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HIPOTESIS

El méximo nivel de eficiencia y calidad publicitaria se logra cuando
el sistema de compuio cuenta con los requerimientos de software v hardware
adecuados.
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OBJETIVOS:

e Demostrar que para la méaxima eficiencia y calidad publicitaria se debe
emplear e sofiware y hardware adecuados comg herramientas
indispensabies.

e Justificar que los sistemas para disefar publicidad, tiener poder para
realizar los mas complejos y sofisticados ambientes publicitarios en i0s
medios de comunicacion.

« Mostrar la importancia que tiene la evolucidn de los recursos
computacionales, en el éxito empresarial dentro del ambiente publicitario.

s Entender que la computadora es una herramienta publicitaria.
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INTRODUCCION.

Nuestra tesis trata  acerca de la evolucion 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 comunicacion social que anuncian 0 dan a conacer un
servicio o un producto incitando a su Uso o consumo.

En 1999 la publicidad es importante para las compafitas en general, ia
razon s que si alguien requiere inaugurar un negocio o poner a la disposicion
del pablico un nuevo producto; lo primero que se tiene que hacer es dario a
conocer, independientemente de la competencia gue exista.

L.a publicidad es hoy una técnica de comunicacion social de importancia
fundamental para cualquier actividad comercial. Su expansitn la convierie en
un elemento sustancial del paisaje urbano, es una invitacién 2 los
consumidores, la publicidad inunda la prensa y los medios audiovisuales, las
marcas comerciales buscan en forma estratégica, fos lugares donde puedan
lograr ia atencion de grandes plbticos.

El éxito de las mcdemas ‘écnicas publicitarias, no son solo para
transmitir informacion, sino también para orientar la conducta de los
receptores, en cualquier ambito: Politico, social, cultural y econdmico.  El
mundo del comercio es uno de los seciores que més dependen de ia
publicidad para su supervivencia.

La publicidad es la causa de Que una persona compre un producto,
ademés de satisfacer sus necesidades, y por la forma en ia que el producto es
anunciado, agui es donde ta computadora viene & formar una parte imporiante
de la publicidad; al disefiar un anuncio asistido por una cemputadora se tiene
una calidad incomparable por la forma de reducir tiempos, ademas de
involucrar nuevas tecnologias como animacién en 30 o MIDI, realidad viriual,
etc. gue permiten desbordar ia creatividad hasta situaciones inimaginables con
éstas nuevas técnicas, lo gue provoca también que alguncs procssos
manuales sean casi obscletos o tiendan a desaparacer.

La innovecion tecnoldgica es un proceso sin fin, ios avances ¢2 esia
época marcha a una velocidad mas rapida que en cuaiqguier otra, por o mismo
puede decirse que en cualquier lapso de ilempo, los cambios tecnologions
meioran la productividad, siempre y cuando la genie esie preparads, que
conazea las formas de aprovechar las nuevas tendencias de tecnoiogia v asi
conducirios a a calidad.



La publicidad ha cubierto tanto ambito y se ha extendido demasiado, que
ya s¢ levan a cabo conferencias acerca de las innovacicnes de fa publicidad
donde se exponen alternativas, esirategias y proyecios, consideramos asi de
suma importancia la evolucion publicitaria y 1a refacion con la tecnologia en
computacién, siendo este nuestro primer capituto.

La francformacién de los medios convencionales ha sufide una
verdadera revolucion en todos sus aspectos, generaimente se habla de res
medios o cansles de difusién que son masivos y gue por ende son a los que
se recurre para dar a conocer la publicided generada por jas agencias:
television, radio y prensa, Cuyo mayor pese se encuentra en este (itimo medio.

Y a partir de esta década surge un medio, que sin duda sera de gran
importancia para ia difusién publiciaria, Internet.

La computacion en ¢l medio de la publicidad ha side fundamental para
su desarrolio, con esto no queremos decir que sea la computadora base de la
publicidad, para poder ser mejor, gino que ha sido una herramienta importante
para que se desarrolie con la rapidez y calidad que se requiere en nuesiros
dias. Los procesos de produccion y creatividad son los mas beneficiados con
el avance computacional, ya no se requiere de los grandes espacios
dedicados a los depariamentos de arte, a los restiradores, a las repisas que
atbergaban innumerables lapices de colores, plumas y plumones, todo esto ha
sido sustifuido por una compuiadora.

Existen varias plataformas, gensraimente, divididas en dos grandes
rubros PC y Macintosh, ésta Gltima como la mas utilizada por el medio
publicitaric profesional por su compatibilidad con los medios electronicos de
impresion, tales como fotocomponedoras, escaner, impresoras de alta
resolucion, aceptacién de programas etc. De hecho existe ofra plataforma,;
Silicon Graphics que alin se encuenira algo restringida por el alto costo del
equipo, pero es muy frecuents en las producciones gue requieren muliimedia,
animacion, o post produccion pars television.

Al parecer las tendencias a futuro seran, perfeccionar lo que hasta ahofa
existe; Ia globalizacidn crea una gran necesidad de aceleramiento en el acceso
2 1a informacion vy la reduccion de cosios, en estos momentos el poder lo tiene
guien maneja mayor cantidad de informacion a fa mejor disponibilidad. Por ese
ia computacora & intermnet son las herramientas claves para sste desarrolic, i
gue hasta ahora CONOCETNOS 80i0 &9 e} inicie de lo muchs gue se presentara
en un futuro.

Debido @ la importancia de dicha necesidad en el capitulo dos
describimos setas perspectivas, la globalizacion en general ha creado iniciss
de unz nueva culturs mundial en lo que respecia @ la comunicacidn. Los
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medios se encueniran en plena revolucidn tecnolégica para poder informar y
poner en contacto al mundo. La multimedia y la animacion son un soporte del
gue se valen las empresas para poder hacer su informacién mas accesible y
amigable.

Habiamos de Internst y la manera en que la publicidad se posesiona en
este medio, su influencia y ei alcance que puede tener en el fuluro & nivel
mundial. Infernet juega un papei demasiado importante en esta glebalizacién
por la presura con la que fluye la informacion, es la herramienta que hacia falta
para poder completar el circulc de la comunicacion:

Tejevision; medio audiovisual

Radio; medio auditivo

Prensa; medio visual y escrito

intermnst medio auditivo, visual y escrito.

En este gitimo podemos afirmar que es el medio que experimeniara
mayor numerc de cambios para el futuro, navegadores mas rapidos
(Natscape, Explorer, como lideres) clientes y servidores de correc elecironico
mas confiables v controlables, la disponibilidad de poder hacer uso de larjeias
de crédito con toda la seguridad.  Esio hard gue este medio se revolucione
aun de una manera impresionante.

Dentro de esta revolucion en la computacién, existen dos grandes
rubros que son los pilares que fa sostienen v que requieren de ciertas
caracteristicas para que puedan funcionar correctamente. Por lo gue en
nuestro tercer capftulo nos referimos al uso de software y hardware como
herramientas e indicamos cuales son sus caracteristicas, requerimientos y fa
forma en que se adaptan a la calidad del disefio publicitario.

La indusiria pubiicitaria se vale de todas estas herramientas para poder
realizar su frabajo diaric y &l problema es que cada dia nes enteraincs de
avances tecno!égicos éstos dos elementos no crecen a la misma velocidad
pues mientras cada dis nos enconframes con miquinas mas rapidas,
monitores més grandes y con mejor resolucion, escaner mas potentes, medics
de aimacenamiento con mayor capacidad, médem con mayor velocidad v
vemos el oiro lado y comparamos que & softwareg no 82 desarmila de Eaua’
manera, NoS enconiramos con muchas aclualizaciones ¢ versionas nusvas
que solo reprasentan correccionss a las failas de programas anterioras, o Con
meioras que muy pocas vecas repercuten en un beneficio para el ususvio final,

Ha pasado a ia historia un programa de disefio gue pedia corrar en una
maguina 386 o que 50l 8¢ requerian de § megabyies en RAM pare poder
rorre; una aplicacidn. Actualmente ss requisre de una computadery Panfum o
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una Power Macintosh con memoria RAM de 64 megas como minimo,
monitores no mencres a 17 pulgadas para retoque fotografico a millones de
colores. Un dispositivo considerablemente grande para poder aimacenar
informacion (ZIP, JAZZ, discos duros etc.) un escaner con propiedades pera
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 nciuir
camaras digitales que evitan el costoso revelado de negatives.

Si a esto le sumamaos el software como Pagemaker o Quark Express
para editorial, Freehand o liustrafor para trazo de gréficos, un Potoshop para
retoque de fotografias, un Power Point para presenicciones, un Flash para
animacién y un navegador para internat, etc. Ia lista se hace interminable.

En ei giimo capitlo creamos un anuncio, para confirmar nuestros
objetivos utilizando herramientas de hardware con alta tecnoiogia en el
mercado, y software como Fiash; ya que éste cuenta con caracteristicas para
animacion, MID!, presentaciones ¢ incluso es interactivo, con la innovacion de
poder crear archives ejecutables capaces de correr 2 fravés de internet.
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MARCO TEORICO

La publicidad se ha generado desde tiempos historicos, en &f siglo XV
con e nacimiento de la imprenta donde aparecid ef primer cartel publicitario
dedicado a las aguas termales de Saisbury, y con un mayor auge en el sigio
XVill, con fa revolucion industrial por Io que Ingiaterra es precisamente el pals
surcpeo de mejor avance publicitario, en las cronicas de Londres de 1680 se
habia de calles que estaban llenas de anuncios y carteles.

La agencia de pubiicidad inglesa més antigua de que se tiene noticia,
registrada en Londres es en 1836, mediados del siglo XiX, se lanza &l primer
anuncio testimonial, con grandes figuras de la época como instrumenic de
publicidad, también se utilizaron postes y a finales de esie siglo, Londres
conoce el primer anuncio luminoso, consiruido por W. 4. Hambre. Lo cug!
marcaria una gran época en el empleo de nueva tecnologia en publicidad.

Ei anuncio cinernatografico es un invenio de la Francia de 1898, pero los
norteamericanos hicieron del anuncio fimado una de las mas rentables
fuentes de inversion en la publicidad, en el afio 1804, ampliando el mercado,
con el arribo de Ia felevision. Estados Unidos o domina, en 1990, con 2l 80 por
ciento de la produccién mundial. Gianni Vaitimo, concluyd ef fema en su
conjunto, y afirma que “el mundo modemo se reduce a imagenes”.’

La imagen sonorizada sera no séio marco de glorificacion, en el mundo,
det estilo de un puebio norteamericano. Estados Unidos tampoco inventa ef
radio, pero es una emiscora de Pitisburgh -la KDKA- la gue pone en marcha fa
primera transmision de anuncios en 1920. La televisién igualmente no es
invents de Estados Unidos, pero es éste pais el que ia adopta como un medio
natural de comunicacién e impone en el mundo sus programas en serie, como
lo hizo antes v no ha dejado de hacerio- con sus cintas cinematograficas.
Estados Unidos es cuna de la publicidad subiiminai, lengusje simbdélico que
acita en el nivel de lo subconscienie, por debajo de las posibilidades humanas
de percepcitn visual o sonora, como aciara Ilgnacio de ia Mola. Puede
pengirar a memoria bajo estimulo asociadoe & una marca ¢ una sefal de
identificacion. Otre impulso promocional seriz e de l2 inciusidn de g lira
comica que ofrecid por vez primers, en 1874, ¢! diaric de The World.

En Estados Unidos, se enconird otro periodisia v publicists, Benjamin
Franklin, quien hizo del periddico un instrumento importanie de la publicidad en
el que podia difundir sus pensamienios a ravés de imégenes v una varledad
de tipes de letras, junto con Walter Thompson, con sus anuncios fambign
luminosos (imégenes electrdnicas), quien 48 afios después de Londres.

! Giard Vattino hace referencie de $sta sxpresion en of bro "Bl impesie de lo slimers™ 2! referirse 2 como loe
Estados Tnidos hace crecer a economia a través de ls mercadotecnia ¥ Iz publicidad.
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extenderian la publicidad en todo el mundo. Broadway, en Nueva York, seria
llamada “La Gran Via Blanca’.

Haciendo asi de ia publicidad algo mas que un instrumento regulador o
intermediatio de la produccidn y el consumo: una forma espectacular de
cuitura del pueblo norieamericano, que se proyecta al mundo. “Es una manera
de conjugar ef orden de Ia mercancia y el orden del espectgculo, de producir fa
mercancia como espectacuic y el especticulo come una mercancia”, al
situarse, en la primera mitad del siglo XX, como vanguardia de la revolucion
industrial comenzaba en la Gran Bretafia, los estados Unidos pasan a ser,
indiscutiblemente, el pais en donde la publicidad se desarrolla con mayor
fuerza y prontitud. Se aplicaba la teoria econdimica de Taylor, acelerador de la
socledad de consumo. Fue asi como se inicio la liamada edad de oro de la
publicidad, que es una especie de guerra competitiva.

E! Papa Pablo V! declard, que la publicidad “Es un factor de desarrolio
econdmico y progreso civil, que brinda conocimientos importantes en la
investigacion y uso de los bienes y servicios para que se respete la efectiva
libertad de opcion y se den orientaciones a valores reales "

A diferencia de la politica, que es el primere, o dei periodismo, que es &l
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 innovacionss; de esiereofipos y simbolos, por
las calles circulan trolebuses y vehiculos diversos con anuncio a prominentes.
En radio v television se transmiten mensajes comerciales de un mercado en
rapido desarrollo. La vida de la publicidad quedé instalada con raices
definitivas en ia vida de las cosas. Unido a él, la tarjeta de credito, creada en
1950 por Ralph Scheider. No es de extrafiar por eso que Estados Unidos se
convieria en un inmensc laboratoric donde se expiora v cuantifica el
funcioramiento de la publicidad. invirtiendo en publicidad cantidades grandes e
incalculables de ddlares. La escuela norteamericana de la publicidad ha
ensefiado gue la escala de magnitud esta representada por el plblico; Ia de
frecuencia, por el medio, y la de intensidad, por el mensaje.

£n el se ensavaen las nuevas férmulas vy téonicas profesionales, se
analizan cada vez con mas cerieza, las pauias del comporiamiento humano
ro, schre tode se miden ias dimensiones y efecios de les medios de
comumicacion masiva, esiimuiados en sy desarrolio por ia exprasion, también
masiva, del mercado.

Lz vision publicitaria de experios norteamericanos como David Carth y
John Deardow®, o de experios franceses como Jacgues Ségusia y Jacgues
12



Hintgi, ufilizan con gran éxito nacional e internacional, su propia férmula,
imagenes televisivas, rayos ldser, pantallas giganies, musica moderna, de
acuerdo indiscutiblemente del momento y ia época.

