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HIPOTESIS 

EI maximo nivei de eficiencia y calidad publicifaria se logra cuando 

el sistema de compute cuenta con los requerimientos de software y hardware 

adecuados. 
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OBJETIVOS: 

e Demostrar que para la maxima eficiencia y calidad publicitaria se debe 

emplear el software y hardware adecuados como herramientas 

indispensabies. 

e Justificar que fos sistemas para disefiar publicidad, tienen poder para 

realizar los mas complejos y sofisticades ambientes publicitarios en ios 

medios de comunicacion. 

» Mostrar la importancia que tiene [a evolucién de los recursos 

computacionaies, en el éxito empresarial dentro del ambiente publicitario. 

2 Entender que la computadora es una herramienta pubiicitaria.
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INTRODUCCION. 

Nuestra tesis trata acerca de la evolucién de los recursos 

computacionales, la calidad y disefio publicitario, y lo representa en el campo 

empresarial. 

Definimos a la publicidad como un conjunto de medios que se emplean 

para divulgar formas de comunicacién social que anuncian o dan a conocer un 

servicio o un producto incifando a su use o consumo. 

En 1999 la publicidad es importante para las compafilas en general, ta 

razon es que si alguien requiere inaugurar un negocio o poner a la disposicién 

del publico un nuevo producto; lo primero que se tiene que hacer es darlo a 

conocer, independientemente de ia competencia que exista. 

La publicidad es hoy una técnica de comunicacié6n social de importancia 

fundamental para cualquier actividad comercial. Su expansion la convierie en 

un elemento sustancial del paisaje urbano, es una invitacién a los 

consumidores, la publicidad inunda fa prensa y fos medios audiovisuales, ias 

marcas comerciales buscan en forma estratégica, los lugares donde puedan 

lograr fa atencién de grandes ptiblicos. 

El éxito de las mcdemas ‘écnicas publicitarias, no son sélo para 

fransmitir informacién, sino también para orientar la conducta de los 

receptores, en cualquier 4mbito: Politico, social, cultural y econémico. el 

mundo del comercio es une de fos sectores que mas dependen de ia 

publicidad para su supervivencia. 

La publicidad es la causa de que una persona compre un producto, 

ademas de satisfacer sus necesidades, y por la forma en la que ef producto es 

anunciado, aqui es donde la computadora viene a formar una parte importante 

de la publicidad; al disefiar un anuncio asistido por una computadora se tiene 

una calidad incomparable por la forma de reducir tiempos, ademas de 

involucrar nuevas tecnologias como animacién en 3D o MIDI, realidad virtual, 

etc. que permiten desbordar ia creatividad hasta situaciones inimaginabies con 

ésias nuevas técnicas, lo que provoca también que algunos procescs 

manuales sean casi obsolefos o tlendan a desaparecer. 

La innovacién tecnolégica es un proceso sin fin, los avances de esta 

época marcha a una velocidad mas rapida que en cuaiquier otra, por fo mismo 

puede decirse que en cualquier lapso de tiempo, los cambios tecnolédgices 

mejoran la productividad, siempre y cuando !a genie este preparada, que 

conozéa las formas de aprovechar las nuevas tendencias de tecnologia y asi 

conducirlos a la calidad.



La publicidad ha cubierto tanto ambito y se ha extendido demasiado, que 

ya se llevan a cabo conferencias acerca de las innovaciones de fa publicidad 

donde se exponen altemativas, estrategias y proyectos, consideramos asi de 

suma importancia la evolucién publicitaria y la relacién con ia tecnologia en 

computaci6n, siendo este nuestro primer capitulo. 

La transformacién de fos medios convencionales ha sufrido una 

verdadera revolucién en todes sus aspectos, generalmente se habla de tres 

medios o canales de difusién que son masivos y que por ende son a los que 

se recurre para dar a conocer !a publicidad generada por las agencias: 

television, radio y prensa, cuyo mayor peso se encuentra en este ditimo medio. 

Y a partir de esta década surge un medio, que sin duda sera de gran 

importancia para fa difusi6n publicitaria, Internet. 

La computacién en ef medio de fa publicidad ha sido fundamental para 

su desarrollo, con esto no queremos decir que sea la computadora base de la 

publicidad, para poder ser mejor, sino que ha sido una herramienta importante 

para que se desarrolle con la rapidez y calidad que se requiere en nuestros 

dias. Los procesos de produccién y creafividad son los mas beneficiades con 

el avance computacional, ya no se requiere de los grandes espacios 

dedicados a los departamentos de arte, a fos restiradores, a las repisas que 

albergaban innumerables lapices de colores, plumas y plumones, tode esto ha 

sido sustituido por una computadora. 

Existen varias plataformas, generaimente, divididas en dos grandes 

rubros PC y Macintosh, ésta ultima como fa mas utilizada por el medio 

publicitario profesional por su compatibitidad con los medios electrénicos de 

impresion, tales como fotocomponedoras, escéner, impresoras de alta 

regolucién, aceptacién de programas etc. De hecho existe otra plataforma; 

Silicon Graphics que aun se encuentra algo restringida por el alto costo del 

equipo, pero es muy frecuente en les producciones que requieren multimedia, 

animacion, o post produccién para television. 

Al parecer las tendencias a futuro seran, perfeccionar lo que hasta ahora 

existe; ia globalizacion crea una gran necesidad de aceleramiento en el acceso 

ata informacién y la reduccién de costos, en estos momentos e! poder lo tiene 

quien maneja mayor cantidad de informacion a la mejor disponibilidac. Por eso 

ia computadora e internet son las herramientas claves para este desarralio, io 

que hasia ahora conocemos sow Ss al inicio de lo mucho que se presentara 

en un futuro. 

Debido a ja imporiancia de dicha necesidad en el capitulo dos 

describimes estaz perspectivas, la globalizacién en general ha creado inicios 

de una nueva culfura mundial en fo que respecia a la comunicacién. Los 
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medios se encuentran en plena revolucién tecnolégica para poder informar y 

poner en contacto ai mundo. La multimedia y ja animacion son un soporte del 

que se valen las empresas para poder hacer su informacion mas accesible y 
amigable. 

Hablamos de Internet y la manera en que la publicidad se posesiona en 

este medio, su influencia y ei alcance que puede tener en el fuiuro a nivel 

mundial. internet juega un papel demasiado importante en esta globalizaci6én 

por la presura con la que fluye fa inforrnacién, es la herramienta que hacia falta 
para poder compietar el circulc de ta comunicacion: 

Television; medio audiovisual 
Radio; medio auditivo 
Prensa; medio visual y escrito 
Internet medio auditivo, visual y escrito. 

En este ditimo podemos afirmar que es el medio que experimentara 

mayor numero de cambios para el futuro, navegadores mas rapidos 

(Netscape, Explorer, coma lideres) clientes y servidores de correo electrénico 

mas confiables y controlables, la disponibilidad de poder hacer uso de tarjetas 

de crédito con toda fa seguridad. Esto hara que este medio se revolucione 

ain de una manera impresionante. 

Dentro de esta revolucién en la computacién, existen dos grandes 

rubros que son los pilares que fa sostienen y que requieren de cierias 

caracteristicas para que puedan funcionar correctamente. Por lo que en 

nuestro tercer capitulo nos referimos al uso de software y hardware come 

herramientas é indicamos cuales son sus caracteristicas, requerimientos y la 

forma en que se adaptan a ia calidad del disefio publicitario. 

La industria publicitaria se vaie de todas estas nerramientas para poder 

realizar su trabajo diario y el problema es que cada dia nos enteramos de 

avances, tecnolégicos, éstos dos elementos no crecen 2 la misma velocidad 

pues mientras cada dia nos encontramos con méquinas mas 7épidas, 

monitores mas grandes y con mejer resolucién, escaner mds pofentes, medics 

de almacenamiento con mayor capacidad, médem con mayor velocidad y 

vemos el otro lade y comparamos que el seftware no se desarralla de igual 

manera, nos encontramos con muchas actualizaciones o versiones nuevas 

que sclo representan correcciones a las failas de programas anteriores, 9 con 

mejoras que muy pocas veces repercuten en un beneficio para e! usuari fo final, 

Ha pasado a ja historia un programa de disefio que padia corrar en wt 

maquina 386 0 que solo se requerian de 8 megabytes en RAM pare code 

corre: una aplicacién. Actualmente se requlere de una computadors Pantum 6 
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una Power Macintosh con memoria RAM de 64 megas como minimo, 

monitores no menores a 17 puigadas para retoque fotografico a millones de 

colores. Un dispositive considerablemente grande para poder almacenar 

informacion (ZIP, JAZZ, discos duros etc.) un escaner con propiedades para 

digitalizar transparencias, tarjetas de video y bocinas para poder visualizar 

animaciones o realizar presentaciones, una impresora laser de alta calidad y 

una impresora a color. Un médem como elemento indispensable para poder 

mandar y recibir faxes y conectarse a Internet. Y como extra podriamos incluir 

camaras digitales que evitan el costoso revelado de negatives. 

Si a esto le sumamos el software como Pagemaker o Quark Express 

para editorial, Freehand o jiusirator para irazo de graficos, un Potoshop para 

retoque de fotografias, un Power Point para presenteciones, un Flash para 

animacién y un navegador para internet, etc. Ia lista se hace interminable. 

En ej ditimo capitulo creamos un anuncio, para confirmar nuestros 

objetivos utilizando herramientas de hardware con alta tecnologia en el 

mercado, y software como Fiash; ya que éste cuenta con caracteristicas para 

animacion, MIDI, presentaciones e incluso es interactivo, con fa innovacion de 

poder crear archivos ejecutables capaces de correr a través de internet. 
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MARCO TEORICO 

La publicidad se ha generado desde tiempos historicos, en el siglo XV 
con ef nacimiento de la imprenta donde aparecié el primer cartel publicitario 
dedicado a jas aguas termales de Salsbury, y con un mayor auge en el sigio 
XViil, con la revoluci6n industrial por lo que Inglaterra es precisamente el pais 
europeo de mejor avance publicitario, en las crénicas de Londres de 1680 se 
habia de cailes que estaban llenas de anuncios y carieles. 

La agencia de publicidad inglesa mas antigua de que se tiene noticia, 
registrada en Londres es en 1836, mediados del siglo XiX, se lanza el primer 
anuncio testimonial, con grandes figuras de la época come instrumenio de 

publicidad, también se utilizaron posites y a finales de esie sigio, Londres 
conoce el primer anuncio luminoso, consiruido por W. J. Harmbre. Lo cua! 
marcaria una gran época en el empleo de nueva tecnologia en publicidad. 

E} anuncio cinematografico es un invento de la Francia de 1898, pero las 
norteamericanos hicieron dei anuncio filmade una de las mas rentables 
fuentes de inversion en la publicidad, en el afio 1904, ampliando e} mercado, 
con el arribo de la television. Estados Unidos lo demina, en 1990, con el 60 par 
ciento de la produccién mundial. Gianni Vattimo, concluyé ej tema en su 
conjunto, y afirma que “el mundo modemo se reduce a imagenes”. 

La imagen sonorizada sera no sdlo marco de glorificacién, en el mundo, 
del estilo de un pueblo norteamericano. Estados Unidos tampeco inventa el 
radio, pero es una emisora de Pittsburgh -la KDKA- la que pone en marcha la 
primera transmisi6n de anuncios en 1920. La televisi6n igualmente no es 
invento de Estados Unidos, pero es éste pais el que ia adopta como un medio 
natural de comunicacién e impone en ef mundo sus programas en serie, como 
lo hizo antes y no ha dejado de hacerlo- con sus cintas cinematograficas. 
Estados Unidos es cuna de la publicidad subiiminai, lenguaje simbdlico que 
actia en el nivel de lo subconsciente, por débajo de las posibilidades humanas 
de percepcién visual o sonora, como aclara ignacio de ia Meta. Puede 
penetrar a memoria bajo estimulo asociade a una marca o una sefiael de 
identificacién. Otro impulso promocional seria el de !a inclusiédn de le tra 
cémica que ofrecié por vez primera, en 1874, el diario de The World. 

En Estados Unidos, se encontré otro periodisia y publicista, Genie 
Franklin, quien hizo de! periédico un instrumento importante de fa publicidad en 

el que podia difundir sus pensamientos a través de imagenes y una varledad 
de tipes de letras, junto con Walter Thompson, con sus anuncios también 

luminoses Gmagenes electrénicas), quien 49 ates después de Londres. 
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' Gianni Vattino hace referencia de ésta expresion en el libro “Bl im; 
Estados Unidos hace crecer la economia a través de la mercadotecnia 
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extenderian la publicidad en todo ei mundo. Broadway, en Nueva York, seria 

flamada “La Gran Via Blanca’. 

Haciendo asi de ia publicidad algo mas que un instrumento regulador o 

intermediario de ia produccién y el consumo: una ferma espectacular de 

cultura del pueblo norteamericano, que se proyecta al mundo. “Es una manera 

de conjugar el orden de fa mercancia y el orden del especiaculo, de producir ja 

mercancia como espectaculo y ef espectdculo come una mercancia’, al 

situarse, en la primera mitad del siglo XX, como vanguardia de !a revelucion 

industrial comenzaba en la Gran Bretafia, los estados Unidos pasan a ser, 

indiscutiblemente, ei pafs en donde la publicidad se desarrolla con mayor 

fuerza y prontitud. Se aplicaba la teoria econémica de Taylor, acelerador de la 
sociedad de consumo. Fue asi como se inicio Ja llamada edad de oro de la 
publicidad, que es una especie de guerra competitiva. 

E! Papa Pablo Vi declaré, que la publicidad “Es un factor de desarrollo 

econémico y progreso civil, que brinda conocimientos importantes en la 

investigacién y uso de los bienes y servicios para que se respete la efectiva 

libertad de opcién y se den orientaciones a valores reales ”. 

A diferencia de la politica, que es el primero, o del periodisme, que es el 

cuarto, la publicidad ha sido llamada el quinto poder. 

El mercado se inunda de colores y olores, de ofertas y marcas, de gritos 

y apelaciones; de novedades e innovaciones; de estereotipos y simbolos, por 

las calles circulan trolebuses y vehiculos diversos con anuncio a prominentes. 

En tadio y televisién se transmiten mensajes comerciales de un mercado en 

rapido desarrollo. La vida de la publicidad qued6 instalada con raices 

definitivas en la vida de las cosas. Unido a él, la tarieta de crédito, creada en 

1950 por Ralph Scheider. No es de extrafiar por eso que Estados Unidos se 

convierla en un inmenso laboratorio donde se explora y cuantifica el 

funcionamiento de Ja publicidad. Invirtiende en publicidad cantidades grandes e 

incalculables de délares. La escuela norteamericana de la publicidad ha 

ensefiado que la escala de rnagnitud esta represeniada por 1 puiblico; le de 

frecuencia, por ei medio, y la de intensidad, por el mensaje. 

En el se ensayan las nuevas férmulas y técnicas profesionales, se 

analizan cada vez con mas certeza, las pautas del comportamiento humano 

ro, sobre todo se miden jas dimensiones y efecios de los medios de 

comunicacion masiva, estimuiades en su desarrollo por la expresién, también 

masiva, del mercado. 

La vision publicitarla de experios norieamericanos como David Garth y 

John Deardourff, o de experios franceses como Jacaues Séguéia y Jacques 
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Hintgi, utilizan con gran éxito nacional e internacional, su propia formula, 
imagenes televisivas, rayos laser, pantallas gigantes, musica moderna, de 
acuerdo indiscutiblemente del momento y la época. 

En la teoria de las apreciaciones, debe citarse la que hizo, en 1971, 
Vittorio Capecci*, con el principio de que la publicidad es un sistema de 
comunicacion que relaciona a la produccién industrial con los consumidores y, 
que por lo tanto, “es una actividad econdmica, cuyo principai objetive es ei de 
activar la adquisicién de bienes y servicios por parte de! consumidor’. Y es por 
eso que la publicidad norteamericana es tan fuerte por estar insialada en la 
economia mas abierta del mundo. 

Todo elio a con lievado a que nuestro mundo gire en un ambiente 
publicitario, en lo politico, social, cultural, econémico e incluso en los deportes. 
Hasta la NASA ha recibido proposiciones para que uno de sus coheies 
propulsores fleven el nombre publicitario de un producto, al costo que se fije. 
Por fo pronto, en el vuelo del transbordador Discovery, Efectuado el 9 de 
febrero de 1995, Coca-Cola introdujo un distribuidor de su producto para 
someter su sabor a las pruebas del espacio. 

De lo anterior podemos decir que existen dos estilos de publicidad en e! 
mundo, la europea y la norteamericana, donde !a primera se preocupa mas 
par los beneficios que por los productos o servicios proporcionados al 
consumidor, mientras que la norteamericana prefiere la saturacion repetitiva 
en ef medio. 

La comparaci6n directa o indirectamente, es la prueba de fuego para un 
producto o servicio, tanto para el publicista mismo. Llegar a establecer ei factor 
o el plus por el que un producto o servicio aventaja a otra no es tarea facil, es 
por ello que se necesita de estraiegias para hacer de un clima seleciivo de 
pluralidad de opciones, ia airaccién dei producto. Esto a provocado guerras 
oublicitarias entre Avis y Rent a Car; IBM y Apple: Tylenol y Datril; McDonakd’s 
¥ Wendy's; Coca-Cola y Pepsi-Cola, etc. incluso, se han construido himnos 
puoliciiarios como: “Vender es vencer", “Ser e] numero unc’, “Siempre 
adeiante” 

La publicidad al margen de sus cuestionarnientos y crisis inlernea ce 
caracier operative, conserva su principal concepte de origen: La infor 8 
Por ser informacién, su marco de referencia es la comunicacién. 
elemento vivo de ia publicidad es su capacidad de adaptacién en e! mundo 
que ha visio incrernentados sus recursos profesionales no sdlo con ios nuevas 
fluios de lenguaje y sus pracesos de siniesis, sino con le expanse 

2 “De ix tucha de clases a ia lucha de frases” Bulalio Ferrer bace mencidn a la esoncula benefic! 
publicidad hacia ef consumidor por ef economista Vittorio Capecsi. 
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tecnologia de los medios. Al multiplicarse y diversificarse, los medios han 

exigido una atencién mucho mayor. No fepresentan un mundo aparte, por que 

sin ellos no existiria la publicidad, del mismo modo que ellos deben su vida a la 

publicidad, pero ha aumentado su peso especifico en ei conjunto de los 

factores y se ha fortalecido atin mas su capacidad de influencia y de 

autonomia. Conviene aclarar que es ef contenido de los medics, y no el de la 

publicidad, el que resulta determinante en el comportamiento dei consumidor. 

El mensaje publicitario, al destacar firmemente un punto o atributo de lo 

que el producto significa o promete, facilita y apresura la respuesta del 

consumidor. Todo ello configura a la publicidad como una suma de técnicas, 

conocimientos y de medios, cuyo fin es ei de convencer al ptiblice de la 

excelencia o superioridad de un producto o servicio. 

Mas alla del lenguaje condicionado, en sus objetivos, el gran logro de la 

publicidad, es la imagen. El cine, primero, y la television, después, han forzado 

la instalacion de ja imagen en ia cultura visual. La imagen es, 

fundamentalmente, una representacién gréfica, con una personalidad propia, 

que fija y activa ja memoria, estimula la presencia, asocia el recuerdo por un 

doble mecanismo de afecto y efecto. Con su gran sentido profesional y 

practico, Ogilvy ha afirmado: “Los fabricantes que dedican su publicidad, a 

crear la imagen mas favorable, fa personalidad mas claramente definida para 

sus marcas, son los que, a la larga, conquistaran la mayor parte de sus 

mercados con las mayores ganancias”. 

La publicidad no descubre el futuro: lo encuentra. Tampoce crea el 

aresente: lo refleja. La publicidad no traza caminos del consumo: los identifica, 

los sigue, fos orienta. No inventa la realidad: se despliega a ella y ‘a interpreta, 

por que es medio y no fin, la publicidad no cambia al mundo: Es cambiada por 

al mundo. 

Harold D. Laxwell y Raymond B. Nixon, entre otros, han situado a la 

publicidad como una dependencia de ia economia, instrumento de la riqueza 

para promover el bienestar. 

“La publicidad es fa represeniacién impresa, escriia, hablada o ilustrada 

de una persona, producto, servicio a accién, piblicamente patrocinada por ef 

anunciante y por cuenta del mismo para inducir ventas, uso, respaldo o 

votos”* 

Hoy por hoy ie publicidad es uno de ios instruments empleades por ias 

relaciones publicas. La publicidad puede ser dividida en des paries o tipos: 
  

3 Definicién de publicidad del libro “Kleppner Publicidad” 
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« Publicidad promocional directa, es la que tiende a incrementar ia venta de 

un producto o servicio determinado y que podremos llamar simplernente 

publicidad. Su funcién es dar a conocer, al publico en general clientes 

actuales y potenciales, las caracteristicas de los productos y/o servicios de 

la organizacién, a través de medios masives de comunicaci6n, como radio, 

televisién, prensa, etc.; Para desarrollar la conveniencia de su consumo o 

uso, con el fin especifico de incrementar ventas. En muchas organizaciones 

solo emplean este tipo de publicidad, sin llegar nunca a la publicidad 

industrial. 

» Publicidad institucional, que se emplea para tratar de evocar una imagen 

favorable de una organizacién, a través de los medios masivos de 

comunicacién, y no para vender un producto 6 servicio, Son campafias 

realizadas por la organizacién a través de medios masivos de comunicaron 

para dar a conocer su estructura (organizacién), sus objetivos y politicas, o 

aquelias en que se desfaca su coniribucion para el desarrollo y bienestar ce 

la comunidad, por ejemplo como fuente de trabajo, como generadora Ge 

impuestos, como seguridad social, mediante dispositivos para evitar la 

contaminacién del ambiente, etc. La caracteristica esencial de esta 

publicidad es que se dirige a todos los puiblicos, no solo a los clientes. 

En aquellas organizaciones en que se dan ambos tipos, generalmente 

se dedica la mayor parte del presupuesto publicitario al primero y al resto a la 

institucional. Estas son las razones principales por las cuales frecuentemente 

se identifica al termino publicidad solo con aquella que tiene como objeto 

producir mayores ventas. Es imporiante recalcar que toda publicidad desviada 

o de mal gusto puede dar origen a una mala imagen de la organizacion, y 

levarla a la quiebra, o que ni siquiera sé de a conocer. 

Entre lo que se produce y fo que se consume, hay unr querimiento 

constante de informacién. Entre io que se necesita y lo que se desea, hay un 

fransito creciente impulsos. Un vinculo de culturas, aconomia y tecnologia. En 

ese salto hisiérico se traza una linea desde ia manufactura de la reveiucion 

industrial a la menufactura de fa revolucién informatica. El uso de la 

computadore para la creacién de publicidad se empezé a dar desde que las 

computacorae dejaron de ser solarnente una maauinaria para el cdiculo ¥ 

comenzaron a dispersarse dentro de la comunidad. Pero ei cambio ne se di 

de la noche a la mafiana, la evolucion de la computadera a Kio & pasos 

gigantes en este fin de sigl, y no solamenie hablando dei hardware, 

enconiramos que cada gran compafifa creadora de software (Microsoft, Cerei, 

Lotus, Aldus...) tienen desarrollacos programas especigies dedicades 

Gnicamente para este tipo de acilvidad. 
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Ya sea un objeto, un servicio o una idea la meta final de cualquier 

persona es la de vender, y conseguir asi una ganancia para sf mismo, de fo 

que se trata de vender (atin que el beneficio solo sea satisfactorio como en el 

caso de las ideas que no redittan un valor adquisitive total o directo). Las 

computadoras no quedarian fuera de esto; consideramos que una gran 

mayoria de las que hoy se venden, son utilizadas para éste fin, para crear 

desde una hoja de papel con una propaganda simple, hasta una publicidad 

con elementos como movimiento, sonido, texturas, colores, imagenes 

dimensionales que no hubiera sido posible crear sin las herramientas de 

disefio de las que dispone una computadora. Es impresionante el desarralic de 

la publicidad y las necesidades de perfeccionarse tecnolégicamente. 

La computadora toma un camino importante en el desarrciio de 

cualquier actividad humana y la publicidad la explota de manera aun no 

conocida por todas jas demas actividades, fo podemos observar 

definitivamente en otro importante recurso, ta conocida red llamada internet. 

La utilizacion de la red en México llama mucho la atencién de todas aquelias 

personas que pueden tener una computadora, y aun aquella persona que por 

lo menos haya navegado una vez deniro de la red, tal vez buscando una 

informacién o algdin tipo de distraccién, pudo no haberla encontrado pero sin 

guda se enfrento a una avalancha de publicidad que no esperaba. Aqui 

indudablemente toda la publicidad esta disefiada por computadora. 

Los medios de comunicacién constituyen el resorte acelerador de los 

cambios es visible y sensible. La televisién no solo nos trae la imagen remota 

0 la cultura frivola, sino que nos instala y transporta en su clima comunicativo, 

nos condiciona a una forma nueva de fenguaje, que impone al artista y al 

hombre piiblico un nutrido cédige de sefiales de actuacién y comportamiento. 

Es ef medio que enriquece su fuerza con ia técnica de ig alta definicién y el 

perfeccionamiento holografico de la imagen. Y en torno a él, el fax digitalizado, 

ai teléfono celular, el videoteléfono, ia tecnologia radial de alta frecuencia, las 

computadoras transformadas en sistemas de transmisiones: la comunicacién 

instantanea y simultanea, abrazando !os confines del mundo. Un vocabulario 

de palabras nuevas nos desborda y nos fija en ei tiempo que vivimos, entre ia 

macrocéiula y la macroeconomia, entre el microprocesador y el transistor: el 

isétopo al ldser; de la aldea global a !a fibra aptica; del chip al bit..... Palabras 

nuevas que han acelerado el progreso general, pero sobre todo en tos 

procesos de computacién. Por le tanto podemos decir que hoy en dia la 

publicidad requiere de conocimientos esencieimenie cientificos, familiarizados 

con las tecnologias informaticas y electronicas, comunicacicnales, psicclogia, 

sociciogia y econémicos. 

