para desarrollar aplicaciones multimedia sirve para editar y
organizar los elementos o medios que integraran el proyecto, estos medios
pueden ser imAgenes, texto, graficos, sonido, animaciones o secuencias

de video.

Para cada hardware se ha desarroliado un software, el desarrollo de
proyectos multimedia de calidad se debe en gran medida al cuidado que se
tiene al momento de elegir el software con el cual se habra de desarrollar

el proyecto multimedia.

Dentro del software para multimedia podemos definir dos grupos de

herramientas:
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1. Las herramientas basicas

2. Herramientas para desarrollo multimedia

2.6.1 HERRAMIENTAS BASICAS

El equipo de herramientas basicas para desarrollar proyectos de
multimedia contiene uno o mas sistemas de desamollo y varias
aplicaciones de edicién de texto, imdgenes, sonidos y video en
movimiento. Algunas aplicaciones adicionales son también Utiles para
capturar imagenes desde la pantalla, traducir formatos de archivo y mover

archivos entre computadoras.

* Herramientas de pintura y dibujo

Las herramientas de pintura y dibujo son muy importantes, ya que el
impacto grafico de su proyecto tendrd probablemente |a mayor influencia
en el usuario final. Si sus gréficos son de aficionado, o planos y sin interés,

tanto usted como sus usuarios quedaran decepcionados.

El software de pintura se utliza para producir excelentes imagenes de
mapas de bits; el de dibujo para trazar dibujos. Los paquetes de dibujo
incluyen poderosas y costosas tecnologias de disefio asistido por
computadora, el cual se uliliza cada vez mas para proporcicnar gréficos en

tercera dimensién. Las diferencias entre la pintura y el dibujo (es decir,
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entre los mapas de bits y las imagenes dibujadas es que, en general, que
los primeros son la mejor opcién para proporcionar detalles finos y efectos,
y los mapas de bits se utilizan en multimedia con mas frecuencia que los

cbjetos dibujados.

* Herramientas CAD y de dibujo

Las imagenes realizadas con el disefo asistido por computadora (CAD)
pueden manejarse matematicamente en la computadora con facilidad,
debido a que se generan por medio de vectores gréficos dibujados. Lo que
a su vez les permite tomar nuevas dimensiones, girarse y, probablemente
darles vuelta en el espacio, manejando condiciones de luz y sombras. Con
el software CAD, se puede observar como pasar dibujos de dos
dimensiones a modelos en tercera dimensién y calificar su disefio desde la

perspectiva que se elija. Aungue también se pueden realizar animaciones.

" Herramienlas de edicion de imagen

Son herramientas especializadas y poderosas para realzar y retocar las
imagenes de mapas de bits existentes, usualmente destinadas como
separaciones de color para impresiones. Estos programas son muy utliles

para presentar imagenes que se incorporan a presentaciones multimedia.
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* Programas OCR

Con el software de reconocimiento dptico de caracteres (OCR), un
digitalizador de cama plana (scanner) y su computadora puede incorporar
material impreso y textos en su proyecto, ahotrando muchas horas de
trabajo. Este tipo de software convierte los caracteres de mapas de bits en
texto ASCI! reconocible electronicamente. Trabaja de la siguiente manera:
se crea el mapa de bits (generalmente se utiliza un digitalizador para esta
funcién), posteriormente el programa parte el mapa de bits en fragmentos
dependiendo de si contiene texto o graficos, examinando la textura y la
densidad de las areas del mapa de bits y detectando bordes. Por ultimo
las areas de texto de la imagen se convierten a caracteres ASCII utilizando

algoritmos basados en probabilidad y sistemas expernos.

* Programas de edicion de sonido

Este tipo de herramientas dibuja la representacidon de un sonido en
pequeios incrementos, ya sea en partitura o en forma de onda, por lo cual
se puede cortar, copiar, pegar y editar segmentos. Con este tipo de

software se pueden realizar efectos e instalarlos como bips del sistema.

* Programas para video y peliculas digitales

Para hacer cine a partir de video necesita equipo especial para convertir la

sefial de video analdgica en datos digitales. Las herramientas para hacer
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cine, permiten editar y ensamblar secuencias de video capturadas desde la
camara, cinta, otros segmentos de cine digitalizados, animaciones,

imégenes digitalizadas y de audio digitalizade o archivos MIDI.

Quicktime

Es la arquitectura basada en software de Apple para la integracidn pertecta
de sonido, animacion y video en cualquier Macintosh con un procesador
que maneje color (Motorola 68020 o mejor). QuickTime permite crear,
comprimir, ver, controlar y editar archivos de peliculas QuickTime de una

manera congruente a través de todas las aplicaciones.

Accesorios (tiles

Las utilerias son accesorios que bien utilizadas facilitan considerablemente
ia realizacidn de algunas tareas. Uno de estos accescrios es un capturader
de pantallas, debido a que [as imagenes de mapas de bits son muy
frecuentes en multimedia, es de gran ayuda el contar con una herramienta
para capturar una parte o toda Ja pantalla completa para poder importarla a
su sistema de desarrollo o copiarla en una aplicacion de edicion de
imagen. Realizando la captura de imagenes con el portapapeles, se
eliminan tareas muy complicadas o molestas como son: la exportacién e

importacion de imagenes. Los convertidores de archivo también son
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indispensables ya que existen muchos formatos y muchos esquemas de

comprasion.

2.6.2 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO DE MULTIMEDIA

Las herramientas de desarrollo de multimedia brindan el marco esencial
para organizar y editar los elementos de un proyecto de multimedia,
incluyendo graficos, sonidos, animaciones y secuencias de video. Estas
herramientas se utilizan para disefar interactividad y las interfases del
usuatio, a fin de presentar su proyecto en pantalla y combinar los

diferentes elementos multimedia en un solo proyecto cohesionado.

Los programas de desarrollo de multimedia brindan un ambiente integrado
para unir el contenido y las funciones de su proyecto. Incluyen
generalmente las habilidades para crear, editar e importar tipos especiticos
de datos; incorporar datos en la secuencia de reproduccién u hoja de
sefalizaciones, y proporcionar un metodo estructurado, o lenguaje, para

responder a las acciones del usuario.

Con el software de desarrollo de multimedia se pueden hacer:

% Producciones de video

% Animaciones
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+ Discos de demostracidn {demos) y guias interactivas
+ Presentaciones

% Kioscos interactivos

+ Capacitacion interactiva

<+ Simulaciones, prototipos y visualizaciones técnicas

+ Publicidad

Tipos de Herramientas (o sistemas) de Desarrollo

También llamadas “Sistemas de desarrollo”, se agrupan, basandose en la
presentacién que utilizan para dar una secuencia y organizar los elementos
y eventos de multimedia, estas son.

< Herramientas basadas en tarjetas o paginas

< Herramientas basadas en iconos controladas por eventos

%+ Herramientas basadas en tiempo y presentacion

A continuacién se explicara brevemente la forma en que trabaja cada uno
de estas herramientas de desarrollo y posteriormente se mostrara un
cuadro en el que se describen brevemente las caracteristicas de un gran
numero de productos que actualmente existen en el mercado para

desarrollar sistemas multimedia:
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Producto

Version

Requerimientos

Platafor-

Precio en

Tipo de aplica-

Compati-

QObservaciones

Fabrican- de Hardware mas en uUsph ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-
— — basa mientas
Astound 6.0 Windows95/98, NT | Windows | « Presen- | « Presentacio- Frame |« Power Esta aplicacion permite
Astound » 4.0 MB en disco | 95/98, NT tation nes multime- Point agregar interactividad a
duro Suite dia presentaciones {power
« 16-24 MB de 279.95 « Cursos de peint)
RAM « Win- entrenamiento
* Drive CD-ROM dows
+ Monitor VGA « Full
« Tarjeta de sonido version
compatible con 395
Windows * Astound
3.0 for
Macin-
tosh
99.95
Auraline | Nose | e« Pentium base Java, « Presentacio- Cast/ « Java Esta orientada a la pro-
NEC especi- | « 15 MB en disco Windows, nes multime- Score/ |« HTML duccion de presenta-
Systems | fica duro www dia Serip- e« FTP ciones interactivas. Es
Laborato- + 16 MB de RAM ting e Power una herramienta de la
ry « Monitor SVGA Point primera generacion de
herramientas de autoria
de Java.
Authorwa- | 5.1 Para desarrollo: Windows, | 2699.00 « Basicamente | lconic/ | Acepta Soporta el salto entre
re Attain « PC compatible NT, se uliliza para | flow cualquier tipo | archivos. Tiene fa
Macro- « Windows 95/98, | WWW la elaboracion | control | de archivos capacidad para
media NT 4.0 6 superior {via Weh- de cursos y multimedia. encapsular todos los
« Procesador Player) aprendizaje- medios no animados,
Pentium 200 entrenamiento dentro de las aplicaciones
« 16 Mb en RAM en linea. o dejar los archivos
« CD ROM externos tipo media para
« 40 MB Disco acceso dinamico. Soporta
Duro texto estilizado, ademas

de una estructura de
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| Producto |Versién| Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- Para- Compati- Observaciones
\ Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa cn el trabajar con
corre que se | ofras herra-
| mientas
= Monitor 640 x navegacion extensiva
i 480, con 256 incluyendo el hipertexto.
colores Eluso de esta
« Tener instalado herramienta es ideal para
la aplicacion para la creacién de CBTS y
ejecutar generacion de prototipos
aplicaciones rdpidamente.
QuickTwne y AVI
Para ejecutar
aplicaciones:
+ PC compatible
i » Windows 3.1,
' 95/98 O NT 406
superior
= Procesador
486/66 o superinr
* 8 Mb en RAM (16
o recomendable) .
BigEZ No se Windows leonic/ Herramtenta para la
Warren- encon- flow creacién de presentacio-
Forth- tro controf nes multimedia
ought, infor- interactivas.
Inc. macion
dispo-
nible en
la red
e - T T
Clic- No se Macy en Card/ Existen dos versiones
Works encon- Windows Serip- Delight y Pro. La versién
{ Pitango tro dnicamen- ting provee el mas completo
infor- te se manejador de texto que
| macion pueden existe,
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Producto | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en| Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en usp ciones en las digma | bilidad para
te las que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-
basa mientas
dispo- ejecutar
nible en tas aplica-
la red ciones
Cockiail98 | Ver. 98 | « 486DX o Windows, + Galerias Frame | Bases de Soporta multiples idiomas
Samsung Superior NT, personales Datos y
» Windows 95 o www « Produccién de Archivos con
Windows NT 4.0 albumes los que
o posterior familiares puede
» 25MB de espacio « Enciclopedias trabajar:
en disco duro personales Access,
+ 8 MB de RAM « Presentacio- MDg, dBASE
nes multimedia DBF, Btrieve
« Produccion de DDF, Excel
titulos CD- XLS, FoxPro
ROM DBF,
Paradox PDX
Course- Nose [« Computadora Macyen |499 = Aplicaciones | lconic/ Optimiza !a generacién de
Builder especi- Macintosh 68040 | Windows de software flow CBT 's. Permite la
Discovery | fica o posterior Unicamen- para control construccidn de cursos sin
Systems » Sistema7.00 te se multimedia de necesidad de programar
int’l superior pueden plataforma
+2.5MBendisco | ejecutar cruzada
duro las aplica-
+ 5 MB de RAM ciones
Creative 8 0S/2 « Cursos
Course Windows
Writer
Creative
Approach
es, Inc.
Dazzler 5.0 + PC compatible Java, 978 « Presentacio- Hierar- | Acepta Es un descendiente del