Enla teona de las aprectacmnes debe citarse la que hizo, en 1971,
Vittorio Capecci?, con el principio de gque la publicidad es un sistema de
comunicacion gue relaciona a la produccion industrial con los consumidores vy,
gue por lo {anto, “es una actividad econdmica, cuyo principai obietivc es ei de
activar la adquisicion de bienes y servicios por parte del consumidor”. Y es por
eso gue la publicidad nortleamericana es tan fuerle por estar instalada en la
economia mas abierta del mundo.

Tode elio a con Hevado a que nuestrc mundo gire en un ambiente
publicitario, en lo politico, social, cultural, econdmico e incluse en los deportes,
Hasta fa NASA ha recibido proposiciones para que uno de sus coheles
propulsores fleven el nombre publicitario de un producio, al costc gue se fije.
Por lo pronto, en el vuelo del transhordador Discovery, Efectuado o 9 de
febrero de 1995, Coca-Cola infroduio un distribuidor de su producio para
soimeter su sabor a las pruebas dei espacio.

De lo anterior podemos decir que existen dos estilos de publicidad en el
mundo, la suropea vy la norleamericana, donde la primera se preocupa mas
par los beneficios que por los produclos ¢ servicios proporcicnados al
consumidor, mientras que la norteamericana prefiere la saturacién repefitiva
en el medio.

La comparzacion directa o indirectamente, s la prueba de fuego para un
producto o servicio, fanto para el publicista mismoe. Llegar a establecer &l factor
o el plus por el que un products o servicio aventaja a olro no es farea facl es
por elio gue se necesita de estralegias para hacer de un clima seleciivo de
piuraiidad de opciones, ia atraccidn del producio. Esio a provocado guermras
publicitarias enire Avis y Renf a Car; IBM v Appls; Tvlencly Datrif; McDonald's
¥ Wendy's; Coce-Cofa y Pepsi-Cole, etc.  inciuso, se han ccnstruudo himnos
pubiicitarios como: “Vender &8s vencer”, “Ser el nimero und”, "Siempre
adelante”

La publicidac al margen de sus cueslionamientos y crisle infernas de
caracier operativo, conserva su principal concepto de origen: La informacidn,
Por ser informacidn, su marco de referenciz es Iz comunicacion,.  Ofre
glements vivo de ia publicidad es su capacidad de adaptacidn en & munds
gque ha visic incrementados sug recursos profesionsles no sdln con los nuevis
fijos de lenguale vy sus procesos de sintesis, sino con lz axpansita v

? “f3e 1z woha de clases a Iz fuche de frases” Bulalio Ferrer hace mencidn & la ssoncmia beneficiads por iz
publicidad hacia €l consumider por ef ecopomista Vitiorio Capetel.
13



tecnologia de los medios. Al multiplicarse y diversificarse, los medios han
exigido una atencion mucho mayor. No represenian un mundo aparte, por que
sin eflos no existirfa la publicidad, de! mismo modo que ellos debensyvidaala
publicidad, pero ha aumentado su peso especifico en el conjunto de los
factores y se ha fortalecido aln mas su capacidad de influencia y de
autonomia. Conviene aclarar que es el contenido de los medios, y no el de la
publicidad, ef que resulta determinante en el comportamiento del consumidor.

Ei mensaje publicitario, al destacar firmements un punto o atributo de 10
que el producto significa o promete, facilita y apresura la respuesta del
consumidor. Todo eflo configura a ta publicidad como una suma de tecnicas,
conocimienios y de medios, cuyc fin es el de convencer al publico de 1a
excelencia o superioridad de un producic o servicio.

Mas alla del lenguaje condicionado, en sus objetivos, el gran logro de la
publicidad, es la imagen. El cine, primero, y la televisién, después, han forzado
la instalacion de la imagen en ia culiura visual. La imagen es,
fundamentalmente, una representacion grafica, con una personalidad propia,
que fija y activa la memoria, estimula la presencia, asocia el recuerdo por un
doble mecanismo de afecto v 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”.

ia publicidad no descubre el futuro: lo encuenira. Tampoce crea el
presente: fo refleja. La pubficidad no traza caminos del consumo: los identifica,
los sigue, ios orienta. No inventa la realidad: se despliega a elia y la interpreta,
por que es medio y no fin, 1a publicidad no cambia &l mundo: Es cambiada por
al mundo.

Harold D. Laxwell v Raymond B. Nixon, enfre otros, han situado a ia
publicidad come una dependencie de la economia, instrumento de !a riqueza
para promover ei bienestar.

“ & publicidad 2s la represeniacién jimprese, escrita, hablada o ilustrada
de una persona, producto, servicio @ accién, piblicamente pafrocinads por el
anuncianie v por cuenta del mismo pare Induci yenias, uso, respalde ©

3

3

volos”

Hoy por hoy 1z publicidad es uno de fos instrumentos empleados por ias
relaciones publicas. La publicidad puede ser dividida en dos partes o tipos:

3 Definicién do publicidad del libro “Klepprer Publicided”
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= Publicidad promocional directa, es la que tiende a incrementar ia venta de
un producto o servicio determinado y que podramos llamar simplemente
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 crganizacion, a través de medios masivos de comunicacién, como radio,
televisién, prensa, efc.; Para desarrollar la conveniencia de su consumo o
uso, con &l fin especifico de incrementar ventas. En muchas organizaciones
solo emplean este tipo de publicidad, sin llegar nunca a la publicidad
industriat.

= Publicidad institucional, gue se emplea para tratar de evocar una imagen
favorable de una organizacion, a través de los medios masivos de
comunicacion, vy no para vender un producio o servicio. Son campafias
realizadas por la organizacion a fravés de medios masivos de comunicaren
para dar a conocer su estructura (organizacién), sus objetivos y politicas, ¢
aquelias en que se destaca su coniribucién para el desarrollo y bienestar de
la comunidad, por ejemplo como fuenie de frabajo, como generadora de
impuestos, como seguridad social, mediante dispositivos para evitar la
contaminacién del ambiente, etc. La caracteristica esencial de esta
publicidad es que se dirige a fodos los ptiblicos, no solo a los clientes.

En aquellas organizaciones en que se dan ambos fipos, generalmente
se dedica la mayor parte de! 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 importante recalcar que toda publicidad desviada
o de mal gusto puede dar origen a una mala imagen de a organizacion, v
Hlevaria a la quiebra, 0 que ni siquiera sé de a conocer.

Entre lo que se produce vy 10 que se CONsums, hay un requerimienio
constanie de informacidn. Entre io que se necesita v lo gue s& dessa, hay un
transito craciente impulsos. Un vinculo de culturas, econcmia y tecniologia. En
ese salfo hisidrico se raza una linsa desds ia manufactura de ta revoiucion
industrial a la menufactura de la revolucion informatica. E! use dg ia
computadore para la creacion de publicidad se empezé a dar desde que ias
computadoras dejaron de ser solamente una madquinaria para &l caiculo ¥
comenzaron a dispersarse deniro de l& comunidad. Pero e cambio no se dio
de la noche a la mafigna, la evolucion de ia computadore a Ko a pasos
giganies an este fin de siglo, vy no solamente hablando dei hardware,
encontramos que cada gran compafifa creadora de software (Microsaft, Corgl,
Lotus, Aldus.) tienen desarroliadgos programas aspecizies  dedicados
Gnicamente para este tipo de actividad,
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Ya sea un objeto, un servicio o una idea la meta final de cualquier
persona es fa de vender, y conseguir asi una ganancia para si mismo, de lo
que se frata de vender (aln que el heneficio solo sea satisfactorio como en el
caso de las ideas que no redittian un valor adquisifive total o directo). Las
computadoras no quedarian fuera de esio, consideramos gque 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 herramienias de
disefio de las que dispone una computadora. Es impresionante el desarrolio de
la publicidad y las necesidades de perfeccionarse tecnolégicamente.

1a computadora toma un camino importante en el desarrclio de
cualquier actividad humana y la publicidad la explota de manera aln no
conocida por todas las demas actividades, lo podemos observar
definitivamente en oiro importante recurso, ta conocida red famada Internet.
La utilizacion de la red en México lama mucho la atencién de iodas aguelias
personas que pueden tener una computadora, Y atin aguella persona gue por
lo menos haya navegado una vez dentro de la red, tal vez buscando una
informacion o algtin tipo de distraccién, pudo no haberta enconirado pero sin
dude se enfrento a una avalancha de publicidad que no esperaba. Aqui
indudablemente ioda la publicidad esta disefiada por computadora.

Los medios de comunicacidn constituyen el resorie acelerador de los
cambios es visible y sensible. La television no solo nos trae la imagen remota
o la cuitura frivola, sino que nos instala y transperta en su clima comunicativo,
nos condiciona a una forma nueva de fenguaie, gue impone al artista y al
hombre publico un nutrido codige de sefiales de actuacion y comportamiento.
Es el medio que snriguece su fuerza con ia técnica de ia alta definicion y el
perfeccionamiento hologréfico de la imagen. Y en torno a é!, el fax digitalizado,
el teléfono celular, el videoteléfono, ia tecnologia radial de aita frecuencia, las
computadoras transformadas en sistemas de iransmisiones; la comunicacion
nstantdnea y simultanea, abrazando los confines del mundo. Un vocabulario
de palabras nugvas nos desborda y nos fija en &l fiempo que vivimos, entre ia
macrocélula y fa macroeconomia; entre el microprocasador y el transistor: el
isGtopo al laser; de la aldea global a la fibra gptica; del chip al bit..... Palabras
nuevas que han acelerado el progreso general, pero sobre tode en fos
wrocescs de computacidn, Por lo fanto podemos decir que hoy en dia la
publicidad requiers de conocimientos esencizimente sientificos, familiarizados
con las tecnologias informaticas vy elecironicas, comunicacicnales, psicclogia,
scciclogia v econtmicos.

En el horizonte del futuro, ia computacién seguiré rigiendo ios cambios
mas revolucionarios de nuestra sociedad. Los medics publicitaiios se han
16



exiendido en el mundo mundial, gracias & ia manipulacién estrecha de los
medios publicitarios y de computacién.

Cada compafiia adquiere un nuevo paguete que compite por ser el
nimero unoc en cada uno de ios escritorios de los usuarios, esto dara lugar a
que se vean paquetes altamente caiificados. La visién publicitaria de expertos
norteamericanos como David Garth y John Deardourfi, 0o de expertos
franceses como Jacgues Séguédla y Jacques Hintgi, utilizan con gran éxito
nacional e internacional, su propia formula, imégenes televisivas, raves laser,
pantalias gigantes, musica moderna, de acuerdo indisculiblemente del
momentc y la época en la gue 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 acuerde a los requerimienios,
adaptabilidades o necesidades de cada empresa, se cumplira con el concepto
publicitario que s el principal objetivo de la calidad del disefio publicitario para
el éxito empresarial.
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METODOLOGIA

Para reafizar el preseme trabajo de fesis, tituiado “El avance de los
recursos computacionales y su influencia en ia calidad del disefto publicitario
en ef campo empresarial”, hemos revisado distintas metodolégicas con las
cuales podriamos realizar desde una investigacion de campo hasta una
pequefia investigacién, pero de acuerdo a nuestras expectativas y al campo de
andlisis en e que vamos a enfocamos, podemos prever gue nuestra
invesfigacién esta mas enfocada a tres metodologicas las cuales soi:

= Método descriptive.
= Méfodo de correlacion.
= Método causal comparaiivo.

El primer método tiene el proposito de describir en forma clara y precisa
las caracteristicas de un hecho, campo o érea de interés, que fodas éstas se
ajustan de cierta manera a nuesiros objetivos y define a ia publicidad como el
drea de interés. Sin embargo podemos notar que la metedologia no describe
el estado actual de Ia relacion entre la computacién y ia publicidad asi como
tampoco su historico, por lo tanto no cumpie plenamente con fodos los puntos
gue vamos a manejar v se gueda en un corto &mbito, por esta razon no
podriamos llegar al objetive planteado ni tampoco a la conclusion correcla de
nuestra hipbtesis, por lo cual nuestra tesis quedaria incompleta si utilizaramos
este método.

El siguiente método con ¢! que nuestra tesis puede identificarse es el de
correlacibn ya estudia los aniecedentes, estado actual e interacciones de!
ambiente de un individuo, grupo, institticién o comunidad, es aqui donde
enconiramos la relacion estrecha entre la computacion y 1a publicidad hacia un
grupo de individuos, adn asi esta metodologia al igual gue la anferior o
cumple iotaimente con las expectativas que queremos seguir, ya que esta
metodologia no plantea alguna hipdtesis, marco tedrico o bibliografia pare
poder disefiar, analizar o interpretar bajo diferentes técnicas los resuftados gue
nos flevarfan 2 la demostracidn de nuesira invesiigacion a fraves de una
conciusion.

Una vez que consideramos fas dos mefodologias eanteriores,
contemplamos sus fimitaciones v nuestros requerimienios; nos hemos
encontrade con la descripcién clara y precisa de nuesire esiudio, podemos
afirmar que la metodologia que mas se apega 2 nusstros objetivos cae en la
causal-comparativa, ya que esta determinara ias causas para la obtencion de

nuestros resuliados, de log cambios v efacios.
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Por io tanto la metodologia a utilizar es ésta. va que nos apegaremos a
los distintos pasos que establece, ademas de especificar la técnica para la
muestra, recopilacién de informacién, comprobacion de datos, analisis,
interpretacion de los mismos y determinacion de los resultados para establecer
nuestra propuesta.

Nuestro proyecto sera enfocado al desarrolio tecnoldgico en ei area
publicitaria, convirtiéndose en el primer paso para el desamolio de esta
metodologia que es l2 identificacion dei problema y el tema de el cual tenemos
inguietud.

En cuanic la seleccion de bibliografia que s otro de 0s requisiios de
esta metodologia, hemos enconfrado fuentes como revistas, libros,
conferencias, paginas Web, enire otras gue son de gran ayuda para la
recopilacion de los datos que nos serviran de apoyo para garantizer los
resultados esperados y que estos sean lo mas veraces posibies.

La siguiente caracieristica de esta metodologia es et planteamiento de
una hipétesis que tendra que ser comprobada, que nos va a dar la base y los
hechos para defender nuestra investigacion a través de los datos recolectades
y el trabajo realizado, para de esta forma poder determinar si nuestros
resultados liegaran a una conclusion favorable o no satisfactoria

Asi también nos vamos a apoyar en un marco tedrico que nos permitira
delimitar el 4rea de investigacion 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, resclvemos tambien &l hecho de
contar con una refrospective de esta union para tomario como un punto de
partida hacia el desarrollo de nuestra tesis.