En ej horizonte del futuro, la computacién seguiré rigiendo los cambios 

mas revolucionarios de nuestra sociedad. Los medics oublicitarios se han 
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extendido en el mundo mundial, gracias a ia manipulacién estrecha de tos 

medios publicitarios y de computacién. 

Cada compafiia adguiere un nuevo paquete que compite por ser el 
numero uno en cada uno de los escritorios de ios usuarios, esto dara lugar a 
que se vean paquetes altamente calificados. La visién publicitaria de expertos 

norteamericanos como David Garth y John Deardourff, 0 de expertos 

franceses como Jacques Séguéla y Jacques Hintgi, utilizan con gran éxito 

nacional e internacional, su propia formula, imagenes televisivas, rayos laser, 

pantallas gigantes, musica moderna, de acuerdo indiscutiblemente del 
momento y la época en la que se vive. 

A medida de que los recursos computacionaies, con tecnologias mas 
avanzadas, sofisticadas, adecuadas, amigables y creativas, ademas de una 
buena manipuiacion de éstas y de acuerdo a fos requerimientes, 

adaptabilidades o necesidades de cada empresa, se cumpliraé con e] concepte 

publicitario que es el principal objetivo de Ja calidad del disefio publicitario para 

el éxito empresarial. 
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METODOLOGIA 

Para realizar el presente trabajo de tesis, titulado “El avance de los 
recursos computacionales y su influencia en la calidad del disefio publicitario 
en el campo empresarial’, hemos revisado distintas metodolégicas con las 
cuales podriamos realizar desde una investigaci6n de campo hasta una 
pequefia investigacién, pero de acuerdo a nuestras expectativas y al campo de 

andlisis en el que vamos a enfocarnos, podemos prever que riuestra 
investigacién esta mas enfocada a tres metodoldgicas las cuales son: 

= Métode descriptivo. 
= Método de correlacion. 
= Método causal comparativo. 

EI primer método tiene ef propésito de describir en forma clara y precisa 
las caracteristicas de un hecho, campo o area de interés, que todas éstas se 

ajustan de cierta manera a nuestros objetivos y define a ia publicidad como el 

érea de interés. Sin embargo podemos notar que la metedologia no describe 
el estado actual de la relacién entre la computacién y a publicidad asi como 

tampoco su histérico, por lo tanto no cumple plenamente con todos los puntos 

que vamos a manejar y se queda en un corto ambito, por esta razon no 

podriamos llegar al objetivo planteado ni tampoco a la conclusién correcta de 

nuestra hipétesis, por lo cual nuestra tesis quedaria incompleta si utiizaramos 

este método. 

Ef siguiente método con el que nuestra tesis puede identificarse es el de 

correlacién ya estudia los antecedentes, estado actual e interacciones de! 

ambiente de un individuo, grupo, institucién o comunidad, es aqui donde 

encentramos la relacién estracha entre la computacién y la publicidad hacia un 

grupo de individuos, alin asi esta metodologia al igual que la anterior no 

cumple totalmente con las expectativas que queremos seguir, ya que esta 

metodologia no plantea alguna hipdtesis, marco tedrico o bibliografia para 

poder disefier, analizar o interpretar bajo diferentes fécnicas los resultados que 

nos lievarian a la Gemosiracién de nuesira investigacién a través de una 

conclusi6n. 

Una vez que consideramos fas dos metcdologias anteriores, 

contemplamos sus limilaciones y nuestros requerimienios; nos hemos 

enconirade con la descripcién clara y precisa de nuesiro estudio, podemos 

afirmar que la metodologia que més se apega a nuestros obietivos cae en la 

causal-comparativa, ya que esta determinara ias causas para la obtencién de 
nuestros resultados, de ise cambios y efectos. 
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Por lo tanto la metodoiogia a utilizar es ésta, ya que nos apegaremos a 
ios distintos pasos que establece, ademas de especificar la técnica para la 
muestra, recopilaci6n de informacién, comprobacién de datos, analisis, 
interpretacién de los mismos y determinaci6n de los resultados para establecer 

nuestra propuesta. 

Nuestro proyecto sera enfocado al desarrolio tecnolégico en ei area 
publicitaria, convirtiéndose en el primer paso para el desarrollo de esta 
metodologia que es la identificacién dei problema y el tema de el cual tenemos 

inquietud. 

En cuanto la seleccién de bibliografia que es otro de los requisitos de 
esta metodoiogia, hemos encontrado fuentes como revistas, libros, 
conferencias, paginas Web, entre otras que son de gran ayuda para ia 
recopilacién de Jos datos que nos serviran de apoyo para garantizar los 
resultados esperados y que estos sean lo mas veraces posibies. 

La siguiente caracteristica de esta metodologia es el planteamiento de 
una hipétesis que fendraé que ser comprobada, que nos va a dar la base y los 
hechos para defender nuestra investigacién a través de los dates recolectados 
y el trabajo realizado, para de esta forma poder determinar si nuestros 

resultados Negaran a una conclusién favorable o no satisfactoria 

Asi también nos vamos a apoyar en un marco teérico que nos permitira 
delirnitar el area de investigacién a través de guias, caminos y pasos a seguir, 
de tal forma que sabremos como manejar la relacién existente entre la 
computadora y e! disefio de publicidad, resolvemos también el hecho de 
contar con una retrospectiva de esta unién para tomarlo como un punto de 

partida hacia el desarrollo de nuestra tesis. 

En esta relacién que hemos estabiecido entire ia publicidad y ja 
computacién, le damos un enfoque hacia un campo empresarial, por que esic 
ilevara a cualquier empresa al éxito, comprobaremos la eficacia de su relacton, 

para asi poder analizar e interpretar ios resultados de nuestra tesis. 

Concluyendo satisfactoriamente a través de esta metodoiogia ics 

objetives, hipétesis y variabies, que nos coadyuvan, para demosirar que los 

recursos computacionales son capaces de lograr ei maximo nivel de eficiencia 

y calidad publicitaria en ei campo empresarial. 
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JUSTIFICACION. 

Decidimos tomar como tema de tesis el area de la publicidad en 
conjunto con el area de la computacién, porque nos hemos dado cuenta de la 
importancia, de como esto afecta a nuestras vidas cotidianamente; ia idea 

surgié en alguna ocasién que al mirar la television y revisar el contenido de lo 
que estabamos observando, logramos captar una serie de mensajes a ia que 
todes estamos expuestos diariamente; estos son, claro: los anuncics 
publicitarios, que es el medio de publicidad que utilizan las grandes empresas 
para llevar sus productos hasta nuestro hogar o a nosotros mismos. 

A jo largo de nuestra carrera profesional y la trayectoria de jas materias 
cursadas encontramos una vinculacién con nuestro tema de tesis, dichas 
materias ademas de ser un requisito indispensable su acreditacién nos es de 
suma importancia retomar los conocimientos adquiridos, retomarios y 
piasmarios hacia nuestros objetivos, ya que estos nos ayudaran 
satisfactoriamente para nuestro desarrollo. 

Las materias involucradas son: disefic asistido por computadora, y por 
Ultimo la de mayor importancia para nosotros es la materia de calidad. 

La pregunta es gqué tiene que ver esto con el ingeniero en 
computacién?, Es simple y cualquiera de nosotros nos daremos cuenta de la 
cantidad de anuncios publicitarios que se realizan hoy en dia por computadora. 

La publicidad ha crecido considerablemente, debido a las grandes 
necesidades que tiene la humanidad en todos los aspectos para desarrollarse 
y darse a conocer en cada etapa de su vida. Se han empieado diversas 
metodologias y tecnologias, con el fin de llegar al puiblico y lograr su o sus 
objetivos, enconiramos infinidad de anuncios publicitarios en cualquier medio 
de comunicacién, ya sea radio, television, editerial 6 de grafica de eniorno. 
Las metedologias y tecnologias para el disefio de publicidad, han tenide que 
evolucionar, y una de ellas es la computadora, como la herramienia mas 
sobresaliente en diversos ambitos, pero en esencial en este punto que es ja 
publicidad, mismo que han empleado y aprovechado diversas empresas, 
fogrando el éxito empresarial. 

La manera en que ja computadera personal ha crecido y se ha 
exiendido a todas ias actividades humanas nos hace saber que ja publicidad 
ne podria ser excluida, en esia 4rea la computacién ha venido desempefiado 
un papel muy apremiante, ha dade al mundo de fa publicidad un nuevo 
enfoque 2 lo que e! disefio se refiere, ha logrado hacer que cualquier persona 
que sepa niangiar una compuiadora y tenga disponibie un software de diseho 
pueda darle matizacién a sus ideas, oara que su compafila pueda crear una 
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publicidad con calidad, y con todas esas animaciones y creaciones que hacen 
de los anuncios aigo espectacular. 

Por eso hemos pensado que al contar con una computadora cualquier 
empresa puede por lo menos crear folletos y volantes de alta calidad, integrar 

graficos, familias de letras y con la facilidad de crear y producir logotipos, de 
manera facil, sin embargo, a los corporativos grandes esto no es de gran 

ayuda para crear su publicidad, ellos generalmente contraian a compafiias 
dedicadas a publicidad para anunciarse, pero para las empresas que 
comienzan que requieren de ahorrar en este tipo de gastos una computadora 
es la mejor opcién para lograr el éxito. 

Para nosotros es fascinante observar los grandes adelantos 
publicitarios en esta énoca, ia diversidad y la manera de brindar opciones de 
eleccién de manera amigable, y de acuerdo con fa calidad del anuncio en cada 
empresa podra lograr airaer a mayor niimero de personas, emplear mdsica, 
dibujos, palabras, animaciones, texturas, colores, formas, en fin una serie de 
informacién, para después difundirios por cualquier medio de comunicacién 
que le convenga, ya sea escrito, hablade, audio o audiovisual, todavia la 
television es el medio masivo que mas publicidad muestra, Zpere coro lo ha 
logrado? Existe una herramienta que puede conjuntar todas esas ideas y 
sentimientos a través de programas capaces de visualizar y crear imagenes, 
transmitir musica, editar palabras e incluso comunicarias, es una herramienta 
capaz de manipular toda una serie de datos..... la computadora. 

Y no sole eso, aseguramos que la computadora es capaz de poder 
trasmitir por todo el mundo ja publicidad que se desee, empleaco Internet “a 
supercarretera 0 autopista de !a informaci6n” 

Este tema nos es de gran inierés, ya que una empresa puede darse a 

conocer de manera giobal, empiear una computadora come herramienta y con 
ella manipular ideas a través de jécnicas ian ya mencicnadas como 
multimedia, realidad virtual, correo elecirénico, ftercera dimensién, o 
animaciones de manera interactiva, crear asi un ambiente de calidad amigable 
que hable de sus objetivos y expectativas presenies y a futuro, llevandole ai 
éxito empresarial. 

En este 6poca debemos abrirnos al munde futuro de ia tecnciogia ¢! g 
computacién y aprovecharla como una herramienta primordial en | éxitc 
emoresarial, ya que todo nuestro eniorne scondmico se rige y gira sobre 
publicidad. 
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CAPITULO | 

LA EVOLUCION PUBLICITARIA Y LA TECNOLOGIA EN COMPUTACION. 

 



4.1 La evolucién de los medios convencionales. 

La publicidad se mueve a través de medios, éstes son las herramientas 
mediante las cuales se efeciian, realizan, despiaza o se propaga, son las 

formas en las que se va preseniar o proyeciar, estos medios pueden ser: 

radio, television, escrita, personal, carteles, propagandas, estantes, revisias, 

etc. Todos estos tienen ventajas sobre otros y ai igual desventajas, pero existe 

un medio que retine todo un esquema de los medios anteriormente 

mencionados que ademas es interactivo, muy util y canfiable, la computadora 

puede interactuar en casi todos come una herramienta muy util y confiabie. 

Las grandes compajiias utilizan por lo general los medios que alcancen 

mayor ptblico, como es el radio y la televisién, asi dejar paso a que las 

compafilas pequefias se adecuen a los restantes. De cualquier forma sen 

efectives de acuerdo a ios requerimientos de cada empresa, por asi decirlo, 

una compafifa pequefia local, no podria ganar mucho anuncidndose en una 
cadena de felevisién que cubra toda la republica, nos referimos a que no 

tendria la capacidad de suministrar toda la demanda que requieran sus 

productos, y capaz de ganar desconfianza y mala fama. 

Uno de fos medios mas privilegiados en la actualidad es la televisién, 

ésta ha ido en avance a través de los afios como todas las tecnologias, nace 

en 1925 y en México canal 4 hace ia primera transmision en el afio de 1950; 

indudablemente la tecnologia con la que nace es de prueba y muy limitada a 

lo que hoy estamos acostumbrados a ver, es decir se nos hace facil agarrar ei 

control remote, encenderla y cambiarle a cualquier canal. Pero ia historia nos 

dice que {a televisién nacié en blanca y negro, con bulbos en lugar de 

transisiores y por supuesto sin un control remoto. 

Las primeras pruebas para ja televisién a color fueron hechas en México 
por Guillermo Gonzélez Camarena durante ei periodo presidencial de Lazare 

Cardenas, al que alribuye la invencién de la televisién a color. Tlempo 

después se crea ei] canal 2 y surge ef canal 5. En 1968 aparecié ia 

coampetencia mas fuerie de esta empresa, canal 8, "Televisiin Independiente", 

para fusionarse en 1973 y formar “Televisa”. También por esos afios se 

sienian las bases para ios canales 11 y 13. 

Asi ha llegado a tener un papel mas imporiante que ninguno 

otros medios, se han implemeniedo nuevos recursos, ademas fa television | 

constiiuido el medio basico de entretenimiento para la familia, ademas de ser 
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uno de jos negocios mds rentables es ya considerada uno de los grandes 

inventos de siglo como el Volksvawen o la Coca Cola. 

La television continuara su evolucién hacia la impiementacion de 

nuevas tecnologias, el nuevo cencepto que se maneja es que un dia sera 

digital. La televisin digital, como se le denomina comdnmente, es como ver 

cine en casa. La pelicula, que es rectangular como la del cine, tiene cerca de 

1,080 lineas de resolucién, haciéndoia altamente nitida (La televisién 

convencional tiene cerca de 520 fineas en la pantalla). Pero eso no es todo: la 

ielevision digital, segin se describe, pedré emplearse también como central 

de telecomunicaciones, ya que contara con los servicios de correo electronico, 

informacion financiera, canales de informacién diaria, Internet, sistema de 

comunicacién con las televisoras y hasta se podra ulilizar el televisor como 

monitor para la computadora y esto es mas que obvio ya que contendria 

todos jos recursos gue tierien las sefales digitales, de hecho podriamos 

pensar en canales de telefonia con los cuales podria ver a las personas en el 

momento gue se tengan una conversacién via telefonica. 

Sin embargo el futuro para esta nueva tecnologia no se vislumbra muy 

cercano ya que para remplazar toda la base instalada que tiene la television 

analégica se requiere de muchos millones de délares, las cadenas te ‘evisivas 

también tendrian que cambiar sus equipos, pero el paso mas dificil que 

consideramos es la transicién entre una tecnologia y otra, imaginamos que se 

tendria que tener una infraestructura capas de enviar sefiales digitales y 

analégicas, esto es como tener dos televisoras que transmiten lo mismo, una 

de elias sefiales digitales y la otra analogicas. 

Una empresa puede llegar a cubrir una zona_ muy amplia a través de 

los canaies de television. En México la mayoria de las familias tienen uno de 

estes aparatos, aunque parece que las cadenas televisivas se encargan de 

pensar que el publico mexicano es mediocre, pues mientras en otros piases ia 

publicidad esta creada con tecnologia de alta calidad, eri nuestro pais 

algunos anuncios son verdaderamente de mala calidad y pésimos; algunas 

veniajas de la televisin sobre otros medios pusden ser las siguientes: 

® Liege a un gran nmero ds personas. 

2 Puede demosirarse caracteristicas y ventajas de! producio. 

= Contiene audio y video. 

Nuchas empresas ven fos siguientes puntos coms desventajas, pero en 

realidad a la larga no existen inconverientes, ya que los resultedos faverables 

seran mayores: 
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Es una forma de anunciarse muy cara. 
Algunos anuncios s6lo pueden transmitirse a horarios especificos. 
La publicidad no fiega totalmente al publico meta. 
No consigue una venta directa como Io hace un vendeder de puerta en 

puerta. 

La televisién en México, nos encontramos con una gran competencia entre 
las cadenas televisivas, Televisa y TV Azteca como !as principaies, para ef 
publico en general, pero no solo estas se encuentran actualmente en nuestro 
pais, existe también Ia televisién privada (Cablevisién, Multivision, DirecTV. y 
Sky) todas elias tienen un gran crecimiento y se transforman en medios 
sumamente poderosos para las grandes compafilas aque requieren 
necesariamente de publicidad de esta forma. 

Ninguin medio come se flame, puede alcanzar a todo el ptiblico meta por 
esto se debe de tomar decisiones acerca de cual es el medio mas adecuado a 
jos requerimientos de ja empresa. Una empresa debe destinar recursos de 
sus venias a una campafia de publicidad basada en distintos medios, es decir 
no solamente publicidad para la television o radio, una buena empresa sabe 
que debe involucrar en su campafia los medios como revistas, carteles, 
propagandas, periddicos etc. Tienen asi una retroalimentacién hacia la 
publicidad y a la compafiia. 

Por ofro lade encontramas la radio, la radio surge en México por los 
afios 20 y Ja primera transmisién de radio comercial se hace en 1923 en fa 
ciudad de San Luis Potosi, la radio vino a cambiar todo lo establecido ademas 
Hevé a México a una 4poca de oro, con compositores y cantantes. 

Un dato interesante es ei hecho de que la primera transmisién comercial 
fue creada para hacer un comercial de los aparatos de radio caseros. La radio 
en México trascendié mucho para ¢! comercio en aque! entonces ia economia 
creci6 y cada familia deseaba tener un radio, considerado un lujo en esa 
época. Podemios decir que es el aparato elecirénico mas popular ya que fodos 
contamos con un radio y de hecho la tecnologia para radios crecié tanto que 
podemos encontrarlos en todos tamafios y formas por muy extirafies o 
pequefios que estos puedan imaginarse. 

De cualquier forma, la radio sigue es un medio principal para 
anunciarse, es un hecho que a buscado olres caminos para difundirse, pues 
ahora es comun encontrarse con esiaciones de radio en algtin sitie Web de 
interme’, y la computadore juega un papel muy importante, ya que hace que 
lecnoiogias tan evanzadas como intemet retomen el pape: que tenia 
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anteriormente medios come la radio y es interesante ver como podemos 

transmitir sonido a través de la red. 

Nosotros confiamos finalmente en que la radio se fusione en un solo 

medio que incluya imagenes y otras formas de informacion, consideramos que 

fue la precursora de la television y de otros instrumentos como fos discos 

compactos, cintas, y tai vez del cine; la computadora puede impulsar todo 

esto, y puede darle nueva vida _o por que no llevario nuevamente 2 una época 

de oro. 

Existen ademas otros medios que han jugado un papel muy importante 

dentro ja publicidad gue se utilizan para promoverse y dentro de este 

podemos censiderar a la prensa, carteles, espectaculares, este medio tiene 

mucha trascendencia en la publicidad analicemos por ejemplo, el periédico: 

este puede satisfacer la mayoria de los requerimientos de cualquier empresa, 

generaimente tiene un rango de alcance muy amplio y es econdémice, 

interactua con casi todos los niveles econémicos dentro de cualquier 

sociedad: adn empresas grandes utilizan este medic para hacer una notable 

campafia de publicidad, pero su mayor desventaja para un anunciante es que 

solo tiene un tiempo de vida de un dia, y el anuncio muere, claro que esto fo 

hace ventajoso en cuanto a lo econémico pero para una campatia que dure 

mas tiempo no seria muy Uti! pues tendriamos que comprar anuncios para 

todos fos dias de fa semana si fuera el caso, ademas carece de color y no es 

muy atractivo para llegar a un pUblico meta, es decir una campafia de un 

producto tendria que anunciarse a mas de un periddico para intentar fiegar a 

su publico meta. 

De este medio se derivan las revistas, y tiene todas las ventajas y 

desventajas que pudieran atribuirse al periddico, pero que ademas cuentan 

con el atractive del color en sus impresiones y aqui la gran veniaja ya que 

estamos de acuerdo con la frase que dice “una imagen vale mas que mil 

palabras”. Podemos ver que las revistas de mayor circulacién y populares 

contienen diversidad de anuncios publicitarios; generan una gran aportacién 

para jas compafilas y en este medio es muy importante el disefio y la ayuda 

que les pueda dar la computadora; las empresas gastan grandes canticades 

de dinero para anunciarse en este medio, y no io harlan si no tuvieran 

beneficio, asi, cue otra ventaja tendriamos anuncidndonos en una revista. 

Una de ias principales ventajas es | pliblico, los anunciantes pueden 

dirigir mediante este medio sus preductos a un publica especifico y al tipo de 

ptiblies que es por demas apasionada, exisien dietinios tipos de revisias - 

autos, salud, medicina, computadoras- etc. algunas veces las personas que 
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compra una revista especializada es mas por ver los anuncios que por el 

contenido de fa revista, por que una persona que compre una revista de autos 

lo que quiere encontrar en ella es una anuncio de autos. 

Para este tipo de anuncios los programadores han disefiado una gran 

cantidad de software para edicién de imagenes y fotografias, podemes 

encontrar programas especializados para fotografias o para creacién de 

anuncios, daéndoles grandes cualidades para poder llamar fa afencién o 

persuasién a las personas. 

Algunas de las ventajas de la publicidad escrita son: 

« Llega a un gran publico especifico. 

= Es barata. 
« Puede detallar informacion. 
» Puede hacer que una campafia que necesite promoverse répidamente 

pueda Hevar acabo su objetivo. 

Entre las desventajas que se le atribuyen: 

= No tiene movimientos, no se puede preseniar como funcionan o de que 

manera se usa explicitamente, ia gente generalmente se confunde con 

algunos instructives. 

= No se puede incluir cualquier anuncio en cualquier revista, se necesita 

anunciarse en alguna revista especializada en el medio de la compafia, 

como el caso de programas para disefio o hardware para cornputadora 

este debe hacer especificamente en revistas de computio. 

Los medios en la actualidad estan moviéndose, apoyados de distinias 

formas por la computadora desde modificar una fotografia hasta incluirie 

animacién o movimiento. La computadora y todos fos medios de 

comunicacién que soporta han demostrado ser un excelente medio publicitario 

y de informacion. 

En estos momentos es posible establecer un iazo dé comunicacién 

bidireccional nunca alcanzado en otros medios masivos. Ei buen 

aprovechamienio de estas nuevas cualidades depende dei conocimiento de 

las nuevas tecnologias, asi como de la capacidad de adaptar estas bondades 

alas estrategias de mercadotecnia y publicidad. Aigunas compafilas han 

puesto todo su interés en desarrollar equipo avanzado para ia sdicién, por 

eiemplo fa compafifla Macintosh desarrollo originaimente sus sistemas 

especialmente para el disefio y finaimente interactuan con ta publicidad 
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no solamente ellos, los sistemas de computaci6n actuales se basan 

generalmente en sisternas operativos graficos; no son como de las primeras 

computadoras que se usaban en modo de DOS y con pantalias de solamente 

dos colores, jos sistemas han cambiado tanto que ahora se utllizan para 

cualquier actividad humana que requiera de informacion. 

indiscutiblemente la computadora puede ayudar todos estos medios, 

pero se ha abierto camino a si misma, se ha promovido y ha retomado cada 

caracteristica y ventaja de los anteriores asi mismo puede promover a cada 

uno, pero tiene una limitante, necesita estar en linea’ con otras computadoras, 

compartir informacién dentro de los medios computacionales de mas rapido 

crecimiento en ia actualidad encontramos la gran telarafia que es llamada 

internet. 

Al cambiar la forma de trabajar dentro de Ja gran red, esta se transforma 

en un medio explosivo para la informacion y ja publicidad, pero no solamente 

fa forma de trabajar en ta red influyo en esto, el crecimiento en las ventas de 

PC’s y el desarrollo de software para acceso a la red, determinan el camino 

de ésta gran telarafia de la comunicacién. Las principales compafifas 

establecen paginas dentro de! Web en Internet, para dar informacién acerca 

de su compafifa y crear su propia publicidad. 

  

* Estar en linea significa estar conectado a una o varias computadoras transmitiendo informacién, 
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4.2 La influencia de ia computacién en el ambito publicitario. 

Empezaremos por describir que la publicidad forma parte de un 

complejo sistema Hlamado mercadotecnia. La mercadotecnia es la forma de 

que individuos y grupos obtienen lo que necesitan y desean, al crear e 

intercambiar producios®, es la forma con ia cual los productos son llevados 

hasta los compradores o las personas que adquieren cualquier servicio final, 

por esta definicién la publicidad tal vez sea ia parte mas importante de la 

mercadotecnia. En esta se da a conocer el producto presentade las ventaias y 

lo que puede ofrecer. 

Pero al hablar de publicidad no solamente se puede hacer referencia a 

la produccién de un simple anuncio o la presentacion, la publicidad debe 

contener al igual que cuaiguier sistema, una serie de requerimientos y 

objetivos por la cual debe de llevar ciertas caracteristicas. 