£6

Producto | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Cbservaciones
Fabrican- de Hardware mas en UsD ciones enlas | digma | bilidad para
te las que que se usa enel | trabajar con
corre que se | otras herra-
basa mientas #
intela +» Windows 95 /980 | Windows, nes multime- chical cualquier tipo | producto MasterCiass.
Media NT 4.0 6 superior | NT, dia, cursos de | Object | de archivos
Ltd. + Procesador 486 | WWW capacitacion, multimedia.
« § Mb en RAM catalogos de Ademas
+ Tarjeta de sonido productos y ODBC
« Tarjeta de video kioscos
de 16 bits
Digital Box | Story Macintosh Macyen | e Story » Presentacio- Frame |« Java/intern
Cifiice Board {e Computadora Windows Board nes et
Power- Quick Macintosh 68030 | unicamen- | Quick « Historias
Produc- o posterior te se 249 « Paginas
tion Story « Sistema 7.0 0 pueden * Story Interactivas
Software | Board superior ejecutar Board Web
Artist « 4 MB de RAM las aplica- Artist
ciones 799
Windows
« Computadora
486 o posterior
« Windows 95
« § MB de RAM
Digital 3.0 Macintosh Windows | « Por « Paginas Web | Frame |+ Java/MTML | Esta aplicacion migro de
Chisel * Power Mac 95/98, escuela para estudian- paradigma de card al de
Pierian « Monitor con NT, 129 tes frame.
Spring resolucion de Solaris, 5
millones de Www licencias
colores 399
* 16 MB de RAM
« CD-ROM 4X
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Producto | Version | Requerimienios Platafor- | Precio en| Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en usoD ciones en las | digma | bilidad para

te las que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-

hasa mientas
Windows B

« Pentium

+« Windows 95/98

« 16 MB de RAM

« CD-ROM 4X

« Tarjeta de sonido
compatible con
Windows

* 16 bits color

+ 20 MB en disco
duro

Director 8.0 Macintosh Mac, 999 « Aplicaciones | Cast/ Es el producto mas

Macro- + 180 MHZ Power | Windows multimedia Score/ popular que utiliza en

media PC a5/98, NT, = Aplicaciones Scrip- sistemas gue contienen

*+ MACOS 810 wWww multimedia ting animacion. La compresién
posterior (via para Internet AfterBurner que posee

« Monitor de 256 | Shockwa- permite la creacion de
colores ve) archives Shockwave, los

* 32 MB de RAM cuales se pueden ejecutar

* CD-ROM Drive incluso en Internet

« 100 MB en disco
duro

« Windows

¢ Pentium 200MHZ

+« Windows 95/98,
NT4 .

+ 32 MB de RAM

+ CD-ROM Drive

» Tarjeta de sonido
compatible con
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Producto | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en| Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en usD cionesenlas | digma | bilidad para
ie las que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-
— S— %
Windows
« 16 bits color
+ 20 MB en disco
duro
* Monitor con
capacidad de
resolucién
800X600
Docent 4.5 Windows9 Ilconic/ Es una herramienta de
Docent 5, NT, Flow autoria de entrenamiento
WWw Control HTML.
Y
Hierar-
chical
Object
Emblaze | Nose JavaScript « Conferencias | Cast/ Este producto esta
Creator encon- Mag, + Presentacio- Score/ disehado para que
Geo tro Windows nes de produc- | SCrip- aplicaciones interaclivas
Interna- infor- 95, WWw tos ting multimedia se ejecute en
tional macién s Presentacio- Internet.
dispo- nes de
nibte en eventos que
la red estén
corriendo al
momenio
Everest 2.2 « PC compatible Windows | Everest « Basicamente Hyper- | Acepta Utiliza metaforas
Authoring « Windows 3.1, 95 Authoring para el media | cualquier tipo | jerarquicas de
System /9B ANT 4.06 System desarrollo de Linkage | de archivos Libro/Pagina/Objeto, con
intersys- superior 1995 CBT'sy WBT muitimedia multiples paletas y .
tem Con- « Monitor VGA {Web-Based ventanas para manejar




96

R A e e e

s 32 MB de RAM

* CD-ROM Drive

+ 20 MB en disco
duro

Windows

* Procesador 133
MHZ

+« Windows 95/98,
NT o posterior

* 32 MB de RAM

¢ CD-ROM Drive

« Monitor de 256
colores con

i Producto | Version | Reguerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para
te las que ue se usa en el trabajar con
corre que se | otras hetra-
basa mientas
m e eeP—————————————————————— i

cepts, Training) atributos, variables,

Inc. layouts, etc. Su lenguaje
de programacion A-pex,
posese una extensiva
ayuda en linea via un
asistente A-pex3. Soporta
las llamadas a las APIS
de Windows tales como
MCI, WinHelp, VBX vy
ActiveX

Flash 4.0 Macintosh JavaScript | 299 « Web sites CasV/ Esta herramienta utiliza

Macro- * Power Macintosh | Mac, para todos los | Score/ graficas de vector (y

media s MACDS 750 Windows8 browsers Scrip- puede crear graficas de

posterior 5, WWW ting vector de bitmaps

« Monitor de 256 via Flash importados). Esto optimiza
colores con Player los entregables para Web.
resolucién El uso mds comiin de
800XE00 Flash es para agregar

encabezados interactivos
a las aplicaciones
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Praducto | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en] Tipo de aplica- Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para

te las que que se usa en el trabajar con
corre que se | oftras herra-
- basa mientas
resolucion
800X600 bits
* 20 MB en disco
duro
Formula No se Windows, » Presentacio- Hyper- Tiene un lenguaje de
Graphics [ encon- NT, nes multime- Media programacian
Multime- trd WWww dia Linkage relativamente poderoso, y
dia intor- (via FG), « Programas esta disponible como
Syslem macion Java (via con Animacio- shareware.
Formula dispo- FGX) nes en 3D.
Software | nible en
Ply Ltd la red
Gain Mo- | 3.5 Windows Hyper-
mentum a5, NT, media
Gain Solaris, Linkage
Software, UNIX
Inc.
Gipro No se DOS, Len-
GLMedia | encon- Windows guaje
tré de
infor- Progra-
macion macién
dispo-
nibie en
la red
HyperCar |2.41 Mac, Cast/ s Quick Esta herramianta muy
d Apple www Scrip- Time utilizada ya que tiene un
Computer {via ting Movies costo accesible
LiveCard!) e Quick
Time VR
Hyper- 3.0 Mac, « Paginas Web | Cast/ s Se puede | Permite exporiar loda la
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Producto | Versién | Reguerimientos Platafor- | Pracio en| Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones enlas | digma | bilidad para
te ias que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-
basa mientas
GASP WWW « Aplicaciones Scrip- ligar con | aplicacion a HTML para
Caliban Multimedia ting sitios poder acceder desde
Mindwear Web internet.
Hyper-Me | 3.0 Windows Windows9 « Libros Hyper- |« Archivos | Tiene el distintivo que
thod « |IBM Compatible 5/98, NT Multimedia media HTML posee soporta para el
HyperMe- PC (486 minimo) « Titulos CD Linkage idioma Ruso
thod « Windows 95/98, » Catalogos
NT o posterior Electronicos
» 16 MB de RAM
» CD-ROM Drive
HyperSen- | Mac NeXT 249 Card/ Sistema de autoria que
se OsX Scrip- permita la importacion
Thou- ting desde HyperCard
ghtful
Software
HyperStud | 3.3 Windows Mac, « Un « Cualquier tipo | CasV/ Acepta Esta herramienta es
io Roger » PC compatible Windows, usuario de aplicacion | Scrip- | cualquier tipa | utilizada basicamente en
Wagner » Windows 3.1,95 | WWW 199.95 ting de archivos el mercado educativo,
Publising /980 NT 4.0 6 (via s 5 multimedia
superior Hyper- usuarios
» Procesador Studio 450.00
Pentium plug-in) « 10
+ 8 Mb en RAM USUarios
e 35 MB de disco 795.00

duro
« CD ROM
« Tarjeig de sonido
» Tarjeta de video
de 16 bits
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Producto | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en usoD ciones en las digma | bilidad para
te las que que se usa enel | trabajar con
corre que se | otras herra-
— basa mientas
Macintosh
» Sistema7.50
superior
» Procesador
68040 6 superior
+ B MB en RAM
+ 30 MB de disco
duro
+ CD ROM 4x
« Monitor a color
¢ Tener instalado
QuickTime
lconAu- 7.6 *No se encontro Windows, { *No se « Para todo tipo | [conic/ | Scpora las Este producto es notable
thor informacion NT, encontrg de aplicacio- | flow siguientes por su editor de sus
Asymetrix disponible en la red | Solaris, informa- nes de estudio | control | aplicaciones: | objetos Smart, cuyas
UNIX, cion en linea Lotus etiquetas(tags) contienen
wWww disponible ScreenCam, | archivos (desde gréficos
(via en la red Asymetrix hasta textos RTF). La
Windows) Librarian, maxima fortaleza de esle
Microsoft programa es gque contiene
ActiveMovie manejadores de datos, los
cuales hacen un
desarrollo no paraleto
nacesario para la
ejecucion de aplicaciones
CBET.
illumina- 4.5 » Procasador 133 | Windows | 149.95 + Presentacio- Frame . Optimizado para la
tus MHZ nes multime- produccion de libros
Digital + Windows 95/98, dia electrénicos
Work- NT o posterior » Catalogos
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Producto | Version | Requerimientos Platafor- | Precic en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uUspD ciones en las digma | bilidad para
te las que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-
shop + BMB de RAM + Sistemas de
+ CD-ROM Drive Ayuda
« 20 MB en disco Educativa
duro + Demostracgio-
nes
s Libros
Interactivos
« Cuestionarios
Digitales
HTML
* Tarjetas de
Negocios
» Juegos
» Rompecabe-
zas
ISheli 20 Macintosh PowerMac | Introducing | « Sistemas Frame IShell es un freeware, con
Tribe- + Power Macintosh |, iShell Autores licenciamiento disponible
works « MACOS 750 Windows9 | 59.95 « Proyectos para aplicaciones
posterior 5/98 Multimedia comerciales
+ 16 MB de RAM = Aplicaciones
Internet
Windows
+ Procesador
Pentium
» Windows 95/98,
NT o posterior
» 32 MB de RAM
» Tarjeta de sonido
+ 10 MB en disco
duro
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Producto | Versién | Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa enel trabajar con
corre que se | otras herra-
basa mientas
Kataboun- | 3.13 *No se encontro Power- 595 » Se utiliza Hierar- | Acepta Pesee su propio lenguaje
ga informacion Mac, Mac basicamente chical cualquier tipo | de programacion
Abvent disponible en la red | Player, y para la Object | de archivos denominado bounga
en generacion de multimedia
Windows9 presentacione incluyendo
5/98 s multimedia los creados
unica- interactivas en
mente se Photoshop
pueden
ejecutar
las aplica-
ciones
Lexicogra- | Comer- | Macintosh Mac « Comer- |« Diccionarios Tag-
pher cial + Power Macintosh cial 299 electrénicos ging
Abioge- «MACOS7.00 + Acade-
nesis Acade postetior mic
Software | mic 249
Manager's | 30 Java, Auto- Posee la capacidad
Edge Windows9 ring HTML/Java para exportar
Allen 5, NT Suite los cursos a browser.
Commu-
nicalions
MBed 2.05 Java, Designer' s Cast/ Optimiza las aplicaciones
Intercator Windows9 | Edge Score/ para imernet, existen 3
MBed 5, NT Enterprise Serip- versiontes la Lite,
18,975 ting Standard y Professionat
Media 3.5 Windows Windows | 495 « Sistemas Frame Tiene su propio lenguaje
Forge * Procesador 486 95, NT, autores de programacién
Clear- Dx www multimedia denominado MediaBasic.
sand + Windows 95/98, | (via « Paginas Web
Corpora- NT o posterior Mirage) Multimedia