En esta relacidén que hemos establecido enire ia publicidad v ia
computacion, le damos un enfoque hacia un campo empresarial, por gue esio
flevara a cualquier empresa al éxito, comprobaremos la eficacia de su rafacion,
para asi poder analizar e interpretar ios resuifados de nuesira lesis.

Concluyendo satisfacloriaments a través de ssia melodoiogia  ios
cbjetives, hipotesis y variabies, que nos coadyuvan, pars demosirar que os
recursos computacionales son capaces de lograr ef méximo nivel de eficiendia
y caiidad publicitaria en el campo empresarial.
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JUSTIFICACION,

Decidimos tomar como tema de tesis el Grea de la publicidad en
conjunto con el area de fa computacién, porque nos hemos dado cuenta de la
importancia, de como esto afecta a nuesiras vidas cotidianamente; la idea
surgié en aiguna ocasion que al mirar fa television y revisar el conienido de lo
que estabamos observande, logramos captar una serie de mensajes a ia que
todos estamos expuestos diariamente; estos son, claro: los anuncios
publicitarios, que es el medic de publicidad gue utilizan las grandes emprezas
para llevar sus preductos hasta nuestro hogar 0 2 nOsotros mismos.

A lo targo de nuestra carrera profesionai v la trayectoria de las materias
cursadas enconframos una vincuiacidn con nuestro tema de tesis, dichas
materias ademas de ser un requisito indispensable su acreditacion nos es de
suma importancia retomar los conocimientos adquiridos, retomarios vy
plasmarios hacia nuesiros objetivos, va que estos nos avudaran
satisfactoriamente para nuesire desarrolio.

Las materias involucradas son: dizefic asistido por computadora, y por
titimo la de maver importancia para nosotros es la materia de calidad.

La pregunia es ¢;qué liene que ver esio con el ingeniero en
compuiacion?, Es simple y cualguiera de nosofros 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 fa humanidad en todos los aspectos para desarrollarse
y darse a conocer en cada etapa de su vida. | Se han empieado diversas
metodologias v tecnologias, con el fin de iflegar al publico v lograr su o sus
objetivps, enconframos infinidad de anuncios publicitarios en cuaiguier medio
de comunicacion, va sea radio, felevision, editorial & de grafica de eniomo.
Las metodologias v tecnologias para ¢l disefio de publicidad, han fenido que
evolucionar, v una de ellas es la compuiadora, como la heramienia mas
sobresaiiente en diversos ambitos, pero en esencial en este punio que as ia
publicidad, mismo gue han empleado y aprovechado diversas smpresas,
logrando el éxito empresarial.

La manera en gue la compuiadera personal ha orecido v se ha
exitendido a todas las aclividades humanas nos hace saber que la pubiicidad
ne podria ser excluida, en esta drez iz computacion ha venido desemperfiado
un papel muy apremiante, ha dado &l munde de la publicidad un nuevo
enfogue 2 lo que e disefio se refiere, ha logrado hacer gue cualquier persona
qQuUS sepa mangiar una sompuiadora v enga disponitie un sofiwars de diseho
pueda darle matizacion a sus ideas, para que su compafiia pueda crear una

2%



publicidad con calidad, v con todas esas animaciones v creaciones que hacen
de los anuncios aigo espectacuiar.

Por eso hemos pensado que al contar con una computadora cualguier
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, elios generalmenie confralan a compafiias
dedicadas a publicidad para anunciarse, pero para las empresas que
comienzan que requieren de ahorrar en este tipo de gastos una computadera
&8 fa mejor opcidn para lograr el éxito.

Para nosotros es fascinante observar los grandes adelantos
nublicitarios en esia én0cz, iz diversidad y la manera de brindar cpciones de
eleccién de manera amigable, y de acuerdo con ia calidad del anuncio en cada
empresa podra legrar atraer & mayor nimero de personas, empiear masica,
dibujos, palabras, animaciones, texiuras, colores, formas, en fin una serie de
informacién, para después difundirios por cualquier medio de comunicacién
que le convenga, ya sea escrito, hablade, audic o audiovisual, todavia ia
television es el medic masivo gue mas publicidad muestra, jpero como lo ha
logrado?  Existe una hemramienta que puede conjuntar todas esas ideas y
sentimientos a través de programas capaces de visualizar v crear iméagenes,
transmitir misica, editar palabras e incluso comunicarias, €s una herramienta
capaz de manipular toda una serie de datos..... la computadora.

Y no scle eso, aseguramos que la computadora es capaz de poder
trasmitir por todo el mundo ia publicidad que se desee, empieade Internet “la
supercarreiera 0 autopista de ta informacién’

Este tema nos es de gran inferés, ya que una empresa puede darse a
conocer de manera giobal, empiear una computadora como herramienis v con
ella manipular ideas a través de iécnicas ian ya mencicnadas como
mullimedia, realidad virlual, corres elscirdnico, iercera  dimensidn, o
animaciones de manera interactiva, crear asi un ambiente de caiidad amigabls
gue hable de sus objetives y expectativas presentes y a future, Hevandole al
éxito empresarial.

L

£n ests época debemos abrimos al munde future de ia tecnsiopis en
compuizcidn v aprovecharia como una heiramienta primordial en el &x

Exito
emprasarial, ya que fodo nuestro eniorne scondmico 82 rige y gira sobre
puticidad.



CAPITULO |

LA EVOLUCION PUBLICITARIA Y LA TECNOLOGIA EN COMPUTACION.
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1.1 La evolucion de los medios convencionales.

La pubiicidad se mueve a través de medios, éstos son las herramientas
medianie las cuales se efeciian, realizan, desplaza ¢ se propaga, son las
formas en las que se va preseniar ¢ proyeciar, estos medios pueden ser:
radio, televisién, escrita, personal, carteles, propagandas, estanies, revistas,
etc. Todos estos tienen ventajas sobre ofros v ai igual desventajas, pero existe
un medio que retine todo un esguema de los medios anteriormente
mencionados que ademas es interactivo, muy Util y confiable, la computadora
puede interactuar en casi todos come una herramienta muy Gtil y confiabie.

Las grandes compaiiias utilizan por o general los medios que alcancen
mayor plbfico, como es el radio y la televisidn, asi dejar paso a gue las
compariiias pequefias se adecuen a los restanies. De cualquier forma son
efectives de acuerdo a ios requerimienios de cada empresa, por asi decirlo,
una compafifa pequeria local, no podria ganar mucho anunciandose en una
cadena de televisién 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 los medios mas privilegiados en la actualidad es la television,
ésta ha ido en avance a través de los afios como todas ias tecnologias, nace
en 1925 y en México canal 4 hace ia primera transmision en el afio de 1950;
indudablemente la tecnologia con f2 que nace es de prueba y muy limitada &
lo que hoy estamos acostumprados a ver, es decir se nos hace facil agarrar el
control remoto, encenderia v cambiarie a cualquier canal. Pero la historia nos
dice que la television nacid en blanco y negro, con bulbos en iugar de
fransisiores v por supuesio sin un conirol remeto.

Las primeras prt,ebas para ia tetevision a color fueron hachas en México
por Guillermo Gonzélez Camarena durante et periode presidencial de Lazaro
Cardenas, al que awibuye la ivencidn de la televisién a color, Tiempo
después se crea e canal 2 v surge el canal & En 1968 aparecit ia
competentia mas fuerie de esta empresa, canal 8, "Television Independiente”,
para fusionarse en 1873 y formar 'Televisa". También por esos 20108 3@
sienian las bases para ios canales 11y 13.

Asi ha liegado a tensr un papel més imporiante que ninguno de o
otros medios, se han implemeniado nuevos recursos, ¢ aemc,s i wivvisidn ha
consiiiuido s medio hasico de eniretenimiento para iz familia, ademds de ser
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uno de los negocios mas rentables es ya considerada uno de los grandes
inventos de siglo como el Voiksvawen o la Coca Cola.

La television continuara su evolucién hadia la implementacién de
nuevas tecnologias, &l nuevo cencepto que se maneja es que un dia sera
digital. La television digital, como se le dencmina comdnmente, €s comgo ver
cine en casa. La paliculz, que es rectanguiar como ia del cine, tiene cerca de
1,080 lineas de resolucion, haciéndola altamente nitida {(La televisién
convercional tiene cerca de 520 lineas en la pantalia). Perc eso no es todo: ia
television digital, seg(n se describe, podra emplearse también comgo ceniral
de telecomunicaciones, ya gue contara con los servicios de correo glectronico,
informacién financiera, canales de informacién diaria, Internet, sistema de
comunicacién con las televisoras y hasia se pedréa utilizar el televisor como
monitor paré la computadora y esto es mas qué obvio ya que contendria
todos los recursos que tenen las sefiales digitales, de hecho podriamos
pensar en canales de telefonia con los cuales podria ver a las personas en el
momento que se tengan una conversacion via telefonica.

Sin embargo el futurc para esta nueva tecnologia no se vislumbra muy
cercanc ya que para rempltazar toda la base instalada que tiene la televisidn
analbgica se requiere de muchos millones de dolares, tas cadenas t¢ ‘avisivas
también tendrian que cambiar sus equipos, pero el paso mas diicil gue
consideramos es la transicion entre una fecnologia y otra, imaginamos que se
tendria que tener una infraestructura capas de enviar sefiales digitales y
analogicas, estc es como tener dos televisoras que fransmiten lo mismo, una
de ellas sefiales digitales y ia ofra anal6gicas.

Una empresa puede flegar & cubric una zona muy amplia a fravés de
ios canales de television. En Méxco la mayoria de las familias tienen uno de
estos aparatos, aungue parece que las cadenas televisivas se encargan de
pensar que el pablico mexicano es mediocre, pues mientras en 0ircs piases ia
publicidad esta creada con tecnologia de alfe calidad, en nuestro pais
algunos anuncios son verdaderamente de mala calidad v pésimos; algunas
veriajas de la television sobre otros medios pusden ser ias siguientes:

s Llega 2 un gran nlmero de personss,
= Puede demosirarse caracteristicas y ventajas del producio.
= Contiene audio y video.

Muchas empresas ven ios siguienies punios Coms desventajas, pero en
reatidad a 1a larga o existen inconvenientss, ya que fos resuliedos favorables
serarn mayores:
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* s una forma de anunciarse muy cara.

Algunos anuncios sélo pueden transmitirse a horarios especificos.

La publicidad no fiega totaimente af piblico meta.

No consigue una venta directa como lo hace un vendedor de puerta en
puerta.

La television en México, nos encontramos con una gran competencia entre
las cadenas televisivas, Televisa v TV Azfeca como las principaies, para el
publico en generai, pero no solo estas se encueniran actualmente en nuesiro
pais, existe también la television privada (Cablevision, Multivisicn, DirecTV, ¥
Sky) todas ellas tienen un gran crecimiento y se transforman en medios
sumamente poderosos para las grandes compafifas Que reguieren
necesariamente de publicidad de esta forma.

Ningun medio como se llame, puede alcanzar a todo el plibiico meta por
esto se debe de fomar decisiones acerca de cual es el medio mas adecuade a
los requerimientos de la empresa. Una empresa debe destinar recursos de
sus ventas a una campana 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, caneles,
propagandas, periédicos efc. Tienen asi una retroalimentacion hacia Iz
publicidad y a la compafiia.

Por ofro lade encontramos la radio, la radio surge en México por los
afios 20 vy la primera fransmision de radio comercial se hace en 1923 en ia
ciudad de San Luis Potosi, {a radio vino a cambiar todo lo establecido ademés
llevé a México a una época de oro, con compositores y cantanies,

Un daio interesante es el hecho de que la primera fransmision comercial
fue creada para hacer un comercia! de los aparatos de radic casercs. La radio
en Mexico irascendié mucho para sl comercie en ague! enionces ia economia
crecié y cada familia deseaba tener un radio, considerado un lijo en esa
época. Podemos decir que es el aparato elecironico més popular ya que lodos
contamos con un radio y de hecho la tecnologia para radios crecid fante aue
podemos encontrarios en todos tamefios v formas por muy exirafios o
pegquefos que estos puedan imaginarse.

De cualguier forma, la radio sigue es un medio princinpal  para
anunciarse, es un hecho gue a buscado ofroe camines para difundirse, Dues
ahorz es comin encontrares con estaciones de radio en algln silic Waeb de
interiet, v la computadora juega un papel muy impertante, ve que hane Gue
iecnoiogias {an svanzadas como intemei refomen el pepel gque ienia
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anteriormente medios como la radio y es inferesante 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 gue
fue la precursora de la television y de ofros instrumentos como fos discos
compactos, cintas, y tal 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 qug han jugado un papel muy importanie
deniro iz publicidad gque se ulilizan para promoverse y dentro de esie
pcdemos considerar a la prensa, carieles, espectaculares, este medio tiene
mucha trascendencia en la publicidad analicemos por ejemplo, i periodico:
este puede satisfacer la mayoria de los requerimientos de cualguier empresa,
generalmente fiene un rango de alcance muy ampiic y es econdomico,
interactua con casi todos los niveles econdmicos dentro de cualquier
sociedad; aGn emgpresas grandes utilizan este medic para hacer una notable
campafia de publicidad, pero su mayor desventaja para un anunciante s que
solo tiene un fiempo de vida de un dia, y el anuncio muere, claro que esto io
hace ventajoso en cuanto a lo econdémico pero para una campafia que dure
mas tiempo no seria muy utit pues tendriamos que comprar anuncios para
todos los dias de Ia semana si fuera el caso, ademas carece de coior y no es
muy afractivo para Hlegar a un pablico meta, es decir una campaha de un
producto tendria que anunciarse a mas de un periddico para intentar llegar a
su publico meta.

De este medio se derivan las revistas, y tiene todas las ventajas y
desventajas gue pudieran atribuirse al periddico, pero gue ademas cuentan
con el atractive del color en sus impresionss y aquif la gran ventaja ya que
estamos de acuerde con la frase que dice “una imagen vale mas que mil
palabras”. Podemos ver que las revisias de mayor circulacidn y populares
contienen diversidad de anuncios publicitarios; generan una gran aportacion
para las compafiias y en este medio es muy importante el dissfio y la ayuda
que les pueda dar la computadora; las empresas gasian grandes cantidades
ge dinero para anunciarse en este medio, y no lo harlan si no tuvieran
beneiicio, asi, que ofra ventaja tendriamos anunciéndonos en una revista.

Una de las principales ventajas es f publico, los anunciantes pueden
dirigir mediante este medio sus productos 3 un pGblico especifico y al tipo de
piblico que es por demés apasionade, axisten distinios tipos de revislas -
auics, saiud, medicina, computadoras- elc. algunas veces ias personas que
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compra una revista especializada es mas por ver los anuncios que por el
contenido de la revista, por que una persona que compre una revista de autos
lo que quiere encontrar en elia es una anuncio de autos.