La publicidad establece que para que esta pueda ser eficiente requiere 

de un pago, este fija por mucho la calidad de un anuncio (aunque no 

determina que por esta razon el producto aumente sus ventas). Algunas 

empresas utilizan al departamento de ventas como encargado de crear la 

publicidad, pero existe la posibilidad de que la empresa contraie a otra 

compafifa dedicada a crear publicidad y con toda la experiencia en disefio de 

esta, por esta razon algunas compafiias pagan cantidades exorbitantes por un 

solo anuncio y de esta forma compefilas mas pequefias se ven limitadas a 

promocionarse; un ejempio claro de esto es por ejemplo: una compaiiia 

mexicana encargade de crear publicidad con animaciones en 2D y 3D la 

compaiiia se lama imagica, a promovido anuncios publicitarios para marcas 

como Bimbo, Pepsico, Jumex enire otras y sus precios no son fo que se dirla 

econdémico. Ef precio de una animacion se fija de acuerdo a su complejidad, el 

proceso técnico, del software y hardware utilizado y de la direccién de arte, 

entre oiros factores, el valor del trabajo terminade en tercera dimension, etc. 

Aigunas compafilas tienen distintas formas de esiablecer un 

presupussio para la publicidad, aigunas se basan en cuanto gasic su 

competencia y cuanto se cbiuvo de venias por cierto periodo de tlempc, 

algunas se ven beneficiadas cuando una gran compafila anuncla tanic un 

producto, que ofras pequefias compafifas que fabrican ¢| mismo producto 

ganan con esta publicidad, de cualquier forma ios precios de la publicidad son 

altos. 

5 Mercadoteonia, definicién obtenida del lito Fundamentes de mercadotecnia de Pullip Kkodle Gary Armstreng 
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Estos precios altos limitan a cualquier pequefia compafiia a quedarse 
con publicidad no tan desarroilada ni tan compleja por que de cualquier forma 
una animacion en tercera dimensi6n no te certifica que tu producto va ha tener 
un crecimiento en ventas como se desea esto lleva a otro factor de 
importancia dentro de la publicidad que juega un gran papel: el mensaje, es tal 
vez lo mas importante de fa publicidad. 

En el mensaje se contiene {fa informacion del producto y el objetivo de fo 
que el vendedor quiere promover, per ejemplo nos hemos dado cuenta que la 
mayor parte de los anuncios de café describen a una persona tranquila que 
disfruta un momento agradable sin preocupaciones, mientras que un anuncio 
de una cerveza presenta un grupo de gente joven en una fiesta y presentan el 
estereotipo de unas personas divirtiéndose o algo por el! estilo, el objetivo es 
muy claro y demasiado marcado dentro de estos dos tipos de mensajes, la 
meta principal es el incremento de ventas en ambos casos porque todas las 
personas les gusta el café y conocen la cerveza pero el mensaje que tratan de 
trasmitir es la diferencia. Este tipo de compafiias no trata de introducir un 
producto nuevo al mercado, sus anuncios no marcan estrategias de 
introduccién sino de refuerzo para productos ya conocidos; otro ejemplo claro 
es el de Coca-Cola que ya por muchos afios ha sido el refresco de mayor 
venta en el mundo, sin embargo sus anuncios siguen creandose demasiado 
complejos y exiremadamente caros, gcual seria el factor que lleva a esta firma 
a hacer algo como esto? Esto es cuestionable porque si Coca-Cola dejara de 
anunciarse indiscutiblemente no bajaria ventas, al menos nadie olvidaria que 
exisie, o cambiaria de marca, porque el factor que esta influyendo es el del 
sabor y gusto personal. 

Otro requerimiento es la disponibilidad de un publico, no se va a 
transmitir un anuncio de banco a la hora en que la mayoria de los nifios ven 
television. El mensaje no estaria llegando a las personas adecuadas ni el 
objetivo de la empresa cumpliria con su cometido. La mercadotecnia se 
encarga de un estudio de mercado para determinar al publico espectador 0 ai 
publico al que se le va hacer llegar el mensaje en distintas formas. Se ha 
determinado los horarios dentro de medios, se sabe que durante la tarde los 
anuncics van enfocados a personas menores de edad o a las personas que 
permanecen en casa, por jas noches en cambio el tipo de puiblico cambia, ios 
anuncios por consiguiente cambian, o de acuerdo ai estatus socioeconémico. 

Asi determinamos que todo este debe estar contenido cuando se quiere 
producir una publicidad, todes ios factores antes mencionados se establecen 
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dentro de una campafia publicitaria y requiere de otro esfuerza, el de ver que 
tan efectiva ha sido la campafia. 

Se requiere de un estudio estadistico del conocimiento, !a influencia, la 
determinacién y la preferencia del publico, meta hacia el producto al que se 
expuso la campafia publicitaria, y lograr calificaciones para determinar que tan 
efectiva fue. Pero se recuerda que no existe la manera de llegar totalmente a 
todo el ptiblico es decir, por mas eficiente que sea una campafta de publicidad 
no se espera que todas las personas que forman el publico meta, compren el 
producto, de hecho si esto sucediera seria el suefio realizade de cualquier 
publicista. 

Existe una diferencia entre informar y persuadir, este debe estar claro 
dentro de la campafia de publicidad, una compafifa puede disefiar una 
estrategia para que al crear su publicidad las personas se informen de los 
beneficios que obtiene al comprar su producto, esto sucede principalmente ai 
introducir nuevas tecnologias, generando una comparacién y resaltande 
cuales seran las ventajas de comprar las nuevas tecnologias, al conirario del 
otro objetivo en el que solo se trata de que el cliente pueda recordar un 
producto e influir en su compra. Ambos objetivos cumpien su meta y son 
validos pero cabe resaliar que dentro de cualquier publicidad hay un factor 
que los acredita, el de anunciar cosas verdaderas, no se puede anunciar 
cosas que sean fantasticas, como productos que no existan o un anuncio de 
un servicio que no va hacer el que se especifico en ia propaganda utilizada o 
con diferencias y discrepancias, esto no se vale; para que la publicidad 
funcione se debe anunciar solamente la verdad, de hecho dentro de las leyes 
mexicanas esta penado anunciar algo que no se pueda cumplir. 

La publicidad ademas hace que ta economia se desarrolle, que los 
mercados crezcan, aumenta ef nivel de conocimiento general dei publico y 
puede apoyar campafias de salud entre otras cosas. Todo va involucrado 

hacia ef consumidor. 

Asi, entonces de que forma puede una compafila salir ace!ante sin el 
apoyo de la publicidad?. Necesariamente consideramos que no podria 
sobrevivir dentro de una economia que se basa en la competencia, ta gente 
debe conocer ia marca y jas veniajas que ofrece; esto es por ejempic, 
nosotros podriamos comprar un microprocesader de marca Inte! solo por 
conocer que intel se ha dedicado a realizar los mejores procesadores del 
munde, pero que influiria en nosotros por comprar un procesador de otra 
marca como Cyrix, @ AMD ellos también realizan procesadores y son ds gran 
calidad, 3 En que momenio nosotros cambiarfemos a otra marca y por que? 
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Nosotros tendriameos que estar informados de cuales son las ventajas que no 

ofrecen procesadores de otras marcas no solamente en precio. 

Marcas como Cyrix y AMD han basado su publicidad en la comparacién 

de sus microprocesadores con los de Intel y dan a conocer al ptiblico fos 

desarrollos tecnolégicos que han estado desempefiando. La publicidad aqui 

viene es un factor indispensable para estos productores, si ellos no se 

apoyaran en una fuerte campafia publicitaria indiscutibiemente no podrian 

aicanzar el crecimiento que tienen actualmente o que pueden llegar a tener. 

Podriamos establecer entonces que para que la publicidad pueda 

funcionar se necesita forzosamente de alguien que destine a estos esfuerzos 

y recursos, tanto la publicidad requiere de una compafiia o de un individuo, 

como cada compafifa o individuo dedicado al comercio requiere publicitarse. 

La influencia de la computadora en todo esto descrito anterior mente se 

ha dado a notar, en todos ios requerimientos de la publicidad. Por ejemplo ia 

creacion de un Home Page para internet es hoy en dia una tarea que muchos 

pueden hacer. Sin embargo, siempre sera privilegio de unos pocos el saber 

integrar los elementos de mercadotecnia, disefio, negocios y tecnologia que 

hacen de un Home Page un recurso estratégico. Se requiere de una 

compafiia que sea lo suficientemente capaz de proyectar las imagenes en el 

mundo de negocios de hoy. Asi que no solamente se trata de hacer 

publicidad, se trata de darie la calidad necesaria. 

Las compafifas profesionaies usan la computadora para hacer 

publicidad y nemos visto como este mercado crece; utilizan sistemas de 

compute con la idea de construir el futuro de su compaiiia, las utilizan para 

mejorar la productividad de los empleados, la comparticién de informacion o ia 

actualizacion de fa informacién de jos recursos humanos, para construir 

aplicaciones internas o para tener actualizada la informacion de los clientes y 

proveedores, utilizan las computadoras alin que no sea especificamente para 

la creacién de publicicad, 

Aigunas interrogantes que tenernos entonces son: {que limita ia 

expansion de la computadora a fa publicidad y per que tenemos que 

establecer algunos limites? 

Es un problema de intercambio de informaci6n, las compafifas deben de 

asegurarse que no cualquier persona alcance la informacién que aun es 

confidencial para la compafifa. Los sistemas de compuic fueron creados pera 

esi, para el intercambio de informacién. Pero las compatias también deben 
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de asegurarse que fos clientes alcancen la informacién para poder vender su 
producto. Siempre podemos encontrar personas que busquen mas 
informacion de los productos que requiere, esto lo podemos ver en cualquier 
empresa, desde software a servicios financieros, desde transportaci6n a 
seguros 4 farmacéuticos. 

El que el cliente tenga acceso al producto antes de comprario puede 
fraer beneficio en fa empresa que crea el producto, se tiene una 
retroalimentacién para mejorar el producto. 

Otra desventaja que pudieran ver los empresarios es el costo de la 
computadora, sin embargo existen distribuidores de hardware que ofrecen 
excelentes precios. El hecho de que una empresa actualice su 
infraestructura en sistemas, puede resultar costoso, y los sistemas son muy 
cambiantes. Pero para las ventajas que una computadora da al negocio estos 
problemas se vuelven pequefios, de lo que hablamos, es que las compajiias 
deben tomar nuevas estrategias y actitudes hacia la computadora, y las 
comunicaciones, hacia las gerencias y e! manejo de personal, ante clientes y 
vendedores, las nuevas estrategia deben tomar forma hoy, la union de ia 
computadora y la publicidad, incrementara ganancias y ventas, mejorara e! 
camino en ia linea de negocios, ademas se reducen los costes; ganan 
competitividad y ventajas que se presenien en el camino, finalmente la mayor 
de las ventajas que pueda tener es la relaci6n que se de entre socios, entre 
clientes y compafiias. 
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4.3 Nuevos enfoques del disefio publicitario en ia computaci6n. 

Para disefiar un anuncio publicitario se necesita conocer cuales son las 

caracteristicas del producto, el objetivo de la empresa, fos medios en los que 

se quiere anunciar y sobre todo las herramientas ha utilizar para su 

elaboraci6n. 

Pero, ante todo, la publicidad ha sido fa gran protagonista social de lo 

cotidiano, con su aporte a la consolidacién de culturas nacionales, su 

constanie actuaci6n como promotora del avance técnico. La publicidad ayuda 

a la globalizacién racional y masiva, facilita la comprension de otros mundos y 

reitera su validez en el tiempo. 

Quiz4s lo més importante que le ha ocurrido a la publicidad en los 

Ultimos tiempos es el cambio en e] cémo se enfoca. Como consecuencia, la 

publicidad se especializa y los anunciantes pueden comprar con exactitud 

audiencias que constituyen blancos precisos, sin desperdicio. La proliferacion 

de anuncios, que pareceria resultado de fo anterior, y que a veces 

corresponde mas a razones politicas, ha cambiado el panorama comercial, 

con dificuliades para los anunciantes pero con gran beneficio para los 

compradores de audiencias. 

Para dar los pasos correctos en la direccién correcta del cambio, el 

elemento primordial seria prestarte atencién a los factores que caracterizan el 

proceso de percepcidn imaginativo-visual de los receptores, que cambian con 

menos frecuencia de lo que se dice, pero cambian con fuerza; ellos deben 

originar todas las transformaciones en ta publicidad. Al aiterarse a fondo, 

como se realiza por sus exposiciones frecuentes e intensas a la totalidad del 

mundo, la percepcién de lo que ofrecemos también cambia, para nuestro bien 

o mal, y nos obliga a estar tomandoles el pulso a cada momento. 

Como consecuencia de esta posicion activa, exigente y dialogante ce 

sus audiencias, la publicidad y sus medios pasaron a ser mirados como 

satisfactores con contenidos definidos que logran crear habito, se convierten 

en marcas en el sentido que tiene en mercadeo la palabra, especiaimente en 

cuanto a la necasidad de amoldarse activamente a los requerimientos de! 

mercado capital. 

Y entre las exigencias mayores que le hacen a sus marcas radiales 

esta, por lagica, la de abrir todas fas fronteras de la informacién, tanio 

tematicas cone gecgraficas, io cual ha dado lugar a programas sobre temas 

antes inimaginables y a redes nacionales compiejas, e incluso @ procurar 
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intercambios internacionales, a veces improvisados, pero cada vez més 

frecuentes y que preludian uniones mundiales estables. 

Para poder entender !os escenarios estructurales de la publicidad y la 

computacion de hoy se requiere elaborar un estudio de la base del desarrollo 

que nos permite tener la publicidad adecuada para enfrentar esta situacién, 

debemos revisar los escenarios estructurales de hoy con su influencia en el 

computo asi como revisar el camino, su protagonismo en todo y cada uno de 

los ambitos de la sociedad, como del mundo en que vivimos, los canales de 

distribucién y medios masivos de expansién 

En medio de estas situaciones se establecen las estructuras funcionales 

de hoy, con sus armazones empresariaies mas o menos ligeres de 

burocracia, sus procesos incipientes o establecidos, sus organigramas 

copiados, desde el principio de nuestra historia, de la industria del siglo 

pasado; sus andamiajes técnicos, tan dificiles de mantener al dia; sus 

variables pero siempre amenazadas finanzas; y su forma de dividirse y 

relacionarse como los medios, sistemas y cadenas, con sus asociados, 

administrados y todas las figuras juridicas cambiantes de acuerdo con la 

legislacién, las normas tributarias o las necesidades comerciales. 

Los sistemas independientes y que no forman parte de una 

globalizacién siguen luchando por sobrevivir frente a sistemas y cadenas, 

quiz4s con mayor trascendencia desde el punto de vista de ventas que desde 

el de las audiencias. Pero lo-mds visibie es la consolidacién de grupos 

corporativamente crecientes que permiten fa disminucion de costos y la 

acumulacién de talentos, ademas de mayores coberturas cualitativas y 

cuantitativas. En esta misma direccién se han buscado caminos mas amplios, 

atin no tan benéficas en su configuracién y uso, como la multimedia. 

Diversificacion y profiferacin son términos que diariamente se pasean 

por las gerencias del sector. Otra de las razones para este tipe de expansién 

es gue se ha pasado de un consumo genérico de los productos a una 

recepcién individual. Ello ha dado lugar a la evolucién desde un concepio 

generalizado a un concepto especializado, en donde cada miembro del nucleo 

escoja un espacio en un medic que surta sus necesidades y aficiones, 

mientras abre simuitaneamente ei campo a otros medios para que 

complementen su mundo particular. 

Quiz4 algo sea confuso con el manejo de iérmincs de giobalizacién y de 

objetives personales que hemos mansjado, pero no es janto, estamos 

refiriéndonos a que las comparilas tienen que apoyar su publicidad a través 
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de todos los medios, no Gnicamenie a través de la computadora, deben de 

utilizar una forma de globalizacién para anunciarse o para buscar sus ventas, 

sin embargo las personas que hacer las compras son las que deben de ser 

ubicadas en termino especifico, la computadora y su desarrollo pronto 

permitiran que cada anuncio llegue al comprador que requiere del producto. 

Asi una vez sepamos aprovechar a plenitud la sinergia que se 

desprende de estas alianzas, nuestra labor en el mundo de la informacién se 

hara més consistente y surgiran asi mismo nuevas formas de promociones y 

negociaciones. 

La creacién de un anuncio publicitario tiene que llevar ciertas 

especificaciones como: creacién de eslogan, encabezado, imagenes, textos 

con formatos, musica, animaciones, etc. Y que mejor que una computadora 

para mejorar y facilitar todo esto, ademas que las nuevas generacién en 

nuestros dias nos enfrentamos al manejo de un sistema computarizado, cada 

dia mas avanzado. 

Al disefar un encabezado este requiere que tenga mayor atractivo 

mediante letres resaltadas 0 con algun formato especial como forma, color, 

tamafio o algtin otro, ademas al editarlo en computadora se tiene la ventaja de 

fener una presentacién preliminar esto ayuda ya que para que una publicidad 

funcione se tiene que hacer pruebas piloto de ia publicidad para ver si esia es 

efectiva para que sea vendida. Otra caracteristica de un anuncio publicitario 

es que tiene que llevar especificaciones del anuncio, no solo el encabezado o 

el eslogan la publicidad debe llevar un cuerpo, este cuerpo por mucho deben 

de dar las ventajas del producto, el contenido, especificaciones de que es lo 

que se compra: el eslogan generalmente son palabras cortas que la gente 

puede memorizar facilmente y que las demas personas identifican al producto 

inmediatamente después de mencionario. Por ejemplo: 

No saiga sin ella... American Express 
La chispa de ja vida... Coca Cola 

El anuncio publicitario incluye también una o varias imagenes, que 

sirven como refuerzo de ta idea que se quiere incluir en el anuncio haciéndolo 

mas atractive. La imagen debe encontrar armonia con ei texto escrito; una 

imagen no adecuada puede hacer que el comprador pierda interés per el 

producto, 0 que no llegue a persuadirio siquiera. En la computadora se 

pueden editar miles de colores y matices que facilitaran esta tarea, ademas 

de darie un toque mas realista a la imagen, ya que color toma un importante 

sentido en las imagenes ya que somos propensos a los colores, estos pueden 
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cambiar nuestros estados de animo o sentir atraccién o desagrado por algo, 

asi que podemos cambiar colores de una fotografia, imagen, cartel, etc., y 

hacer mil pruebas, con efectos a los textos o a las imagenes, como formas 

curvas, sombras, reflejos de imagenes o detalles especiales como extraccién, 

perspectiva o degradacién de color. 

Algunas personas encuentran esto de manera muy afectiva ya que con 

el software existente tiene poder para crear una publicidad propia, ademas el 

uso de la computadora ha cambia ta forma de crear la publicidad y sus 

alcances son cada vez mayores y fo podemos observar en los anuncios con 

dos 0 tres dimensiones creados por computadora que tienen gran calidad. 

Durante los afios 80's, se le da a la computadora, no solo ef poder de 

almacenamiento y procesamiento de datos, para lo cual fue disefiada, sino 

que se empezaron a dar resultados de dichos datos, a través de tablas y 

reportes en forma de graficas. 

La rapida aceptacién de las graficas por computadora se debe, en 

primer lugar, a que gracias a los equipos disponibles y a los programas y 

lenguajes orientados a la graficacién, los resultados obtenidos en forma de 

grafica se obtienen facilmente, se corrigen y modifican con prontitud con el fin 

de obtener la presentacién que permita la mejor comprensién de datos y la 

relacidn que estos guardan con diferentes valores corio tiempo. 

Para facilitar la presentacién o enfatizar ciertas caracteristicas de ios 

datos, se crearon diversas iécnicas que iban desde el usc de histogramas, 

funciones de densidad, graficas de pastel, andlisis de discriminantes, métodos 

matriciales (los cuales dieron paso a fas gr&ficas bidimerisionales y 

tridimensionales), uso de coordenadas homogéneas (en donde se logra ia 

manipulacién de color), etc., hasta técnicas diversas de proyecci6n, conforme 

a las limitaciones de los equipos de despliegue de graficas. 

Con esta facilidad, !a representacién grafica sustituyd a a interaccién 

alfanumérica entre el hombre y la maquina. Las ventajas de la graficacion 

condujeron al desarrollo de equipos y programas que contaban con 

caracteristicas especiales para el manejc de datos y su representacién grafica 

iaies como ej despliegue de colores, intensidades diversas, variacién en jas 

tonalidades, aigoritmos que eliminaban areas acultas y producian figuras con 

sombras y a Medios tonos, y que filtraban ia salida voluminosa de los daics 

sin perder lo esenciai y con ios que se obtenia una representacién fiel y nitide 

del objeto en estudio. 
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Entre las diferentes aplicaciones para obtener graficas y aprovechar la 

facilidad de color se encontraban el lenguaje GDDM (Graphical Data Display 

Manager), el cual se regia con los lenguajes como FORTRAN, COBOL, PL/1. 

El dibujo por computadora tiene sus origenes antes del nacimiento de 

las computadoras personales. En los afios 60, el ratén (mouse) fue creado 

como auxiliar para él personal que iba a generar dibujos en las grandes com- 

putadoras. Posteriormente, con el nacimiento de las computadoras personales 

ios disefiadores lo fueron incluyendo paulatinamente como equipo estandar, 

hasta convertirio en un requisito. No sdélo se utiliza en el disefio industrial y 

arquitect6nico, sino que es, ademas, una nueva aiternativa para e! disefiador y 

el artista, las palabras graficos por computadora que antes implicaban lineas y 

barras, ahora son algo mas, a fal punto que una imagen grafica y una 

fotografia pudiesen fundirse en un mismo concepto. 

Una vez desarroilado el raton como herramienta fundamental se han 

derivado otros elementos auxiliares en el dioujo por computadora, como son: 

Tabletas para la lectura de planos, plumas, trackballs, lapiz éptico, etc. Todas 

ellas orientadas a aumentar le eficiencia y la exactitud. 

Valiéndose de estas herramientas, se generan aplicaciones para el 

disefio y el dibujo asistido por computadora; dichas aplicaciones se han 

convertide en algo imprescindible para el disefio arquitecténico, eléctrico y 

mecanico; ademas de estar altamente especializado para crear productos 

tales como circuitos impresos e integrados. 

Una imagen puede ser introducida en fa computadora a través de 

dispositivos de entrada como tarjetas graficas, ratones o lapices de luz, y las 

figuras existentes en papel pueden ser introducidas en la computadora 

usando escdner o camaras. Una vez almacenadas, las figuras pueden ser 

manipuladas y copiadas de muchas maneras. Los colores pueden ser 

cambiados, fos objetos pueden ser aurnentados o disminuidos en tamafio, 

torcides, comprimidos o aplastados. Cuadros de grabaciones de video pueden 

ser combinados con objetos dibujados. 

Ademas pueden agregarse descripciones de texto para producir diagra- 

mas, informes, folletos y otros tipos de materiales de presentacién. 

Normalimente se utilizan dos métodos para aimacenar y mantener las figuras 

en una computadora; el primer método llamado vector gréfico, también 

conocido como graficos orientados a objetos, mantiene la imagen como una 

serie de puntos, rectas, arcos y otras formas geométricas. 
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El segundo método, llamado graficos de trama se parecen a la 
television, donde la imagen de la figura esta constituida por puntes(pixeles). 

Las graficas por computadora han presentado una evolucién en 
diferentes aspectos; las primeras graficas generadas por computadora 
poseian un profundo sentido utilitario y su orientacién era la representacién de 
resultados matematicos, fisicos o financieros (por ejempio, las graficas 
elaboradas en Lotus). Después, sencillos esquemas representaban una 
planta, un coche o los dibujos simplificados propios de un plano. Estas 
graficas se reproducian en impresoras de matriz de puntos y se generaban en 
monitores que soportaban setenta columnas y veinie rengiones. 
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CAPITULO II 

PERSPECTIVAS EN UNA CULTURA DE GLOBALIZACION: UN MUNDO 
INTERACTIVO. 

 



2.1 Multimedia 

La multimedia implementada a la publicidad puede desarrollar un 

camino amplio para todas aquellas personas que tienen la tarea de inventar y 

crear nuevos conceptos en publicidad, se ha convertido en una herramienta 

que amplia fa combinacién de imagenes sonidos e interactua con el ambiente 

de trabajo del usuario directamente. 

En un principio se implemento con dispositivos de hardware como, 

repreductores de CD’s para voz y datos, con una velocidad que se convertiria 

en un estandar, pero que en realidad fue fa velocidad con la que fue lanzada al 

mercado, finalmente esta velocidad quedaria muy abajo de lo que se maneja 

actualmente, pues los equipos pueden llegar a aicanzar 20 veces o mas esta 

velocidad, !o que ha generado que se pueda utilizar para correr aplicaciones 

en tiempo real, cosa que no sucedia, ya que al correr algunos programas con 

ta velocidad base, se desfasa la imagen con e! sonido, esto es, algunas veces 

eran grabados en fos discos laser un video con musica que contenia 

imagenes y sonido; el sonido se presentaba primero que la imagen y esto no 

convencila a nadie y mucho menos a fos publicisias, que requerian un 

funcionamiento de fa herramienta al maximo. 

Las graficas presentadas en videos, son cada vez mas veloces gracias 

a que las repraductoras de CD-ROM transfieren datos a velocidades mayores 

Esto proveca que los anuncios animados sean cada vez mas reales. En 

escenas de una calidad y detalle asombrosos, en universos virtuales que 

cobran vida detras de la pantalla. 