20l

Producto | Version| Requerimientos Platafor- | Precio en| Tipo de aplica- { Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa en el trabajar con
cotre que se | otras herra-
basa mientas
e S — e — A —
tion * 16 MB de RAM » Catalogos
« 25 MB en disco Multimedia
duro « Juegos
Interactivos

* Presentacio-
nes corporati-
vas

» Aplicaciones
Internet/intra-

net
+ Tutoriales
+ Titulos CD-
ROM

Media No se Mac Frame
Storm encan-
IncWell trd

infor-

macion

dispo-

nible en

la red
MetaCard | 2.3 *No se encontré Mac, s 1 usua- | e Generacion de | Card/ Acepta Es una de las
MetaCard informacidn Windows9 rio para prototipos da Scrip- | cualguier tipo | herramientas mas

disponible en la red | 5/98, NT, cualquier | aplicaciones, ting de archivos poderosas de este
Solaris, platafor ademas de multimedia paradigma, y su lenguaje
UNIX ma 9385 presentacione es especialmente robusto.
» 5usua- sy
rios demostracio-
3,600 nes en linea

Micro- No se DOS, Hyper-
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Productio | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Observacicnes
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa enel | trabajar con
corre que se | otras herra-
M‘msan‘ientas
€osm encon- Windows media [
Multi- tro
cosm, infor-
Ltd. macion
dispo-
nible en
la red
MMD 36 Windows, = Publicidad Hyper- Posee su propia base de
Capella NT Electrénica media datos multimedia. Es una
Compu- + Documenta- Linkage buena opcién para
ters Ltd. cién kioskosfaplicaciones POS
« Administracion
de Informacion
» Catalogos
* Paquetes
Educativos
MocKingbi | No se Mac, Scrip-
rd®CBT encon- Windows, ting
Warre- tré NT
Forthoug | infor-
ht, inc. macion
dispo-
nible en
la red
Motivate 38 Windows, ¢ Juegos en 3D | Hierar- Es una herramienta para
Motion NT « Titulos chical la autoria de “Caracteres
Factory Muitimedia Obiject Inteligentes”. Es un
’ software 3-D optimo para
la generacién de
caracleres.
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Producto | Version | Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Cbservaciones
Fabrican- de Hardware mas en usD ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa en el trabajar con
corre que se | otras herra-
- basa mientas
Muitime- No se Windows, Frame Es una de las
dia Fusion | encon- NT, herramientas mas facil de
IMSI o WWwWw aprender
infor-
macion
dispo-
nible en
la red
Neobook {3.2 + PC compatible DOs, 199.95 « Se utiliza para | Frame | Soporta
Neosoft » Windows 95 o Windows cualquier cualquier tipo
NT 4.0 6 superior | 95, NT aplicacion de archivos
+ 10 MB en disco multimedia para
duro incluyendo multimedia
« Tarjeta de video revistas
SVGA electrénicas
Presenter! | 4.0 *No se encontrod Windows | “No se » Se utiliza para | Frame | Soporta
Eloquent informacion 95, NT encontrd la generacion cualguier tipo
disponible en la red informa- de presenta- de archivo
cion ciones de multimedia
disponible negocio
en la red
Quest 6.0 Para desarrolio: Windows, | llimitado « Se utiliza Frame | Soporta La caracteristica mas
Allen « PC compatible NT, numero de | bdasicamente cualquier tipo | notable es su lenguaje de
Commu- * Windows 95 o WWW licencias para la de archivos programacion que es
nications NT 4.0 6 superior (via para eje- elaboracion de para multi- ANSIC
» Procesador QuestNet) | cutar las aplicaciones media,
Pentium 200 aplicacio- multimedia de | incluyendo
» 64 Mb en RAM nes entrenamiento controles
(128 2,495 y capacitacion ActiveX,
recomendable) controles 3D,
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* Tarjeta de video

Producto | Version | Requerimientos Platafor-

Fabrican- de Hardware mas en

te las que
corre

Precio en
usp

Tipo de aplica-
ciones ¢n las
que se usa

Para-
digma
en el
que se
hasa

bilidad para

trabajar con

otras herra-
mientas

4—7_ objetos de

Compati- Observaciones

A s ——————— R t—
e —————————————

* Tener instalado

SVGA realidad vir-
Para ejecutar tual, objetos
aplicaciones: HTML ,
» PC compatible objetos de
« Windows 95 o Javay
NT 4.0 6 superior objetos de
» Procesador tipo
Pentium 90 calendario
* 32 Mb en RAM
{64 recomen-
dable)
¢ Tarjeta de video
Question | 3.0 + Se requiere una | DOS, *No se s Elaboracion Elec- Soporta
Mark Macintosh 6.0.7 | Mac, encontré de tronic cualquier tipo
Question Windows | informa- aplicaciones Asses | de archivos
Mark “No se encontré y Www cion para generar ment para
Compu- informacion disponible sisternas para | produc | multimedia
ting Ltd. disponible en la red en la red la aplicacion tion
examenes de
conocimientos
y aptitudes
Realima- | 5.0 « PC compatible Windows « Se utiliza Reali- | Soporta Su editor Space-Time es
tion STE + Windows 85 o 95, NT, basicamente dad cualquier tipo | una herrmienta de autoria
Realima- NT 4.0 6 superior | WWW para la Virtual | de archivos { basado en Realidad Vitual
tion « Procesador generacion de para en tercera dimensidn,
Pentiym 200 aplicaciones multimedia.
« Compilador para de realidad Ademas de
CoCe+ virtuat soportar

ofras
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Producto | Versién | Requerimientos Platafor- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uspD ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa enel | trabajar con
corre que se | otras herra-
basa mientas
el software aplicaciones
acelerador 1G propias para
la realidad
virtual
InfoChann | Version | *No se encontrd Windows9 | 249 » Generacion de | Frame | Soporta Esta herrmiente se utliliza
el 1IC200 unica informacion 5, NT, aplicaciones cualquier tipo | basica para la creacién de
Scala disponible en la red | WWW multimedia de archivos presentaciones interacti-
para para vas. Soporta la mayoria
empleados, multimedia de archivos tipo
clientes o multimedia, basados en
publico en windows,
general via
monitores de
televisién,
kioscos,
canales por
cable o por
red.
Slim Show | 3.3.1 * PC compatible Windows, | Hasta 20 | » Creacion de lconic/ | Soporta La generacién de
PC Windows 3.1, 95, | NT usuarios | todo tipo de Flow cualquier tipo | aplicaciones es muy
Wholewa- 98 NT 400 49.95 aplicaciones Contral | de archivos sencilla y ocupa poco
re superior para uso multimedia para espacio la aplicacién ya
s Procesador no co- que pueden multimedia finalizada
486/33 Mhz o mercial ser presenta-
superior ciones, ima-
* 8 Mb en RAM) ¢ Nomero gen corpora-
» Monitor VGA con ilimitado tiva, demos,
256 colores de tutorials, etc.
» Tarjeta de sonido licencias
para uso
comer-

cial
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MB recomenda-
ble)

+ Procesador
68040 ¢ superior,
incluyendo Power
PC

+ Monitor a color
con tarjeta de
videode 8024
bit

» Tener instalado
QuicKTime

Para ejecutar

aplicaciones:

—————————————— re— — P ——————
Producto | Versién | Requerimientos Platafor- | Precio en| Tipo de aplica- | Para- Compati- Qbservaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las digma | bilidad para

te las que que se usa enel | trabajar con
corre que se | otras herra-
————-—l———-—-—-—_— — %
299.95
Special 2.1E « Macintosh 68020 | Mac 99 « Generacion de | Frame | Soporta
Delivery 0 superior o cualquier cualquier tipo
mc Power Macintosh aplicacion de archivos
= Sistema Apple multimedia para
7.0 o superior que va desde multimedia
« 4 MB en RAM presentacione
» Monitor a color § hasta
« Tener instalado aplicaciones
QuickTime de ‘
entrenamiento
SuperCar | 3.6 Para desarrollo: | Mac, s Un »Todotipode |Card/ |Informacion [ Este es el mayor producto
dincWell » Mac0Ss-7.0 WwWww usuario aplicaciones Scrip- no disponible | de este paradigma. Esta
compatible 6 {Mac and 44.95 multimedia ting es un excelente
superior Win32 via herramienta para
« 6 MB en RAM{10 | Roadster) implementaciones

Hypermedia
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A ———

— — e e—— —
Producto Versiéon | Requerimientos Platafor- | Precio en| Tipo de aplica- | Para- Compati-
Fabrican- de Hardware mas en usp cicnes en las | digma | bilidad para
te las que que se usa enel trabajar con
corre otras herra-

g

I S D——

« MacOS- 7.0
compatible o

superior

« 4 MB ¢n
RAM{6MB
recomendable)

» Procesador
68020 6 superior,
incluyendo Power
PC

« Monitor a color
con tarjela de

mientas

Observaciones

vidio de 8 o 24 bit
* Tener instatado
QuickTime
SuperLink | 4 » PC compatible Windows, e Licencia | «Es utilizada Cardf Soporta
Alcheme- Windows 3.1/g5 | NT 200 basicamente Scrip- cualguier tipo
dia Procesador 386 « Licencia por ting de archivos
superior Corpora- estudiantes y para
* 4 Mb en RAM tiva 2000 | profesores multimedia
para la gene-
racién de pro-
yectos multi-
media
escolares
Tactic 3.0 « PC compatible Windows 3.300.00 | » Generacion de | Auto- *No se Incluye aplicaciones pre-
BGW Windows 85/NT | 95, NT, aplicaciones ring encontié elaboradas, media
Multime- ¢ 195 MB en disco | WWW multimedia en | suite informacion | tracking, administrador de
dia duro general que se disponible en | proyectos, vistas outline.

pueden liberar

la red.