Para este tipo de anuncios los programadores han disefiado una gran
cantidad de software para edicion de imégenes vy fotografias, podemos
encontrar programas especializados para fotografias o para creacion de
anuncios, dandoles grandes cualidades para poder flamar iz atencién o
persuasién a las personas.

Algunas de las ventajas de la publicidad escrita son:

Liega a un gran publico especifico.

Es barata.

Puede detaliar informacion.

Puede hacer que una campafia que necesite promoverse répidamente
pueda lievar acabo su objetivo.

Entre las desventajas que se le atribuyen:

» No tiene movimientos, no se puede presentar como funcionan o de gque
manera se usa explicitamente, ia gente generaimenie se confunde con
algunos instructivos.

= No se puede incluir cualquier anuncio en cualquier revista, s necesiia
anunciarse en alguna revisia especializada en el medio de la compafiia,
como el caso de programas para disefio o hardware para computadora
este debe hacer especificamente en revistas de computo.

ios medios en la actualidad estan moviéndose, apoyados de distintas
formas por la computadora desde modificar una fotografia hasta incluirle
animacién o movimienio. La cemputadora y ftodos los medios de
cornunicacidn gue soporia han demostrado ser un axcslente medio publiciario
y de informacion.

En estos momentos es posibie establecer un iazo de comunicacion
bidireccional nunce alcanzade sn oires medios masives. E! buen
aprovechamienio de estas nuevas cualidages depende dei conocimiento de
{as nuevas tecnologias, asi come de ia capacidad de adaptar estas bondades
a ias estrategias de mercadotecnia y publicidad. Algunas  compafiias  han
suesio fodo su interés en desarrollar equips avanzado para la sdicién; por
giemplo la compafia Macintosh desamolio originalmente sus sislemas
especizimente para el dissfio y finelmente interaciian con ia publicidad; perc
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no solamente eollos, los sistemas de computacion actuales se basan
generalmente en sistemas operativos graficos; no son como de las primeras
computadoras que se usaban en modo de DOS y con pantalias de solamente
dos colores, los sistemas han cambiado tanto que ahora se utilizan para
cualguier actividad humana que requiera de informacidn.

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 fiene una limitante, necesita estar en linea® con otras computadoras,
compartir informacién dentro de los medios compuiacionales de méas rapido
crecimiento en la actualidad enconiramos la gran telarafia que es flamada
internet.

Al cambiar la forma de trabajar dentro de ia gran red, esta se transforma
en un medio explosivo para la informacion y fa publicidad, pero no solamente
fa forma de trabajar en la red influyo en esto, e crecimiento en las ventas de
PC’s y el desarrolio de software para acceso a la red, determinan el camino
de ésta gran telarafia de la comunicacién. Las principales compafiias
establecen paginas deniro det Web en Internet, para dar informacidn acerca
de su compafiia y crear su propia publicidad.

* Hatar en linea significa sstar comectado a upa o varias computadoras transmitiendo informacion,
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1.2 La influencia de la computacién en el ambito publicitario.

Empezaremos por describir que la publicidad forma parte de un
compleio sistema llamado mercadotecnia. La mercadotecnia es la forma de
que individuos y grupos obtienen lo que necesitan y desean, al crear e
infercambiar productoss, es la forma con ia cual los productos son lievados
hasta los compradores o las personas que adquieren cualquier servicio final,
por esta definicion la publicidad tal vez sea ja parte mas importante de la
mercadatecnia. En esta se da a conocer el producto presentado las ventajas v
lo que puede ofrecer.

Pero al hablar de publicidad nc solamente se puede hacer referencia a
la produccién de un simple anuncio o ia presentacion. la publicidad debe
contener al igual que cuaiquier sistema, una serie de requerimienios vy
objetivos por la cual debe de llevar cierias caracteristicas.

La publicidad establece que para que esia pueda ser eficiente requiere
de un pago, este fija por mucho la calidad de un anuncio (aunque no
determina que por esta razén el producio 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
compafiia dedicada a crear pubficidad y con toda la experiencia en disefio de
esta, por esta razon algunas compafiias pagan cantidades exorbitantes por un
soic anuncio y de esta forma compafias mas pequefias se ven limitadas a
promocionarse; un ejemplo claro de esto es por ejempio. una compafiia
mexicana encargada de crear publicidad con animaciones en 2Dy 3D la
compafiia se ama Imagica, a promovido anuncios publicitarios para marcas
como Bimbo, Pepsico, Jumex enire otras y Sus precios no son 1o que se diria
econdmico. Ei precio de una animacién se fia de acuerdo a su complejidad, el
proceso técnico, del sofiware y hardware utilizade v de la direccion de arte,
entre oiros faciores, el valor del trabaio terminado en tercera dimension, sic.

Ajgunas compafiias fienen distintas formas de esiablecer un
oresupuesio perz la publicidad, aigunas se hesan en cuanio gasic su
competencia y cuanto se chiuvo de ventas por cierto periodo da tlempo,
aigunas se ven beneficiadas cuando una gran compafiia anuncia @amo un
producto, que oiras peguefias compafiias que fabrican oi mismo producio
ganan con esta publicidad, de cualguier forma ios precics de la publicidad son
altos,

3 Mercadotecnia, definicidn cbtenida del o Fundamentos de mercadoteonia de Phifip Kkode Gary Acmstreng
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Estos precios altos limitan a cualquier pequefia compafiia a quedarse
con publicidad no tan desarrollada ni tan compleja por que de cualquier forma
una animacion en tercera dimensioén no e certifica que tu producto va ha tener
un crecimiento en ventas como se desea esto lleva a otro factor de
importancia dentra de la publicidad que juega un gran papel: &l mensaje, es fal
vez lo méas importanie de ia publicidad.

En el mensaje se contiene la informacién del producto y el objetivo de lo
que el vendedor quiere promover, por gjemplo nos hemos dado cuenta gue la
mayor parte de los anuncios de café describen a una persona tranguila que
disfruta un momento agradable sin preccupaciones, mientras gue un anuncio
de una cerveza presenta un grupo de gente joven en una fiesta y presentan el
estereotipo de unas personas divirtiéndose ¢ algo por el esiilo, el objetivo es
muy claro y demasiado marcado dentro de esios dos tipos de mensajes, 1a
meta principal es e} incremento de ventas en ambos casos porgue todas las
personas les gusta el café y conocen la cerveza pero el mensaje que tratan de
trasmitir es la diferencia. Este fipo de compafilas no ifrata de introducir un
producto nuevo al mercado, sus anuncios no marcan esirategias de
introduccién sino de refuerzo para productos ya conocidos; otro ejemple 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, ¢ cual seria el factor que lleva a esta firma
a hacer algo como esto? Esto es cuestionable porgue si Coca-Cola dejara de
anunciarse indiscutiblemente no bajaria ventas, al menos nadie olvidaria que
existe, o cambiaria de marca, porque el faclor gue esta influyendo es el del
sabor y gusto personal.

Oftro requerimiento es la disponibilidad de un publico, no se va a
transmilir un anuncio de banco a la hora en gue ia mayoria de ios nifios ven
television. El mensaje no estaria llegando a las personas adecuadas ni el
obietive de la empresa cumpliria con su cometido. La mercadotecnia se
enicarga de un estudio de mercado para determinar al pablico espectador 0 ai
publico al que se le va hacer llegar el mensaje en distintas formas. &e ha
determinado los horarios dentro de medios, se sabe gue durante la tarde los
anuncics van enfocados a personas mencres de edad o a las personas que
permanecen en ¢asa, por ias noches en cambio el iipo de publico cambia, ios
anuncios por consiguiente cambian, o de acuerdo al estatus sociceconémico.

Asi determinamos que todo esto debe estar contenido cuando se guiere
producir una publicidad, todos los factores antes mencionados se establecen
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dentro de una campafia publicitaria y requiere de otro esfuerzo, el de ver que
tan efectiva ha side la campaifia.

Se requiere de un estudio estadistico del conocimiento, la influencia, la
determinacion y la preferencia del pablico, meta hacia el producto al que se
expuso la campafa publicitaria, v lograr calificaciones para determinar que tan
efectiva fue. Pero se recuerda que no existe la manera de llegar iotalmente a
todo el pliblico es decir, por mas eficiente que sea una campafa de publicidad
no se espera que todas las personas que forman el pdblico meta, compren el
producto, de hecho si esto sucediera seria el suefio realizado de cualquier
publicista.

Existe una diferencia enire informar y persuadir, esisc debe esiar claro
dentro de la campafia de publicidad, una compafiia puede disefiar una
esirategia para que al crear su publicidad las personas se informen de los
beneficios que obtiene al comprar su producto, esto sucede principalmente a
introducir nuevas tecnologias, generando una comparacion y resaltando
cuales seran las ventajas de comprar las nuevas tecnologias, al contrario del
otro objetivo en el que solo se trata de que el cliente pueda recordar un
producto e influir en su compra. Ambos objetives cumplen 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 ¢ 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 12 publicidad
funcione se debe anunciar solamente la verdad, de hecho dentro de las leyes
mexicanas esta penado anunciar algo que no se pusda cumplir.

i.a publicidad ademas hace que la economia se desarrolle, que los
mercados crezcan, aumenta ! nivel de conocimiento genera! del publico y
puede apoyar campafas de salud entre otras cosas. Todo va involucrado
hacia el consumidor.

Asi, entonces de que forma puede una compafiia salir adsltante sin el
apoyo de la publicidad?. Necesariamente consideramos que no podria
sobrevivir dentre de una economiaz que se hasa en fa compeiencia, ia gente
debe conocer ia marca vy ias veniajas gue offece; esio es por ejempio,
nosotros podriamos comprar un microprocesador de marca intel sole por
conocer que intel se ha dedicado a realizer jos mejores procesadores del
munde, pero que influiria en nosotros por comprar un procesador de ofra
marca como Cyrix, ¢ AMD elos también realizan procesadores y soi 48 gran
calidad, ; En que momento nosolros cambiarfamos a ofra marca y por qua?
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Nosotros tendriamos que estar informados de cuaies 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 comparacion
de sus microprocesadores con los de intel y dan a conocer al publico los
desarrolios tecnologicos que han estado desempefiando. La publicidad aqui
viene es un factor indispensable para estos productores, si etlos ne se
apoyaran en una fuerte campafia publicitaria indiscutiblemente no podrian
alcanzar 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 gue destine a estos esfuerzos
y recursos, tanto la publicidad requiere de una compaitia o de un individuo,
como cada compafifa o individuo dedicado al comercio requiere publicitarse.

L a influencia de la computadora en todo esto descrito anterior mente se
ha dado a notar, en todos ics requerimientos de la publicidad. Por ejemplo la
creacion de un Home Page para internet es hoy en dia una tarea que muchos
pueden hacer. Sin embargo, siempre sera privilegio de unos pocoes el saber
integrar los elementos de mercadotecnia, disefio, negocios y tecnologla que
hacen de un Home Page un recursc estratégico. Se requiere de una
compafiia que sea lo suficieniemente capaz de proyectar las imagenes en el
mundo de negocios de hoy. Asi que no solamente se trata de hacer
publicidad, se trata de darle la calidad necesaria.

Las compafiias profesionales usan la computadora para hacer
publicidad y hemos visto como este mercado crece; utilizan sistemas de
comptio con la idea de construir el futuro de su compaiiia, las ufilizan para
mejorar la productividad de los empleados, ia comparticion de informacion o ia
actualizacion de la informacion de los recursos humanos, para construir
aplicaciones internas o para tener actualizada la informacion de los clientes y
proveedores, utilizan las computadoras aun gue no sea especificamente para
la creacién de publicidad,

Algunas interroganies gue fenemos entonces son: sque limita ia
expansion de la computadora a publicidad v por que fenemos que
establecer algunos limites?

Es un problema de intercambio de informacion, las compariias deben de
gsegurarse que NO cuaiguier perscna alcance la informacion que aln es
confidencial para la compafiia. Los sistemas de computo fueron creados para
gsio, pars el intercambio de informacion. Pero las compafias también deben
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de asegurarse que los clientes alcancen la informacion para poder vender su
producto. Siempre podemos encontrar personas que busquen mas
informacién de los productos gue requiere, esto lo podemos ver en cualquier
empresa, desde sofiware a servicios financieros, desde transporiacién a
seguros a farmacéuticos.

El que el dliente tenga acceso al producto antes de comprario puede
fraer beneficio en la empresa gue crea sl producto, se tiene una
retroalimentacion para mejorar el producto.

Otra desveniaja que pudieran ver los empresarios es el costo de ia
computadora, sin embargo existen distribuidores de hardware gue ofrecen
excelentes precios. El hecho de que una empresa actualice su
infraestructura en sistemas, puede resultar costoso, vy los sisiemas son muy
cambiantes. Pero para fas ventajas que una compuiadora da al negocio estos
problemas se vuelven pequefios, de fo que hablamgos, es que las compaiiias
deben tomar nuevas esirategias y actitudes hacia la computadora, y ias
comunicaciones, hacia las gerencias v el manejo de personal, ante clientes v
vendedores, las nuevas estrategia deben tomar forma hoy, la union de ia
computadora y ia publicidad, incrementara ganancias y venias, mejorara al
camino en ia linea de negocios, ademas se reducen ios costos; ganan
competitividad y ventajas que se presenten en el camino, finaimente la mayor
de las ventajas que pueda tener s la relacién que se de enfre socios, entre
clientes y compariias.
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1.3 Nuevos enfoques del disefio publicitario en ia computacion.

Para disefiar un anuncio publicitario se necesita conocer cuales son las
caracteristicas del producto, el objetivo de la empresa, los medios en los que
se quiere anunciar y sobre todo las herramientas ha utilizar para su
elaboracion.

Pero, ante todo, la publicidad ha sido la gran protagonista social de lo
cotidiano, con su aporte a la consolidacion de culturas nacionales, su
constante actuacién como promotora del avance técnico. La publicidad ayuda
a la globalizacién racional y masiva, facilita la comprensién de otros mundos y
reitera su validez en el tiempo.

Quizés lo mas importante que le ha ocurrido a la publicidad en los
aimos tiempos es el cambio en ei como se enfoca. Como consecuencia, ia
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 lo anterior, y que a veces
corresponde mas a razones politicas, ha cambiado el pancrama comercial,
con dificultades para los anunciantes pero con gran beneficio para los
compradores de audiencias.

Para dar los pasos correctos en la direccion correcta del cambio, el
elemento primordial seria prestarle atencion a los factores que caracterizan el
proceso de percepcion 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 ia publicidad. Al alterarse a fondo,
como se realiza par sus exposiciones frecuentes e intensas 2 !a totalidad det
rmundo, la percepcién de lo que ofrecemos también cambia, para nuestro bien
o mal, y nos cbliga a estar tomandoles el pulso a cada memenio.