La multimedia tiene hay en dia mas posibilidades que nunca de llegar a 

los usuarios mediante sus unidades para CD-ROM, a medida que aumente el 

interés en ef CD-ROM aumentara fa presencia de software y hardware 

multimedia entre ios usuarios de computadoras. De hecho se han ido 

incrementado las ventas en un 70% para titulos del hogar y la oficina, esto 

mismo que asciende a una grandiosa cantidad de dinero hablande de millones 

de dolares. Los expertos pronostican que tan sole en un afio se venderén 400 

millones de discos CD-ROM en todo el mundo. Ademas, se venderan 

1,000,000 reproducioras de CD-ROM, por jo que ingresaran 2 esie mercada 

muchos mas millones de délares. 

La multimedia también incluyen una tarjeta de sonido que da ia 

combinacién precisa con el CD, criginalmente los discos compactos solo eran 

para musica asi que una vez que fueron desarroilades para guardar daics y 
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usarse en una computadora; gpor que no podian contener musica que eran 

como ya funcionaban?, Por supuesio la unidad reproductora de discos 

compactos para datos no podia ser utilizada en unidades de esiéreos o 

radios, sino exclusivamente en computadoras. Asi que necesitaban el 

dispositive que fuera capaz de reproducir ta musica como fo hace fa tarjeta de 

sonido actualmente, y se le agrego algunas otras caracteristicas como un 

micréfono, salida extras para bocinas 0 estéreos amplificadores pero tendria 

que tener todos fos dispositivos para estar completos, asi que también se le 

agrega entradas para juegos y se crean un gran variedad de herramientas de 

software. 

A ésta tecnologia se le unen distintos fabricantes de computadoras para 

que logre tener el crecimiento que el dia de hoy tiene, entre algunas de esta 

podemos mencionar compafiias como Sound Blaster o Creative, otras como 

IBM y desarrolladores de Hardware y Software en general. 

Actualmente la tecnclogia cuenta con dispositivos MIDI, dispositivos 

para realidad virtual o dispositivos DVD que utilizan ei formato de discos 

compactos de 5 % para incluir peliculas de largometraje y que hasta el 

desarrollo del DVD pudo hacerse; ya que no soportaban tanto tiempo con 

informacion. Al mencionar ésta tecnologia cabe destacar que los dispositivos 

DVD pueden ser usados en computadoras o como sustituci6n de las 

videocaseteras, el conflicto principal con fos DVD es fa piraterfa, se trata de 

establecer codiges por zonas geograficas para evitar el problema. 

Aunque es una tecnologia fascinante aun tiene problemas con los 

costos de los reproductores y los discos pero todo hace suponer que tendran 

el futuro del disco compacto el cual actualmente se encuentra en casi todas 

las casas y pocas o ninguna es la persona que no conoce un cp. 

La multimedia en realidad es una combinacién de distintos dispositivos 

usados en una computadora y de ahi deriva su nombre (multi-medios), la 

publicidad que es una opertunista aprovecha cada ventaja que pueda darle, 

jas explota y puede dar una retroalimentacion para crear algunos nuevos 

instrumentos, y con la combinacién de Software para desarrollo puede sacar a 

flote todas esas ideas de ios publicistas, en el mercado, las herramientas 

tradicionales para ei disefio agregan caracieristicas para poder crear los 

disefios con estructuras mas complejas y que puedan llamar la atencion, por 

ejempio si un comercial al cual solo tenia una fotografia, hoy se pueden incluir 

sonidos o hacer un trato directo con la persona.



El mercado de las computadoras sigue su avance a un ritmo 
desmedido, se espera que todas las computadoras que actualmente se 

vendan estén equipadas con multimedia por muy sencillas que sean, ya que 

se han creado procesadores especializados para correr aplicaciones 

multimedia como es el caso de la generacién MMX dedicada, nombrada la 

primera en su tipo y creada por INTEL. 

Y asi la publicidad ha desarrollado un medio distinto par darse a 

conocer y dar a conocer fos productos, puedes adquirir en el mercado CD ya 

no solo de datos o musica sino también que contengan comerciales, todo el 

disco con comerciales, en México una revista llamada Multimedia comenzé 

con un ejemplar incluyendo un disco compacto que contenia programas, 

soluciones, versiones beta de productos entre otra cosas, esia revista sigue 

incluyendo los CD's pero ahora contienen mas comerciales que ninguna otra 

clase de informacion, pero resulta rentable, la gente compra la revista y puede 

ver anunciado su producto favorito c su pelicula de cine en el CD que acaba 

de comprar. La publicidad ha aprovechado a la multimedia por su forma, 

desde desarrollo, creatividad, facilidad, hasta como medio para anunciarse y 

por supuesto esto seguira su curso y avivaré la economia de cualquier 

negocio o pais. 

Ante esto, cabe plantear una pregunta: {De que manera repercutiria en 

el mercado fa presencia cada vez mas notoria de multimedia, y que posicién 

ocupara esta tecnologia en los siguientes afios? Per mucho, el campo de los 

negocios publicitarios es ei mas propicio para el desarrollo de multimedia. 

La visién de los grandes empresarios nacionales y foraneos ha venido a 

refrescar el medio con inversiones grandes y bien planeadas en general, 

especialmente por ia concepcién tipo multimedia que ha primade. La 

multimedia no sélo da poder sobre ta opinién, sino que significa economias de 

escala que redundan en utilidades. Claro esta que para quienes no se 

beneficien directamente de estas dineros que entran a reforzar el mundo de ja 

publicidad, la competencia se hace mas dificil, pero este reto puede redundar 

en incitarlos a nuevas y poderosas formas adminisirativas como jas allanzas 

estratégicas, las guerras de guerrillas mercadotécnicas en pequefies nichos 

de alto rendimiento, uniones temporales entre si o con otro tipo de medios, 

eic., que convertira ia amenaza de ios grandes en oporunidades 

rejuvenecedoras. 

Los multimedios representan el comienzo de lo que es é 

entretenimiento interactive, en forma de juegos (galacticos, sexuales, etc.) y 

peliculas (Jurassic Park), sin embargo tan bien se ha inclinado a medida de su 
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desarrollo a estudios cientificos, culturales y de finanzas, como un escalon 

hacia la revoluci6n publicitaria. 

Apple Computer, Kodak, Sony y Adobe Systems, entre otras empresas 

se encuentran muy ligados en el aprovechamiento de la multimedia, entre los 

medios tradicionales; se enfrentan a un nuevo formato publicista con la 

oportunidad de desarroilar creatividad en el manejo de texto, grdaficas, 

animaciones, fotos y secciones de sonido para que converjan en una 

computadora. Mullimedia ha revolucionado nuestra manera de encontrar y 

manejar informacién de una manera iterativa. 

Dentro de Multimedia podemos encontrar: 

= Animaciones 

” Audio 

x CAD 
7 Clip Art 

Conversaciones 

DTP 
Fonts/Font Tools 
Editores de Graficos 

Ieans/icon Tools 

MIDI 
Morphing 

Painting 
Manipulacién de fotos 
Screen capture 
Presentaciones 

Video 
Viewers 

e
w
n
e
r
e
p
 

e
p
 

np
 
e
e
 

Estos paquetes multimedia ahorran tiempo, pero, io que es atin mas 

importante, ofrecen a quien va a pautar una visién unifaria que, de un solo 

golpe, le permiten caleular todo el cubrimiento de sus receptores. 

Adicionaimente, estos paquetes traen inieresantes condiciones economicas 

por las negociaciones con varios medios de un mismo grupo. 

Y ei ditimo de ios grandes temas que surge, es el de encontrar el sitio 

para la publicidad en un ambiente multimedia come en el que seguramente 

nos encentraremos a la vuelta de la esquina, bien sea porque lo elijamos para 

asegurar el desarrollo def negocio, o porque nuesires publicos nos sumerjan 

en el sin apenas enterarnos. 
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Finalmente otra herramienta que se ha desarrollado y ha tenido toda la 

aceptacién de las personas son los grabadores de CD's, las unidades 

quemadoras terminan ei trabajo de todas las demas herramientas, logra 

conjuntar el trabajo de fos disefiadores y pone en manos de cada usuario todo 

el poder de la multimedia, sin duda la publicidad aprovechara este nuevo 

elemento para crecer atin mas y mover a una compafila af completo éxito y 

crecimiento. 

Las gréficas son cada vez mas veloces gracias a que las reproductoras 

de CD-ROM transfieren datos a velocidades que son dos, tres y hasta cuatro 

veces mayores que las de los modelos anteriores. Esto provoca que los 

anuncios animados sean cada vez mas reales. En escenas de una calidad y 

detalle asombrosos, en universos virtuales que cobran vida detras de la 

pantalla. 

La mezcla de graficas, corios de video, animaciones y fotos, elementos 

caracteristicos de aplicaciones multimedia para el gran publico del 

consurismo. 

Estamos en presencia de un nuevo medio de comunicacién que 

modifica de manera radical la forma habitual de recibir informacion. Esto hace 

que se multipliquen las ventajas de su uso: Educacién / training ((CBT)) 

Promocién (Kioscos MM) Presentacién institucional (Brochure) Lanzamientos 

Internet (www) 

Los objetives para crear Multimedia para publicidad son: 

Conocer las técnicas principales en fa integracion de medios ai 

computador: audio, animacién, video y grafices. A través de editores de audio, 

editores de graficos y de im4genes, edifores de video, disefio y teoria del 

color. Pautas de comunicacién audiovisuales. Manejo de software para ia 

integracién de medios. 

Las primeras computadoras fueron orientadas a caracteres, pero el 

concepto de multimedia la convierte en una poderosa fuerza dentro de la 

computadora. Las presentaciones de multimedia pueden incluir texto, 

yisualizacién de daios, graficos, animacién, movirnients totai de video y alfa 

fidelidad de sonido. La rapida comprensién y descompresién de herramieriias, 

unidad con enormes habilidades de almacenamiento en masa hacen realidad 

estaciones de trabajo de multimedia (multimedia work-station), tal informacion 

de varios medios como escritos, de cine, radio, televisién, pueden integrarse 

y presentarse al usuario en un medio ambiente interactivo y aitamente visuai. 
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Es por ello que nos atrevemos a afirmar que la multimedia ha sido sin lugar a 

duda el paso mas decisivo e importante en el disefio publicitario en la 

revolucién de las computadoras. 

De acuerdo al nivel de calidad que deseamos obtener en un anuncio 

publicitario, es indispensable sefialar en con que dispositivos contamos o 

queremos trabajar, que tipo de publicidad, animada, con musica, etc, para asi 

también identificar el tipo de software conveniente. 

Ya que para poder manipular cualquier archivo e video, grafica o audio 

en la computadora es necesario primero digitalizarlo. En este punto 

intervienen no solamente los escdner, tabletas digitalizadoras y tarjetas de 

video y audio, sino que siempre debe tenerse presente que hay grandes 

cantidades de material ya digitalizado en los centros de computo o en la gran 

red de informacién, en internet. Sin embargo existira la posibilidad de 

modificarlos 0 retocarlo en caso de imagenes o graficos, o darle algun efecto 

especial, adicionarle musica o movimiento, en fin son tantas las bondades que 

nos ofrecen fos recursos computacionaies, y entre ellos existe una amplia 

variedad de programas como Photo Paint de Corel, Photo Shop, que 

precisamente por ello dedicamos un subcapitulo para analizarlos, comparalos, 

conocer sus caracteristicas particulares y las opciones que nos ofrecen. 

igualmente el audio debera ser mezciado, modulado y editado. 

Entre los paquetes multimedia mas destacados se encuentran Compe! 

de Asymetrix, Action! Y Director de Macromedia, Astound y Animation Works 

de Gold Disk, HSC Interactive de HSC Software, Q/Media for Windows y 

Producer Pro de Passport Desing® 

© GEO Informacion No 3 Feb. 1999, Encuesta realizada por ésta revista en Febrero de 1999



2.1.14 MIDI 

Cuando hablamos de publicidad sin duda fa parte mas importante es ta 

creatividad, ia publicidad utiliza el sonido para complementar los anuncios que 

se presentan en televisién y radio, y la creacién de este sonido lleva mucha 
creatividad ya que tiene que adaptarse al eslogan, al anuncio en si y poder 

quedar grabado en ia mente de los recepiores. 

La tecnologia que utilizan las computadoras y que utilizan los 
disefiadores para reproducir sonidos son basados en distintas técnicas para 
creacién, edicién y reproducci6n, una de ellas es la tecnologia MIDI. 

A principios de los afios 80, la tecnologia de los sintetizadores habia 

conseguido avances importantes en su empefio para conseguir instrumentos 

capaces de reproducir sonidos espectaculares tanto, creando imagenes de 

sus correspondientes actisticos como tones irreales inventados por la 
imaginacion de algunos mtisicos que encontraron en estos sonidos nuevas 
inspiraciones y medios para su creatividad. 

Si consideramos que los sintetizadores eran capaces de progucir una 
sola nota a un tiempo, podemos imaginar que estos aparatos eran incapaces 

de competir con los verdaderos pianos o las guifarras que eran dos de los 

instrumentos mas usados en la musica moderna. Este problema conlievé a 

que en 1982, un tal Dave Smith, se propusiera realizar el milagro de poner de 

acuerdo a las grandes compafiias para crear un protocolo 9 norma de 

comunicacién entre los instrumentos que fuese respetada por todos ios 

aparatos. La idea basica era permitir hacer sonar a mas de un aparato a la 
vez, dando lugar a un instrumento de varios componentes. 

Las especificaciones se prepararon a mediados del 82 y se publicaron a 

finales del mismo afio bajo ei nornbre de M.LLD.I. (Musical Insiruments Digital 

Interface). Aunque en un principio, ia idea era comunicar sélo “instrumentos 
musicaies", el protocoio se ha estandarizado de tal manera que lo podemos 

encontrar sn muchos sistemas que no se pueden clasificar coma instrumentes 

en el total sentido de la palabra, aunque esién relacionados con la musica, 

como es ei caso de ia computadora. 

Debemos poner mucho énfasis en aciarar el factor de que MIDI no 

produce sonidos propios ni graba data audito per el sistema digital, sino que 

contiene instrucciones para que los dispositivos a los que conirola, por medic 

de esta data, preduzcan ios sonidos u otras reacciones sin necesidad de 
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“tacarlos” fisicamente. Es comparable, en el campo de las computadoras al 

sistema de PostScript pero, aplicado a fa musica y periféricos. PostScript 

describe objetos, en vez de vaciarlos en un mapa de bits. MIDI describe los 

elementos necesarios para la ejecucion de los eventos, tanto musicales como 

de otra indole, en vez de vaciarios en los flujos de bits del audio digital. Por lo 

tanto, se entiende que MIDI es independiente del dispositivo y de la definicién 

0 calidad final de los sonidos. Un archivo MIDI puede ser reproducide por 

cualquier instrumento o sistema que sea compatible y la calidad final 

dependera de las caracteristicas de este sistema reproductor. 

Ademés el que los profesionales de! disefio puedan trabajar con MIDI 

jes da ventajas como estandarizacién pues los conectores MIDE estan 

estandarizados para el uso de DIMs de cinco pines. Esto se presenta como un 

factor un poco extrafio ya que, la mayoria de las conexiones que se usan en el 

campo profesional del audio suelen ser de tipo XLR (como los que conectan a 

la gran mayoria de micréfonos) u otros sistemas mas "confiables" que el tipico 

cable DIN. Sin embargo, el sistema se ha estandarizado tanto que desde el 

més simple hasta el mas complicado de los sistemas compatibles, ostentan 

entradas y salidas DIN y un cable MIDI es io mismo en América que en China. 

La forma en que MIDI trabaja es un poco complicada ya que se tiene 

que saber hacer la interconexién de ios diversos aparatos y es capaz de 

interconectar hasta 16 dispositivos, ios datos entre ellos se pueden transmitir, 

en cualquier momento dado, por todos fos canales a la vez, 0 por uno © varios 

canales individuales ademas los datos de un canal individual no tienen efecto 

alguno sobre los que se reciben por otro canal diferente. 

La forma mas practica de describir como funciona es comparada con el 

sistema de transmisién de la television y nos puede servir de ejempio para 

fener una mejor nocién: Supongames ef caso én que la estacion de 

transmision, transmitiera un programa distinto por medio de dieciséis canales 

diferentes: nuestro receptor de televisi6n es capaz de sintonizar cualquiera de 

ellos pero, si sintonizamos el canal 1, no estamos afectados por ninguno de 

los otros, aunque estos estén disponibles para sintonizar. Al mismo fiempo 

podermos tener varios receptores de TV. que estén sintonizados a diferentes 

canales por lo que, cada uno reproduce un programa diferente. Por ejemplo, 

pademos sintonizar nuestro VCR para que grabe ei canal 3 mientras que 

nosotros vemos el canal. 

Si por otra parte tenemos un receptor de TV que sea capaz de 

sintonizar varios programas a la vez y representarlos en una especie de 

“multicuadros", podemes sintonizar varios canales y cada uno de ellos nos 
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reproduciria un programa diferente en cada cuadro dentro de la misma 

pantalla, sin afectarse entre si. 

La otra parte importante de MIDI es lo que se llama mensaje, un 

mensaje es todo fo que se reemplaza a través de los canales y pueden 

dividirse en dos categorias basicas: Mensajes de Canal y Mensajes de 

Sistema. Los mensajes de canal afectan sélo a el canal especificado. Los 

mensajes de sistema afectan al mdédulo o dispositivo de forma global. Le 

indican de qué forma ha de responder o actuar, al recibir ciertos parametros y 

si debe hacer caso, o no, de todos, algunos o ninguno de los mandatos que 

ilegan a su puerto de entrada MIDI. 

Un mensaje de Sistema Exclusivo puede afectar todo en general o un 

parametro especifico de un dispositivo MIDI y tienen un contexto que sdlo es 

"comprendido” por el dispositivo al que va destinade, aunque sea recibido por 

otros en una cadena en serie. incluso entre los modelos de! mismo fabricante, 

los mensajes de Sistema Exclusivo, pueden ser totalmente diferentes y en la 

mayorfa de los casos su uso va destinado a alterar parametros particulares y 

especiales que pueden ser imposibles de modificar de cualquier otra forma. 

Esta es la forma en que fa computadora acttia para trabajar con MID! ya 

que esta no esta provista plenamente como un instrumento musical y no es 

capaz de guardar alteraciones hechas en sus sonidos o estatus pero, provisto 

de facilidad para ejecutar un Dump (vaciado de data) via MIDI. Podemos 

realizar las ediciones necesarias en ios sonidos, poner al instrumento en ei 

modo deseado, etc. 

Existen también los mensajes de modo que sen mensajes que ordenan 

al receptor a poner sus parametros en cierta predisposicién o no, para recibir 

los mensajes de canal. Cada vez tienen menes importancia en el uso, ya que 

casi todos los dispositivos se usan, generaimente, en el Modo 3 que es el mas 

poderoso pero, pueden ser utiles en determinadas situaciones y con 

instrumentos de ciertes caracteristicas 

Finalmente MIDI, al igual que todos los computadores, no entiende mas 

que mensajes cifrados y por lo tanto tenemos que enviarle todos ios 

comandos de una manera que ia pueda entender. 

Existen en el mercado otras tecnologias que la publicidad puede 

aprovechar y que dia a dia cambian la forma de ver el cine, la television y los 

comerciales; tecnologias que van a !a vanguardia de la era y que ademas son 

la ultima gran revoluci6n multimedia todas ellas buscan el mismo objetivo dar 
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al espectador la sensacién de estar inmerso en el mensaje que se envia y aan 

que estas tecnologias son empleadas mas en salas de cine, cabe destacar 

que los sistemas caseros empiezan a comercializario y propagarios. En 

nuestros dias el sonido, es sin lugar a dudas, uno de fos elementos con los 

mas sofisticados sistemas de audio disponibles en el mercado. 

EI problema no es ya la-calidad de la. reproduccion del audio, que se 

puede lograr tan perfecta como se desee, sino la fidelidad de la ‘reproduccién 

de dicho sonido con respecto a las fuentes de sonidos originales. En efecto, 

los sistemas HI-FI convencionales reproducen con mayor o menor calidad una 

fuente codificada en dos canales: se trata del sonido estéreo, un sistema de 

grabacién/reproduccién que, pese a estar disponible desde hace 38 afios, adn 

tiene gran aceptaci6n. 

De acuerdo con las posibilidades técnicas actuales y los recientes 

desarrollos en el campo actistico, el sistema de sonido estéreo se muestra 

insuficiente y obsoleto. Ahora bien, de fo que se trata es de lograr captar y 

reproducir el espacio acustico tridimensional original con la mayor fidelidad 

posible, de modo que el oyente se sienta momentaneamente inmerso en el 

espacio acustice original. 

EI llamado sonido envolvente (surround), intenta incrementar el placer 

de la audicién al sumergir al oyente en un sonido global, omnidireccional, en 

lugar de reproducir sonidos ambientales muy complejos. Utiliza tan sdlo 

dos fuentes puntuales (altavoces o bocinas) 

El sonido percibido depende de la sefial emitida por la fuente, ademas 

de factores fisicos: unos directos, como la posicién y orientaci6n relativa de Ja 

fuente y el oyente, y otros indirectos, como la geometria dei espacio 

circundante aja fuente: El oido humano percibe el sonido en tres dimensiones 

naturaimente. Posee dos canales de recepcién independientes, y la 

recomposicién del espacio actistico se realiza en distintas partes de la corteza 

cerebral. 

Veremos a continuacién de manera general algunas de las téecnicas 

mas importantes que permitiran al usuario gozar del sonido 3-D en casa: 

GoodMans Active Logic, SRS, Q Sound, Doiby Surround, Doiby Pro Logic, y 

THX. 
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« Sistemas sin codificacién previa: son sistemas que realzan el sonido sin 

necesidad de que haya habido un tratamiento previo del sonido original y, 

ademas, mediante una reproduccién en estéreo. Entre estos se encuentran 

los sistemas GoodMans Active Logic y SRS. 

= Sistemas con codificacién previa que no necesitan descodificacién 

especial, esto es, sin necesidad de un método especifico para hacerlo, se 

reproducen ios dos canales estéreo tradicionales. El exponente mas claro 

de estos sistemas es el novedoso QSound. 

= Sistemas con codificacién previa que necesitan decodificadores 

especializados para reproducir el sonido por.dos o mas canales de salida. 

Se trata de los sofisticados sistemas Dolby Stereo y THX que se utilizan 
actualmente en las mas modernas salas comerciales de cine. 

La produccién del sonido con codificacién se consigue mediante varias 

técnicas alternativas, generan el sonido tridimensional codificado. Por otra 

parte, es necesario diferenciar las dos posibilidades de creacién de sonido en 

el preprocesamiento y codificacién en tiempo real. Por ejemplo, en un 

juego bidimensional al desplazar una nave hacia la derecha, se reproduce el 

sonido previamente codificado. 

El procesamiento en tiempo real es, si duda, mucho mas atractivo, y 

solo ha sido posible gracias a la creciente potencia de los procesadores de 

Ultima generacién de ias-PC’s. La codificacién en tiempo real es 

imprescindible si la posicién de tas fuentes de sonido relativo al usuario 

depende de la entrada impredecible de este. 

- Per supuesto, cabria ta posibilidad de preprocesar varias opciones y 

reproducir la qué mas se asemeje al sonido deseado, pero esto redundaria en 

una falta de realismo. Desde el punto de vista del programador, para incluir 

efectos de sonido en sus aplicaciones solo deberda utilizar herramientas que 

permitan el procesamiento de sonido en tiempo real de varios archivos. 

Las nuevas tarjetas de sonido Sound Blaster 32 AWE/Value estan 

especialmente preparadas para reproducir sonido dimensionales, y los 

resultados que se han obienido al reproducir sonidos preprocesades han sido 

francamente interesantes. 

Todas estas tecnologias establecen un reto para la publicidad, que sin 

duda puede ser soportada completamente por ellas y la computadora; pueden 

dar toda la creatividad que los disefiadores necesitan, y por supuesto cada 
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empresa que establezca su sistema de ventas a través de la publicidad 

encontraran que el uso de estas las fievara a incrementar sus ventas y 

destacarse en un mercado que es despiadado para quien no tome ventaja de 

todos fos recursos disponibles.



2.1.2 Animacion una herramienta mas. 

En cuanto a historia de animacion se refiere, en el afio de 1985, The 

Young Sherlock Holmes, introdujo un personaje totalmente digital que pelea. 

En 1986, Star Trek IV usé efectos especiales por computadora. Mas adelante 

en 1989, The Abyss impresioné con su gusano de agua, el cual creaba incluso 

efectos de morphing de la cara de la protagonista. Otra filme espectacular en 

lo que se refiere a efectos digitales fue Terminator, cuyo principal protagonista 

es un robot que puede modelarse en diferentes texturas y superficies. 

Jurassic Park en 1993, demostré una calidad excelente dentro de la 

animacion digitalizada, mientras que en 1994 fue Forest Gump, personaje que 

revive — via digital - momentos inexistentes, como saludar al extirito 

presidente, John F. Kennedy. En este mismo afio también aparecié The 

Mask, donde los efectos computarizados se valvieron mas locos. En 1995 se 

pudo ver Casper y Species, ambos filmes con sus personajes creados por 

computadora. Y por el momento Toy Story representa el primer filme 100% 

digital de la historia. Y el truco consistid en poner alia tecnclogia y hacer que 

los demas gocen con los resultados. Dentro de ios comerciales de television 

podemos encontrar fos de Ceca-cola, con sus animaciones tan excelentes de 

osos y focas, quienes fueron los pioneres para crear expectativas y abrir las 

puertas a la computacion y publicidad conjugadas, para obtener grandes 

resultados. 