Es la herramienta optima
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Producto | Versidn | Requerimientos Platator- | Precio en| Tipo de aplica- | Para- Compati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en usD ciohes en las | digma | bilidad para
te las que que se usa en el | trabajar con
corre que se | otras herra-
basa mientas
*No se encontro tanto para para la generacion de H
informacion intranets, CBTS. Posee tres
suficiente internet como componentes disponibles;
en CDROM Tactic Editor que es para
expertos o disenadores;
Tactic Viewer para los
entregables y Tactic
ScoreKeeper para
{unciones CMI.
TenCORE | 9.0 *No se encontré DOS, 495 « Basicamente | Scrip- Soporta Esta version as
Language informacion Windows, se utiliza en ting cualquier tipo | compatible con windows
Authering dispanible en la www Mercado de archivos 2000, y se puede
System red. educativo y de para visualizar a través de un
Computer entrenamiento multimedia browser
Teaching ademads de
Corpora- ejecutar
tion consultas de
tipo SQL
ThingMa- *No se encontré Windows9 | *No se « Se utitiza para | Cast/ Acepta Es optimo para la creacion
ker informacion 5/98, NT, | encontro la generacién § Score/ | cualquier tipo | de produccicnes
Parable dispeonible en la Unix, informa- de cualquier Scrip- | de archivos multimedia para internet.
red. Mac., cion aplicacién ting multimedia Posee una interfaz facil de
Www disponible muitimedia aprender, ademas de ser
{via en la red. pero especifi- muy amigable
ThingPla- camente para
yer) la generacién
de pequenos
juegos
Tool- 7.1 s Procesador Windows, s Tool- s Aplicaciones | Card/ | Acepta Esta descompuesto en los
hook || Pentium 186Mhz | NT, Book i para cursos y | Scrip- cualquier tipo | siguientes componentes:
Instructor » Windows 95, 98, | WWW Assistant | entrenamiento | ting de archivos Instructor, es la herra-
Assistant or Windows NT {via 71 multimedia mienta estandar;
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Producto | Versién | Requerimientos Platator- | Precio en | Tipo de aplica- | Para- Caompati- Observaciones
Fabrican- de Hardware mas en uso ciones en las | digma | bilidad para
te las que que se usa en el trabajar con
corre que se otras herra-
- —_— basa mientas
Asymetrix 4.0 (6 superior) Neuron) 1495 Asistente, aplicaciones
« 16 MBen RAM y « Tool- previamente hechas; CBT
32 para la autoria Book H Systems, para la creacion
« 70 MB en disco Instruc- de CBTS; CMS Plus,
duro tor 7.1 administrador de sistemas
+« CD-ROM 2495 de cursos.
« Video SVGA Posee su propia base de
« Tarjeta de sonido datos, una conformacion
MCI y muchos ejemplos.
Genera archivos HTML y
Java para que sean
gjecutados en internet.
Xpower 21 Windows Windows | 349.00 *No se encontrd | Scrip- Acepta Se puede visualizar la
Paul + PC compatible informacion ting cualquier tipo | aplicacién como un flujo
Mace « Procesador 486- suficiente de archivos de imagenes o como
Software 33 Mhz multimedia escenario visual.
* Windows 3.1y 95
Macintosh
« MPCII




Herramientas basadas en tarjetas o paginas

En estos sistemas de desarrolio los elementos se organizan como paginas
de un libro o como un pila de tarjetas. Estas herramientas son adecuadas
cuando gran parte del contenido consiste en elementos que pueden verse
individualmente, como las paginas de un libro o como las tarjetas de un
fichero. Los sisternas de desarrollo permiten ligar estas paginas o tarjetas
en secuencias organizadas. Con lo cual se puede ir a cualquier pagina o

tarjeta que desee dentro de un patrén de organizacion estructurado.

Puesto que las imagenes graficas unicamente forman la columna vertebral
de un proyecto, tanto para menus de navegacién como para contenido,
muchos desarrolladores arreglan sus imagenes en secuencias logicas o en
grupos similares a paginas y capitulos de un libro, o tarjetas en un fichero.
Entonces las rutinas de navegacion se convierten en simples instrucciones
para ir de una pagina o tarjeta que contiene las imagenes y textos

adecuados, los sonidos asociados, animaciones y secuencias de video,

Los sistemas de desarrollo basados en paginas estan orientados a objetos:

los objetos son botones, campos de texto, cbjetos gréficos, fondos,

paginas o tarjetas y aun el proyecto mismo.
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Las caracteristicas de los objetos se definen con propiedades, cada objeto

puede tener un guidn de programacidn relacionado con él.

Algunas de estas herramientas son:
+ HYPERCARD (MACINTOSH)
< SUPERCARD {Macintosh)

< TOOLBOOK (Windows)

< VISUAL BASIC (Windows)

Herramientas basadas en lconos

Las herramientas basadas en iconos y controladas por eventos brindan un
enfoque de programacion visual para organizar y presentar multimedia.
Primero se debe construir una estructura o diagrama de flujo de los
eventos, tareas y decisiones. El diagrama de flujo representa graficamente
la iégica del proyecto. Cuando se construye la estructura se puede agregar
su contenido: texto, graficos, animacién, senido y peliculas de video.
Algunas de estas herramientas son:

+ AUTHORWARE PROFESSIONAL (Macintosh y Windows)

< ICONAUTHOR (Windows)

#+ HSC INTERACTIVE (Windows)
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Herramientas basadas en Tiempo

Las herramientas de desarrolto de multimedia basadas en tiempo son las
mas comunes. En estos sistemas de desarrollo os elementos y eventos se
organizan a lo largo de una linea de tiempo. Estas herramientas son
adecuadas cuando se tiene un mensaje con un principio y un fin. Los
cuadros graficos organizados secuencialmente se reproducen a la

velocidad que se establezca.

Algunas herramientas para desarrollar multimedia basadas en tiempo son:
<+ CINEMATION (Macintosh)

<+ MEDIABLITZ! (Windows)

< PRODUCER {Macintosh y Windows})

% PROMOTION (Macintosh)

ACTION! (Macintosh y Windows)

+  ANIMATION WORKS INTERACTIVE (Windows)

Herramientas de Plataforma Cruzada

El transportar proyectos multimedia conlleva a serios problemas a través

de las plataformas; estos obstaculos tienen que ver con los diferentes
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esquemas que las computadoras Macintosh y Windows utilizan para

administrar el texto y los colores.

Cada uno de los ambientes Macintosh y Windows emplea fuentes
diferentes (aunque las fuentes tengan el mismo nombre). Por tal motivo es
importante que al realizar una aplicacién de esta indole se tenga la
seguridad de ocupar un software que pueda ejecutarse tanto en la
plataforma Macintosh como en la Windows, ademas de que los archivos
sean convertibles para ejecutarse en cualquier ambiente ¢ bien sean

compatibles a nivel binario.

Cada plataforma también utiliza su propio conjunto de caracteres; algunos
caracteres especiales pueden ser distintos en la otra plataforma. Los
colores también puede ser dificiles de manejar en proyectos de platatorma
cruzada, puesto que ambas plataformas de computacidon emplean

diferentes sistemas de correspondencia de paletas.

Algunos paquetes de plataforma cruzada son:

% PACo PRODUCER {Macintosh)

< CONVERIT! (Macintosh y Windows)
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2.6.3 CONCLUSIONES DEL

CUADRO  COMPARATIVO DE

PRODUCTOS EN EL MERCADO PARA EL DESARROLLO DE

MULTIMEDIA

De acuerdo ai cuadro anterior podemos decir gue:

Los productos que requieren el procesador menos sofisticado son:

Producto Procesador |
Cocktail 98, Media Forge 486 DX !
Dazzler, HyperMethod, Slim Show y 486 I
Xpower |
| Super Link 386 l

*.

autoria de proyectos son;

% Los productos que requieren menor memoria RAM para desarrollar

Producto Memoria RAM (MB)

Cocktail 98, Dazzler, Digital Box 8

Office |

SuperCard 6 ;
i CourseBuild 5 i
t  Super Link 4 ]

>

** Los productos que ocupan menor espacio en disco duro son:

t  Producte MB
| Astound 4.0
: _ CourseBuild 2.5 |

“ Los productos que requieren un procesador sofisticado son:

Producto

Procesador

Authorware, Director, IShell, Quest,

Pentium 200 Mhz
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Realimation, ToolBook Il Instructor
Asgsistant

.
o

Los productos que requieren mayor memoria RAM son:

Producto Memoria RAM (MB)
Director, Flash, Ishell 32
Quest 64

(3
I

Los productos que requieren mayor espacio en disco duro son:

Producto MB
Authorware 40
Tactic 195

*,
[

Los productos disponibles para realizar proyectos para internet son:

Auraline, Authorware Attain, Cocktail98, Dazzler, Digital Chisel,
Director, Docent, Emblaze Creator, Flash, Formula Graphics
Multimedia System, HyperCard, HyperGASP, HyperStudio,
lconAuthor, Media Forge, Quest, Question Mark, Realimation STE,
infoChanne! 1C200, SuperCard, Tactic, TenCORE, ThingMaker y

Toolbook Il Instructur Assistant.

Los productos disponibles tanto para Macintosh como para Windows

s0n:
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ClickWorks, Course Buitder, Digital Box Office, Director, Emblaze Creator,
Flash, HyperStudio, MetaCard, MocKingbird, Question Mark, ThingMaker.

% Los productos disponibles sélo para Macintosh: HyperCard,
HyperGASP,

Ishell, Katabounga, Lexicographer, MediaStorm, Special Delivery,
SuperCard.

* Los productos disponibles para Solaris son: Digital Chisel, Gain

Momentum e IconAuthor.

+ Elproducto disponible para OS/2 es: Creative Course.

< Los productos disponibles para UNIX son: Gain Momentumn,
lconAuthor, MetaCard, ThingMaker.

< El producto disponible para NeXT es: HyperSense.,

< Los productos mas baratos son los siguientes:

[ Producto Precio USS |
Mluminatus 149.95 1
1Shell 59.85 :
Lexicograph {para fines 24 |
académicos) |
SlimShow hasta 20 usuarios para 49.95 !
Uso no comercial |
Special Delivery 89.00 i
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< Los mas caros son los siguientes:

Producto Pracio USS
Authorware 2699
MBed Interactor version de 18,975
Designer Edge Enterprise

Tactic 3,300

2.7 FASES EN EL DESARROLLO DE UN PROYECTO

Durante |a realizacién de cualquier proyecto es importante tener una idea
clara de las actividades a realizar, una vez que se ha iniciado el proyecto
se debe revisar el avance en cada etapa, con el fin de establecer un

control que permita llevar a buen termino dicho proyecto.