Como consecuencia de esta posicion activa, exigente y dialogante de
sus audiencias, la publicidad y sus medios pasaron a ser mirados como
satisfaciores con contenidos definidos que logran crear hébito, se convierten
en marcas en el seniido que tiene en mercadeo la palabra, especiaimente en
cuanic a la necesidad de amoldarse activamenie a los requerimientos del
mercado capital.

Y entre las exigencias mayores gue le hacen a sus marcas radiales
estd, por légica, la de abrir fodas las fronieras de la informacién, tanio
tematicas come geograficas, o cual ha dado lugar a programas sobre temas
antes inimaginables y a redes nacionales complejas, e incluso a procurar
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intercambios internacionales, a veces improvisados, pero cada vez més
frecuentes y que prefudian uniones mundiales esiables.

Para poder entender los escenarios estructurales de la publicidad y ia
computacion de hoy se requiere elaborar un estudio de la base del desarrolio
que nos permite tener la publicidad adecuada para enfrentar esta situacion,
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, 10s canales de
distribucién y medios masivos de expansion

En medio de estas situaciones se establecen las estructuras funcionales
de hoy, con sus armazones empresariaies mas o menos ligeros de
burocracia, sus procesos incipientes o establecidos, sus organigramas
copiados, desde el principic de nuestra historia, de la industria del siglo
pasado; sus andamiajes técnicos, tan dificles 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
legislacion, las normas tributarias o ias necesidades comerciales.

Los sistemas independientes y que no forman parte de una
giobalizacion siguen luchando por sobrevivir frente a sistemas v cadenas,
quizas con mayor trascendencia desde el punto de vista de ventas que desde
el de las audiencias. Pero lo-mas visible es la consolidacion de grupos
corporativamente crecientes que permiten fa disminucion de costos y la
acumulacion de falentos, ademas de mayores coberfuras cualitativas y
cuantitativas. En esta misma direccion se han buscado caminos mas amplios,
atin no tan benéficas en su configuracién y usc, como la multimedia.

Diversificacion y proliferacion son términos que diariamente se pasean
por las gerencias del sector. Otra de las razones para esie fino de expansion
es que se ha pasado de un consumo genérico de los productos & una
recepcion individual. Ello ha dado lugar a la evolucion desde un concepio
generalizado & un concepto especializado, en donds cada miembro del nicles
escoja un espacio en un medic que surta sus necesidades v aficiones,
mientras abre simuitaneamenie ef campo a olros medios parg gque
complementen su mundo particular.

Quiz4 algo sea confuso con el manejo de términos de giobalizacitn v de
objetivos personsies que hemos mangjado, pero no es tanto, estamos
refiriéndonos a que las companias fienen que apovar su pubiicidad a traves
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de todos los medios, no tnicamente a través de la computadora, deben de
utilizar una forma de globalizacion 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 desarollo pronto
permitiran que cada anuncio legue ai comprador que reguiere del producto.

Asi una vez sepamos aprovechar a plenitud ia sinergia que se
desprende de estas alianzas, nuestra labor en el munda de ia informacion se
hara mas consistente y surgiran asi mismo nuevas formas de promociones y
negociaciones.

La creacién de un anuncic publicitario tiene que levar ciertas
especificaciones como: creacion de eslogan, encabezado, imagenes, textos
con formatos, masica, 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 disefiar un encabezado este requiere que tenga mayor atraclivo
mediante letras resaltadas o con algun formato especial como forma, color,
tamafio o algin ofrc, ademas 2t editarlo en computadora se tiene la ventaja de
tener una presantacion preliminar esto ayuda ya gue para gue una publicidad
funcione se tiene que hacer pruebas piloto de ia publicidad para ver si esta 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 o
que se compra; el eslogan generalmente son palabras cortas que la gente
puede memorizar facilmente y que fas demds personas identifican al producto
inmediatamente después de mencionario. Por ejemplo:

No saiga sin elfa... American Express
La chispa de ia vida... Coca Cola

El anuncio publicitario incluye también una o varias imagenes, que
sirven como refuerzo de ia idea que se quiere incluir en el anuncio haciéndolo
mas atractive. La imagen debe enconirar armonia con e texto escrito; una
imagen no adecuada puede hacer que el comprador pierda interés por e}
producto, © que no llegue & persuadiric siquiera. En la computadora se
pueden editar miles de colores v matices gue facilitaran esta tarea, ademas
de darfe un toque mas reglista a i imagen, ya que ceior toma un importante
sentido en las imagenes ya que scmos propensos a los colores, estos pueden
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cambiar nuestros estados de animo o sentir atraccién o desagrado por aige,
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, sorbras, reflejos de imagenes o detalles especiales como extraccion,
perspectiva 0 degradacion de color.

Algunas personas encueniran 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 la forma de crear la publicidad v sus
alcances son cada vez mayores y lo podemos observar en los anuncios con
dos o tres dimensiones creados por computadora que tienen gran caiidad.

Durante los aftos 80's, se le da a la computadora, no solo el poder de
almacenamiento y procesamienio de datos, para lo cual fue disefiada, sino
que se empezaron a dar resultados de dichos datos, a fraves de tablas y
reportes en forma de graficas.

i a rapida aceptacion 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 graficacion, 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 fa mejor comprension de datos y ia
relacién que estos guardan con diferentes valores corto tiempo.

Para facilitar la presentacicn o enfatizar ciertas caracteristicas de ios
datos, se crearon diversas técnicas que iban desde el uso de histogramas,
funciones de densidad, graficas de pastel, anélisis de discriminantes, méetodos
matriciales (los cuales dieron paso a las gréaficas bidimensionales y
tridimensionales), usc de coordenadas homogéneas (en donde se logra ia
manipulacién de color), etc., hasta técnicas diversas de proyeccion, conforme
a Ias limitaciones de los equipos de despliegue de graficas.

Con esta facilidad, la representacion grafica sustituvd a la inieraccion
alfanumérica enire el hombre v la maquina. Las ventajas de la graficacion
conduieron al desarrollo de equipos y programas que contaban con
caracteristicas especiales para el maneje de datos y su representacion gréfica
tales como el despiiegue de colores, intensidades diversas, variacién en ias
tonafidades, aigoritmos que eliminaban dreas ocultas y producian figuras con
sombras y a medios tonos, v que filtraban la safida voluminosa de los datos
sin perder lo esencial y con los que se obtenia una representacion fiel y nitida
de! objeto en estudio.
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Entre las diferentes aplicaciones para obtener graficas y zprovechar la
facilidad de color se encontraban el ienguaje 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 ¢l personal que iba a generar dibujos en las grandes com-
putadoras. Posteriormente, con el nacimiento de las computadoras personales
los diseRadores lo fueron incluyendo paulatinamente como equipo estandar,
hasta convertirio en un requisito. No sélo se utiliza en el disefio industrial y
arquitecténico, sino que es, ademés, una nueva alternativa para el disefiador y
el artista, las palabras gréficos por computadora que antes implicaban lineas y
barras, ahora son algo mas, a tal punto que una imagen grafica y una
fotografia pudiesen fundirse en un mismo concepto.

Una vez desarrollado el raton como herramienta fundamental se han
derivado otros elementos auxiliares en el dibujo por computadora, comg son:
Tabletas para la lectura de planos, plumas, frackballs, lapiz opfico, etc. Todas
ellas orientadas a aumentar la eficiencia y la exactitud.

Valiéndose de estas herramientas, se generan aplicaciones para el
disefio v el dibujo asistido por computadora; dichas apiicaciones se han
convertido en algo imprescindible para el disefio arquitecténico, eléctrico y
mecdnico; ademés de estar altamente especializado para crear productos
tales como circuitos impresos e integrados.

Una imagen puede ser introducida en la 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 escaner o camaras. Una vez almacenadas, las figuras pueden ser
manipuladas y copiadas de muchas maneras. Los colores pueden Ser
cambiados, los objetos pueden ser aurnentados o disminuidos en tamaiic,
torcidos, 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 fipos de materiaies de preseniacion.
Normalmente se utilizan dos métodos para aimacenar y mantener las figuras
en una computadora; el primer método Hamado vector gréfico, también
conocido come graficos orientados a objetos, mantiene la imagen como una
serie de punios, rectas, arcos y ofras formas geométricas.
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El segundo método, llamado graficos de trama se parecen a la
television, donde ia imagen de la figura esta constituida por puntos(pixeles).

Las graficas por computadora han presentado una evolucion en
diferentes aspectos; las primeras graficas generadas por computadora
poseian un profundo sentido utilitario y su orientacién era Ia representacion de
resultados matematicos, fisicos o financieros (por ejempio, las graficas
elaboradas en Lotus). Después, sencillos esquemas representaban una
planta, un coche o los dibujos simpiificados propios de un planc. Esias
gréficas se reproducian en impresoras de matriz de puntos y se generaban en
moenitores que soportaban setenta columnas y veinte renglones.
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CAPITULO I

PERSPECTIVAS EN UNA CULTURA DE GLOBALIZACION: UN MUNDO
INTERACTIVO.
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2.1 Muitimedia

La multimedia implementada a la publicidad puede desarroflar 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
gue amplia la combinacién de imagenes sonidos e interactua con el ambiente
de trabajo de! 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 abaje de lo que se maneja
actualmente, pues los equipos pueden liegar a alcanzar 20 veces ¢ 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
ia velocidad base, se desfasa la imagen con el sonido, esto es, algunas veces
eran grabados en los discos laser un video con misica que contenia
imagenes y sonido; el sonido se presentaba primero gue la imagen y esto no
convencia a nadie vy mucho menos a los publicistas, que requerian un
funcionamiento de la herramienta al maximo.

Las graficas presentadas en videos, son cada vez mas veioces gracias
a que las reproductoras de CD-ROM fransfieren datos a velocidades mayores
Esto provoca gue los anuncios animados sean cada vez mas reales. En
escenas de una calidad y detafle asombroses, en universos virtuales que
cobran vida detrés de la pantalla.

{ a multimedia tiene hoy en dia mas posibilidades gque nunca de llegar a
jos usuarios mediante sus unidades para CD-ROM, a medida que aumente el
interés en el CD-ROM aumentara la presencia de software y hardware
multimedia entre los usuarios de computadoras. De hecho se han ido
incrementado las venias en un 70% para titulos del hogar y la oficina, esto
mismo que asciende & una grandiosa cantidad de dinerc hablando de millones
de délares. Los expertos pronostican que tan sole en un afio se venderar: 400
millones de discos CD-ROM en todo el mundc. Ademas, se venderan
1,000,000 reproducioras de CD-ROM, por lo gue ingresaran & esie mercado
muchos mas millones de dolares.

ta multimedia también incluyen una fagjeta de sonide que da ia
combinacion precisa con el $D, originalmente los discos compacios soio eran
para musica asi que una vez que fueron desarroilados para guardar daios ¥

43



usarse en una computadora; spor que no podian contener musica que eran
como ya funcionaban?, Por supuesio la umidad reproductora de discos
compactos para datos no podia ser utilizada en unidades de estérecs o
radios, sino exclusivamente en computadoras. Asi que necesitaban el
dispositivo que fuera capaz de reproducii la msica como lo hace la tarjeta de
sonido actualmente, y se le agrego algunas ofras caracteristicas como un
microfono, salida extras para bocinas o estéreos amplificadores pero {endria
que tener todos los 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 compafias como Sound Blaster o Creative, otras como
IBM y desarroltadores de Hardware y Software en general.

Actualmente la tecnelogia cuenta con dispositivos MIDI, dispositivos
para realidad virtual o dispositivos DVD que utilizan el formato de discos
compactos de 5 % para incliuir peliculas de largometraje y que hasta el
desarrolio 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 © COmo sustitucion de las
videocaseteras, el conflicto principal con los DVD es fa piraterfa, se trata de
establecer codigos por zonas geograficas para evitar el problema.

Aungue 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 encuenira en casi tcdas
lag casas y pocas o ninguna es la persona que no conoce un CD.

{ a multimedia en realidad es una combinacion de distintos dispositivos
usados en una computadora y de ahi derive su nombre (multi-medics), ta
publicidad que es una oportinista aprovecha cada ventaja que pueda darle,
ias explota y puede dar una retroalimentacion para crear algunos nuevos
instrumentos, y con la combinacién de Software para desarrollo puede sacar a
fiote todas esas ideas de los publicistas, en el mercado, las herramienias
fragdicionales para el disefio agregan caracterisiicas para poder crear oS
disefios con estruciuras mas complejas y que puedan llamar la atencion, por
ejemplo 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 gue sean, ya que
se han creado procesadores especializados para correr aplicaciones
multimedia come es el caso de la generacion MMX dedicada, nombrada la
primera en su tipo y creada por INTEL.

Y asi la publicidad ha desarrollado un medio distinic par darse a
conocer y dar a conocer los 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 Muiltimedia comenzé
con un ejemplar incluyendo un disco compacto que contenia programas,
soluciones, versiones beta de productos entre ofra cosas, esia revista sigue
incluyendo los CD's pero ahora contienen mas comerciales que ninguna otra
clase de informacion, pero resulia rentable, la gente compra la revista y puede
ver anunciado su producto favorito o su pelicula de cine en el CD que acaba
de comprar. La publicidad ha aprovechadc a la multimedia por su forma,
desde desarrollo, creatividad, facilidad, hasta como medio para anunciarse y
por supuesto esio seguird su cursc y avivard la economia de cualguier
negocioc o pais.

Ante esto, cabe piantear una pregunta: ;De que manera repercutiria en
el mercado la presencia cada vez mas notoria de muitimedia, y que posicidn
ocupara esta tecnologia en los siguientes afios? Por mucho, el campo de los
negocios publicitarios es el mas propicic para el desarrolic de multimedia.

La vision de los grandas empresarios nacionales y foraneos ha venido a
refrescar el medio con inversiones grandes y bien planeadas en general,
especialmente por la concepcion fipo multimedia que ha primado. La
multimedia no sélo da poder sobre la opinién, sino gue significa economias de
escala que redundan en utiidades. Claro esta que para quienes no se
heneficien directamente de estos dineros que entran a reforzar el mundo de ia
publicidad, fa competenciz se hace mas dificil, pero este reto puede redundar
en incitarlos a nuevas y podercsas formas administralives como ias alianzas
estratégicas, las guerras de guerrillas mercadotécnicas en pegusfios nichos
de alto rendimiento, uniones temporales entre si o con ciro {ipo de medios,
etc., gue converiird la amenaza de ios grandes en oportunidades
rejuvenecadoras.

Los multimedios representan el comienzo de lo que es &l
entretenimiento interactivo, en forma de juegos {galacticos, sexuales, elc) v
peliculas (Jurassic Park), sin embargo tan bien se ha inclinade a medida de su
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desarrollo a estudios cientificos, culturaies y de finanzas, como un escaidn
hacia la revolucién publicitaria.