En lo que a México se refiere, a partir de 1995 hubo grandes avances y 

cambios en la animacién por computadora. Esta area se constituyo como una 

de las mas rapide desarrollo y aplicaci6n. Quien no recuerda al osite Bimbo en 

pleno movimiento, el arbol de Jumex, 0 a Batman en el famoso Pepsi anuncio, 

tales animaciones fueron creadas gracias a la computadera per una empresa 

400 % mexicana, Imagina. Dicha compafiia nace oficialmente en 1990 

formada por un equipo que laboré en Quaily, la agencia creativa encargada de 

los anuncies trasmitidos por Televisa. Quiza atin no se puedan hacerse en 

case los efectos de Parque Jurésico o Terminator 2, pero una computadora es 

capaz de lograr trabajos de animacion de calidad mas que razonables, como 

los mencionados. De hecho esta firma fue abierta con el objetivo de brindar 

servicios de animacién por computadora del mismo nivel a los que se tienen 

en Estados Unidos y Europa. Se empezé a trabajar con la compafia Silicon 

Graphics, ya que “El futuro de la comunicacion esta en lo grafico. En unos 

afios mas tarde hasta los actores de came y hueso gue hoy vemos en ei cine 

yen la T.V. seran creados desde las computadoras”. 

  

7] Gregorio Nufiez fundador de “Imagica” menciona esto en la publicacién de Creativa en 1998. 
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Es un hecho que la mayor parte de la informacién captada entra en el 

cerebro a través de los ojos y dedica una gran proporcién de sus células 

simplemente a interpretar esa informacion, por ello et humano siempre ha 

tenido la necesidad de expresarse graficamente, basta ver a un nifio pequefio 

que encuentra un lapiz y cualquier superficie para expresarse 0 a nuestros 

antepasados con los jeroglificos. 

Entre ef ocre usado como herramienta para pintar bisontes en las 

cavernas y la tecnologia digital actual se encuentran cientos de medios 

graficos que incluyen aparte de las innumerables técnicas de dibujo, pintura, 

fotografia, cine, la tipografia. 

No es de extrafiar que, desde que las computadoras tuvieron capacidad 

de mostrar gr4ficos, fos primeros y mas exitosos programas fuesen los de 

Gisefio e ilustracion: hasta aquellos que tienen una regular o nula capacidad 

con un lapiz y un papel pueden realizar en ellos trabajos decorosos. 

Yendo un poco mas alla, surge una pregunta frecuente 4Puedo hacer 

videos con animacién tridimensional de buena calidad en una computadora? 

La respuesta es un rotundo si, claro, depende de las caracteristicas de ésta. 

La animacion consiste basicamente de tres etapas: disefio, produccién y 

posproduccién: La parte del disefic no es tan simple como uno pudiese 

querer. Al igual que a nadie le basta un buen programa de ilustracién para 

convertirse en un disefiador grafico, tampoco el saber como se maneja un 

programa de animacién garantiza que el producto obtenido va a tener calidad 

y sé requiere equipo. En el supuesto de que se cuente con la asistencia de 

alguien que conozca del asunto, qué hacer y que se necesita? 

Primero que nada, creara un disefio generai (storyboard), en el que se 

muestra la evolucién de la animacion, en borrador, desde ¢! punto de vista del 

espectador. Luego calculara en que posiciones hay que ubicar las "camaras" 

en ei escenario virtual, luego las "luces", a las que dara clertas caracteristicas 

(tipo, color, intensidad, angulo). También escogera "lentes" para las camaras y 

diferentes angulos. La mayor parte de los programas de animacion piden por 

lo menos una 486 con coprocesador numérico, una Mac 9 una Amiga 3000 y 

si es fo suficientemenie avezado, ya estaré incluyendo el audio y los efectes 

especiales. La segunda parte es ja produccién que es io que se haré en la 

computadora.



Existen una serie de cdéiculos que se deben realizar para obtener la 
imagen digitalizada en el programa de animacion que se utilice. E1 programa 
debe caicular, desde el punto de vista del espectador, las posiciones relativas 
de los objetos, de manera que, al cambiar con cada cuadro, la posicién del 

objeto respecio al espectador y las fuentes de luz se puedan reconocer las 
caracteristicas visuales generales 6sea su perspectiva. 

Desde finales del siglo pasado se descubrid que podian crearse 
imagenes en secuencia, que imprime fotografias a intervalos de tiempo muy 
cortos, y exhibiéndclas al mismo ritmo. La evolucién del cinematégrafo, en 
las primeras dos décadas del presente sigio, consiguié estandarizar el nimero 
de imagenes (0 "cuadros") que se exponian en 24 cada segundo. Dicho 
estandar persiste hasta nuestros dias. 

También en esas primeras dos décadas surge la idea de hacer 
peliculas de dibujos animados, en las que se fotografiaban dibujos en vez de 
imagenes reales. Sin embargo, elle representaba una cantidad importante de 
recursos que debian emplearse solamente para dibujar ios personales en 
accion, sin contar el fondo de la escena, que muchas veces se despiaza 
fambién. Otro recurso iécnico consista en “docear’ la animacion; esto es, 

fotografiar solamente 12 dibujos por segundo. Una excepciin ja 
representan fos fargomeirajes de Disney, que obiigaba a que sus 
producciones se realizaran a 24 cuadros per segundo. La itelevisién se 
estandariza a 30 cuadros cada segundo en las cintas de video, lo cual la trace 
mas "suave" que el rnismo cine. 

Entonces nos enfrentamos con que, para realizar una animacién para 
video, se requiere de calcular ei proceso de render 30 veces por segundo. 
Esto explica de manera muy clara ef porque de los requerimientos en cuanto 
hardware se refiere y la exigencia impiicita del uso de un coprocesador 
numérico (externo 0 integrado ala CPU). Ya que el proceso de movimiento de 
una imagen a través de la computadiora se iegra mediante s! coprocesador ya 
que mucha de esta informacién (de hecho fa mayor parie de ella} son 

ndmeros de punto flotante que emula los vaiores trigonoméiricos, disiancias 
precisas, fracciones de absorcién y emision; este proceso es denominado 
render. Para obtener la sensacién de movimiento es necesario hacer uso de 
la percepcién subiiminat: hay que presentarle ai cerebro imagenes que duren 
menos de 1/10 de segundo para gue este no alcance a percibirias 
individuaimente y las asimile como un despiazamiento continuo. 

Otras simplificaciones que suelen presentar los programas de 
animacion tienen que ver con las curvas, las cuales se tralan como una 
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sucesién de rectas cortas (como tos dibujos infantiles en fos que se unen 

puntos), de manera que una curva es Mas Suave cuantos mas vértices tenga. 

Pero el objeto, a su vez, tendraé mis facetas mientras mas vértices tenga, y los 

célculos para ef render se multiplicaran en funcién del ntimero de caras, 

creando mayores requerimientos de CPU. 

Ya no causa sorpresa encontrar tarjetas de video de 24 bits, las cuales 

pueden procesar millones de colores directamente. incluso, es evidente que 

en muchos casos sobrepasan las capacidades humanas para discemir 

colores. No obstante, la industria dei computo grafico ha decidido que los 

espectadores recobren esa capacidad de asombro en los anuncios 

publicitarios. 

Ademas consideramos como una de las exigencias mas importantes en 

animacién por computadora, el almacenamiento. Un cuadro puede exigir 

hasta 300 MB, y al considerar que cada animacion permite hasta 30 minutes 

digitales y se crea de 16 cuadros como minimo. Es por ello que el hardware 

juega un papel importante en la animacion. 

Este es un punto interesante, ya que el mejor equipo de computo del 

mundo, con el mejor programa de animacion, entregara reguitacios miserables 

si el equipo de salida no es el adecuado. Esto, curiosamente, es casi 

independiente de! equipo y el software que se haya usado para generar la 

animacion. 

En términos de hardware no es necesario mencionar que cada vez es 

mas rapido y capaz, lo que implica que siempre se necesita un ciclo mas de 

CPU para realizar una animacién. Una de Jas plataformas que fue creada y 

enfocado a la multimedia especiaimente, eran las ya desaparecidas 

computadoras Amiga, mientras que las plataformas Mac siguen en evoiucién 

con diversos paquetes de animaci6n, colocandose como el mas profesional 

Electric image Animation System. Sin embargo, no es una plataforma en 

donde surge la mayoria de los nuevos productos, dicho privilegio le 

corresponde a las computadoras personales (PC). 

La plataforma PC ha adquirido mucha fuerza a consecuencia de dos 

factores: la Hegada de varios paquetes desarrolladores originalmente para la 

plataforma Amiga y la migracion hacia Dos, UNIX y WINNT, dando impuiso 

notablemente a la publicidad, por sus reducidos cosios y factibilidad de 

hardware y software con el mundo exterior, es decir, gue podemos hablar de 

una estandarizacién de productos y servicios, con une graft diversidad de 

formas y creatividad, es decir hoy er dia podemos crear mas a menor precio, 
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para que se encuentren al alcance de todos, como un compromiso para que 
nuestra calidad en disefio sea mejor. 

Hasta hace pocos afios los mejores trabajos de animacion se realizaban 
exclusivamente en estaciones de irabajo UNIX y con software escrito por las 
propias compafiias de animacion. Hoy en dia eso ha dejado de ser valido, ya 
gue cada vez, es mayor la penetracién de software comercial para ja 
realizacion de dichos trabajos, e incluso las PC. 

Veamos cuales son fos requerimientos de una "calidad broadcast’ 
(calidad de transmisién televisiva) mis elementales: La resolucién: para 
generar una imagen con calidad de transmisién, esta debera tener 756 x 486 
pixeles. Pese a que un televisor tiene una resolucién de 520 x 486, casi el 
30% de la imagen se "desperdicia" debido a la curvatura del cinescopio. De 
todas maneras, al generarse una animacién, se deberaé mantener "en cuadro” 
Sus imagenes, no permitir que se le saigan de los 520 pixeles horizontales. 
Ademas, la imagen no debe ser entrelazada. El entrelazado consiste en que el 
cinescopio trace primero las lineas nones y luego las pares (al conjunio de 
pares o nones se le llama “campo"). El equipo de salida deberd permitir que 
se trasen simultaneamente todas las lineas por cada pasada del cuadiro del 
cinescopio. Los colores: para obtener realismo fotografico en una imagen se 
precisa que ia informaci6n de color de cada pixel sea de 24 bits, es decir de 
16,777,216 colores. Siempre aue se considere la resolucién de! video, este 
numero de colores es mas que suficiente para que el ojo humano casi nunca 
distinga en absoluto colores que varien en un sclo componente en 
proporciones menores al 0.1%, y asi dar la impresién de fa suavidad y 
continuidad que se encuenira en la naturaleza. Si adicionalmente la imagen va 
a ser mezclada digitalmente con imagenes de otras fuentes (por ejemplo una 
filiaci6n “normai"), debera ser capaz de manejar otros ocho bits para fo que se 
conece como "canal alfa", o. nivel de trasparencia, para un total de 32 bits por 
cada pixel. 

Finalmente, deberemos ser capaces de iransferir las imagenes de 
archivo a la cinta en la que quedaré grabada. Esto requiere de terietas 
especiales (normalmente puertos seriales de muy alta velocidad) y det equipo 
de grabacién propiamente dicho. El equipo de grabacién es conocido como 
VTR (Video Tape Recorder) en contraposicién con VCR (Video Cassette 
Recorder}, donde la calidad de la sefial debera ser capaz de grabar cuadro 
por cuadro y ser controlade remotamente por ia computadora. 

Las imagenes en mapabit requieren mucha mas memoria, lo que puede 
ocasionar una falla dei sistema si no hay la suficiente y algunas tarisias de 
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video ocasionan problemas para desplegar imagenes digitalizadas en la 

pantalla de graficos, especiatmente las tarjetas ISA mas antiguas y las de 

marca pato. Estos problemas solo se pueden solucionar si se mejora la 

configuracién dei sistema, ya sea agregar mas memoria o cambiar a una 

tarjeta de video mejorada u optimizada. 

Otra de las aplicaciones practicadas y derivadas de la animacién es la 

llamada Realidad Virtual, que ha crecido paulatinamente en diversos campos, 

que van desde el desarrollo de modelos avanzados de fisiologia neurolégica a 

presentaciones de negocios, juegos interactivos y sistemas de informacion 

geograficos, asi como también obras de arte cibernético y nuevos medios 

para transmitir mensajes publicitarios televisados. 

En las areas de produccién de television, los sets se crean a través de 

realidad virtual, sobre estos novedosos campos de expresién computarizada, 

con resultados novedosos y aiternadores. 

E! precio de una animacién se fija por fa compiejidad del proceso 

técnico, del software y hardware utilizado y de la direccién de arte o disefio. El 

proceso de una animacién consisie en digitalizar los cuerpos opacos y trabajar 

los movimientos para determinar la velocidad de fos mismos, par ello debe 

existir un software adecuado que valore jas luces, texturas y cambios, como 

Power Animator. 

El uso de efectos especiales y animaciones por compuiadera en ia 

industria publicitaria sé a incrementado debido al auge que estos mismos 

efecto se tiene en el cine, dandose realizaciones técnicas excelentes como 

peliculas como Apollo 13, Casper, Disclosure, Stargate, Interview whit the 

Vampire, Die Hard with a Vengance, Congo, True Lies, Speed, entre otras, y 

un caso muy especial es la pelicula de Toy Story, primera generada 

enteramente en 3D por Pixar y distribuida por Walt Disney, por lo que decimos 

si esto existe en el cine, que fe espera a la publicidad con esta novedosa 

aplicacién gréfica. 

Pedro Torres y Asociados es una agencia mexicana de gran prestigio, 

por sus innovaciones en anuncios publicitarios, y tuvo participacién en la 

celicuia Fantasia de Wait Disney, éi cuenta con tecnoiogia de Silicon 

Graphies. 

Los programas de animacion permiten a los productores de anuncios 

grandes ahorros y no solo de dinero, sino de algo que suele ser mas valioso: 

al tiempo y la calidad. 
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Las animaciones por computadora han llegado para quedarse. El hecho 
mas evidente de esta afirmacién se puede ver a diario en nuestro alrededor, 
practicamente no hay anuncio que no tenga efectas hechos por computadora. 
Por supuesto que parte de! éxito de estas técnicas graficas se debe al! 
desarrolio del hardware, de maquinas muy poderosas que pueden procesar 
imagenes que contienen millones de poligonos. Y por supuesto que los 
periféricos respectivos también han influido y avanzado notablemente, y es 

por ello que dedicamos un subcapitulo especial para hablar de estos avances 
tecnolégicos en el hardware y dichos periféricos. 

Lo que podriamas llamar la linea en el horizonte tecnoldgico se da, en la 
relaci6n estrecha entre multimedia. Realidad virtual e Internet que juntos 
transforman todas las estructuras de la comunicacién existentes, al sumar su 
masificacion a través de la Internet y el desarrollo de un lenguaje visual, por !o 
tanto cualquier avance en la explotaci6n de éstas tecnologias y recursos 
computacionales es muy importante para el area publicitaria y en ende dei 
comercio, por fo que asi mismo deberé impuisarse e!} desarrollo y 
perfeccionamiento de los mismos, pare jograr una excelente calidad 
publicitaria. 

Los principales factores necesarios para ia realizacion de animaciones 
de alto impacto y nivel son: 

= Creatividad artistica: elemento fundamental, tanto para la generacién de 
trabajo publicitaric. 

= Capacidad técnica: en las fronteras de la animacién por cormputadora 
siempre se exploran nuevas ideas que permifan hacer que la anirnacién 
sea mas realista, rapida e incorpore elementos que antes no se podian 
manejar adecuadarnenie, como video camaras, camaras fotograficas, 
minidin, micréfonos, bocinas, etc. (Ver capitulo 3.3 Elementos Externos). 

= Software de calidad: incorpora los ultimos adelantos tecnoligicos, de 
disefio, flexible, interactivo y de facil maneio, con mayor calidad en menor 
tiempo, que brinde resultados especiaculares. 

= Maquinas capaces y rapidas: Debide a !a gran incorporacién de efectos y 
técnicas er publicitarias, las animaciones se vuelven lentas y de gran 
tamafio, por io gue s¢ requiere de un buen dispositive de alrnacenamienic y 
un excelente procesader cue agilice las animaciones. 
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2.2 Correo Electrénico. 

Actualmente la mayoria de las empresas que cuentan con una red 

cuentan con servicios de correo electrénico, de hecho este servicio va ligado 

con cualquier red TCP/IP y la funcién principal es mandar mensajes, 

informacion o publicidad entre usuarios a otro a través de la red, actualmente 

esta forma de comunicacién se ha convertide en un medio oficial para algunas 

empresas para hacer comunicados y para que la gente se entere de algo 

acontecido dentro de la compafiia, pero como es de esperarse hay quienes 

han aprovechado este medio con otra finalidad. 

Algunas otras empresas han recurnido a brindar servicios de correo de 

forma gratuita; en México existen servidores de correo como fos de 

htip:/Avww.mexico.com; cualquier persona que tenga acceso a internet puede 

registrarse y obtendrén una cuenta de e-mail, las ventajas de contar con una 

cuenta de correo pueden ser infinitas, pueden anunciarse promocionar sus 

productos, dar a conocer sus productos, dar a conocer nuevos productos, etc. 

ademas de todo esto el correo electrénice puede dar a una empresa un 

prestigio pues cada persona que recibe un correo revisa de donde este 

praviene. 

A parte de esto puede también tener algunas desventajas como es el 

conocido caso de Hotmail. Este se convirtid en el servicis de correo mas 

grande en el mundo, y lo era ya antes de que fuera comprado per Microsoft. 

En México como en todo ef mundo cualquier persona puede adquirir su cuenta 

de correo pero aqui repentinamente desde hace algunos afios se 

establecieron Iineas telefonicas que cobraban por llamada con personas que 

contaban chistes, bromas u otro tipo de servicio enfocado a la sexualidad, asi 

cuando una persona se registra por este medio y obtiene su cuenta de correo, 

puede ser confundido con esie tipo de servicios co puede quitarle et prestigio 

que pudiera ganar con un servicio de correo electrénico. 

Aun con to descriio anteriormente un servicio de correo tiene mas 

ventajas que desventajas, puede reducir los cosios de comunicacién y 

publicidad, entre las compafifas que se encuentren en paises distintos y como 

otra ventaja que tiene y que se conjunta con ig publicidad es que activa 

totalmente la economia del pais, al poder intercamhbiar informacién de forma 

facil y en cuestiGn Ge minutos. 

Pero que hay detrés de un servicio de correo. Una serie de faciores 

actuan detras de un servicio de correo, primeramente rodemos ver que 
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existen dos protocolos que son generalmente mas usados para la transmision 

de correo: IMAP(Internet Message Access Protocol) y POP(Post Office 

Protocol ambos tienen sus ventajas y desventajas, asi como también existen 

distintas formas de trabajar con el correo: en linea, fuera de linea y 

desconectado. Para las dos primeras formas de trabajo se tiene que estar 

conectado con el servidor, (esto no significa necesariamente en linea con el 

servidor de correo) con la diferencia de que al trabajar de forma desconectada 

se tiene que hacer sincronizacién entre el servidor y el cliente, cada vez que 

se inicia nuevamente el servicio o se cierra la aplicacién, mientras que al 

trabajar en linea los cambios son directamente hechos en el servidor esta 

forma de trabajar puede safurar un poco fa red asi como se tiene que 

implementar mayor seguridad; para la tercera forma de trabajo todos fos 

mensajes son bajados a la computadora cliente lo que le permite revisar los 

mensajes, enviar los mensajes hasta que nuevamente se conecte al servidor 

todos estos cambios son sincronizados. 

En sintesis estas ventajas pueden determinar cual protocolo puede 

superar al ofro y por que es mas recomendable usar alguno de ellos, se cree 

que el protocolo IMAP es superior al protocolo POP por algunos factores 

como: soporta a los clientes de forma conectada y desconeciado y esie facia 

es esencial para ja mayoria de los usuarios de correo, POP no es edecuac:. 

para ef irabajo desconectado y en finea mientras que IMAP trabaje muy bier. 

con los tres tipos de acceso a mensajes. 

Aqui mencionamos algunos factores que estan disponibles en IMAP y 

no en POP en la forma de manejo del correo 

Manipulacién de folders de manera remota 

« Capacidad de afiadir mensajes a un folder remoio 

* Capacidad de manejas prioridades a los mensajes y definirlas come 

estandares. 
» Notificacin de correo nuevo. 

Soporte de foiders miutipies 

» Capacidad de manipulacién de folders remotos y no Unicamente Os 

INBOX 
= Manejo y edminisiracién de folders de forma remota(lisias, crear. beirer, 

renombre) 

= Soporte de jerarquias en soiders. 

» Soporte a informacion que no es de tipo correo (como scr 

documentos) 

s Optimizacién dei desemperio en lines 
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« Capacidad de determinar el mensaje sin bajar completamente ei mensaje a 

tu computadora. 

Todas esias caracteristicas son importantes si se trabaja de forma 

desconectada o cuando hay una baja velocidad de acceso 0 saturacién en la 

red. 

Ambos protocolos tienen también similitudes algunas de ellas son: 

s Permite acceso a tu nuevo correo de una variedad de clientes y 

plataformas diferentes. 

» Permite acceso a los nuevos mensajes desde cualquier computadora en la 

red. 

» Soporte compieto en los modelos de trabajo fuera de linea. 

2 {mplementaci6n disponible para clientes desde plataformas PC's, Macs, y 

UNIX, 
« Tienen implementaciones comerciales disponibies. 

Son protocolos abiertos definides por internet. 

Son protocolos nativos de internet no requieren Gateways 

a 

Entre otras, claro esta que también y cada uno de ellos tienen veniaias 

sobre el otro, cabe sefialar que nos reierimos tinicamenie a estos dos 

protocoles por que son los qué mayor se utilizan para recibir, enviar y generar 

correo. ¥ que ademds las desventajas del protocolo POP ya han sido 

mencionadas a! resaltar las ventajas dei otro protocoio, asi que 

mencionaremos cuaies son las partes débiles cei protocoio IMAP. 

IMAP tiene dos desventajas principales contra POP: 

El protecalo es mas complejo, y requiere mayor esfuerzo para ser 

implantado. Actualmente hay menos clientes de software que sean disponibles 

para IMAP que para POP. 

Obviamente IMAP es mas complejo debido a que tiene mas fjunciones 

pera es mitigada por dos factores que depende de fos objetives de! cliente, el 

primer factor hace mencién @ que no sé necesitaran usar todas las 

funcionalidades disponibles, uni segundo facier es la existencia de fbrerias 

gratis que soporian a IMAP. Sin duda las desventajas con este protocoic poco 

@ poco desapareceran, ya que cada vez mas desarrolladores de software 

crean e implementan clientes de correo que soportan a MAP. 

Finalmente creemos que ja tecnologia que solo ofrece veniajas para ei 

uso de correo de forma desconeciada no es adecuada para las necesidades 

reales de una empresa. 
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Podemos ver que generalmente el correo electronico llega con formato 

de texto, incluso al usar signos, el usuario que recibe un nuevo correo este 

aparecera con caracteres distintos; pero esto no es una cerca para poder 

anunciarse, es cierto que limita las imagenes y los formato de layouts, pero 

compafilas que se dedican a crear software y publicidad han desarrollado 

aplicaciones que permiten enlazar rapidamente a un servidor de Web, esto es, 

que han inciuido un browser propio para Internet y que adn que no son tan 

poderosos como Netscape o Explorer, si te dan soporte a la mayorla de las 

paginas himi. Otro recurso al cual fos programas de corres electrénico pueden 

recurrir es a llamar la aplicacién; esto lo hacen mediante aplicaciones OLE, 

que abren algun navegador que se tenia definide por el usuario come default. 

Sin embargo las compafifas que han empleado anunciarse por correo, 

deben de considerar que para algunas personas no es grato recibir correo de 

anuncios todo el tiempo, esto sucede al revisar una pagina Web, ya que nos 

ofrecen enviar informacion de algtin evento o producto, pero después, esta 

informacion empieza a llegar de forma desmedida, el correo qué se recibe se 

conoce come basura, y entonces deja de ser interesante. Consideramos que 

las compafilas para utilizar este medio come canal deben tener siemmore en 

cuenta fa opinién de las personas que reciben el correo, asi cuande se pida 

flenar una Solicitud de aceptacién de publicidad por correo se puede inciuir 

alguna pregunta en la cual se cuestione per la frecuencia con la cual se quiere 

recibir ja publicidad o la informacién, 9 atin mejor considerames se puede 

entregar a la persona una direccion de correo para que sea ia persona ia que 

se contacte y fe requiera la informaci6n. 

Algunas empresas grandes consideran esta situacién; hemos Henado 

algunas de estas formas de registro y hemos recibido publicidad de cormnpafilas 

como Neiscape o HP, ellos te informan de sus nuevos productos 0 

actuaiizaciones de softwere para los controladores de aigin equipe, es 

entonces due la publicidad y su informacién en verdad se convierle en alec 

interesante y valioso y asi consideramos que ésta es la mejor opclén para 

anunciarse. 

No obstante ef recibir correo electranico publicitario, se puede canvertir 

eh un gran problema para ias empresas, imaginemos que somos ura empres 

con cerca de 400 empleades y que una cuarla parie de ellos recioen 

publicitarlo, estarlamos hablando de 100 personas que reciben arch:vos, 

imagenes y otra clase de informacion, cada cuenta de correo ur espacio 

de disco duro dentro de! servider que libera y mande correo, y cada usu to. 

tiene asignade una cantidad de espacio para recepcién y envic de mensajes, 

esio representa de cualquier modo que pueda ser visto un gasio para iA 
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empresa, se requiere de servidores con arreglos de disco de mayor capacidad 

de almacenamiento y que tal vez la empresa requiera comprar mas discos y 

por supuesto esto cuesta, sin tomar en cuenta que exisie otro factor 

importante, y nos referimos al gasto aciministrativo de un servidor de este tipo, 

pues una compafifa debe de tener consistencia y redundancia, ademas de que 

se tiene que dedicar a una persona para esta tarea, y finalmente ia forma de 

hacer respaido y recuperacién de informacion se convierte en algo muy 

delicado y complicado. 