Los pasos a seguir para realizar un proyecto rultimedia se describen a
continuacién, algunos de ellos deben terminarse antes de que empiscen

otros, algunos pueden trastaparse y otros simplemente pueden cambiarse.

1. Planeacién y costo. Cualquier proyecto inicia con una idea o una
necesidad, la cual se va desarrollando hasta definir claramente los
objetivos. Es importante identificar las caracteristicas de nuestro
proyecto con el fin de determinar los recursos materiales y humanos

que se necesitaran para su realizacion; un factor muy importante de
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considerar es estimar e! tiempo necesario para la realizacién de

nuestros objetivos y con ello preparar un presupuesto.

Un presupuesto debe incluir un desglose que asigne costos a fases
especificas de la produccién, tareas, personas, equipos, suministros,

gastos de asesoria y de administracion entre otros.

Entre los costos es importante distinguir el costo de los servicios de
produccion y el coste del sistema de entrega, entiéndase por sistema de
entrega el equipo necesario para producir 0 presentar el producto

terminado en el entorno final.

2. Diseiio y produccion. En esta etapa las ideas toman forma. La idea
general se trabaja de tal forma que cada vez se tiene una aproximacion
mas clara del proyecto. Durante el disefio y la produccién se definen las
especificaciones, se constituye la estructura del proyecto, se realiza el
contenido del mismo, lo cual llega a involucrar desde la creacién,
adaptacion o captura de texto hasta la implementacion de video o
audio, se realizan ajustes y aproximaciones. Por Gltimo los prototipos o
dibujos en papel se transforman casi hasta el grado de llegar a ser

productos terminados. -
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3. Prueba. En este punto se debe asegurar que todos los programas de
multimedia cumplan con los objetivos de su proyecto, trabajen
adecuadamente en las plalaformas deseadas y satisfagan las

necesidades del usuario final.

4. Distribucion. En este punto se realiza la produccion de la versién final
del proyecto para su distribucién; se termina la documentacion (los
manuales). En pocas palabras se empaca y distribuye el proyecto al

usuario final.

2.8 DESARROLLADORES DE MULTIMEDIA (PERSONAL)

Para producir multimedia de calidad se necesita una serie de habilidades
conocimiento detallado de las computadoras, texto, arte gréfico, sonido y
video. Estas habilidades las podemas encontrar en una o varias personas.
Ciertamente, los proyectos complejos de multimedia son a menudo,
armados por un grupa interdisciplinario  conformado por artistas,
especialistas en audio, video y animacion, disefadores graficos, escritores
Y por supuesto los artesanocs de la computacién. A menudo, un miembro

de este equipo puede llegar a desempefiar diferentes aclividades,
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dependiendo del alcance y contenido del proyecto o de la cantidad del
personal con la cual se disponga.

En muchos casos también se cuenta con la participacion de colaboradores
que en general no pertenecen a un ambiente informatico, ni son
programadores o expertos en computadoras sin embargo tienen gran
experiencia en el tema de la aplicacién o estdn fuertemente vinculados a
ella, estos colaboradores generaimente provienen de diversos campos del

conocimiento: educacion, arte, literatura, ciencias, etc.

Las principales categorias de habilidades de produccién de multimedia
son:

% Gerente de proyecto

+ Diseriador

< Escritor

*+ Especialistas en video

<+ Especialistas en audio

< Programador de multimedia

GERENTE DE PROYECTO

Es el responsable del desarrollo total e implementacidn de un proyecto vy,

ademas, de las operaciones de cada dia. Maneja los presupuestos,
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horarios, sesiones creativas, programacion de tareas, enfermedades,
facturas, dinamicas de equipo, es el pegamento gue une todo.
En Microsoft los gerentes de proyecto se llaman gerentes de programa, los

cuales tienen dos dreas de responsabilidad: el disefio y Ia administracién,

El disefio consiste en proponer la concepcion del producto y evaluar toda
su funcionalidad con el equipo de disefio, y entonces definir las
especificaciones de funcionalidad y adaptarlas segun se requiera a través
del desarrollo del producto. La parte administrativa consiste en programary
asignar tareas, dirigir reuniones, administrar la consecucién de metas,
esencialmente supervisar todos los aspectos de la produccion, desde su

inicio hasta su conclusién.

Un buen gerente de proyecto debe entender por completo los puntos
fuertes y las limitaciones del equipo y los programas para poder tomar
buenas decisiones sobre lo que se debe hacer. Con excepcidn de esto, las
habilidades mas importantes son: las humanas (mantener el eguipo
contento y motivado), las organizacionales y la atencidon a la infinidad de
detalles del proyecto. Al mismo tiempo es critico mantener |a vision, el
panorama general, en mente para que todo lo que deba hacerse realmente

se haga.
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DISENADOR DE MULTIMEDIA

Aqui se incluyen disefadores de informacion, disefadores graficos,
ilustradores, animadores, especialistas en procesariento de imagen,
disehadores de cursos de capacitacion y disefiadores de interfases.

Un proyecto exitoso de multimedia debe tener una apariencia y forma de
manejo agradables, estéticos, atractivos y que mantengan el interés. Un
proyecto mantiene su congruencia visual utilizando sodlo aquellos
elementos que refuerzan el mensaje global de! programa. Las indicaciones
para la navegacion deben ser claras y congruentes, los iconos deben ser

explicitos y los elementos de las pantallas deben ser simples y directos.

En esencia, el disefiador de multimedia {algunas veces lamado disefiador
de informacién) prepara la descripcion escrita del proyecto global: su

contenido, medios e interaccion.

Los disenadores graficos, ilustradores, animadores y especialistas en
procesamiento de imégenes manejan el aspecto visual. Los disefiadores
de cursos de capacitacion se aseguran de que el tema se presente en
forma clara y apropiada. Los disefadores de interfases crean las rutas de

navegacion y mapas de contenido. Los disefiadores de informacion dan
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estructura al contenido, determinan las rutas del wusuario y su
retroalimentacion, y seleccionan los medios de presentacién, apoyandose
en los puntos fuertes de cada uno de los medios que integran multimedia.

Un disefiador de multimedia necesita una gran variedad de habilidades.
Necesita ser capaz de analizar el contenido estructuradamente y
complementarlo con meétodos efectivos de presentacion. Necesita ser
experto en diferentes tipos de medios, y ser capaz de integrarlos para
crear una vision global. La habilidad para visualizar la informacion desde
diterentes puntos de vista y la vofuntad de adaptar el suyo propio para

ponerse en el lugar de los usuarios finales.

DISENADOR DE INTERFASE

El papel de un disefador de interfases es crear un dispositivo de software
que organice el contenido de multimedia, permita al usua;'io accesar o
modificar el contenido y lo presente en pantaila. Estas tres dreas - disefio
de informacion, disefo interactivo y disefio de medios- son criticas para la
creacion de cualquier interfase y obviamente, estan interrelacionadas.

Una habilidad capital es estar familiarizado con muchas interfases de
multimedia para ser capaz de visualizar las ideas mientras se exponen.

Al igual que el trabajo de un buen editor de peliculas, e! trabajo de un
disenador de interfase nunca lo ve un observador; es transparente. En su

forma mas sencilla, una interfase permite que el usuario tenga el control,
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Tambien proporciona acceso a los medios de multimedia - texto, graficos,
animacién, audio y video- sin llamar la atencién hacia si misma. La sencilla
elegancia de una pantalla de un titulo de multimedia, la facilidad con la que
un usuario se puede mover dentro de un proyecto, el uso efectivo de
ventanas, fondos, iconos y paneles de control son el resultado del trabajo

de un disenador de interfase.

ESCRITOR

Los escritores de multimedia hacen lo que todos los escritores de cualquier
medio lineal y mas. Crean personajes, acciones y puntos de vista - una
herramienta tradicional del guionista del medio -, y ademas crean
interactividad. Escriben propuestas, narraciones explicativas, didlogos de
actores en pantallas de texto para dar mensajes y desarrollan ios

personajes de un ambiente interactivo.

Los escritores de pantallas de texto se conocen como escritores de
contenido ellos recogen informacion de los expertos en la materia, la
sintetizan y después la comunican en forma clara y concisa. Los guionistas
escriben dialogos, narraciones y explicaciones. Muy a menudo se involucra

a escritores de contenido y guionistas en el disefio global.
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ESPECIALISTA EN VIDEO

Un especialista en video de un proyecto de multimedia puede formarse
sOlo de una persona y una camara de video, O para proyectos que
requieran de mucho trabajo avanzado, un especialista de video puede ser
responsable de un equipo enterc de gratificadores de video, técnicos de
sonido, disefadores de iluminacion, disefiadores de escenografia,
supervisares de guion, cargadores, asistentes de produccién y actores. En
un proyecto de multimedia un especialista en video debe ser un profesional
experimentado con habilidades administrativas en todas las fases de la
produccion, desde la concepcion hasta la edicidn final. La produccién de
video en equipo puede ser muy cara actualmente es mas que necesaria

para desarrollar proyectos de buena calidad.

Ademas de saber las bases para hacer buenas tomas, los especialistas de
video multimedia deben estar familiarizados con las herramientas y

técnicas que se emplean para la edicién digital en computadoras.

ESPECIALISTA EN AUDIO
Los especialistas en audio son los magos que hacen que un programa de
multimedia cobre vida, disefiande y produciendo miusica, narraciones

explicativas y efectos de sonido. Ellos sorn compositores, ingenieros de

126



audio o técnicos de grabacion. Los especialistas en audio pueden ser
responsables de localizar y seleccionar misica adecuada y talentos,
programando sesiones de grabacién y digitalizande y editando material

grabado en los archivos de las computadoras.

PROGRAMADOR DE MULTIMEDIA
Un programador de multimedia o ingeniero de software integra todos los
elementos de un proyecto en un conjunto congruente, utilizando un

sistema de desarrollo o lenguaje de programacion.

Para manejar el software de multimedia no se requiere ser un programador
0 un experto en computadoras, pero si necesita familianzarse con los
términos y los componentes; ademas se necesita de un minimo
conocimiento para operar las herramientas mas sencillas de multimedia.
Las funciones de programacion de multimedia van desde la codificacion de
pantallas sencillas de elementos de multimedia, hasta el control de equipos
periféricos, como unidades de disco ldser y manejo de programacion

compleja, transiciones y registro de datos.
El programador de multimedia se encarga de ejecutar varias tareas, desde

organizar el codigo de los asistentes de produccién mas efectivamente,

hasta mejorar las herramientas de produccion y reproduccion, La habilidad
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mas importante que un programador de multimedia puede brindar a un

equipo es la capacidad para aprender y entender sistemas con rapidez.

A menudo un programador de multimedia actia como maestro y asesor

técnico del equipo.