Apple Computer, Kodak, Sony y Adobe Systems, entre otras empresas
se encuentran muy ligados en el aprovachamiento de la muitimedia, entre los
medios fradicionales; se enfrentan a un nuevo formato publicista con la
oportunidad de desarrollar creativided en el manejo de texto, graficas,
animaciones, fotos y secciones de sonido para que converjan en una
computadora. Multimedia ha revolucionado nuestra manera de encontrar y
manejar informacion de una manera iterativa.

Dentro de Multimedia podemos encentrar:
= Animaciones

] Audio

= CAD

Clip Art
Conversaciones

OTP

Fonts/Font Tools
Editores de Graficos
lconsficon Tools

MIDH

Morphing

Painting

Manipulacién de fotos
Screen capture
Frasentaciones

Video

Viewers

E R W B ¥ E R B 8 §# ¥ =R =&

Estos paquetes multimedia ahorran tiempo, pero, lo gue €s atn mas
importante, ofrecen & guien va a pautar una visién unifaria que, de un solo
golpe, le permiten calcular todo el cubrimiento de sus receptores.
Adicionalmente, estos paquetes traen interesantes condiciones economicas
por las negociaciones con varios medios de un mismo grupo.

Y ef gtimo de ios grandes femas que surge, es el de enconirar el sitio
para la publicidad en un ambiente multimedia comc en el gue seguramenie
nos encontraremos a la vuelta de la esquina, bien sea porque lo efjamos para
asegurar el desarrolio del negocio, 0 porque nuestros publicos nos sumerian
en el sin apenas enterarmos.
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Finalmente otra herramienta que se ha desarroliado y ha tenido toda la
aceptacién de las personas son los grabadores de CD's, las unidades
quemadoras terminan el trabajo de todas las demas herramientas, iogra
conjuntar el trabajo de los disefiadores y pone en manos de cada usuario todo
el poder de la multimedia, sin duda la publicidad aprovechara este nuevo
elemento para crecer ain mas y mover a una compafiia al completo éxito y
crecimienio.

Las graficas son cada vez més veloces gracias a que ias reproductoras
de CD-ROM transfieren datos a velocidades que son dos, fres 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 defras de la
pantalia.

La mezcla de graficas, cortos de video, animaciones y fotos, elementos
caracteristicos de aplicaciones multimedia para ef gran publico del
consumismo.

Estamos en presencia de un nueve medic de comunicacion que
modifica de manera radical la forma habitual de recibir informacion. Esto hace
que se multipliquen las ventajas de su uso: Educacion / fraining {(CBT))
Promocitn (Kioscos MM) Presentacién institucional (Brochure) Lanzamientos
Internet (www)

Los objetivos para crear Multimedia para publicidad son:

Conocer las itécnicas principales en la integracion de medios al
computador: audio, animacion, video y grafices. A ravés de editores de audio,
editores de graficos y de imagenes, editores de video, disefic y teoria del
color. Pautas de comunicacién audiovisuales. Manejo de software para la
integracion de medios.

Las primeras computadoras fueron orientadas a caracieres, pero el
concepto de multimedia la convierte en una poderosa fusrza dentro de 1a
computadora. Las presentaciones de muliimedia pueden inciuir texdo,
visuatizacion de Gaios, graficos, animacion, movimiento total de video y aita
fidelidad de sonido. La rapida comprensién y descompresion de herramientas,
unidad con enormes habilidades de almacenamiente en masa hacen realidad
estaciones de trabajo de muitimedia (muitimedia work-station), tal informacion
de varios medios como escritos, de cing, radio, television, pueden integrarse
y presentarse al usuario en un medic ambiente interactivo y aitamente visual.
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Es por elio que nos afrevemos a afirmar que la muitimedia ha sido sin fugar 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, €s indispensable sefialar en con que disposilivos contamos ©
queremos trabajar, que tipo de publicidad, animada, con mdsica, etc, para asi
tambign identificar el tipo de software conveniente.

Ya que para poder manipular cualquier archivo e video, gréfica o audio
en la computadora es necesario primero digitalizarlo. En este punto
intervienen no solamente los escéner, tabletas digitalizadoras y tadetas de
video y audio, sino que siempre debe tenerse presente que hay grandes
cantidades de material ya digitalizado en los centros de computo ¢ en la gran
red de informacién, en Internet. Sin embargo existird la posibifidad de
modificarlos o retocarlo en caso de imagenes o gréficos, o darle algin efecto
especial, adicionarle musica o movimiento, en fin son tantas las bondades que
nos ofrecen los recursos computacionales, y entre ellos existe una amplia
variedad de programas como Phofo Paint de Corel Phofc Shop, que
precisamente por eflo dedicamos un subcapitulo para analizarlos, comparales,
conocer sus caracteristicas particulares y las opciones que nos ofrecen.
jgualmente el audio debera ser mezclada, modulado y editado.

Entre los paquetes multimedia mas destacados se encuentran Compe/
de Asymeirix, 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.®

6 (YEO Tnformacion No 3 Feb. 1999, Encuesta realizada por ésta revista en Febrero de 1999



211 MIDI

Cuando hablamos de publicidad sin duda la parte mas importante es la
creatividad, la publicidad utiliza el sonido para complementar los anuncios que
se presentan en television y radio, y la creacién de este sonido lieva mucha
creatividad ya que tiene que adaptarse al eslogan, al anuncio en si y poder
quedar grabado en Ia mente de los receptores.

ta tecnologia que utilizan las computadoras y que utlizan los
disefiadores para reproducir sonidos son basados en distintas técnicas para
creacion, edicidn y reproduccion, una de ellas es la tecnologia MID1.

A principios de los afios 80, la tecnologia de los sintetizadores habia
conseguido avances importanies en su empefio para conseguir instrumentos
capaces de reproducir sonidos espectaculares tanto, creando imagenes de
sus correspondientes acusticos como tonos irreales inventados por la
imaginacion de algunos miisicos que encontraron en estos sonidos nuevas
inspiraciones y medios para su creatividad.

Si consideramos que los sintetizadores eran capaces de producir una
sola nota a un tiempo, podemos imaginar que estos aparatos eran incapaces
de competir con los verdaderos pianos o las guitarras 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 ias grandes compafifas para crear un protocolo o norma de
comunicacion enire los instrumentos que fuese respetada por todos los
aparatos. La idea basica era permitir hacer sonar a mas de up aparato a la
vez, dando lugar a un instrumento de varios componentss.

Las especificaciones se prepararon a mediados del 82 y se publicaron a
finales del mismo afio bajo e nombre de M.LD.L (Musical Instruments Digital
Interface). Aunque en un principio, ia idea era camunicar sélo “instrumentos
musiczies”, &l protocolo se ha estandarizado de tal manera que lo podemos
enconfrar en muchas sistemas que no se pueden clasificar como instrumentos
en el total sentido de la palabra, aunque estén relacicnados con lg musica,
como es ei caso de ia computadora.

Debemos poner muche énfasis en aclarar el facior de gue MIDI no
produce sonidos propios ni graba data audito per el sistema digital, sino que
contiene instrucciones para que los dispositivos a los que controig, por medio
de esta data, produzcan ics sonidos u otras reacciones sin necesidad de
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wocarlos” fisicamente. £s comparable, en el campo de las computadoras al
sistema de PostScript pero, aplicado a la 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
o calidad final de los sonidos. Un archivo MIDI puede ser reproducido por
cuaiquier instrumento o sistema que sea compatible v la calidad final
depender4 de las caracteristicas de este sistema reproeductor.

Ademds el que los profesionales del disefio puedan trabajar con MiDI
les da ventajas como estandarizacion pues los conectores MiDi 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 micr&fonos) u otros sistemas mas "confiables" que e tipice
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 MID! es Io mismo en América gue en China.

La forma en gue MIDI trabaja es un poco complicada ya que se fiene
que saber hacer la interconexion de los diverscs aparatos y es capaz de
interconectar hasta 16 dispositivos, ios datos entre ellos se pueden transmitir,
en cualguier momento dado, por todos los canales & la vez, 0 por ung o varios
cznales individuales ademés los datos de un canal individual no tienen efecto
alguno sobre los que se reciben por oiro canai diferente.

La forma mas practica de describir como funciona es comparada con el
sistema de transmision de la television y nos puede servir de ejemplo para
fener una mejor nocidn: Supongamos ef caso en que la estacion de
transmision, transmitiera un programa distinto por medio de dieciséis canales
diferentes; nuestro receptor de television es capaz de sintonizar cualquiera de
elios pero, si sintonizamos &l canal 1, no estamos afectados por ninguno de
los otros, aunque estos estén disponibies para sintonizar. Al mismo fiempo
podemos tener varios receptores de TV. que estén sintonizados a diferenies
canales por lo que, cada uno reproduce un programa diferente. Por ejemplo,
podemos sinfonizar nuestro VCOR para que grabe ei canal 3 mieniras gue
nosoiros vernos 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”, podemaos sintonizar varios canales y cada uno de ellos nos
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reproduciria un programa diferente en cada cuadro dentro de la misma
pantaila, sin afeclarse entre si.

La ofra parte importante de MIDI es lo que se llama mensaje, un
mensaje es todo lo que se reemplaza a fravés 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 médulo o dispositivo de forma global. Le
indican de qué forma ha de responder o actuar, al recibir ciertos parametros y
si debe hacer ¢aso, ¢ no, de todos, algunos ¢ ninguno de los mandatos que
llegan a su puerto de entrada MIDI.

Un mensaje de Sistema Exclusivo puede afectar fodo en generat o un
parametro especifico de un dispositivo MID! y tienen un contexto que sélo es
"comprendido” por el dispositivo al que va destinado, aunque sea recibido por
otros en una cadena en serie. Incluso entre los modelos del mismo fabricante,
los mensajes de Sistema Exclusive, pueden ser totalmente diferentes y en la
mayoria de los casos su uso va destinado a alterar parametros particulares v
especiales que pueden ser imposibles de modificar de cualquier otra forma.

Esta e¢ la forma en aue la computadora actia para trabajar con MID! ya
que esta no esta provista pienamente 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 los sonidos, poner al instrumento en &l
modo deseado, etc.

Existen también los mensajes de modo gque son mensajes que ordenan
al receptor a poner sus parametros en clerta predisposicion o no, para recibir
los mensajes de canal, Cada vez tienen menos importancia en el usc, ya que
casi todos los dispositivos se usan, generaimente, en ef Modo 3 gue es ei més
poderoso pero, pueden ser Utiles en determinadas situaciones y con
instrumentos de ciertes caracteristicas

Finaimente MIDI, ai igual que todos los computadores, no enliende mas
que mensajes cifrados y por lo fanto tenemos que enviarle todos los
comandos de una manera que ia pueaa entender.

Existen en el mercado ofras tecnologias que la publicidad puede
aprovechar y que dia a dia cambian la forma de ver el cine, ia television y los
comerciales; tecnologias que van a la vanguardia de la era y que ademas sor
la Gltima gran revolucién multimedia fodas ellas buscan el mismo objelive dar
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al espectador la sensacion de estar inmerso en el mensaje que se envia y atin
que estas tecnologias son empleadas mas en salas de cine, cabe destacar
que los sistemas caseros empiezan a comercializarilo y propagarios. En
nuestros dias el sonido, es sin lugar a dudas, uno de los elementos con los
mas sofisticados sistemas de audio disponibles en el mercado.

El problema no es ya la calidad de ia reproduccion del audio, que se
puede lograr tan perfecta como se desee, sino la fidelidad de lareproduccion
de dicho sonido con respecio a las fuentes de sonidos originales. En efecto,
los sisternas HI-FI convencionales reproducen con mayor © menor cafidad una
fuente codificada en dos canales: se trata del sonido estéreo, un sistema de
grabaciénireproduccion que, pese a estar disponible desde hace 38 afios, aun
tiene gran aceptacion.

De acuerdo con las posibilidades técnicas actuales y los recientes
desarrollos en el campo acustico, el sistema de sonido esiéreo se muestra
insuficiente y obsoleto. Ahora bien, de lo 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 actstico original.

Ei llamado sonido envolvente (surround), intenta incrementar el placer
de la audicion al sumergir al oyente en un sonido global, omnidireccional, en
jugar de reproducir sonidos ambientales muy complejos. Utiliza tan solo
dos fuentes puntuales (altavoces o bocinas)

El sonido percibido depende de la sefial emitida por la fuente, ademas
de factores fisicos: unos directos, como 1a posicién y orientacién relativa de la
fuente y el oyente, y otros indirectos, como Ia geometria del espacio
circundante a la fuente: El oido humano percibe el sonido en tres dimensiones
naturaimente. Posee dos canales de recepcion independientes, y fa
recomposicion del espacio aclistico se reaiiza en distintas partes de la corteza
cerebral.

Veremos a continuacién de manera general algunas de las técnicas
mas importantes que permitirdn al usuario gozar del sonido 3-D en casa:
GocdMans Active Logic, SRS, Q Sound, Doiby Surround, Doiby Pro Logic, ¥
THX.
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» Sistemas sin codificacion previa: son sistemas que realzan el sonido sin
necesidad de que haya habido un tratamiento previo del sonido original y,
ademds, mediante una reproduccion en estéreo. Entre estos se encuentran
jos sistemas GoodMans Active Logic y SRS.

= Sistemas con codificacién previa que no necesitan descodificacion
especial, esto es, sin necesidad de un método especifico para hacerlo, se
reproducen los dos canales estéreo tradicionales. El exponente mas claro
de estos sistemas es el novedoso QSound.

= Sistemas c¢on codificacion 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
actuaimente en las mas modemnas salas comerciales de cine.

La produccion del sonido con codificacion se consigue mediante varias
técnicas alternativas, generan el sonido fridimensional codificado. Por ofra
parte, es necesario diferenciar las dos posibilidades de creacion de sonido en
el preprocesamiento y codificacion en tiempo real. Por ejempio, en un
juego bidimensionai 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 os procesadores de
Ultima generacion de ias PC’s. La codificacién en tiempo reai es
imprescindible si la posicién de las fuentes de sonido relafivo al usuario
depende de la entrada impredecible de este.

- Por supuesto, cabiia la posibilidad de preprocesar varias opciones y
reproducir la que mas se asemeje al sonido deseado, pero esto redundaria en
una falta de realismo. Desde el punto de vista del programador, para inciuir
efectos de sonido en sus aplicaciones solo debera utilizar herramientas que
permitan el procesamiento de sonido en tiempo real de varios archivos.

Las nuevas tarjetas de sonido Scund Blaster 32 AWE/Value estan
especialmente preparadas para reproducir sonido dimensionales, y los
resultados que se han obienido al reproducir sonides preprocesados han sdo
francamente inferesantes.