Las empresas han establecido politicas para sus empleades y e! uso de 

correo electrénico, en Europa es sabido que puede sancionar a sus 

empleados e incluso se pueden quedar sin empieo por recibir correo que 

segun la cempafifa es ilegal, las empresas americanas, son sin embargo 

menos estrictas en este sentido, pero recuerdan constantemenie a sus 

empieados que el uso de correo elecirénico es exciusivamente para el uso de 

actividades de trabajo, e incluso algunas empresas han creado software que 

suponemes hacen la funcién de Proxy o Firewall y que detecta este tipo de 

correo evitando la recepcién y envio de este tipo de mensajes, y es que en 

realidad no solo gastan y ocupan les recursos del sistema, pueden hacer 

menos productiva a ia gente, pues al dedicar tiempo a contestar, leer o jugar 

con ei correo descuidan sus actividades laborales. 

Otro probiema con el uso de correo es la falla de seguridad que aun 

representa ia red, la informacién que se envia a través de la red publica, puede 

ser filtrada, decodificada y atin desencriptada, esto representan perdidas a 

cualquier empresa. Notamos que dentro de la misma empresa no tiene raucho 

caso el filtrar o compartir la informacién ya que finalmente la informacion va ha 

llegar a ios empleades, pero si un empleado anda fuera de la oficina y necesita 

acezar a su correo, lo que generalmente ocurre es que se manda una copia de 

cada correo, que llega a alguna cuenta de correo gratis de iniernet y estas 

cuentas no tienen ninguna seguridad, y io podemos comprobar cuando alguna 

vez olvidemos el password de nuestra corres gratis, asi que solicilamos que 

nos devuelvan nuesiro password para poder acezar nuevamente 2 nuesira 

correo y entcnces sucedié que elios nos fo enviaron sin ninguna contrariedad y 

era algo supuestamente ultra confidencial, de heche s! momento de dar de alta 

una cuenta, solamente la persona que se esta registrande conoce el 

password, asi que no exisie cinguna forma de confiar informacion confidencial 

a esie tino de servicios graiuiics. 
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El uso de la publicidad en ei correo puede convertirse en un medio 
sumamente poderoso solo se tiene que tomar cultura para adaptarse a los 
cambios y esperar que la red siga desarrollandose a los mismos pasos que 
hasta ahora lo hace. 
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2.3 Internet, todo un mundo. 

En fa rama de las telecomunicaciones fos primeros experimentes, fue el 

conocide telégrafo, después vivieron en los ultimos afios del siglo XIX las 

primeras !ineas telefénicas: al final de la 48. Guerra Mundial aparecen los 

sistemas “carrier” que permitieron la transmision de 12 canales telefonicos en 

un par de alambres; en ia década de los 40's se inicia el uso masivo de los 

cables coaxiales para transmisiones de 600 canaies de voz, en los 50s se 

instalan los primeros enlaces de microondas que permitieron transmisiones de 

4800 canales de voz, una década més tarde, estos medios contindan su 

evolucion albergando 32000 canales de voz, y en la actualidad se han 

desarrollado sistemas atin mas potentes por medio de lassers, satéiltes y por 

supuesto la fibra dptica, cuyos aicances resulitan lo mejor en las 

telecomunicaciones. 

Pues bien, si aunamos a estc el avance de ia computacién en forma 

naraleia, esta tecnologia, si blen la mas antigua en sus origenes, ha suffide 

una evolucién mas acentuada en los Lltimes afios, encarninados en io que hoy 

por hoy conccemos come Intemet. La itrupcién de Internet en ei munds de las 

comunicaciones es un hecho. Las empresas uillizan de forma creciente ios 

diferentes servicios que ofrece la red. 

En este capitulo hablaremos de ios iicios de inteme®, sus 

componentes, su evolucién y la relecion imprescindivie que tiene cor ia 

publicidad. 

Come primer suntc, intemet fue creado a partir de un proyecio del 

departamento de defensa de ics Estados Unidos Hamade DARPANET 

(Defense Advanced Research Project Network) iniciado en 1963 y cuye 

propesito principal era ia investigacion y desarrollo de proiccoics de 

cormunicecién para redec de area ammila pare ligar redes os franamisién te 

paquetes de diferentes tipos capaces de resistir jas condiciones Ce aperacién 

més dificiies y continuar funcionando adn con ia pérdia de una parte de ja rec 

(pox ajempic en caso de guerra). 
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desarrollo de este proteccio se incrementé notablemenie e! numero de redes 

locales de agencias gubernamentales y de universidades que participaban en 

el proyecto, dando origen asi a la red de redes mas grande del mundo, las 

funciones militares se separaron y se permitié el acceso a la red a todo aquel 

que fo requiriera sin imporiar de que pais provenia, siempre y cuando fuera 

para fines académicos 9 de investigaci6n, los usuarios pronto encontraron que 

la informacion que habia en la red era por demas dit y asi, cada cual aporto 

algo que enriqueceria ain mas ef acerve de informacion existente. Y es 

actuaimente una Red de computadoras a nivel mundial que contiene un vasio 

vepertorio de informacién y recursos a los que se puede tener acceso desde 

cualquier computadora. 

Los pioneros de internet, se conectaban en Internet mediante 

conexiones en modo terminal, realizaban sus operaciones direciamente en 

Unix. Después, con la propagacién de las conexiones TCPAP SLIP a PPP, 

Internet cobré una cara arable mediante el uso de programas be 

plateformas Windows o Macintosh, lo que hizo que fuera mas arm 

podria lamar a ésta 'a primera generacién de programas en mode gz 

la consulta de la red de redes. Ahora podemos encontrar reces ¢ 

Ge 2eceso pliblice c privadc, universitarias, gubernamentaies, 

comerciales, con sistemas overatives ian variades come Unix. 

Windows Nt VMS, Novell. Tadas las computederas que integra ia 
redes estén unidas a través de lineas ielefénicas conmutadas 6 rec: 

integradas, enlaces satelitales, microoncas, fibra optica, cable coaxial 

través del un raismo lenguaie: el protecole TCP/IP. 

        

  

   
   

   

  

El avance tecnolégico no se detuvo ahi. Actualmenie, se asisie a un 

nuevo cambio generacional en lo que a software especializedo en intemet se 
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World Wide Web es un sistema facil de utilizar que te permite examinar fa 
informacién basada en vinculos electrénicos de “hipertexto" que se despliega 
en la pantalla, en fos cuales nos podemos desplazar a ios lugares que son de 
nuestro agrado, o los temas que nos interesen en todo el mundo, y en ef 

lenguaje que quieras. Los browser disponibies en la actualidad son: 

Yago: Es uno de los indices jerarquicos de servidores de Web por tema mas 
populares. Podemos empezar por buscar un tema en el indice, o como en los 
otros directorios, especificar un tema de busqueda. Yago es util si lo que 
buscamios es informacion sobre un tema en general. Si lo que deseamos son 
datos especificos, este motor no es e! ideal. 

WebCrawier: Busca documentos dentro de servidores de Web que coincidan 
con las palabras de biisqueda. Mientras Yahoo busca servidores que cubren el 
fema que nos interesa, WebCrawler mira en las paginas dentro de cada 
servidor, buscando una coincidencia con jas palabras de busqueda 
intreducidas, incluse si el servidor no tiene nada que ver con lo que se busca. 

Lycos: Es un robot de enlaces de Web que realiza bisquedas muy 
detalladas. Esto significe que los programas robot de Lycos salen cada dia y 

navegan por internet en ousca de servidores de Web, Gopher y FTP. Todos 
ios nuevos servidores son incluidos en ia base de datos de Lycos. 

infoSeek: Ofrece tanto una suscripcién de paga come una gratuiia. Ambas 
usan el mismo motor de busqueda. La diferencia estriba en que s! servicio de 
pago inciuye blisquedas en base de datos privadas, mientras que el gratuito se 
resiringe a lo que este disponible en ei Web. 

Excite: Cfrece dos maneras de busqueda. La primera por palabra clave y la 
segunda por concepto. Esta ultima tiene la utilidad de realizar busquedas 
basandose en io que queremos decir y no sdio en jo que decimos. 

Magellan, Se autodescripe como el equivalente ciberespacial de una guia de 
viejes. Realiza le bisqueda por palabra clave, tras lo cual nes muestra una 
sta de resulledes con un resumen de un pérrefo y una calificacién a través de 

i lo bueno o malo que se considera el servider en 
aciidad de acceso.    

Alta Vista: eado | 
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Pensar en internet no nos debe involucrar en el entendimienio de todas 
las cuestiones iécnices, lo Unico que debemos tener en cuenia son las 
grandes facilidades que ncs properciona, saber que podemos consultar, enviar 
y recibir todo tipo dae informacién. La mayor ventaja de internet es ser una 
herramienta que provee acceso a una vasta cantidad de informacion a ic 
ancho del mundo. Es dinamice y crece con una comunidad de usuarios 
interesados en diferentes temas y aspectos de ia vida. Al utilizar efectivamente 
intemet, puedes obtener recursos que te ayudaran a incrementar tu 

conocimiento, creatividad y productividad. 

Existe una gran variedad de empresas que se dedican a realizar 
publicidad a través de paginas Web, con una gran variedad de métodos, 
técnicas y de precios. Aunqi’s también existen empresas que desean realizar 
su propia publicidad y para ello hay que saber elegir ¢! software y hardware 
para el servidor Web, no es cosa facil, sin embargo se debe tomar en cuenta 

gue fa tecnologia e informacion siempre debe estar a! dia. (Ver capfluio 3.1 y 

capitulo 3.2, respectivamente) Por el momento io importante es, para quienes 
astablecen un sitio Web, estar presenies en ia red, centrando los contenidos 
en la imagen de la empresa y la de sus productos y servicios. 

Iinternst fe ofrece su servicio de Paginas Electrénicas WWW como ei 
medio publicitario mas accesible e importante en ia red. Se cuentan con una 
infinidad de paginas personeles, basicas, empresariales, corporativas, 
adaptadas a us necesidades de disefio, desde texto, imagenes pianas como 
en 3D, animaciones, digitalizaci6n de videos, audio, contador de visitas, forma 
de captura de datos, impiicande ei manejo de base de datos y almacenaniente 

de los mismos, acceso resiringide con password, asegurande I le rneior calidad 
y efectividad del mercado y colocadndolas en el servidor de Iniernel, para su 

difusi6n mundial 

     
Dentro de Internet podemos encontrar desde: 
s Disefio HTML yo Disefic Grafica 
s Creacién de fondo 
= conos de Navegacion 
s  Ligas limitadas: estas se conecian a las paginas de mayor inisrés para su 

ernpresa 
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a Banners :tienen la caracteristica de ser dindmicos y se intercalan con otros 
mas, de tal manera que ei visitante ve uno diferente cada vez que se 

conecia. 

En ia fiebre por entrar a internet, la mayoria de las organizaciones 
piensan en iérmirios de poner alguna informacién disponible para personas 
ajenas 2 ja organizacién. Muchas compajiias han instaiado servidores Web y 
los hacen accesibles a través de Internet. con idea de poner informacién 
corporativa a disposicién de otres o vender cosas via Internet y aumentar ai 
maximo los rendimientos sobre sus previas inversiones en tecnologias de 
informaci6n. Y he aqui la importancia de la computacién sobre ja publicidad. 

La publicidad ha cubierto tanto ambito y se ha extendido demasiado, 
como la computacién, que ya se llevan a cabo grandes exposiciones como la 
conocida COMEXPO de Computacién, pero en estas exposicionies se 
involucran el desarrollo de ambos ambites. Y debido a su aceptacién y gran 

éxito se han seguido flevando acabo cada afio. 

La principal diferencia de Intemet frente a cualquier otro soporte 
publicitaric es ia “interactividac de la publicidad”, Existen diferentes y fuertes 
razones para realizar y publicar publicidad dentro de internet, por ello es 
importante disponer de un buzdn elecirénico, para que los clientes que 
coniacten con sus paginas, y dispongan dei servicio de su empresa en el acto. 

Publicidad Inieractiva, de acuerdo a los especialistas en tendencias de 
publicidad, es un servicio que revolucionara totalmente ja forma en como se ha 
conocido la publicidad, ya que el usuario decide hasia donde desea conocer 
un producio y sus diferentes modaiidades, accescrios 9 preseniaciones. 
Mediante software especialmente disefiado para fal efecto, los compradores 
potenciales de un automévil, por elempio, pueden ver ¢i auie de sus suefies 
en sf color, bajo cualquier versién o accesorio disponibie con sdio hacer un 

"glic" en ei producto deseado. 
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comercializacion que algunos teéricos de! mercado hablan de una nueva fase 

ds la mercadotecnia. 

Miles de pequefias y grandes empresas en todo e| munde se acercan a 

Internet en bisqueda de nuevas oportunidades de negocio y del acceso al 

futuro de su empresa. Analisias e inversionistas planifican la infraestructura de 

io que sera la supercarretera de informacion, otros empresarios aprovechan el 

enorme potencial que constituyen los usuarios de, hasta ja fecha, la rec mas 

grande del mundo. Son muchas las empresas que ven en internet una forma 

de optimizar su capacidad operativa o realizar actividades que, de otra forma, 

resultan costosas oc practicamente imposibies. De hecho ha tenido tanto 

impacto el ingreso de los negocios a Internet, que renombrados acadérnicos 

norteamericanos en asuntos empresariales han mencionado que este 

fendmeno esta engendrande un cambio sustantivo en la forma en que se 

hacen negocios en ef mundo. La irrupcién de Internet en el mundo de las 

comunicaciones es un hecho. Las empresas utllizan de forma creciente fos 

diferentes servicios que ofrece ia red. 

La participacién de tantas empresas, instituciones y paises, hace de 

internet, una red sumamente atractiva, para cualquier usuario que desee 

conectarse al mundo de fa informacién y el comercio. Si se esta en bisqueda 

de ideas de como participar comerciaimente en esta nueva modalidad, es 

preciso que ubiquemos nuesira visién empresarial desde una perspectiva 

global. Los negocios que se pueden hacer en la red no armonizan con una 

vision local, como la que por siglos han tenido algunos comercianies 

latinoamericanos cue conquistaren el nuevo mundo mostrando en jas ferias de 

pueblos y aldeas las maravillas y las novedades tecnolégicas de! mundo 

Civilizado. Una de las caracteristicas que le den un toque fulurisia 

comunicaciones en internet es su omnipresencia. Enviar un mensaje en 

equivaie a abrir una ventana en el universe cibernético asi coms la posibil 

de ser escuchado y obtener respuesta por cugiquiera que desse haceri 

importer distancia, tempo, nacionalidad o siateforma tecnolégica. Hees 

negocios en ia red de redes es muy sencille pues hasta e! mornento internet 

no esta requiacia por ningtin reglamentc comercial, legal o arancelario. El 

aédigo que existe es ei morul. Aunque ya se cuestionan estas polfficas. para la 

seguridad de su amprasa. 

    

      

      

Si usted ene un producto que pueda ser vendide sp cuziqui 

no y no tiene problemas para traer eniregas en mecud 
oraducto en Internet puede ser una muy buena ope! 

Los productos mas usuales de este ilpo de comernalizacion sen 

suscrinciones a revisias. También es muy comun encenirar empresas que o 
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dedican a la venta de productos por catalogo en donde se puede encontrar 
desde un reloj cucti hasta vinos de mesa. 

Las modalidades de presentaci6én también varian de acuerdo a las 
posibilidades de cada empresa: e! comprador puede oblener un complejo 
cataiogo digitalizado o enviar un siraple mensaje electrénico y recibir por 
correo informaci6n detaliada de! producto que le interese. 

Aigunas empresas dedicadas a la venta de software corno McAffee y 
Microsoft ofrecen al usuario la posibilidad de adquirir sus programas a través 
de fa red, lo cual ha resultado un muy buen ejemplo de como se puede 
aprovechar esta nueva tendencia en la comercializaci6n de productos. Sin 
embargo la planeacién para ofrecer un producto en la red debe hacerse con 
sumo cuidado. Recientemenie en una de las reuniones de ia Ascociacion 
Mexicana para ja Teiematica AMEXTEL, se dio a conocer un productor de 
café veracruzano, cuyo objetivo es vender su a través de Internet. La demanda 
fue tan grande e inesperada, que e! productor tuve, que suspender ia venta 
casi de inmediato ya que no contaba con la infraesiructura y la capacidad 
suficientes para poder satisfacer el tipo de demanda en esa madalidac de 

venta. 

Hay algo mas que simplemente estar en Web. Necesitamos crear una 
imagen profesional que funcione, que vaya mas alla de lo tipico, “folletos" o 
“anuncies que emiten como muchos boletines slectrénicos”. Es una pérdida 
del olencial de, si solamente usamos maierial estdtico que no fomente ia 
interaccién, son también claves los respaidades por atractivos graficos y una 
imagen o marca de la compafila coherentes. Los cbjetives de cualquier 
empresa es el de que su pagina Veb produzca resultados tangibies, como 
distribucién de informacién automatizada, solicitud en linea de pedilos 
lterarios y otros aspectos de ventas o aulomatizacién de procesos. Olras 
empresas buscan en Web resuliades que son casi intangibles como una me’ 
imagen, mejores relaciones cor los clientes, retroalimeniacién mas répi 

acerca de las tendencias del mercado. 

   

Es ta estraiegia de negocios aue mds se he transiormado y crecids © 
aste siglo os lc de marketing, la cual nace y se desarrolia con la evaluacién de 

los medics masivos de comuricacién. Busca en su 40 cla 
apcyar el area comercial de las compafiias y & 3 {2 
compulacional empieza a percibir beneficios en su apc 

una estrategia de negocios. 
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En el mundo de negocios de hoy se deben tomar  soiuciones 

estratégicas rapidamente, para que las empresas puedan reaccioner y 

adaptarse a los nuevas tecnologias de ounta y estar a la vanguardia en jos 

conceptos de publicidad. 

Enfre las veniaias que puede anticipar se incluyen: 

= Promocién y mercadotecnia “virtual”. 

>» Un escaparate abierto 7 dias ala semana, 24 horas ai dia, 

Contacto con tos clientes en tiempo real, 

Seguimiento periddico de eventos para detectar tendencias, 

» Ciclos de cperacién mas raépidos, descarga de la diseminacién de 

informaci6n rutinaria, o simplemente amplificacién de su voz en un mercado 

superpoblado, 

» Una imagen persuasiva y coherente, la personalidad de su empresa, que 

es unica y accesible para una gran comunidad. 

« La informacion sera siempre fidedigna y la comunicacién sera mas ‘acil. 

» Sus distribuidores recibiran la informacién actualizada y de inmediate. 

= Los pedidos podran seran enviados por e-mail. 

= Fagilitaré sus compras a través de ja red. 

a Mejora de cataéiogos en iniernet 
Ahorro de tiempo y dinere. 
impacto visual. 

= Presencia internacional 

® 
Pa 

El tener una presencia en Internet es importante. debido a la creciente 

diversidad de medios, hoy mds que nunca aplica "The media is the message”, 

es decir, que e! impacte y Ja innovacién del medio publictiario se asocian con el 

anuncianie y sus productes. 

Al recordar los primeros anuncics en la television, en los que un iocdor 

reciaba jos anuncios de radic frente a la camara, fos primercs tipos de 

publicidad gue han surgide son en realidad adaptaciones de ios medios 

fradicionales. Las nuevas tecnologias dominen los estandares que se definen 

y sin embargo la publicidad en intemet es muy bien recibida por sus usuarios, 

agradecen e! conien‘do gratuite que es posible a través de Ins anuncianies. 
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banners y/o paginas o entre el contenido de canales de television y radio por 
internet. 

En el pasado era dificil ser espontaneo en Ja publicidad exterior, debide 
@ qué la produccion y elaboracién de! material necesario lleva flempo. es 
laboriosa y ademas cosiosa. Un ejemplo son fos tiempos minimos de 
coniratacién de los espectaculares convencionales son muy largos y no 
permiten campafias cortas y ocasionales, cambios esponténeos ni promeover 
ideas frescas de ditimo minuto, limitando asi a compaiiias pequefias y 
medianas a realizar eficientes campafias de publicidad exterior. Y gracias a 
las nuevas iecnologias altamente novedosa e innovadora permite proyectar 
sus imagenes publicitarias en alta calidad hasta 10,000 m? con la posibilidad 
de cambiar su irnagen publicitaria diariamente, quedando fuera del esquema 
publicitario exterior canvencional. Sin la necesidad de pintar, construir, requerir 
jonas ni mantas. 

Dentro de los anuncios publicitarios en Internet podemos mezclar 
imagenes con fotograflas, videos, storyboard, folletos pubiicitarios, 
presentaciones, diapositivas, programas interactivos para punios de venta, 
spots publicitarios, dibujos animades, 3D, retoque digital de imagenes, logos, 
disefio gréfico, morph, generacién de audic, realidad virtual, etc. La publicidad 
tiene como objetive con la compuiacién, y todas las opciones mencionadas, 
fransmitir sus ideas al mercado, disefamos su empresa y hacemos que 
consiga iene el mayor impacto camblando su imagen a la nueva era. 

Aprovechar el acceso internacional de internet para capitalizar ja 
disiriouci6n y penetracién al mercado intemacional. Si bien no sustituye ja 
localizacién fisica, puede ser un buen comienzo para la instalacién en un 
nuevo pais o cludad. 

No existe ninguna empresa que suede prescindir de ja comunicacién, 
tanto interma come extema. Todos tenemos cosas gue comunicar, y @ veces 
no sabemos como. O, cosas que antes nes daban resuliado, hoy ya ne 
funcionan. zPor que? Porque la vida evoluciona y cambie. Y la forma de 
camunicarnos no es la excepcidn a dicho carnbio. Entonces muchas empresas 
sé preguntan: 4Si mi producto es el misma, per qué no lo vende como antes? 
E 325 Nos damos cuenta que el ounto a analiz ca@lidad-orecio de! 

FOUNICO, CESDL lode une no consume 
re cel mismo. 
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de cualquier empresa ¢ internel es uno de los recursos publicitarios més 
interactive, novedeso y moderno para !os tiempos actuales y futuros. 

Las nuevas tecnologias de informacién aplicada a ios medios de 
comunicacién existentes ofrecen oportunidades totalmente innovadoras en las 
que la publicidad directa obtiene retroalimentacién inmediata de los usuarios y 
dirige los anuncios al pubblico en general, Ya es posible establecer un lazo de 
comunicacin bidireccional nunca aicanzado en otros medios masivos. Ef buen 
aprovechamiento de estas nuevas cualidades depende del conocimiento de 
las nuevas tecnologias, asi como de !a capacidad de adaptar estas bondades 
a las estrategias de mercadotecnia y publicidad. 

La inversién en las nuevas tecnologias, crece exponenciaimente y las 
posibilidades que se abren para combinar los sistemas de informacioén de 
miliones de consumidores con la publicidad directa apenas se empiezan a 
descubrir, ¢ Internet junto con multimedia juegan la apuesia mas grande para 
los publicistas. Mientras ios anuncianies se resisien a persuadir a las 
empresas no sabremos de los beneficios que esta nos ofrece junio con el 
disefto publicitario. internet es la revolucién de las estructuras econémicas, se 
supone come la tercera revolucién industrial y aniquila el concepto tradicional 
del trabajo, el comercio y el beneficio. 

Internet como valor econdmico, psicoldgico y emacional, ha prendido 
con furia en los mercados del capital. Todo pasa por la Red: el comercio, ia 
gestion, el marketing, la generacién de piusvalia, la influencia, ef fuiuro. 
Nosotros pensaébamos que se regresaba a ia sociedad natural de Rousseau, 
en la que se plasmaria la utopia de fa Hbertad y la fraiernidac, y resulta que 
nos hemos instalado en e! capitalismo de expectativas de! sigio XX!. Ninguna 
gran empresa es ya ajena ai fendmeno. incluso los gigantes ex monopoiisticos 
como Telefénica se han percatado de ello, y en un tlempo récord han dade un 
giro a su esirategia respecico a la Red. "Todos fos dias se producen 
operaciones de compafiias que muestran el enorme potencial de creacién de 
valor de este sector” Juan Villalonga Accionisias. Los mercados esian 
convensides de que internet sera una fuente de beneficlos en los préximes 
afios, y en ese sentido, se han apresurace a comprer tede lo aque augure 
ganancias. 

Como concepio, suede comsiderarss a internel come fa red mundial ce 
informacién y de comunicacién personal, colectiva, comercial. emoresarial, 
publickerla y de cuaiquier otra forma, a la que se Hene acceso por medio de 
una computadora, ce una linea telefénica y de una direccién en el corres 

elecirénico. 
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La publicidad debe ser variante por minuto, ya que asi logra persuadir 
cualquier estado de animo, ya que no exisie la monotonfa, existen nuevas 

presentaciones, nuevas visiones, en una sola idea, y que mejor manera de 
cambiar gue a través de la computadora que ademas de agilizar los procesos 
también disminuye costos. 

Los cuatro usos principales de internet son la venta electronica, 
obtencién de informacién, correo electrénico y fa publicidad, ditima la que 
funge para que sean utllizadas las anteriores. Esto es debido a que exisien 
una infinidad de usuarios activos en Internet. Por usuario activo entendemos 
que ademas de tener acceso a Internet, usan esta herramienta reguiarmente. 
A pesar de que se desconoce exaciamenie el ntimero de usuarics actives, es 
un hecho innegable que se mueve muy rapidamenie. 