LA SUMA DE LAS PARTES

Los proyectos de multimedia empiezan seleccionando “jugadores del
equipo”. Pero la seleccion es sdlo el principio de un proceso de creacion
de equipo que debe continuar mientras dura un proyecto. La creacién de
equipo se refiere a las actividades gue ayudan a un grupo y sus miembros
& funcionar a niveles Optimos de desempefio, creando una cultura de
trabajo que incorpore los estilos de cada miembro: usted debe estimular
los estilos de comunicacion fluidos e inclusives, asi como desarrollar
modelos para toma de decisiones que respeten los talentos individuales, la

experiencia y la personalidad de cada uno.®

32 Tay Vaughan, Op. Cit. pp. 34-49.
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2.9 ASPECTO LEGAL

Al hacer un proyecto multimedia se deben considerar tas implicaciones

legales, como son: los derechos de autor, las licencias y regalias.

Las aplicaciones multimedia al igual que los programas de cémputo son
producciones intelectuales que estan amparadas por las leyes: Derechos
de autor y los Convenios Internacionales, desde el momento de su
creacion. Los derechos otorgados al titular son claramente mencionados

en el articule 7, inciso "j" de la Ley Federal de Derechos de Autor

Mexicana33,

La proteccién a los derechos de autor se aplica a toda obra tangible que
sea original. En el caso de un sistema multimedia, esto incluye imagenes,
musica, videos, animaciones, etc. Por ello, antes de incluir cualquiera de
estos elementos a una aplicacién multimedia es necesario contar con los
permisos de reproduccion necesarios, salvo en los casos en que dichas

aplicacicnes se realizan sin fines de lucro.

33 Software Publisher Assoctation. "El uso de programas de cémputo y la ley"
(Méxice,1996!.. p.2
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Por otra parte, una gran parte de productos son desarrollades por
personas gue perciben un sueldo, reciben financiamiento, utilizan equipo e
instalaciones de instituciones, con lo cual éstas tienen parte o la totafidad

de los derechos de autor, alin cuando los colaboradores tengan derecho al

pago de regalias.
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CAPITULO Ill. PUBLICIDAD INTERACTIVA

3.1 INTRODUCCION

Hasta hace pocos afios la comunicacién de masas consistia, para la
mayoria de la gente, en cadenas de television, revistas, periddicos y
estaciones de radio; ahora los medios de comunicacion han evolucionado
considerablemente, incluyen desde las cadenas de television por cable,
redes de computadoras, kioscos informaticos, revistas disponibles en
discos compactos, entre ofros. Los medios de comunicacion han utilizado
habilmente la tecnologia actual para dar a conocer sus productos o
servicios. Por tal motivo, la eleccidn del medio apropiado para un mensaje

de publicidad se vuelve un trabajo complicado.

La época de la informacidn ha traido muchas implicaciones para la
publicidad, quiza la mas importante de estas sea que el papel de la
publicidad es dinamico y debe de reaccionar constantemente a cierto
ndmero de condiciones ambientales. “No es posible comprender los
papeles de la publicidad sin una consideracién de los cambios en el
contexto social, técnico y comercial dentro de las cuales operara durante el

resto del siglo. En su best seller, Megatrends: The New Directions
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Transforming our Lives, John Naisbitt sefala que Estados Unidos esta

cambiando desde una sociedad industrial a otra basada en la

informacion”.34 Podemos afirmar al igual que John Nasbitt que fa sociedad
en general esta poniendo especial interés en la informacidn. Es en este
contexto en el que los medios y fa publicidad interactiva tienen un gran
impacto en la sociedad y muy particularmente en los negocios, debido a
que desde la computadora de una oficina los empresarios pueden tener
acceso a una gran variedad de datos para validar y soportar toda una
negociacion sin limitaciones espaciales y temporales, conocer una cuitura
de consumo, informarse sobre las restricciones arancelartas o formar todo
un plan de exportacién, estos son algunos de los muchos aspectos que
pueden proporcionar algunos de estos medios interactivos, como son:

discos compactos e Internet.

Los medios interactivos a través de las aplicaciones multimedia cubren
gran cantidad de campos que van desde aplicaciones multimedia para
hoteles, sitios turisticos, catdlogos de productos, presentaciones de
empresas, promociones y productos hasta memorias de seminarios y
congresos o revistas y periédicos. En el ambito de los negocios 10s mas
comunes son los relacionadas con capacitacidn, mercadotecnia y

publicidad.

3+ Nasbitt John, “Megatrens”, Warner Books, Inc., (Nueva York 1982).
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3.2 DEFINICION

Antes de iniciar el estudio de la Publicidad Interactiva es importante
recordar los conceptos de publicidad e interactividad, a continuacién se

mencionan brevemente ambos conceptos.

Publicidad : Es el arte que se vale de todos los medios de comunicacion
posibles para dar a conocer al consumidor potencial bienes v servicios con

el fin de crear, mantener o0 aumentar la demanda de un preducto o servicio

determinado, mostrando sus cualidades y beneficios que este ofrece.35

Interaccion . Proviene del latin y significa en general, una influencia
reciproca, en el ambito de la computacion encontramos que la interaccion

se presenta cuando el desarrollo de un programa depende de las entradas

realizadas por el usuario. 36

Una vez descritos los conceptos de publicidad y multimedia podemos

definir a la publicidad interactiva como:

33 Judrez Heredia Hispania y Pérez Arellano Guadalupe, 1996
36 Frater Harald y Paulissen Dirk, 1995
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Técnica innovadora que mezcla los beneficios de la publicidad tradicional y
el poder de nuevas tecnologias para llamar la atencién como ningln otro
medio puede lograrlo, ademas de pemmitir la interaccién del consumidor.

Esta union se traduce en mayores resultados y mejores perspectivas.

Con la Publicidad Interactiva el usuario toma un papetl activo en las
presentaciones publicitarias, por lo cual es el quien a través de sus
entradas (decisiones) produce reaccicnes en los programas y define el
tipo de presentacion que desea visualizar. Desde el punto de vista de la
multimedia, el usuario no debe recibir sélo informacion {predeterminada),
sino que debe tener fa posibilidad de influenciar los accesos. De tal forma,
que el usuario pueda decidir acerca del producto del cual desea recibir

informacion que aspectos de éste desea conocer con mas detalle y si

gventualmente debe repetirse informacion.37

Este tipo de publicidad causa un gran impacto en los consumidores por o
cual puede ser la llave mégica para que la mercadotecnia incremente sus

ganancias.

3% Larson James y Yourden . 1992
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Al igual que la publicidad tradicional este tipo de publicidad tiene ciertas

ventajas y desventajas a continuacién se mencionan algunas de estas:

Ventajas de [a Publicidad Interactiva:

e

IMPACTA. Rompe e} esquema tradicional de la publicidad y estimulan
al usuario a través de sus sentidos.

FACIL DISTRIBUCION. Puede ser distribuida en forma sencilla y
rapida a través de redes de datos locales o extensas como Internet,
colocarse en sitios publicos utilizando terminales, en diskettes y en
CD-ROM.

ECONOMICA. Los medios electrénicos en comparacidn con la
publicidad tradicional tienen un costo mucho menor tanto en la
inversién como por usuarie alcanzado.

LIDERAZGO. Los clientes perciben una labor de liderazgo cuando una
organizacién emplea tecnologias de punta. Esto crea confianza vy
seguridad en los clientes.

DISPONIBILIDAD. Utilizandose en iugares publicos reducen la
necesidad de personal y puestos de informacidn. Agregan valor

agregado y pueden trabajar las 24 horas del dia los 365 dias del afio.
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% INTERACTIVIDAD. Permite que el usuario tome un papel activo en fa
presentacion.
< SEGMENTACION. Puede promover productos por medio de una

optima segmentacion.

Desventajas de la Publicidad Interactiva:

<+ MERCADO ESPECIFICO. Este tipo de publicidad se limita a sectores

especificos de la poblacion.

.,
“he

INFRAESTRUCTURA. Requiere de equipo especial para su
distribucion.
< DESARROLLO. Requiere de personal altamente calificado para su

desarrollo, si se desean tener resultados favorables.

Podemos concluir sefalando que la publicidad interactiva ha venido a
cambiar la forma en que se determina el valor de un espacio publicitario y
la manera de contratarlo, asi como la comunicacion con los clientes

potenciales.
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3.3 MEDIOS PUBLICITARIOS INTERACTIVOS

3.3.1 ANTECEDENTES

“Compleja y costosa ha resultado la experiencia de pequefios y medianos
empresanos mexicanos al buscar adentrarse en los mercados
internacionales. Principalmente |a falta de conocimientos, pero también de
experiencia, recursos e infraestructura, les ha hecho perder cuantiosas
cantidades de dinero o les ha negado la oportunidad de alcanzar

utilidades. Por forluna este esquema tiende a cambiar gracias a la

tecnologia™38.

Afortunadamente este panorama tiende a cambiar gracias a la tecnologia

utilizada por la publicidad interactiva.

Dentro de esta nueva tecnologia encontramos a los medios publicitarios
interactivos, los cuales son la interseccion de diversas tecnologias, entre
ellas se encuentra la de la informacion, la de telecomunicaciones y en
especial la de multimedia. Las cuales tienen el objetivc de unir sus

potencialidades a los medios tradicionales para proporcionar una nueva

3% Cordero Myriam y Araiza Claudia “Negocios sin fronteras via Internet” Integratec |
Ano 4, No.23, (Méxice - Mayo-Junio 971, pp.27-32.
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generacion de medios. Estos medios permiten una comunicacidn sin
limites en donde el usuario puede recibir el mensaje publicitario y
responder a él usando el mismo medio. Por tal motivo abren una gran
cantidad de oportunidades para nuevas iniciativas publicitarias y ofrecen la

posibilidad de cambiar en un futuro cercanc el perfil de diversos servicios.

Los mensajes publicitarios que se presentan en estos medios se
caracterizan per brindar informacién mas completa, atractiva y dindmica
por medio de un trato directo y personalizado hacia los usuarios. Sin
embargo, para lograr lo anterior requieren de una excelente planeacion en
fa estructuracion de la informacién y una alta tasa intema de retorno, lo
cual ha podido realizarse gracias a la interactividad generada por

multimedia,

Hasta hace pocos afios existian muy pocas compafias que producian
medios interactivos, actualmente se ha incrementado el nimero de estas
empresas. Sin embargo, debido a que esta industria requiere de gran
soporte tecnoldgico y econdmico, el mercado de multimedia se ha visto
limitado considerablemente por lo cual muchas de estas empresas no han

podido tener una mayor expansién,
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Debido a este y otros problemas falta atin mucho por definirse, sobre todo
en el aspecto legal, en donde auln no existen leyes que contemplen este
tipo de medios por lo cual actualmente se rigen de la misma forma que las

publicaciones escritas y que los programas de computadora.

En el aspecto técnico se requiere contar con la infraestructura necesaria
para realizar este tipo de trabajos, o bien contratar a una empresa

especializada en elaborar este tipo de trabajos.

El costo y tiempc de desarrollo de proyeclos interactivos varia
considerablemente en funcion del contenido, el tamafio y la complejidad de
los mismes. Por lo cual es importante que antes de abandonar los medios’
publicitarios tradiclonales se piense detenidamente en los gastos e

implicaciones que produce la utilizacién de estos medios interactivos.