Todas estas tecnologias establecen un reto para la publicidad, que sin
duda puede ser soportada completamente por ellas y la computadora; puaden
dar toda la creatividad que los disefiadores necesitan, y por supuesto cada
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empresa que establezca su sistema de ventas a lravés de fa publicidad
encontraran que el usc de estas las fievara a incrementar sus ventas y
destacarse en un mercado gue es despiadado para guien no tome ventaja de
todos los 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 tofalmente digital que pelea.
En 1988, Star Trek IV usé efectos especiales por computadora. Més adelante
en 1989, The Abyss impresiond con su gusano de agua, ¢l cual creaba incluso
efectos de morphing de la cara de la protagonista. Otro filme sspectacular en
lo que se refiere a efectos digitales fue Terminator, cuyo principal protagonista
es un robot que puede modelarse en diferenies texturas y suparficies.
Jurassic Park en 1993, demostré una caiidad excelente dentro de la
animacion digitalizada, mientras que en 1994 fue Forest Gump, personaje gue
revive — via digital - momentos inexistentes, cOmo saludar al extinto
presidente, John F. Kennedy. En este mismo afio también aparecié The
Mask, donde los efectos computarizados se volvieron mas locos. En 1995 se
pudo ver Casper y Species, ambos fimes con sus personajes creados por
computadora. Y por el momento Toy Sfory representa el primer filme 100%
digital de la historia. Y el fruco consistié en poner glta tecnologia v hacer gue
los demas gocen con los resultados. Deniro de ios comerciales de ieievision
podemos encontrar los de Coca-cola, con sus animaciones {an excelentss de
osos y focas, quienes fueron los pioneres para crear expectativas v abrir las
puertas a la computacion v publicidad conjugadas, para obtener grandes
resuliados.

En lo que a México se refiere, a partir de 1995 hubo grandes avances y
cambios en la animacion por computadora. Esta area se constifuyc como una
de las mas répido desarrolio y aplicacion. Quien no recuerda al osito Bimbo en
pleno movimiento, el &rbol de Jumex, o a Batman en el famoso Pepsi anuncio,
tales animaciones fueron creadas gracias a la computadora per una empresa
100 % mexicana, Imagina. Dicha compafila nace oficiaimente en 1990
formada por un equipo gue fabord en Qually. la agencia creativa encargada de
los anuncios irasmitidos por Televisa, Quiza atn no $& puedan hacerse en
casa los efectos de Parque Jurésico o Terminator 2, pero una computadorz es
capaz de lograr trabajos de animacion de calidad mas gue 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 empezd & trabajar con la compehia Siicon
Graphics, ya que “El futuro de la comunicacion estd en lo gréfico. En unos
afios mas tarde hasta los actores de came y hueso gue hoy vempsg en & cine
y en la T.V. seran creados desde las computadoras”.

7 Gregerio Nufiez findador de “Imagica” menciona esto en 1a publicacion de Creativa en 1998,
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Es un hecho que la mayor parte de la informacion captada enira en el
cerebro a través de los ojos y dedica una gran proporcion de sus células
simplemente a interpretar esa informacion, por ello el humano siempre ha
tenido 1a 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.

Enire el ocre usado como herramienta para pintar bisontes en las
cavernas y la tecnologia digital actual se encuentran cientos de medios
gréaficos 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 gréficos, los primeros y mas exitosos programas fuesen los de
disefio e ilustracion: hasta aguellos que fienen una regular o nula capacicad
con un lapiz y un papel pueden reaiizar en ellos trabajos decorosos.

Yendo un poco mas alla, surge una pregunia frecuente ¢ Puedo hacer
videos con animacién tridimensional de buena calidad en una computadora?
La respuesta es un rotundo si, claro, depende de las caracteristicas de ésta.

{ a animacion consiste basicamente de tres etapas: disefio, produccion y
posproduccion: La parte del disefic no es tan simple como uno pudiese
querer. Al igual que a nadie le basta un buen programa de ilustracion para
convertirse en un disefiador grafico, tampoco el saber como se maneja un
programa de animacion garantiza que ! producto obtenido va a tener calidad
y se requiere equipo. En el supuesto de que se cuente con la asistencia de
alguien que conozea del asunto, ;qué hacer y que se necesita?

Primero que nada, creara un disefio generai (sforyboaid), en el que se
muesira la evolucién de la animacion, en borrador, desde e! punto de vista del
espectador. Luego calculara en que posiciones hay que ubicar ias "camaras”
en el escenario virfual, luego las "luces”, a ias que dard clertas caracleristicas
{tipo, color, intensidad, anguio). También escogera "entes” para las camaras y
diferentes angulos. La mayor parte de los programas de animacién giden por
lo menos una 486 con coprocesador numérico, una Mac o una Arniga 3000y
si es lo suficientemente avezado, ya astara incluyendo el audio y los efectos
especiales. La segunda parte es la produccién que es o que se hara en la
computadora.



Existen una serie de caiculos que se deben realizar para obtener la
imagen digitalizada en el programa de animacion que se ufilice. E1 programa
debe caicular, desde el punto de vista del espectador, las posiciones relativas
de los objetos, de manera gue, al cambiar con cada cuadro, la posicion del
objeto respecio al espectador y las fuentes de luz se puedan reconocer las
caracieristicas visuales generales 6sea su perspectiva.

Desde finales del sigio pasado se descubrio gue podian crearse
imagenes en secuencia, que imprime fotografias a intervalos de tiempo muy
cortos, y exhibiéndolas al mismo ritmo.  L.a evolucion de! cinematografo, en
las primeras dos décadas del presente siglo, consigui¢ estandarizar et nimero
de iméagenes (o "cuadros") que se exponian en 24 cada segundo. Dicho
estandar persiste hasta nuestros dias.

Tambien en esas primeras dos décadas surge ia idea de hacer
peliculas de dibujos animados, en las que se folografiaban dibujos en vez de
imagenes reales. Sin embargo, ello representaba una cantidad importante de
recursos gue debfan emplearse solamente para dibujar los personaies en
accion, sin contar el fondo de la escena, gue muchas veces se desplaza
también. Ofre recurso técnico consista en “docear” la animacion; esio es,
fotografiar solamente 12 dibuics por segunds.  ina XCapoitn ia
representan los largomeirajes de Disney, que obligaba a que sus
producciones se realizaran a 24 cuadros por segundo. La television se
estandariza a 30 cuadros cada segundo en las cintas de video, io cual ia trace
mas "suave” gque el misma cine.

Entonces nos enfrentamos ¢on que, para reaglizar una animacion para
video, se requiere de calcular &l proceso de render 30 veces por segundo.
Esio explica de manera muy clara & porque de ios requerimientos en cuanto
hardware se refiere vy la exigencia implicita del usc de un coprocesador
numeérico (externo o integrado a la CPU). Ya que &l proceso de movimiento de
una imagen a través de la compuiadora se logra mediants &l coprocesador ya
gue mucha de esta informacién (e hecho la mayor parie de elia) son
ngmeros de punto fiotante que emula los valores Yigonométrices, disiancias
precisas, fracciones de absorcidén y emision; esie proceso es denominado
render. Para obtener la sensacién de movimiento es necesario hacar uso de
la percepcion subliminai: hay que presentarie ai cerebro imagenes que duren
mencs de 1/10 de segundo para que esi® no aitance & perchivias
individuzimente y las asimile como un desplazamiento continuo.

Otras simplificaciones gque suelen presentar i0s programas de
animacion tienen gue ver con las curvas, las cuales se tratan como unz
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sucesién de rectas cortas {como los dibujos infantiles en los que se unen
puntos), de manera que una curva es mas suave cuantos mas vértices tenga.
Pero el objeto, a su vez, tendré mis facetas mientras mas vértices tenga, ¥ los
calculos para e render se multiplicaran en funciéon del nimero de caras,
creando mayores requerimientos de CPU.

Ya no causa sorpresa encontrar tarjetas de video de 24 bits, las cuales
pueden procesar miflones de colores dgiractamente. incluso, es evidente gue
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.

Ademéas consideramos como una de las exigencias mas imporiantes en
animacién por computadora, &l almacenamiento. Un cuadro puede exigir
hasta 300 MB, y al considerar gue cada animacion permite hasta 30 minutos
digitaies 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 interesants, ya que el mejor equipe de computo del
mundo, con el mejor programa de animacién, entregara resultados miserables
si el equipo de salida no es el adecuado. Esto, curiosamente, es casi
independiente del equipo y & sofiware que se haya usado para generar la
animacion.

En términos de hardware No €8 necesario mencionar gue cada vez es
mas rapido y capaz, lo que implica que siempre se necesita un ciclo mas de
CPU para realizar una animacion. Una de las plataformas que fue creada y
enfocado a la mulimedia especiaimente, eran ias ya desaparecidas
computadoras Amiga, mientras que las plataformas Mac siguen en evoiucion
con diversos paquetes de animacién, colocandose como el mas profesional
Eleciric image Animation Systern. Sin embargo, no es una plataferma en
donde surge la mayoria de los nuevos productos, dicho privilegio ie
corresponde a las computadoras personales (PC).

La plataforma PC ha adquirido mucha fuerza a consecuencia de dos
faciores: la legada de varios paquetes desarroliadores originaimente para ia
plataforma Amiga v 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 estandarizacion de productos y servicies, con una gran diversidad de

>

formas y creatividad, es decir hoy en dia nodemes Crear mas & menor precio,
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para que se encuentren al alcance de todos, como un compromisoc para qgue
nuestra calidad en disefio sea mejor.

Hasta hace pocos afios los mejores trabajos de animacion se realizaban
exclusivamente en estaciones de trabajo UNIX y con software escrito por las
propias compafiias de animacion. Hoy en dia eso ha dejado de ser valido, ya
que cada vez, es mayor la penetracién de sofiware comercial para la
realizacidén de dichos trabajos, e incluso las PC.

Veamos cuales son ios requerimientos de una "calidad broadcas?
(calidad de transmisién televisiva) mis elementales: La resolucion: para
generar una imagen con calidad de fransmisién, esia debera tener 758 x 485
pixeles. Pese a que un televisor tiene una resolucion de 520 x 486, casi el
30% de la imagen se "desperdicia” debido a la curvatura de! cinescopic. De
todas maneras, al generarse una animacion, se debera mantener "en cuadro”
sus imagenes, no permitir que se e salgan de los 520 pixeles horizontales.
Ademas, la imagen no debe ser enirelazada. El enfrelazado consiste en que el
¢inescopio trace primero las lineas nones v luego las pares (gl conjunic de
pares o nones se le llama "campeo"). E! equipo de salida deberd permitir que
ge tranen simultdneamente todas las lineas por cada pasada del cuadro del
cinescopic. Los colores: para obtener realismo fotografico en una imagen sc
precisa que la informacién de color de cada pixel sea de 24 bits, es decir de
16,777,216 colores. Siempre que se considere la resolucién del video, este
numero de colores es mas que suficiente para que el cjo humano casi nunca
distinga en absoluto colores que varien en un solo componenie en
proporciones menores al (.1%, y asi dar la impresion de la suavidad y
continuidad gue se encuenira en la naturaleza. Si adicionalimenie Iz imagen vs
a ser mezclada digitalmentie con imagenes de ofras fuentes (por ejempio una
fiiacion "normal"), deberé ser capaz de manejar oiros ocho bits para lo que se
conace como "canal alfa", o. nivel de trasparencia, para un total de 32 bils por
cada pixel.

Finalmente, deberemos ser capaces de {ransferir las imagenes de
archivo a la cinta en la que quedard grsbada. Esto requiers de tarietas
especiales (hormalmente puertos seriales de muy alta velocidad) v det aguino
de grabacion propiamente dicho. E! eguipo de grabacién es conocido como
VIR (Video Tape Recorder) en confraposicién con YCR (Video Cassefie
Recorder), donde ia calidad de ia sefial deberg ser capaz de grabsr cuadic
por cuadro v ser conirotada remotamente por ia computadora.

Las imagenes en mapabii regquieren mucha mas memoria, lo gue pueds
ocasionar una falla dei sistema si no hay la suficiente v algunas fadeias da

&
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video ocasionan problemas para desplegar imagenes digitalizadas en la
pantalla de graficos, especiaimente las tarjetas I1SA mas antiguas y las de
marca pato. Estos problemas solo se pueden solucionar si se mejora la
configuracion del sistema, ya sea agregar mas memoria 0 cambiar a una
tarjeta de video mejorada u optimizada.

Ofra de las aplicaciones practicadas y derivadas de la animacion es la
llamada Reslidad Virtual, que ha crecido paulatinamente en diversos campos,
que van desde el desarrolio de modelos avanzados de fisiologia neurologica a
presentaciones de negocios, juegos interactivos y sistemas de informacion
geograficos, asi como también obras de arte cibemnético y nuevos medios
para transmitir mensajes publicitarios televisados.

En las areas de produccion de television, los sets se crean a través de
realidad virtual, sobre estos novedosos campos de expresion computarizada,
con resudtados novedosos y alternadores.

El precio de una animacién se fija por la compiejidad del proceso
técnico, del software v hardware utilizado y de la direccidn de arte ¢ disefio. El
Droceso de una animacién consisie en digitalizar los cuerpos opacos y rabajar
08 movimientos para determinar la velocidad de los mismos, par elic debe
axistir un software adecuado gue valore ias luces, texturas y cambios, como
Power Animator.

El uso de efectos especiales y animaciones por compuiadora en ja
industria publicitaria sé a incrementado debido al auge que estos mismos
efacto se tiene en el cine, déndose realizaciones técnicas excelentes como
peliculas como Apolio 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 Siory, primera generada
enteramante en 3D por Pixar y distribuida por Walt Disney, por lo gue decimos
si esto exisie en el cine, que ie espera a la publicidad con esta novedosa
aplicacién gréfica.

Pedro Torres y Asociades es una agencia mexicana de gran prestigio,
nor sus innovacionses en anuncios publicitarios, v tuvo participacidn en la
pelicuia Fantasia de Wait Disney, & cuenia con fecnoicgia de Siicon
Graphics.

Los programas de animacion permiten a los productores de anuncios
grandes ahofr0s y no soie de dinero, sino de algo que suele ser IMas vaiioso:
i iempo v 1z calidad.
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Las animaciones por computadora han llegado para quedarse. E! hecho
mas evidente de esta afirmacién se puede ver a diario en nuestro alrededor,
practicamente no hay anuncio que no tenga efectos hechos por computadora,
Por supuesio que parte del éxito de estas técnicas graficas se debe al
desarrolic del hardware, de maquinas muy poderosas que pueden procesar
imagenes que contienen miliones de poligonos. Y por supuesto que los
periféricos respectivos también han influido y avanzado notablemente, v es
por eilo que dedicamos un subcapitulo especial para hablar de estos avances
tecnoiégicos en el hardware y dichos periféricos.