Desde el punto de vista meramente comercial, tener accese a un publico 
tan amplio y con perfiies diversos. Internet es el tema de moda de este fin de 
sigic. La primera red de datos reaimente global y que es facil de usar ademas 
de ser accesibiemente barato, hecho mismo que la hace crecer a un rime que 
desborda todas las expeciativas. Hay que tener en cuenta que un anuncio de 
media pagina en una revista nacional con el mismo tiraje cuesta mas que le 
renta mensual de una conexidn dedicada a internet y que permite publicar un 
atimero virtualmente ilimitade de anuncios, con fa factibilidad de poder ser 
cambiado en minutos tanto de forma como de cciler, estatico o con animacién. 
Esto mismo juega un papel importante en la labor del ingeniero en 
computacion y ef disefiador, ya que es fundamenial que se publique una buena 
informaci6n util, actualizada y de una excelente calidad y rapida. 

La computadora persona! Hegé para cambiar nuestra forma de trabajo. 
La red Internet, liegd para cambiar nuestra forma de comunicacién. Es por ello 
que internet es mucho mas que un tema de conversacién pasajero, estamos 
ain al inicio de esta revelucién, momento indicado para aprovechar ai maxim 
los beneficios que nos pueden ofrecer fe unién entre el publicista y el ingeriero 
en compuiacion, 

  

De acuerdo @ encuesta fealizadas en ia Asociacién Espaficla cde 
Anunciantes (AEA), Asoclacién de ©: fes d figs (ACM). Feceracién 
Nacional de Empresas de Publicidad ¢ te Marketing. 
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audiencia eg activa e interesada, muy barata (78%). Es una comunicacion 

facilmente actualizabie y con imagen de vanguardia. Entre sus limitaciones 

encontramos dificuliades en las técnicas de conexidn, saturacién y ientituc 

debido a su gran demanda (56%). 

Existen hoy en dia varios proveedores de acceso 2 ia red internet, que 

varian por cantidad, calidad de servicios, experiencia y costo, entre ios cuales 

mencicnares ios mas destacados: CompuServe, Datanet, infosel, internet en 

México, Mundo Internet, Pixel, SPIN. 

La internet asi esta legando a ser un gran medio para ja publicidad, las 

proximas generaciones encontraran dentro de internet una gran cantidad de 

productos para consultar e incluso compratios.



CAPITULO III 

HARDWARE Y SOFTWARE, DOS HERRAMIENTAS PUBLICITARIAS 
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3.1 Software publicitario. 

El avance tecnolégico de la computadora af encargarse de resolver 
necesidades, ha provocado una gran revolucién en el medio publicitario sobre 
todo en esta ditima década, ya que ademas de dar mas posibilidades a la 
creatividad, ha simplificado procesos que anteriormente se levaban a cabo 
manuaimente, superandolos a mas de un 100%. En consecuencia, las 
empresas y las personas que no evolucionaron hacia esta nueva época son 
desplazadas en este medio, y en ciertos ambitos tales como, ia formacién 
editorial en donde la computadora puede ya sustituir a los procesos manuales 
en su totalidad. Anite esto, también el entorno educative tiene ia obligacién de 
aciualizarse para que los egresados en materia publicitaria no estén 

desfasados con su realidad. 

Pero esto no siempre fue asi, hemos repasado los marcos hisiéricos de 
como la computadora se improviso para desarrollo de publicidad, duranie los 
afios 80's ss le da a la computadora, no solo el poder de aimacenamiento y 
procesamiento de datos, sino que se empezaron a dar resultado de dichos 
dates a través de formas gr&fices simples come: Imagenes y tablas, esia 
rapida aceptacién de gréficos en computadora, se debe en primer lugar a los 
equines disponibles, 2 los programas y ienguajes orientado a la graficacion, 
fos resultados obienidos en forma de gréfica se consiguen facilmente, se 
corrigen y modifican con prontitud, con ef fin de obtener la presentacién que 
oermita ia mejor comprensién de datos y la relacién que estos guardan con 

diferentes valores en corto tiernpo. 

Algunas empresas que realizaban sus gréficos mediante ecuaciones 
diferenciales, aigoritmos, derivadas y une serie de cdélculcs matemdiicos, que 
lograban dar animacién a sus programas ¢ incluso a presentaciones de 

proyectos. 

   Para los ordenadores de le la primera generacion, jos programas debian 
escribirse en cédige méauina, © las dificulledes que esto implica, ya 
que no solo habla que conocer ios 3 céaigos s de las inetrucciones, sinc también 
las direce cienes absolutes de meme a 2 de io indos log datos. Por ello aparecieron 
muy rae oS, que, en general, eran 

: i deccdificarios mediante 
rs que inicia ei software 
consiructores proporcionan pequefias 

| ome é! esloulo de la vaiz cuadrada o las 
funciones wigonométricas, con las que aparece e! software ce rutinas de 
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ufilidad. Con la segunda generacién de ordenadores aparecen ios Autocoder 
{Lenguajes ensambiadores basicos) y elf Cobol (lenguaje destinado a fa 
gestién) junto con gran cantidad de rutinas y, naturaimente, las compiladores. 
Muchas de las rutinas eran tiles a los usuarios para las operaciones mas 
slementales como copias de informaci6n, clasificacion de fichercs, etc. 

ia representacién gréfica fue reemplazando a ia interaccién 
alfanumérica entre ei hombre y la maquina. Las ventajas de la graficacién 
condujeron al desarrolico de equipos y programas que contaban con 
caracieristicas especiales para el manejo de datos y su representacién 
grafica, tales como: el despliegue de colores, diversas iniensidades. variacién 
en las tonalidades, aigoritmos que eliminaban areas ocultes y procducian 
figuras con sombras, a medios tonos y que filtraban la salida voluminosa de 
los datos sin perder lo esencial y con los que se obtenfa una representacién 
mas nitida del objete en estudio. 

Ante el interés por utilizar la computadora come una verdadera 
herramienia util de productividad y comunicacién, ja Industria a detectade un 
aumento crecienié en las ventas de programas de software punlictario 

Creemos sin embargo que la verdadera revoluci6n fue deserroliada por 
Microsoft y su versién de Windows 3.1; es cisrio que existian versiones de 
sistemas operativos graficos que se promovieron anteriermente que Windows, 
somo io es e} sistema operative MAC, pero este sistema no desarrola une 
comercializaci6n tan amplila como io fue Windows. Es verdad iambién que 
actualnente la version 3.1 es historia, pues a fin de milenic, Microsoft 
promovera nuevo sistema operative Windews 2000 y pasando a través de 
versiones distintas de este famoso sistema operativo. 
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croducios, si observammos con cuidade ios anuncios que aparecen en las 
revistas, en los espectaculares o en fos volantes, la mayoria son realizados 
por computadora, esto se debe a que el software para disefio a proliferado en 
el mercado. A medida que son mas profesionales e inciuyen mas 
caracteristicas. es mas facil crear efectos sorprendentes de alia calidad con 
un presupuesto reducide 2 su precio sin el apoye de ia nueva tecnologia de 

software. 

Existe software oara edicion de video, de sonido, para la creacién de 
preseniaciones, creacién de multimedia, de animacién en segunda o tercera 
dimension, usando lenguajes de prograrnacién como C, Java, HTML, etc. La 
generacién de una imagen estatica tridimensional proviene del mundo de las 
matemaiicas en ia computadora, algoritmos, funciones trigonométricas, 
transformadas de la Place, ecuaciones diferenciales, que permiten la creacién 
de figuras geométricas en distintes planos, graficas, cuerpos gsométricos, etc. 

El punto mas importante aqui, es que todas estas luchas de marcas y 
esirategias corporativas han logrado que se generen una serie de 
herramientas con las que el disefiador puede trabajar, dichas aplicaciones se 
han convertido en aigo imprescindible para el disefio arquitecténico, eléctrico y 
mecanico; ademas de estar alamente especializado para crear productos 

tales como circuitos impresos e integrados si fuese el caso y pensamos que 
actuaimente puede llegar a ser dificil hasta cierto punto el escoger un scfiware 
come herramienta predeterminada por existir tan diversas opciones y tan 
capaces cada una de manipular las imagenes. 

Como ya lo hablamos mencionado, entre la infinidad de software 
creades exclusivamente para el disefio han destacade algunos, ya que 
cuentan con fa disponibilidad que requiere un ambiente publicitaric, y si 
enumeradramos estos se generaria una lista interminable, asi que sols 
haremos énfasis de los mas importantes en esia area, de acuerdo a ia calidad 
brindada en sus resultados, enire aigunes de ellos nos enfocaremos a los 
siguientes: 

Adobe Photoshos. Permite la manipulacion y creacion de i imagens con una 
alta calidad, que por supuesic depender ran medida de las habilidades 
del cperador para el retoque fotograi ia Hustracién dando efectos muy 
especia ares, como ei) eatiio high-tech. Actuaimenie es una her 

muy ullizada, ye que el retoque fotegraf dad es emple: 
producios gue va an desde guitar defectos fisicas | 
fantasticos. Sin embargo, también este ipo ce. me 
gran polémica en iodos los ambitos, ya que se presia al ang io (por efenip' 
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las cremas para adeigazar o las antiarrugas). Posee formatos universales 

como BMP, JPG, TIFF y GIF. Existen versiones para Macintosh y PC. 

Adobe Hustrator. Es empleado para ja realizacion de gréficos por nodes, 

tales come logotipc. También se emplea para el disefio de carteles y tripticos. 

ya que permite fa manipulacién de la tipografia y la integracién de imagenes. 

El manejo de este programa, junto cor otros similares ha provocado un estilo 

muy especifico de ilustracion, que también se emplea en gran medida per no 

ocupar tanta memoria como ef Photoshop. Otra funcién muy empieada es 

para colorear dibujos digitalizados. Aunque ne se recomienda para la 

formacién de documentos grandes con mucha tipografia, debido a que pesa 

mucho en memoria voiviéndose lentos y dificiles de transporiar en unidaces 

de disquete, capaz de enloguecer a cualquiera. Disponible sdlo para 

Macintosh. 

Corel Draw. Es un programa que pretende ser cada vez mas completo, ya 

gue incluye dibujo, retoque, animacion, procesador de texto, oreacién de 

objetos 3D, entre otras funciones. Es de ies programas mas empleados en la 

piataforma PC, 

Flash. Este programa es utllizado para la creacién de publicidad a traves de 

paginas HTML via Web, permite fa manipulacion de imagenes, de sonide, de 

colores, de fonts. Brinda la opcion de poder crear publicidad interactive en 

cualquier plataforma, ya que genera archivos ejecutables. 

zactal Painter. Es empleado para ilustracién profesional y sigue ia logica de 

la pintura tradicional, con la posibilidad de reproducir las dlferentes técnicas 

existentes, tales como djec, pasteles, acuarela, pinos!l de aire, carbe: 

ctayola, gises, ldpices de colores, plumones etc. Ademas contiens uns 

variedad de superficies con diferentes texturas ai simular distinias texturas de 

papel como pape! de algadén, papel dé arroz e inclusive une Gar 

Dispenible sdic para Maciniesh. 
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Para poder elegir el sofware y hardwares adecuados, depende mucho de las 

necesidades de cada empresa y sobretodo de la magnitud de calidad que la 

empresa quiera brindar a la publicidad de sus productos, ya que como lo 

vimos en todo el desarrollo de nuesira publicidad, los recursos 

computacionales en la actualidad son diversos y podemos encontrar io que se 

desee nara transformar una simple publicidad en blanco y negro plasmado en 

un papel, en una publicidad con dibujos animados, musica, efectos 
especiales, con una diversidad de colores y formas ¢ interaciiva. 

Se genera asi un nuevo problema al que hay que enfocarse pues cada 

herramienta crea un formato nuevo para su propia creacién, los formatos 

juegan un papel importante para el disefio, el utilizar cierto formato nos puede 

dar ventajas o desventajas sobre los recursos computacionales los formaios 

sirven para almacenar fas imagenes y disefios de acuerdo a la aplicacion que 

se haya utilizado. Una vez aimacenadas, las figuras pueden ser manipuladas y 

copiadas de muchas maneras. Los colores pueden ser cambiados, ios objetos 

pueden ser aumentados o disminuides en tamafio, torcidos, comprimidos o 

aplastados, ademas pueden agregarse descripciones de texte para producir 

diagramas, informes, folletos y otros tipos de materiales de preseniaci6n. 

Nermaimente se utilizan dos métodos para almacenar y mantener las 

figuras en una computadora; el primer método es denominado como giéficos 

vectoriaies, y son también conocides come graficos orientados a objeios, 

mantiene la imagen como una serie de puntos, rectas, arcos y oiras formas 

geométricas. El segundo método, llamado graficos de irama y que se parecen 

a la televisiin, donde la imagen de la figura esta constituida por pixeles. 

Entender estos dos métodos y como se entreiazan en jos sistemas 

graficos de hoy es esencial para dominar los graéficos por computacién. 

Cuando se crea una figura en una panialla de video, puede no ser 

inmediatamenie obvio que mélodo se utilize; pero al manipular ja imagen, 

resultara clara que méiodo ha sido ulilizedo. 

jen por factcres: 

monitor, impresora y for > a una imagen lo 

hacemos espaciaimenie para una impresora. esta definicién nes permite 

obtener ip maxima resolucién posible. Si nuesira moniior es CGA y i& 

imoresora es de tipo Inveccién de finite. les graficas no podran ser de 

300 dpi (cuntes por puigada). La resolucién de § y i 

calidad de! trabajo impreso. 

         

    
        

   

  

   
  

  

* Software 5 hardware. que traducidos adecuadamente come programa y equipo 
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Regresando nuevamente a lo que son los formatos estos representan Ja 
forma en que cierta aplicacién compone la imagen, el formato de cada imagen 
soporta cierto tipo de resolucién especifica. Es ahi donde el manipular cada 
tipo de formato puede convertirse en un dolor de cabeza para ei usuario, ya 
gue el intercambio entre formatos normalmente lieva consigo un descenso en 
is calidad de ia imagen. 

Los formatos mas ulilizados y con mayor repercusién en e} dibujo por 
somputadora son: 

= TIFF (Tagged Image File Format) 
s GIF (Graphics Interchange Format, formato de intercambio grafico) 
s TIFF (Tagged image File Forrriat, Formato de archivo con etiqueta de 

imagen) 
s PCX (Formato de imagen de la compafiia Zsoft) 
= BMP (Bitmap, formato de OS/2 y Windows} 
= WMPF (Windows meiafile), importando mediante el portapapeles. 

La razon de su éxito es fa capacidad que proporcionan ai usuaric de 
manejar distintas resoluciones en la misma imagen y su movilidad pera 

transportarse de una aplicacion a otra. 

De las cosas gue atin son dolorosas en fa creacién de imagenes y 
formatos son que entre mas resolucién y colores le agreguemos a una imagen 
mas recursos necesitara, se haran mas grandes y costaran mas espacio en 
disco, pero para este problema también se ha buscado seluciones atin que en 
un momento dado se tiene que trabajar con la imagen al tamafio en que fue 

creado; nos referimes a la comprensién, existe sofware que ha sido diseriado 
para comprimir informacién, ef mas famoso es Winzip, camo «3 lamada 
actualmente, aGn que esie software ha presentado una evolucién desde igs 
orimeras versiones que se crearon. 

  

en que Winzip nacié se puede apiloar también a sofiware para 
iquier otra aplicacién: se crea un sofiwere por que se ve une 

necesidad, jos srogramadores dedican tierape y energia a satistaceria . Luego 
   
   

  

     

   

   
   

  

f tae fama, como el software menci 
synente, o cord Boom y Mosaic, esto pregra’ gratuites ha 

' a compafiias enieres y es denominads fre: . El freewers 
epic muy inferesanie pero tenemos que cuidar algunos fac 

; jempio ei obtener ef software directarnenie del programa 
asegurara que tendrd la versién mas reciente, mas limpia y Wore de 
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Existen sin embargo ciros software de procedencia similar, el caso del 
Shareware, iodo lo que se menciona acerca de! freeware se puede aplicar al 
Shareware la diferencia es que este si tiene un precio y el mecanismo de page 
se basa en fa ética del usuario, por le general se le permite usar el programe 
por un tiempo ilimitado y se conffa en que la persona enviara al dinerc. 

Otra forma de Shareware permite probar el producto por un cierto 
admero de dias o por cierta cantidad de tiempo y luego comprario. Después 
de que el tiempo expira, el producto ya no funciona. Estos pregramas son 

buenos por que permiien probar el producto primero. 

EI cuidado que debemos tener entre el freeware y Shareware es que 
algunas ocasiones se confunde el Shareware con el freeware, y se tiene aqui 
un conflicto de tipo legal ya que el tipo de licenciamiento nos puede llevar a 
vioilaciones ds derechos de autor, es por esta razon que siempre que se utilice 
aigdn software atin que este no sea para publicidad o cisefic de debe revisar 
ia documentaci6n que contiene y el tipo de licenciamiento. 

El método final para adquirir el software es comprario de una compafila 
de software profesional. E! software adquirido de esta forma por lo generai es 
costoso. Sin embargo recibiremos ¢/ mayor soporie y documentacién 
profesional. Aqui! la calidad influye nuevamente, aveces el freeware es mejor 
que ef software comercial debido a que fue hecho como un acto aliruista del 
creader y por tanto hecho de forma ariesanal. Sin embargo, el software 
comercial que ha sobrevivide la prueba del tlemoo por le general es muy 

sdélido e incluye muchas caracteristicas. 

En general enire mayor es é! numero de su version, mejar y mas 
robusio es | software. Esto se aplica para ¢! freeware, el Shareware y el 
software comercial y significa que la versién 6.0 debe ser mejor que la 5.0. ¢! 
software comercial a menudo iiene capacidades mas amplias y puede 
adaplarse mejor a !os estandares que ei freeware. La inversion requerida para 
investigar, desarrollar y realizar muchos estandares nueves a menucde es mas 
facil de manejar para una compafiia grande que para un solo individuo 
creative. Aquf el conseio pude ser que si es gratis y funciona hay que utilizaric. 
Si no entonces se debe prohar con Shareware, software comercial o mandar a 
implementar aigun programa. 

    

   
Otra caracteristica que actuaimente tiene ef sofware pera disefic ¢s 

que cuenian con ayuda en lines, se refiere a toce un compendia de 

ceracterisiicas y posibles problemas que pueden oreseniarse ai estar 
ubizando la herramienia, esta informacién puede ser accesacda sl siscular la 
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aplicacion y por esta razén se fe llama en linea. Cabe desiacar que de esta 

ayuda en linea no solamente se puede utilizar para resolver problemas, se 

utiliza también para aprender un poco de las caracteristicas del sistema, o 

como poder realizar ciertas funciones en ella.



3.2 Requerimientos de Hardware. 

Uno de los inventos que ha experimeniado una gran revolucion en un 
periodo muy breve sea el de la computadora. En la historia de la ciencia no se 
habia registrado un desarrolic tan asombroso de una maquina que hubiera 
rebasado las fronteras de lo imaginable y que tuvo sus origenes en 1642, con 
una simple maquina de calcular sumas y restas disefiada por Pascal, después 
en 1964 Leibnitz la supera con la multiplicacién, raices cuadradas. en 1822 
Babbage establece ios principios de funcionamiento de los primeros 
ordenadores electrénicos, que podian resolver polinomios de hasta & 
férminos, diez afios mas tarde él mismo crea ia maquina analitica. En 1944 
John Von Neuman propene la idea de programa interno, y desarrolia un 
fundamento teérico para Ja construccién de un ordenador electrénico y entra 
en funcionamiento un afio mas tarde con el nombre de ENIAC (Electric 
Numerical integrator and Calculator), su primera utilizacian fue para la 
construccién de tablas para el calculo de trayectoria de proyeciiles. Después 
en el afio de 1952 se consiruyen ordenadores MANIAC-] y MANIAC-I, 
llevandolos hasta los afios 80's, con computadoras ya en forma que cuentan 
con un CPU, un Monitor y un teclade. Surgen los miniordenadores y ios 
microordenadores, PC personales, servidores, hasta la generacién de Lap — 
Tops, y que atin no sabemos ni prevemos tos alcances que pueden llegar 

estas computadoras con Ios avances tecncidgicos. De lo que si estamos 

seguros es que a medida de fa gran demanda de los usuarios existiran 

mejores soluciones de tecnologia. 

Con el rapido desarroilo de fa electronica y el conirel sobre jos medies 

masivos de comunicacién en las tltimas décadas, hemos visto impulsadas 

gimullaneamente dos tecnologias vitales para la humanidad; la de fa 

computadore y la publicidad. 

Las computadoras gue, en su inicio esiaban imiladas en més 

eapacidades de proceso y est#han orientadas a usas especificos, ya que 
fueron de tipo clentifico o administrative, se abrieron ai uso generalizado de fa 
giobalizacisn, apoyadas en técnices que permiten abslimientes extraordinarios 

an ios cosios, tanto de las rnemorias de proceses, como de ios dispositivas 

auniliares de airnacenamienio, dispositives de enirada y salida, es decir, 

volearon el munce del Hardy     

Qt oan 
EFT 

      
wes un diccionario en 

waducci6n de Hardwere, ferreteria o quincaileria. ia mas 

expresive para definir las unidades fisicas que constituyen una computadora o 
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un ordenador como comunmente se llamaban en los 70's. En aquel entonces 
se clasificaba a fas computadoras como ordenadores, miniordenadores, 
microordenadores y ordenadores personales, que iraducide a nuestros 
flempos. o son Servideres 0 Computadoras Personaies. Que al fin de cuentas 
tiene la misma funcién. que es el de poder procesar y almacenar datas. Pero 
su uso también se extendid ya que como io hemos analizado las 
computadoras fueron creadas para fines cientificos y de administracién y hoy 
han dado un giro total, que queda abierta a cualquier ciencia. 

Las condiciones ¢n las que se tenia a las computadoras eran mucho 
mas esirictas, ahora es fan alta la tecnologia que han reducido de iamafio, 
son ms resistentes y flexibles. implicanco también su velocidad y lo major de 
todo que estén ai alcance de mas personas. 

A pesar de que el Hardware como ei Software son fan distinios y cada 
uno tiene sus caracteristicas particulares, ninguno funciona sin ej otro. El 

software, hoy en dia, ofrece nuevas y multiples caracteristicas que jo hacen 

més flexibles y facil de usar, y por lo cual e cambio exige compuiadoras 

potentes. 

La actualizacién es el equivalente e la fuenie de ia juventud para las 
computadoras. Al sustituirlo o agregar clerfos componentes por otras de 
teonclogla mas modema es posible alargar la vida dil de un equipo por varios 
afios y permitir que corran en él programas mas avanzados. Existen des 
aliemativas comprar una computadora nueva con tecnologia reciente o 
actualizarlo y obtener un rendimiento aceptabie. 

    

disco duro, médem, tarjeta de red, impresoras, escarer, multimedia, eic., con 
iad de diferentes marcas y modaies. qua permiten que ésta funcione 

ndo un buen funcionamients ai sofiware asignado y/o 

   

    

adecuadamenis, Drir 

  

a hardware que podria fener cugiculer 

Hicacién en la cual se necesiie un disefic asistide por computadora, ef case 
63 Que se requiere de lo mejor en tecnologia para crsar ya sea una publicic 
0 un disefio de ingenierfa, actuaimente le revolucién de ja 
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estabiecia como lo que anteriormente era to mejor. para crear un disefio en 

publicidad tenemos una interaccion entre el hardware y software ambos flevan 

un gran vinculo y une no puede funcionar sin ei otro. 

Existe un universo de produciss de computacién, donde se puede 

encontrar desde una computadora personal nasta servidores para redes de 

compute muy compiejes. 

Es un factor determinante ef tener un hardware que pueda con la carga 

de trabajo, dentro de ellos encontramos los dispositives de entrada y salida y 

lo que es ef procesador central, este esta encargado de procesar fa 

informacién y ef control de los dispositives. existen distinios sistemas para 

crear publicidad aGn dentro del hardware ics sistemas fabricados fueron 

disefiados para trabajar de mejor forma con aplicaciones de disefic, un caso 

puede ser el de las computadoras Maquinitosh todo mundo hemos escuchads 

gue estas maquinas trabajan de modo especial o mas eficiente que las PC's 

para el manejo de graficas y aunque lene una capacidad para desarrollar 

distintas tareas, parece que pueden trabajar mejor con las graficas; existen 

iambién otros sistemas para disefic de graficos como fo son Workstations 

sreadas especiaimente para ello, esios sistemas tiene ventajas sobre las 

computadoras personales entre algunas de silas tenemos: 

 



  

A! plasmar una idea requerimos que esta sea fijlada de inmediate, 
muchas veces perderios conceptos en nuestra mente, asi que requerimos 
que jos dispositivos nos respondan jo mas rapido posible, y asi sé a iratado de 
establecer, actualmente los procesadores se enfocan el desarrolic de su 
tecnologia en el manejo de graficos como Ic es e} Pentiurn li y Penilum Ml, de 
manera que las graficas en pantalla respondan con ia velocidad adecuada 
para que no se vea una dilatacion entre el sonido, e! teclado o algiin otro 
dispositive con ef monitor; muchas veces nos ha pasado que ai hacer un 
proceso con una imagen la maquina sé atasca y no sabemos raaimente que 
es Io que sucede, si ya termino el proceso, si se encuentra en un “loop” o aigo 
por ei estilo asi que algunas computadoras requieren dei uso de otra 
procesador para despejar el trabajo c compartir el irabalo del procesacor 
central, a este otro procesador se le encargan iereas relacionadas 
especificamenie con manejo de graficos, pixeles, texto, stc. Y es denominads 
come acelerador de grafices y esta hecho para que mejore le velocidad en 
que jas imagenes son dibujadas en el monitor. 