La presentacion de estos medios es planeada generalmente para grandes
auditorios los cuales pueden acceder a ellos las 24 horas del dia sin la
necesidad de contar con la asesoria de personal especializado en dichos
medios. Algunos medios interactivos son: Internet, Kioscos, Televisidn y

CD ROM, entre otros.

A continuacién se describe brevemente cada uno de elios
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3.3.2 INTERNET

Esta red esta disefada como una telarafia lo cual Je permite acceder a
computadoras remotas a través de miltiples caminos o cual ha facilitado
su crecimiento ya que para conectarse a Internet no es necesario
conectarse a un punto central sino que es suficiente con conectarse al
nodo mas cercano a Internet que en México puede ser una universidad o
algun ente publico. Ahora es posible conectarse de manera econémica a

Internet desde virtualmente cualquier punto de la Republica.

“Los cuatro usos principales de Internet son publicidad, venta electrénica,

obtencién de informacion y correo electronico™39,

En este trabajo nos enfocaremos mas al uso de la publicidad en Internet,
ya que es la que ejemplifica de forma mas clara el uso de multimedia para

la produccion de publicidad interactiva.

Antes de entrar mas al detalle del estudio de la publicidad interactiva en
Internet, es imporante saber porqué utilizar publicidad en Internet. A

continuacidn se muestran algunas notas que demuestran el gran potencial

39 Aalbers Indaberea Huibert, “Internet  Revista OPCIOX La revista del grupo ASAE-
Proesa para los usuarios de Macintosh, Numero 1, (México - Marzo 19961, pp-4-7.
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que tiene la publicidad interactiva en nuestros dias y el gran potencial de

expansion que tiene.

“El ndmero de personas que realizan compras a través de Internet
aumentara de 31 millones en 1998 a 183 millones en el afio 20003

(Expansion: Diciembre, 1999).

“Se calcula gue el crecimiento del mercado de Internet en los préximos
afos sera de 42 por ciento en América Latina" (Reforma: 14 de

Febrero,2000).

Segun Ia empresa de investigacién, Computer Industry Almanac, en cinco
afos habra 717 millones de usuarios de Internet en todo el mundo contra

150 millones que hubo en 1998.

“l.a publicidad en internet es distinta-interactiva, dinamica e interpersonal-
y ofrece un mayor nivel de eficacia para los anunciantes, porque permite
seleccionar la audiencia y medir los resultados”, ademas de que las
ventajas son reales con las nuevas tecnologias, y el costo para el

anunciante es menor, aunque esta publicidad exige un dinamismo mayor y

una innovacién constante, 40 .

40 http#Avww plugmedia.com/documentacion/publicidad htm
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“Aun cuando no se advierte cudl sera el alcance del Internet en los
negocios de México, se puede afirmar que para fas micro y medianas
empresas esta red de redes se perfila como una poderosa herramienta

para abrirse paso en los mercados internacionales, otrora exclusivos de

los grandes™41.

Desde el punto de vista meramente comercial, tener acceso a un puiblico
tan amplio y con un perfil tan homogéneo (generalmente joven y con alto
poder adquisitivo, estudios y computadora) es muy interesante. Hay que
tener en cuenta que un anuncio de media pagina en una revista nacional
con el mismo tiraje cuesta cerca de 9,000 pesos, mucho mas de lo que
cuesta la renta mensual de una conexién dedicada a Internet y que permite

publicar un numero virtualmente ilimitado de anuncios.

Cuando se comparan los costos del Interet con los que supondria legar a
un acuerdo de compra-venta por la via lrédicionai, se entiende por qué
numerosas empresas -principalmente asiaticas y estadounidenses- estan
haciendo publicidad global, buscando socios y alianzas en otros paises Yy
difundiendo informacion de una manera abierta e innovadora. Y aunque
parezca increible todos estos beneficios pueden ser obtenidos facilmente,

lo dnico que se requiere es el contar con una conexién a Internet y el

1 Ibid
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disefio de una pagina publicitaria; podemos decir que una pégina
publicitaria de calidad en internet es una pantalla de computadora en la
cual se presenta informacion acerca de instalaciones, estructura, productos
y servicios que brinda determinada empresa, dicha informacion tiene la
particularidad de ser interactiva, incfuye fotos, audio, video, animaciones y

en algunos casos consultas a bases de datos en linea.

Una pagina en Internet puede ser accesada los 365 dias del afo las 24
horas del dia en cualquier parte del mundo. Actualmente existen un gran
numero de empresas que se dedican a disefar paginas interactivas por lo
cual se tiene la oportunidad de comparar los servicios que cada una de

estas empresas olrece,

Los costos en el disefio de estas paginas interactivas varian en funcidn de
la complejidad de la misma, algunos de los factores que determinan el

precio de una pagina son: imagen, video, audio y nivel de interactividad,

Aungque el numero de usuarios que consultan el web-site en el cual se
coloca la publicidad también influye de manera importante, por lo cual es
recomendable realizar un estudio de mercado para conocer el lugar idoneo

para colocar nuestra pagina interactiva.
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Antes de abandonar los anuncios impresos y sustituirlos por anuncios de
Internet todo posible anunciante debe preguntarse ;Cdmo evallo el costo
de un espacio en Internet?, ;Cudles son los mensajes que funcionan?
¢Como evaluar la relacion costo-beneficio?. Es importante pensar
detenidamente en que las revistas se leen por su contenido, no por los
anuncios. Si desea que alguien se conecle a su servidor, no basta con que
ponga su publicidad, es necesario, al igual que en una revista, publicar
informacién interesante, Util, de calidad y estar regularmente actualizandola
para asegurarse de gue los usuarios de Internet regresen regularmente a

su web-site,

Para poder usar con éxito internet como soporte publicitario es necesario’
mucho méas que tener presencia en Internet, hay que ofrecer un contenido
interesante y para ello es necesario estar dispuesto a gastar dinero en
recursos humanos. Si la alternativa anterior es demasiado costosa para su
economia puede considerar anunciarse en las paginas mas populares de
Internet, aunque debe tener en cuenta que las diferencias de precios son
muy grandes y es muy dificil determinar de manera exacta el nimero de

personas que leen dicha pagina.
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“Todos hablan de negocios por Internet, pero la verdad es que quienes

estan haciendo dinero en el World Wide Web, hoy por hoy, son los sitios

que venden espacios publicitarios™42.

Algunos puntos importantes que se deben considerar para saber cuanto ie

costaria a una empresa anunciarse en internet son:

¢Como se van a llamar sus paginas? Las paginas que se sitian en
Internet tiene una direccion que las identifica, el nombre de dominio, igual
que una empresa tienen un numero de teléfono o una direccion postal.
Por ejemplo:

hitp:/www._suempresa.com

donde ‘suempresa’ representa una palabra que identifica a su compaiiia,

puede ser el nombre comercial 0 el de una marca representativa.

Otra posibilidad es que su empresa no quiera tener un dominio propio, sino
que su direccion se encuentre dentro de la direccidn de un proveedor de
Internet. Por ejemplo:

hitp://www.proveedor.com/usuarios/suempresa.htmi

2 Lic. Menica Mistreta Ochoa, Directora editorial-Consorcio Saylors., 1998.
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De este modo sus paginas no seran identificadas por una direccién propia
con €l nombre de su empresa, opcidn que no es muy recomendable, ya
que es mas dificil recordar la direccién completa, ademas de que ata a la

empresa con el proveedor de internet.

¢Qué informacién va a aparecer en estas paginas?

Una web consta al menos de una pagina que se suele llamar pagina inicial
0 Home Page y normalmente contiene un grafica de bienvenida con el logo
de la empresa y una breve descripcion de los productos y servicios que se

ofrecen,

Una Web puede ser algo tan simple como esto pero lo mas normal es
querer ofrecer una informacion mas detallada, como puede ser un catalogo
de productos, informacién sobre la compaiia, foermularios de compra, etc.
Una serie de categorias que se propenen incluir dentro de una pagina web
son las siguientes:

< Péagina Principal (Home Page)

< Catalogo de productos

< Lista de precios

% Descripcion de caracteristicas técnicas

< Formas de pedido. Formas de pago

+  Ofertas, novedades
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4 Servicio técnico

< Informacidn sobre la compafiia

<+ Historia de |la empresa

< Informacidn econémica: resultados, proyecciones
< Nolas de prensa

< Ofertas de empleo

También es posible que la informacion en las paginas se realice en

diferentes idiocmas.

¢ Qué graficos van a incluir las paginas?

Una pagina Web puede contener ademas de texto, imagenes, lo cual da
un aspecto mas atractivo al contenido. Generalmente se manejan dos
tipos de gréficos. a)El primero se refiere al fondo de las paginas. Puede
plantearse un color uniforme, o puede inciuirse alguna imagen o textura
especial.

Después de elegir el fondo se recomienda elegir el conjunto de imagenes
que se inciuiran.

Otro tipo de imagenes que se pueden incluir son los efectos en textos. Los
cuales se pueden utilizar para titulos.

Para navegar entre paginas se suelen usar iconos como flechas, bolones,
barras separadoras, etc.
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4.

¢Qué otros elementos multimedia van a incluir las paginas? Ademas de
graficos, las paginas pueden contenet otros elementos multimedia como
pueden ser, sonido, video y animacién. También se pueden incluir
fragmentos de video, aunque actualmente la velocidad de transmision en
internet no es muy buena para este tipo de datos. También se pueden

incluir fragmentos sonoros, como fandos musicales, efectos de sonido, elc.

¢ Qué elementos interactivos van a incluir las paginas?

Lo que diferencia a internet de los medios tradicionales es la interactividad:
el usuario interacciona con las paginas de un modo activo, ejecuta
acciones o llena cuestionarios y las paginas responden a sus acciones
ofreciéndoie |a informacion que necesita © realizando los procesos

necesarios.

Ademas de dar a conocer sus productos en Internet también puede
venderlos a través de Internet. Para esto solo se deberd incluir un
cuestionario adicional de pedido donde los clientes puedan elegir que es lo
gue quieren comprar y como quieren comprarlo. Esta informacién se envia
luego a su empresa, para que ésta se encargue de atender el pedido. Una
opcion muy novedosa en venta por internet, son los “carritos de compra”
electrdnicos, los cuales funcionan de la siguiente manera: El usuario

navega por las distintas paginas que conforman el catalogo de productos
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y, cuando encuentra uno que le interesa, lo marca para introducirlo en su
carrito particular. Cuando va a abandonar las paginas visita una que

pagina que hace la funcidn de “caja” donde revisa su compra y la paga.

¢+ Dénde se van a situar las paginas?
Una vez que se han creados las paginas Web, para que estas estén
disponibles en internet es necesario colocarlas en un “servidor”. Para esto

existen 3 diferentes formas:

1. Instalar unc o varios servidores dedicados a este fin, instalar e!
software necesario, contratar una linea permanente de conexidn con la
red y ocuparse de su configuracién y mantenimiento. Esta es la opcién
mas versatil y potente, pero la inversion a realizar es bastante grande.