E! principal componente de una computadera iIndependientemenie de 
iodes sus componentes reside en fa Unidad Central de Process o 
cominmente concocida como CPU, compuesto por un procesacor que 2 
mas rapido sea, los proceses correran mas rapidos, <n un prin 
procesador operaba tan solo a 4 Mhz. una memoria RAM de 1 Kbyte 
ROM de 8 Kbyte, Siguieron diversas versiones que permiten ir desde 
Mhz con 4 MB en RAM, 486 a 106 Mhz, 586 a 133 Mhz, hasia 640 Ni, 
Solo se cantaba con una unidad de cinta come almacenamieric. Enve los 
grocesadares mas populares se encuentran ios AMD, Cyrix y Texas 
instrumenis. Sin embargo también ha ide evolucionande en cuanto a tarielas 
come: 

     

  

   
    

   

  

* arleta madre, con arquite s. 
= Tarletas de video, cor rescluciones de 1024 x 768 a 256 colores y 4 MB 

de memoria y Tarjetas de red, 
s Tafelas de sonido, de 16 bite, SoundBla: 

epcion para digitalizar sonido, control de voi 
dea sefiales yio sonides. 

« Taristas digitalizedore 
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MODEM: 

La palabra MODEM viene de jas palabras modular y Gemodular, en 

donde, al juntar las primeras sflabas se obtiene médem. El médem traduce tas 

sefiales digitales generadas por la computadora, en sefiales analégicas para 

que puedan ser transmitidas por Ja linea telef6nica, al otro lado, otro médem 

s¢ encargara de volver a traducir dicha sefiai analégica en una digital que sera 

enviada a la computadora que en ese extremo recibe fa transmision. 

Quizé un articulo que a la primera vista no parece tan prioritario, sin 

embargo es el que nos permite relacionar y expandir fas creaciones 

publicitarias hechas por ia computadora, a través de la misma. 

La velocidad de ios médem se mide en baudios, que mas o menos 

equivale a caracteres por segundo. Se clasifican en Internos (que van deniro 

de la computadora), o externos, que son unas pequefias cajas de! tamafic de 

un disco compacto doble, los cuales se conectan a la computadora por medio 

de un cable de datos al puerto serial de comunicaciones y a su vez a la linea 

felefénica. Existen modem de van desde los 14,000 hasta 56,000 Kbps 

La evolucién de los sistemas informativos han provocado ei nacimiento 

de una gran diversidad de dispositivos periféricos, que son elementos fisicos 

que permiten la comunicacién de la Unidad Central de la computadora con el 

mundo exterior, pueden clasificarse en tres grandes grupos: 

® Periféricos de entrada 
= Periféricos de salida 

2 Periférices de almacenamiento de informacion 

Dentro de les periféricos de entrada, que son aquellos mediante los que 

se iniraduce en e! ordenader ja informacién que va a ser objeto de 

tratamiento, y se conectan ai CPU, son el mouse y el ieciado; Microsoft es ol 

Hider en estos dos dispositivos, su novedoso teclado y mouse ergondmices, en 

cuyos disefios se tomé en cuenta la esi ra del cuerpo humane pera su 

mejor comodidad, ¢ incluso sxisten ya los teciades con el mouse integrado. 

   

son conectados al CFU 
antrega infarmacién a! 
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MONTIOR: 

El monitor es une de jos eiementos que han experimentado un 

desarrollo mas rapide en el mundo de la infermatica. En unos cuantos ajios se 

ha pasado de terminales que solamente permitian la visualizacién de texto, a 

monitores de gran tamafio con e! doble de resolucién de cualquier televisor, 

capaces de mostrar millones de colores en pantalla. Entre estos dos extremos 

ha habido intermedios: monitores monocromos de fésforo color verde, 

naranja o blanco, monitores CGA (4 colores), monitores EGA, monitores VGA 

y monitores SVGA, tante por métodos analégicos como digitaies. En cuanto a 

famafios, existen de 14, 15, 17, 19, y hasta 27 pulgadas, generaimente para 

crear graficos se recomienda el uso de monitores mas grandes y de mejor 

resolucion posible ya que beneficia al hacer detalles. Los modelos mas 

avanzados incluyen programacion de preferencias para cada modo particular 

de. 

El monitor es una de las piezas clave en el conjunte que conforma una 

computadora. A través de él, sé interactdia con las aplicaciones y se pu 

  

visualizar la calidad en los resultados obienidos, por lo que es de gran 

importancia. Podemos definir los colores, los contornos, los rellenos, nos guia 

paso @ paso pata cada aplicacién, de la misma forma en la que se presenta 

en la pantaiia a fa hora de imprimirse. Por ello una tecnologia de punta debe 

estar ligado con tecnologia de punta. 

  

IMPRESGRAS, PLOTTERS G TRAZADORES GRAFICOS: 

      aS que vac @ calificar el trabajo realizado, la cal 

¥ 2 satisfacer a los clientes y a los diseflacores, asic: 

: 1 ullizados para plesmar de jorma fisica e} trabajo creado en s 

y tienen distinies resoluciones, calidades y costes, las impresoras 

c 1 ser de inyecclin de finta o de calidad lasire asi como fos 3 

existen también impresoras con calidad post serin que puede dar cis 

calidades a las figuras creadas. 
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Las impresoras se fueron clasificande en impresoras de margarita, de 

matriz de puntos, de lineas, de banda, de bola, de cilindro, de inyeccion de 

tinta a laser, y de transferencia térmica esia ultima con calidad fotografica. 

Cada mecanismo en su tiempo establecié una calidad en su impresién, sin 

embargo las caracteristicas iécnicas que deben evaluarse en una impresora, 

son: 

« Manejo de diferentes anchos y formatos de papel. 
Densidad de caracteres por linea. 

= Densidad de lineas. 
Diversidad en la alimentaciin del papel. 
Velocidad de escritura por minuto. 
Tamafio de Buffer. 
Velocidad de transmisién de caracieres. 

Tipo de interfaces. 
* Pgsibilidad de escribir distintos tipos de letras y caracteres especiales. 

s Espaciado proporcional. 
* Posibilidad de desarrollo. 
* Nimero maximo de copias. 
= Capacidad grafica. 

es 
a 

8 
g 

Epson, Cannon, Hewlett-Packard, son hasta hoy las marcas mas solicitadas 

por su calidad y rapidez de impresiones. 

ESCANER: 

Digitalizande cen escaner a Uitimas fechas éstos se han vuelto 

populares, ya sea de tipo manual o de camaplana. en blanco y negro o coler. 

Estos aparatos sirven para convertir un dibujo, fustracién o © fotografia a 

formato de mapa de bits. 

Los formatos de mapa de bits gus un escaner puede importar son: GIF 

(Graphics interchange Forrnat), formate de intere: ‘o gréfice), TIFF (aaged 

image File Format, Formato de archivo con eliqueta de imagen), PCX 

(Formato, de imager ge ia a compare Zsof), SMP (Gitmap, formate de OS/2 y 
nie el poriacapeles. 

    

    

     

    

      

fibuio a mano Hore no puede ser si 
digitalize: pueden usarse los beceios come ounic 

téenicos. Los procesos de digitalizaci6n se han vue 

Gdimas fechas, debicio < la popularizacion de los escaner 
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las estaciones de trabajo suelen inciuir la tableta digitalizadora en su 
configuraci6n. 

BOCINAS: 

Para obtener una excelente calidad sonora es necesarie un buen par de 

bocinas. Estas deben ser activadas con amplificader integrado, ya que !a 
salida de las tarjetas de aucio cuenia usualmente con poca potencia. 

Y en cuanto a periféricos de almacenamiento encentramos: 

DISCO DURO: 

Por fortuna ia tecnologia de discos dures ha avanzado en preporcién, 
de echo la capacidad actual de los principales fabricantes es va desde de 100 
MB y hasta 8 GB y una de las exigencias mas importantes cuando se habla de 
animacion por computadora es el almacenamiento. Para las presentaciones 
muitinedia se requiere de mucho espacio de almacenamiento, ya qué por 
sjempio, unos cuantos minutos de video absorben 35 MB aproximadarmente 
de espacio en disco dure. 

CD-ROM: 

Con ef CD-ROM nacié una nueva era en el campo de la multimediz. 
pues sus caracteristicas de velocidad, seguridec de manejo y capacics 
almacenamiento lo hacen un dispositive ideal para el manejo de gra 
audic, informacién y video. En un principio estos tenlan ia desverieja de s 
sclo de lectura, por !a gran demanda de su consumo y eal desperdicio 
recursos, llevo a fe tecnologia a superar esis problema, asi que <n 
actualidad ya contames con los primeros CD-ROM regrababies. 
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Existen periféricos que fungen como dispositivos de entrada y Salida, 

como son los médem, el CD-ROM, ei disco duro. 

En cuanto a las compefilas con mas demanda y que proporcionan 

Hardware para compute, publicidad y mercadotecnia en disefios y sitios Web, 

acceso a internet y/o redes, multimedia, podemos mencionar. 

EXPLORA MEXICO, §.A. DE CV. 
PODERNET, S.A. DE C.V. 
REDSAT, S.A DE C.V. 
SILICON GRAPHICS, S.A. DE C.V. 

BAY NETWORKS DE MEXICO 
CEMTEC, S.A. DE CV. 
DSI.COM, S.A. DE CV. 
INGENIERIA EN PROCESAMINETO DIGITAL, S.A. DE CV. 

PODERNET, S.A. DE C.V. 
AVANTEL, S.A 
MVS ADNET 
WEBMEDIA, S.A. DE C.V. 
STARMEDIA NETWORK, INC 
APPLE (Primer fundadora en el area de multimedia) 

SILICON GRAPHICS. o
e
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En la actualidad, debido a la facilidad de disponer de un equipo de 

procesamiento de datos 2 través de una terminal ubicada cerca o en la propia 

oficina, existe la tendencia de preseniar los resultados de tablas, repories o 

simples relaciones estadisticas en forma de graficas, ya que ademés de la 

senciliez para cbtenerlas, comprenderles y valorarias rapidamente, tienen una 

mejor preseniacion. 

Cabe aclarar que debido a fos grandes adelantos tecnolégicos tanto ei 

nerdware come el software cambian paulatinamente que es dificil 

permanecer siempre en fo mismo, pero nuestro objetivo es el de resalter que 

@ través de esins adelantos vio versiones tanto de hardware y software se 

pueden cotener grandes adelantcs en ¢! disefio pudliciiarie. Con la debida 

coordinacion que con frecuencia brindan las agencia de publickiad y la 

continia retroalimentacién en hardware y software seg Ss requenimienias 

to a cafidad en af disefio publicitaria, se tiene un firme alcance dei 

-ol sobre las campatas publicitarias para e éxito empresarial.1o 

      
   
     

    

10 Los recourses computacionales mencicnzdos en los anterlozes subcapitulos estén saistos 2 determinads fecha de 

investigacion, ebarcada hasta diciembre del presente afic 
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El disefio por computadera y la animacién tridimensional son fas 
aplicaciones que exigen poder de compute. 

El manejo de graficas requiere una gran cantidad de memoria y muchas 
vueltas de reloi dentra del procesador. 

El mundo de! dibujo por computacera ha evolucionado y ha abilerto 
enormes posibilidades para aquellos que trabajan dia @ dia con ios dibujes. 
Actualmente es posible generar imagenes muy cornpiejas, gracias a las her- 
ramientas que permiten hacer trabajos gue mecanicamente resuitarian casi 

imposibiss. 

Un punto importante para la generacidn de imagenes por computadora 
que siempre debemos tener presente es que cuanio mas alta sea la 
resolucién del dispositive grafico de salida, mejor lucira la imagen impresa y 
cuanto mayor sea la resolucién de ia pantalla, tanio mas realisias apareceran 

en elias las imagenes. 

En ef ramo del equipo para animacidn publicitaria ha evolucionade 
desde ias pantallas graficas mas crudas y de baja resolucién, y de maquinas 
lentas y caras, a ja capacidad actual, que permite manipular millones de 
colores a precios accesibles, y al uso de maquinas rapidas y relativarnente al 
alcance de cualquier individuo o empresa.



3.3 Elementos complementarics. 

Come y ya lo hemos comentado el ambiente publicitaric actual se 

caracteriza por ja competencia y la necesidad de aumeniar los niveles de 

calidad y productividad. Los cambios en el enterno tecnoldgico, politico y 

econémice mundial obligan a ias compafiias a reaccionar al cambio rapido y 

oportunamente. La innovacién en productos y procesos, y la flexibiidad para 

ajustarse al cambio son factores clave de éxito en cualquier empresa. 

Y concluimes que la herramienta indispensabie en la calidad dei disefo 

publicitario es fa computadora, sin embargo exisien otros componentes 

ademas de los ya mencionados en el capitulo de hardware y que no son 

precisamente de computacion, pero si tiene mucha relacién con ellos, ya que 

interactuan conjuntamente con ella para lograr efectos especiales. De echo 

existen elemenios que se conectan directamente a ia computadora. Entre los 

dispositives externos a la computadora, podemos mencionar: 

= Unidades de reproduccié6n de disco laser de video. 

« Computadoras multirnedia poriatiles. 

Tarietas de graficos para video. 

Unidades grabadoras de CR-ROM 

» Convertidores de VGA a NTSC, estos dispositivos permiten grabar la sefiat 

dei rnonitor @ videocasete o proyectario a través de un cafién proyecior 

para una presentacion. 

« Videograbadoras profesionales: usadas para grabar la salida de los 

sonvertidores de VGA A NTSC, tienen capacidad de ser controladas por 

una PC a través de controladores especiales y pueden grabar en 

resoluciones mayores ai VHS normai. 

« Ademas estos equipos cumplen con una innovacion mas dentro de la 

computacién permiten grabar yideos que podemos visualizar 2 través de la 

computadora y que llamemos “Video conferencias”. 

= Camaras Digitales: Permiten digitalizar en forma directa sin pasar por el 

revelado, impresién o digitalizacién de fotografies. La velocidad con la que 

se pueden obtener imagenes & integrerias a una aplicacion en desarrolio 

son muy répidas. 

= Caémaras fotograficas. 

» Membranas sensibies al 

usar inieria 
interactivos. 

» Tarletas de descompresion de vices: Permilen reoroducir video sodiicade 

en un formato MPEG o JMPEG directamente ai moniter, sin intervencién 
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de sofware, con io cual se logra un mejor desempefic en fa velocidad de 

salida. y despliega ef video con mayor calidad. 

* Tarjetas aceleradoras de graficos 3D en iiempo real: Permite te 

visualizacién de graficos 3D en tlempe real. 

* Minidin 
Proyectores de transparencias 

Proyactores de acetatos 
Micréfonos 

Bocinas 
Cartuchos de tintas 
Papel: El tipo de papel juega un elemento muy imporiante dentro de la 

computacién, especiaimente dirigide a la impresién, ya que existe una gran 

variedad de papeles que aunque Ia tinta juega una posicién imporiante, sin 

un buen papel, de nada serviria. 
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Los gigantes avances publicitarios que se han observado al paso de los 

afios han sido motivades principalmente por dos factores: la creacion de 

nuevas técnicas computaciones de graficacién liamado software, y el avance 

en el estado del arte de computo y de graficacién llamado hardware. 

El campo de periféricos y aditamentos en computacién, se mueve a 

gran velocidad por lo que es de summa importancia monitorearlos con cuidado 

para estar siempre ai tanto de la tecnologia éptima en e! area dei disefio 

pubiicitario. 

Hay nichos que se encueniran tentativamente estabilizades en su 

evolucién por ejemplo las tarjetas de video, olro se mueven a pasos 

acelerados como las tarietas de descompresién de video MPEG, y unos 

cuantes mas que apenas se inireducen ai mercade y son poco conccidas, 

pero con un gran futuro como tes aceleradores graficos 3D er tempo real. 

Y sin duda, el futuro nos depara nuevas sorpresas en cuante al equipe y 

eriféricas de los que podemos disponer, solo resta esperar. ¥ 

Cahe mencionar que en este aspecio se tienen que tomar conciencia de 

que le actualizecién tecnelégica involucra un el factor monetario, ya que 6 

obtener tecnologia de vanguardia se debe invertir una fuerte cantidad de 

capital En el transcurso de nuestras invesiigaciones de los eler 

excernes, elementos de hardware y elementos de sofware, nos 

de que existen en e! mercado una gran variedad de marcas en produ: 

diferentes orecios, vantaja para poder ca: 
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Otro factor muy importante dentro de los elementos exiernos esta 

inmerso dentro del campo de recursos humanos, es decir e! personal, y e aqui 

un punte muy ieportante en nuestro desarrolio del tema de nuesira tesis, ya 

que encontramos una estrecha relaci6n entre e! ingeniero en computacion y el 

disefiador publicitario. ambas carreras se encontraban hace poco tiempo muy 

aisladas, sin embrago la creatividad de ambas hizo posible obtener un gran 

avance en la calidad del disefio publicitario. 

La revolucién de los aditamentos utllizados por el disefiador publicitario, 

cade vez se quedan en e! clvido, citande como ejemple a los restiradores 9 jos 

latosos negatives, los cuales implicaban muche tiempo en cada prueba y por 

cada una sé invertia en material muy costoso, sin embargo hoy en dia, a 

través de una camara digital podemos hacer las pruebas necearais en corto 

tiempo sin necesidad de gastar material, esto no significa que el disefador 

este fuera, ya que el ingeniero en computacién utilizo como referencia estos 

aditamentos, para revolucionarlos y brindandole al disefiador una herramienta 

que contuviera todo en un solo aparato, sino que también le proporciono 

ahorro de tiempo, dinerc y esfuerzo, dando paula a tener mas creatividad 

gracias a {a flexibilidad de la computadoras con otros elementos. 

No cabe duda de que de hoy en adelante el disefiador publicitario podra 

evolucionar y desarrollar con mejor calidad su trabajo, a menor tempo, a 

menor costos, y a medida de sus necesidades el ingeniero en computacion 

quedara ligado a esta carrera para poder satisfacerlas y crear cosas que hace 

tiempo a tras nos parecian solo fantasias.



CAPITULO 4 

APLICACION Y DESARROLLO DE UN ANUNCIO PUBLICITARIO. 
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4.4 Besarrolic anuncio publicitario. 

E! presente capitulo se basa en un desarrollo punlicitario aduanero en 
donde lo que se pretende es vender un producto de programacién aque ie 
facilite ios procesos de un Gespacho aduanero. 

Este proyecto ic presentamos debido a que ademas de participar en ia 
programacién para su desarrollo, tarmbién nos involucrames con Ja creacién 
publicitaria. ya que asi mismo es posible demostrar nuestros obietives ¢ 
hipdétesis de nuestro tema de tesis titulade: “La influencia de Jos recursos 
computaciones en el ambite publicitario y su influencia en la calidad dei disefic 
publicitario” 

El desarrollo publicitario se ve involucrado completamente con la 
computacién, aunque se requiri6 ce un disefiador grafico para darle e! toque 
de mercadotecnia a nuestro anuncio publicitario, y he aqui la interrelacién dei 
disefiador grafico y del ingeniero en computacién. 

Para la implantacion de este proyecto se requirieron del desarrolic de 3 
fases para asi fiberario al mercado, esias fases que a continuacién 
presentamos: 

Fase 7 

» Analisis publicitario 

Logotige: 

Harmony significa armonia, por io cual se empleo como imagen ia abstraccién 
de una balanza en forma de un mufieco con movimiento fen términos de 
cornposician), como un puntc estratégico para que visuaimenie se presente si 
programa de una manera amigable. El manejo de color (rojo, azul, ama 
yerds) es mas bien conirarresiasie @ partir de matrices complemeniarias, | 

que da una sensacion actual, impaciante y de armonia. Es un eatiie moderne, 
en fazos libres y gruesos que camplementa ei logotipe formace por figuras 
geoméiricas. 

  

   

 



Fase 2 

1" Disefic de portada dei pragrama 

= Disefio de icono 
* Disefio de presentacién publicitaria animada, en papel y tutoriales 

« que la presentacién pueda soporiar diversas plataformas (DOS, UNIX, 

WINGS, WINNT, LINUX) 

= Disefio de grafico para conexién con el Web via Internet 

» identificar el hardware y software adecuados. 

Ohietivos Generaies: 

Proporcionar ai Harmony como un programa interactivo, de vanguardia y 

amigable. Para lograr este objetivo, recurrimos a la interfaz grafica e interactiva 

incluyendo movimientes ai realiza algunas operaciones sencillas como 

opciones de ayuda en el tutorial o la presentacién animada, son estos detalles 

fos que dan plus al proyecto en un sentido estrictamente de mercadotecnia. 

2 Anéiisis de competencia: 

Para poder dar un impacto profundo en este producto, se realizO un 

andlisis de los programas aduaneros existenies. Encontramos diversas 

plataformas en donde se realizan preseniaciones tipo ASCH! o incluso 

graficos, en ellos ya podemos encoritrar: 

s Uso de imagenes cldsicas 
= Variedad de colores 
« Animacion de tftulos (scrolling) 

x Applies (ransicion de imagenes) 
s Hustraciones filas (gifs o bmp’s) 

s Fotomontajes 
s Nidsica via MIDI.WAV 
= Animacién en Zd y 3d. MOV 

a Uso de fondos (manejo de texturas), etc. 

Agi que tomande en cuenta los factores aniencrmente mencionados nos 

given de referencia para poder disefiar nuestra preseniacion. enmarcandole 

dentro de un mercado actual y que cause un gran impacio, asi mismo poder 

elegir ei software y hardware, con que se miden dichos faciores y que 
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ademas nos de! soporte para cumplir nuestros objetivos de poder presentario 

via Web y sobre cualquier plataforma. 

Los programas que se estudiaron, ya mencionades en e} capitulo 2.4 

Software publicitario y cor los cuales se realizaron ya algurics programas 

aduaneros fueron: 

= Adobe Photeshop 5.0 
= Adobe Illustrator 7.0 

@ infini-D 
= Power Point 7.0 

= Sound Eait 

Sin embargo el sofware que cumpla con ios requisitos para esta 

proyecto publicitario fue FLASH. 

FLASH: 

Software que pertanece a la compafila Macromedia. Tiene la finalidad 

de poder crear, disefiar y manipular animacion en distintas olatafcrmas, 

ademés tiene caracteristicas que fo hacen particular a los distinios software 

Gedicados a la animacion, ya que tiene !a flexibilidad de poder combinar 

animacion con movimiento, con miisica, con una variedad de colores, de 

formas e inciuso es interactivo. 

En sus requerimientos en cuanto a hardware es un poco menos noble, 

ye que pera obiener una calidad publicitaria, se debe contar con buenos 

dispositivos y as obtener excelentes resultados a !o ya previamenie creado 

por el software. 

En cuanto a los requerimientos de hardware oara esie coftware y dicho 

proyecto son: 

® Procesador Pernilum 
s 32 MB 
e GD-ROM 24% 
= Tarleta VGA (256 colores)



= Un Mouse 
= Un monitor SVGA 

Cabe notar que para que estos disefios puedan adquirir movimientos y 
sonido por todo ef mundo debemos conectarnos a un Browser, a través de 
paginas WEB o HTML y correr nuestra aplicacién 

Otra ventaja de FLASH, es que genera un archivo ejecutable (.exe) que 
podemos correr en browser o un cualquier PC, por lo que decimos que es 

multiplataforma, sin embargo su desarrollo debe ser generado en maquinas 
como Macintosh con sistema 7.1 o mas avanzados, o Windows 3.1, 95, 98 0 
NT 3.5.1 0 mas avanzados 

Fase 3 

Disefio de embalaje 
Diserio editorial de manuales 

= Disefio editorial de promocionales 
" identificar el hardware y software adecuados. 

RESULTADOS 

EI Anuncio Publicitario obtenido es: 
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SONCLUSIONES. 

EI procese de disefiar y elaborar formas de publicidad se transforma dia 
son dia. En un principic, se haclan a mano y se llevaban a ja imprenta, en ja 
actualidad con ja aparicién de las computadoras se revolucionaron los medios 
publicitarios tal como lo hemos descrite, logrando una mejor calidad, a menor 
costo y en menor tiempo. Y¥ a medida que ios recursos computacionales 
evolucionan, se requiere de mas capacidad de adaptacién, y una mejor 
manera de logrario, es sacar ios mayores beneficios de las herramientas con 
las que se cuenta. 

Los recursos computacionales en la actualidad son diversos y podemos 
seleccionar lo que deseemos para transformar, de una simple publicidad en 
bianco y negro sobre papel, a una publicidad con una diversidad de colores, 
formas, dibujos animados er tercera dimensién complementada por musica y 
efectos especiales. Ademdas de poder ser interactiva y con la caracteristica 
particular de plasmaria en una pagina htmi y darla a conocer en todo el mundo 
a través de la supercarretera de !a informacion come fo es Internet. 

EI Internet y todos ios medios de comunicacién, como ei WWW (World 
Wide Web), el correo electrdnico, ei chat, las emisoras de video, audio entre 
otros, han demostrado ser excelentes medios publicitarios. 

El desarrollo informatico esia a la vista y el éxito que se genera, es 
evidenie en el auge de las grandes empresas en cualquier rubro; ja creacién 
de una nueva civilizacién de cambics toma como moviles fa radic, la televisién 
y al video transportandolos a disefios de alta calidad a través de Jos sistemas 
de computo. El arte sigue como una actividad integramente humana. La 
computacora simplemente ha perfeccionado ias nerramientas de! ariista, asi 
come fa fotografia no fo hize con la pintura, mi ai cine con ia fotografia. 

Para poder elegir ei software y herdware adecuados, depende mucho de 
las necesidades de cada empresa y sobretodo de ia magnitud de calidad que 
ia empresa quiera brindar a la publicidad de sus producies, come fc vimos en 
iedo el desarrolio de nuesire anuncio publiciierio. Hoy febricanies de hardware 
¥ software ofrecen opciones | weho mas accesibies y alta tecnologia, para 
explolar <i mundo de! dis publicitaric, obtenienda e] maximo nivel de 
eficiencia y calideci para el carnpo empresariai. 
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