2. Acudir a un proveedor de acceso a Internet y situar las paginas en sus
computadoras, Esta es la opcién mas economica. Pero puede
presentar problemas si el proveedor no ofrece el dominio propio.

3. Acudir a una empresa que alguile espacio con domino propio.

¢ Coémo configurar el correo electronico?
Una posibildad muy interesante es la de crear autorrespondedores:

cuentas de correo especiales a las que si alguien escribe recibe una
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respuesta automatica generada por la computadora, ademas de posibles
respuestas futuras generadas por el operador humano. Lo cual asegura
una respuesta inmediata, lo cudl proporcionara una buena imagen y un

primer contacto con clientes potenciales.

3.3.3 KIOSCOS

Los kioscos también llamadas terminales de informacién, son sistemas de
presentacidn e informacidn se encuentran en muchas empresas grandes,
en la entrada y salida de tiendas departamentales, hoteles, bancos, ferias
y exposicicnes. “Es en estas terminales en donde los visitantes tienen fa
oportunidad de pasar algun tiempo en estos kioscos, los cuales pueden
suministrar las primeras informaciones sobre las empresas, sus productos

Y SUS servicios”, 43

La pantalla de estos kioscos presenta una interfaz muy activa e intuitiva a
través de ventanas que integran varios recursos multimedia como son:
video, imagenes, audio y video. Los cuales son activados a través de

mends,

3 Harald Fraster y Dirk Paulissen “El gran libro de la multimedia *, MARCOMBO,
México 1993, pdg. 21.
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Toda la informacion que compone una presentacién interactiva se

almacena en un CD -ROM o en un disco duro u éptico de gran capacidad.

“Para muchas personas es importante que la terminal de informacion no
tenga el aspecto de una computadora, debido al rechazo que existe atin
por parte de muchas personas hacia las computadoras y la intimidacién
que produce en otras. Para contrarrestar lo anterior se ha optado por
utilizar las llamadas pantallas “Touch Screen”, estas pantallas poseen una
superficie sensible al contacto, lo cual permite ejecutar una funcién en la
computadora con el simple toque de un dedo sobre la superficie de la

misma. De ta! forma que no se requieren de los medios de entrada

convencionales como el teclado o el raténd4™,

Un claro ejemplo de estas pantallas lo podemos encontrar en los cajeros

automaticos.

Una de las plataformas mas utilizadas para este tipo de proyectos es la
Appie de Macintosh, aunque también puede utilizarse el equipo MPC, en
cuanto al software que se requiere es el mismo que se utiliza para

multimedia.

* Ibid. Pag. anterior
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Este tipo de proyectos tiene una gran ventaja y es que se puede
autofinanciar con la venta de espacios publicitarios dentro del mismo

kiosco.

3.3.4 CO ROM

£) CO ROM {Memoria de sélo lectura en disco compacto) surge como el
medio de distribucion ideal para proyectos multimedia, y2 que ademas de
su bajo costo de produccién proporciona gran capacidad de
almacenamiento. En un CD ROM se pueden almacenar iméagenes, sonido,
texto, video y animacion o bien la mezcla de todos ellos. Estos elementos
se encuentran controlados por un programa de autor que puede

proporcionar interaccion itimitada a los usuarios.

Anteriormente las presentaciones de productos o servicios solian realizarse
por medio de una conversacién de ventas, mediante una charla o un film
promocional, actualmente muchas de estas presentaciones se llevan a

¢abo a través de discos compactos.

Es claro que cada una de estas presentaciones tiene sus ventajas y sus

desventajas las primeras por ejemplo requerian de una participacion



personal, aunque se podia responder directamente a las preguntas de los
clientes y dirigir la presentacion. Por el contrario las presentaciones en CcD
ROM no requieren de personal, de tal formé que quienes desean consultar
productos o servicios de una determinada empresa no tengan la necesidad
de recurrir directamente a ella. Ademas la informacién puede ser
consultada facilmente por cualquier persona, a través de una computadora
equipada para leer este tipo de discos, los 365 dias del afio, las 24 horas
del dia. Un punto muy importante a considerar es que el uso de este tipo

de medio publicitario ayuda a formar una buena imagen de una empresa.

El servicio mas frecuente que se ofrece a través del CD ROM en cuanto a
publicidad se refiere son las llamadas Presentaciones Empresariales. En
estas presenlaciones se pone al alcance de los interesados  Discos
Compactos con informacion de la empresa. La introduccion suele hacerse
a través de un video en el cual el presidente o un alto empresario de la
empresa en cuestion da la bienvenida, posteriormente se da un panorama
general de la empresa, mostrando fotos de funcionarios, instalaciones y
equipo. Se muestra la cartera de los clientes y aléunos proyectos que ha
desarrollado. También se pueden mostrar gréficas gue reflejan la situacion

actual de la empresa.
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3.3.5 TELEVISION INTERACTIVA

El amplio camino recorrido por los sistemas de televisién convencionales
ha llegado a un nuevo punto de cambio. Es el momento en donde se
relnen dos de las tecnologias que mayor impacto han tenido en el
presente siglo. La posibilidad de convertir a los aparatos televisores en
algo mas que una caja de “solo recepcién” conjuntandose con la inherente

interactividad, hacen combinaciones altamente prometedoras e inherentes

para el usuario45.

Los avances en tecnologia y la revolucidn en la radiodifusion han permitido
a compafias telefénicas y de cable empezar a lanzar la televisién
interactiva dentro de los hogares con el fin de acercar al receptor en una

forma interactiva.

Este lanzamiento se hace después de un analisis estratégico que promete
grandes intervenciones en los mercados y por consiguiente mayores

ganancias.

Dentro de los pioneros de Television Interactiva se encuentran las mayores

companias en Estados Unidos, Hong Kong, ltalia y Japdn entre otros. Una

5 Ing. Antonio Gonzalez Velazquez, 1998,
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de estas empresas que ha mostrado gran interés en este nuevo medio es:
IBM, la cual ha colaborado con toda su creatividad, tecnologia vy

experiencia para el desarrollo de este excitante ambiente.

En paises desarrollados en el ambito tecnologico se han hecho proyectos
pilotos de la real television interactiva, los cuales han arrojado resultados
desconcertantes, por un lado algunos estudios revelan el gran éxito de
esta materia y por el otro parece ser un rotundo fracaso, es importante
destacar que estos resultados tan disparados se deben entre otras cosas a
la gran diferencia cultural que existe entre los diferentes paises estudiados,

tal es el caso de Japdn y Estados Unidos.

En México la Television Interactiva es un area que apenas esta naciendo y
falta mucho para que se pueda reconocer completamente como tal, Sin
embargo ya ha sido manejada por Television Azteca en la seccion
conocida como “Telegana®, la cual ya no existe en la actualidad, sin
embargo hay que reconocer el precedente que dejo. Esta seccion tenia
como objetivo convertir a los televidentes en una audiencia activa, por

medio de la utilizacion de un control interactivo.

El concepto de control interactivo naci6 en Europa y fue implementado en

Espafa y Francia, pero a diferencia de estos paises en México tuvo una
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gran respuesta ya que Telegana fue implementado bajo un sistema integral

de ventas, comercializacion, transmisién, produccién y premiacion.

En el momento de su aparicion este innovador concepto resulté de gran
impacto para los televidentes por lo cual todo parece indicar que el
concepto de television interactiva en México podria utilizarse con gran éxito
para promocionar articulos y servicios. Sin embargo hasta el dia de hoy no

se han producide mas proyectos de esta naturaleza.
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CONLUSIONES

En los ultimos afos los avances tecnoldgicos han causado cambios muy

positivos dentro de la publicidad, es por ello que la premisa es elegir el

medio publicitaric mas adecuado.

De acuerdo a! estudio realizado podemos concluir lo siguiente:

.
o

.
o

Dependiendc del mercado al que se desea llegar, el uso de la
publicidad interactiva puede considerarse hoy en dia como el medio
mas apropiado para proporcionar informacion en un margen minimo de
tiempo a un mayor nimero de personas. Hasta enero del 2000, existen
alrededor de 200 miltones de usuarios en Internet y esta cifra sigue en
crecimiento, se estima que la taza anual de crecimiento de usuarios es
del 65% (www.x-estrainternet.com Quien controla Internet?).

La multimedia asociada a la publicidad interactiva representa una
inversién inicial mayor que la de varios tipos de publicidad tradicional,
sin embargo, los bensficios obtenidos a corto plazo se traducen en
mayores ganancias. Esto se debe en primer lugar al numero de
personas que tienen acceso a Internet y en segundc a que de este
gran numero de personas que tienen acceso a Internet existe una

mayor penetracién entre la poblacién de niveles socic econdmicos
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altos y entre ejecutivos, los cuales en muchas ocasiones tienen poder
decision y por ende de compra.

La ulilizacién de la tecnologia multimedia en la produccion de
publicidad interactiva proporciona un gran nivel de adaptabilidad a las
exigencias de cualquier contratante.

La publicidad interactiva brinda una amplia variedad de opciones para
su difusion y pueden ser consultados por miles de personas
simultaneamente en diferentes lugares del mundo.

Tomando en cuenta el aspecto econdmico, social y comercial la
publicidad interactiva representa un mayor nomero de compradores
potenciales gue el que representa la publicidad tradicional.

{a publicidad interactiva brinda una mayor especializacion en la
informacién sobre el producto o servicio.

La utilizacion de la multimedia da la idea de mayor profesionalismo y
seriedad de la empresa que ofrece el producto, debido a que los
clientes pueden percibir la preocupacion de la empresa por invertir en
tecnologias que le permitan brindar mejores.

El impacto que produce la publicidad interactiva en el espectador es
mayor que el producido por la publicidad tradicional, debido a la gran
variedad de recursos que puede utilizar de manera simuiianea la
publicidad interactiva al anunciar un producto (sonido, texto, imagenes,

video, entre otros).
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# La tendencia en el mercado publicitario apunta al crecimiento de 1a
publicidad interactiva, debido al creciente nimero de usuarios que
cuentan con medios electrénicos que les permiten acceder a este tipo
de publicidad.

<+ Un problema detectado en el uso de la publicidad interactiva es la falta
de perscnal especializado para el desarrollo de este tipo de publicidad.

< Otio dilema al momento de utilizar la publicidad interactiva es el decidir

si se contrata personal para desarrollar este tipo de publicidad, lo cual
implica gastos de capacitacién, equipo, sueldos o el contratar los
servicios de una empresa externa que desarrolle dicho proyecto, estas

empresas ya cuentan con personal capacitado, equipo requerido y

experiencia, sin embargo en algunos casos los honorarios que cobran

pueden ser considerables.

Bajo este contexto, podemos asegurar que la utilizacién de la publicidad
interactiva representa el instrumento ideal para que las empresas ofrezcan
y promuevan sus bienes o servicios, con la finalidad de contribuir a

incrementar sus ganancias y beneficios.
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