Lo que podriamaos llarmar la linea en el horizonte tecnoidgico se da, en la
relacion estrecha entre multimedia. Realidad virtual e Internet gue juntos
transforman iodas las estructuras de la comunicacion existentes, al sumar su
masificacion a través de la Internet v el desarrollo de un lenguaje visual, por lo
tanto cualquier avance en la explofacion de éstas fecnologias y recursos
computacionales es muy importante para el area publicitaria y en ende del
comarcio, por o que asi mismo deberd impulsarse el desamollo vy
perfeccionamiente de los mismos, parz lograr una excelente calidad
publicitaria.

Los principales faciores necesarios para ia realizacion de animacionas
de alto impacio y nivel son:

= Creafividad artistica: elementce fundamental, tanto para la generacion de
trabajo publicitario.

= Capacidad técnica: en las fronteras de la animacion por computadora
siempre se exploran nuevas ideas gue permitan hacer que la animacién
sea mas realista, rapida e incorpore elementos gue antes no se podian
manejar adecuadamenie, como video cdmaras, camaras folograficas,
minidin, microfenos, bocinas, etc. (Ver capitule 3.3 Elementos Exiernos).

= Software de calidad: incorpora los ditimos adslantos tecncldgicos, de
disefio, fiexible, interactivo y de facil maneio, con mayor calivad en menor
tiermpo, que brinde resuliados especiaculares.

= Méquinas capaces y rapidas: Debide a la gran incorporacion de efectos v
{écnicas en publicitarias, las animaciones se vuelven lentas y ds gran
{amafo, por io que se requiere de un buen dispositive de almacenamienio ¥
un excelente procesador aue agliice Ias animaciones.
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2.2 Correo Electronico,

Actualmente la mayoria de las empresas que cuentan con una red
cuentan con servicios de coires electronico, de hecho este servicio va ligado
con cualquier red TCP/IP y la funcion principal es mandar mensajes,
informacién o publicidad entre usuarios a otro a traves de la red, actualmente
esta forma de comunicacion 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 compaiiia, pero como es de esperarse hay quienes
han aprovechado este medio con ofra finalidad.

Algunas otras empresas han recurrido a brindar servicios de cotreo de
forma gratuita; en México existen servidores de correéo GOmMO os de
htip:/iwww.mexico.com; cualguier 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 nueves productos, efc.
ademas de todo esto el correc electrénice puede dar 2 una empresa un
prestigio pues cada persona que recibe un correo revisa de donde este
proviene.

A parte de esto pusde fambién tener algunas desvenizjas como es el
conocido caso de Hotmail. Este se convirtid en el senvicic de cotreo maés
grande en el mundo, y lo era ya antes de gque fuera comprada por Microsoft.
En México como en todo e mundo cualquier persona puede adquirir su cuenta
de correo pero aqui repentinamente desde hace algunos afios se
establecieron lineas telefonicas que cobraban por llamada con personas que
contaban chistes, bromas u ofro fipo de servicio enfocado a la sexualidad, asi
cuando una perscna se registra por este medio y obtiene su cuenta de correo,
puade ser confundido con esie tipo de servicios o puede quitarie el prestigio
que pudiera ganar con un servicio de coireo electrinico.

Afn con lo descrito anteriormente un servicio de correo tiene mas
ventajas que desventajas, puede reducir los cosios de comunicacion vy
publicidad, entre las compafias que se encueniren an paises distintos y como
oira ventaja aue liene y que se conjunta con iz pubiicidad es que aciiva
totalmente ia economia del pais, al poder intercambiar informacion de forma
facil y en cuesiion de minufos.

Pero que hay detras de un servicio de comreo. Una serie de factores
aciGan detrés de un servicio de correo, primeramente podemos ver que

62



existen dos protocolos que son generalmente mas usados para la ansmision
de comeo: 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 frabajar de forma desconectada
se tiene que hacer sincronizacién entre el servider y el cliente, cada vez que
se inicia nuevamenic el servicio o se cierra la aplicacion, mientras gue al
trabajar en linea los cambics son directamente hechos en el servidor esta
forma de trabajar puede saturar un poco la red asi como se fiene que
implementar mayor seguridad; para la tercera forma de trabajo fodos fos
mensajes son bajados a la computadora ciiente 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 ofre y por gue es mas recomendable usar aiguno de elios, se cres
que el protocolo IMAP es superior al protocolo POP por algunos factores
como: soporia a ios clientes de forma conectada y desconectado v esie faciu
es esencial para la mayoria de los usuarios de corres, FOP no &8 edscuad:.
para el trabajo desconectado ¥ en linea mienvas que IMAR trabaja muy bier
con los tres tipos de acceso a mensajes.

Agui mencionamos algunos factores que estan disponibles en IMAP v
no en POP en ia forma de manejo del correo

Manipulacion de folders de manera remota

= (apacidad de afiadir mensajes a un folder remoto

« Capacidad de manejas prioridades a los mensajes y definilos come
estandares,

+ Noiificacion de correo nuevo.

Soporie de foiders miitiples

= Capacidad de manipulacion de folders remotos y no Onicamenis s o
INBOX

= Manejo v administracion de folders de forma remotaliistar, orsar b,
renombre)

= Soporte de jerarquias en -diders.

= Soporte @ informacion que no es de lipo comeo {comn scn oolicha
documentos)

= COplimizacién de! desempeno en tnes
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= Capacidad de determinar el mensaje sin bajar completamente ¢l mensaje a
tu computadora.
Todas estas caracieristicas son importantes si se trabaja de forma
desconectada o cuando hay una baja velocidad de acceso o saturacion en la
red.

Ambos protocolos tienen también similitudes algunas de ellas son:

« Permite acceso a tu nuevo coreo de una variedad de clientes y
plataformas diferentes.

= Permite acceso a los nuevos mensajes desde cualguier computadora en la
red.

» Soporte compieto en ios modelos de trabajo fuera de linea.

= |mplementacién disponible para clientes desde piataformas PC’s, Macs, y

UNIX.

Tienen implementaciones comerciaies disponibies.

Son protocolos abiertos definidos por internet.

Son protocolos nativos de Intemet no requieren Gateways

Entre otras, claro esta que también y cada unc de elios tienen venisjas
sobre el ofro, cabe sefialar que nos reierimos tinicamenie & estos dos
protocolos por que son {0s gueé mayor 32 utilizan para recibir, enviar y generar
comeo. ¥ oue ademés las desventajas del profocolo POP y& han sido
mencionadas ai resaltar las ventajas del otro protocoio, asi que
mencionaremos cuales son ias partes débiles del protocoio IMAP.

IMAP tiene dos desventajas principales contra POP:

El protocolo es mas complejo, ¥ regquiere mayor esfuerzo para ser
implaniado. Actuaimente hay menos clientes de software que sean disponibles
para IMAP que para POP.

Obviamente IMAF es mas compiejo debido a que fiene mas funciones
perc es mitigada por dos factores que depende de fos objetivos del clients, el
orimer factor hace mencion & que nc se necesitaran usar todas las
funcionalidades disponibles, un segundo facior es ia existencia de libreiias
gratis que soportan a IMAP. Sin duda las desventaias con este protocoloc poco
2 poco gesapareceran, ya gue cada vez mas desamoliadores de soffware
crean e implemenian clientes de correo que soporian a iMAF.

Finalmente creemos cué la tecnologla que solo ofrece veniaias para ai

usc de correc de forma desconeciada no €s adecuada para las necesidades
reales de una emuresa.
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Podemos ver que generalmente el correo electrdnico llega con formaio
de texto, incluso al usar signos, el usuario que recibe un nuevo Corres este
aparecera con caracteres distintos; pero esto no es una cerca para poder
anunciarse, es cierto que fimita las imagenes y los formato de layouts, perc
comparifas que se dedican a crear software Y nublicidad han desarrollado
aplicaciones que permiten enlazar répidamente a un servidor ds Web, esio es,
que han inciuido un browser propic para internet y que ain gue no son tan
poderosos como Netscape ¢ Explorer, si te dan soporte a la mayoria de las
paginas himl. Otro recurso al cual los programas de correo electrénico pueden
recurric es a Hlamar la aplicacién; esto lo hacen mediante aplicaciones OLE,
que abren algin navegador que se tenia definido por el usuaric como default.

Sin embargo las compafiias 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 gue nos
ofrecen enviar informacion de algln evento ¢ producio, pero después, esta
informacién empieza a llegar de forma desmedida; i cormeo que se recibe se
conoce como basura, y enfonces deja de ser interesante. Consideramos que
ias compafiias para utilizar este medio como canal deben lener siempre en
cuenta la opinion de las personas que reciben el corse, asi cuando se pida
lenar una soliciud de aceplecion de publicidad por correo se puede nciuir
alguna pregunia en la cual se cuestione por ia frecuendia con ia cual se guiere
recibir la publicidad ¢ la informacién, o adn mejor consideramos se puede
eniregar a la persona una direccion de ¢orreo para que sea la persona ia que
se contacie y le requisra la informacion.

Algunas empresas grandes consideran esta situacion; hemos Henado
aigunas de estas formas de registro y hemos recibido publicidad de compafiias
como Neiscape o HP, slios t& informan de sus nueves DrodUctns o
actualizaciones de software para los controladores de algin equipc, e
entonces gue la publicidad v su informacion en vardad se convierle en alg
interesanie v valioso y asi consideramos que ésia s ia mejor opcidn par
anunciarse.

3

i

~y

)]

No obstante e recibir correo electranics publicitario, se pueds cuaverty
en un gran problema para ias empresas, imaginemos que Somos Una empresa
con cerca de 400 empleados ¥ gue una cuaria parie de elios raciten CHTed
publiitario, estarfamos hablando de 100 personas que reciben arehvos,
imagensas y ofra clase de informacitn, cada cuents de cormeo utiliza un espadie
de disco durc dentre del servider que libera y mande cofres, y cada usuaris
#iene asignado una cantidad de espacic para recepcitn ¥ anvio de mensajss,
esio represente de cualquisr modo que pueda ser wisic un gasto pare W
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empresa, se requiere de servidores con arreglos de disco de mavor capacidad
de almacenamiento y que tal vez la empresa requiera comprar mas discos y
por supuesto esfo cuesta, sin fomar en cuenta Gque existe otro facior
importante, y nos referimos al gasto administrative de un servidor de este tipo,
pues una compafiia debe de tener consistencia y redundancia, ademas de que
se tiene que dedicar a una persona para esta tarea, y finalmente la forma de
hacer respaldo v recuperaciéon de informacion se cenvierte en algo muy
delicado y complicado.

Las empresas han establecido politicas para sus empleados y el uso de
coreo electronico, en Europa es sabido que puede sancionar a sus
empleados e inciuso se pueden quedar sin empieo por recibir correo que
segln la compafiia es ilegal, Jas empresas americanas, son sin embargo
menos estrictas en este sentido, perc recuerdan constantemenie a sus
empleados gue el uso de correo elecirénico es exciusivamente para el uso de
actividades de trabajo, e incluso algunas empresas han creado scfiware que
suponemes hacen la funcion de Proxy o Firewall y que detecia este tipo de
correo evitando la recepcion v envio de esie tipo de mensajes, v es que en
realidad no solo gastan y ocupan los recursos del sistema, pueden hacer
menos productiva a ia gente, pues al dedicar tiempo a contestar, leer ¢ juger
con el correo descuidan sus actividades iaborales.

Otro probiema con el uso de correo es la falta de seguridad que 2ln
representa ia red, la informacion gue se envia a través de ia red publica, puede
ser filtrada, decodificada y an desencriptada, esto representan perdidas a
cualquier empresa. Notamos gue dentro de Ia misma empresa no tiene mucho
caso e filtrar 0 compartir la informacién ya que fingimente la informagion va ha
llegar a los empleados, pero si un empleado anda fuera de la oficina y necesifa
acezar a su correo, o que generaimente ocurre es qué se manda una cobia de
cada correo, que flega a aiguna cuenta de corred gratis de Infernet y estas
cuentas no tienen ninguna seguridad, y lo podemos comprobar cuando aiguna
vaz olvidemos el password de nuestro correo grafis, asi que soiiciiamos gue
nos devuelvan nuesitro password para poder acezar nuevamenie 2 nuestro
corseo y entonces sucedié que elios nos lo enviaron sin ninguna contrariedad v
era algo supuestamente ultra confidencial, de heche & momento de dar de aita
una cuenia, solamente la persona gque se esia registrandc conoce el
password, asi que no existe ninguna forma de confiar informacion condidencial
a esle fipo de sarvicios grafuiles.
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El uso de Iz publicidad en el correo puede converlirse en un medio
sumamente podersso soiv se tiene gue tomar culiura para adapiarse a los
cambios vy esperar que la red siga desarrollandose a los mismos pasos qus
hasta ahora lo hace.
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2.3 Internet, todo un mundo.

©n la rama de las telecomunicaciones los primeros experimentos, fue el
sonocido telégrafo, después vivieron en los ultimos afios del siglo XIX las
primeras lineas telefénicas. al final de la 18, Guerra Mundial aparacen los
sistemas “sarrier” que permitieron la transmision de 12 canales telefonicos en
un par de alambres; en la década de los 40’s se inicia e uso masivo de los
cables goaxiales para fransmisiones de 600 canales de voz, en los 80°s se
instaian los primeros eniaces de microondas que permitieron fransmisiones de
1800 canales de voz, una década mas tarde, estos medios coniindan su
evolucion albergando 32000 canales de voz, ¥ en la actualidad se han
desarrollado sistemas adn mas potentes por medio de lassers, satéiites y por
supuesto la fibra Optica, cuyos aicances resultan io mejor en las
telecomunicaciones.

Pues bien, si aunemos a estc el avance de ia computacion en forma
naraleia, asta fecnologia, si blen la mas anfigus en sus origenes, ha sufrido
una evolucién mas acentuada en los Gimos afios, encaminados en io gue hoy
pOF Moy CONcoemos come Internet. La irrupcian de Internet en & munds de las
comunicaciones s un necho. Las empresas utlfizan de ke crecienie ivs
diferentes servicios que ofrece la red.

En este capitulc hablaremos de los inicios de  infem £ sus
componentes, su evolucién vy la relecion imprescindible gue fiene con ia
publicidad.

Come prirmer punte, internet fue creado a partir de un proyecto del
depariamentc de defensa de los Estados Unidos liamado DARPANETY
(Defense Advanced Research Projci Nehwork) iniciado en 198% y cuyd
proposito  principal era ia investigacién v desarrollo de  profecoios de
coriunicacion para redes de drea amplie pare hgar redes dgg iransmisién Jde
naguetes Ce diferentes tipos capaces de resishr ias condicicnes de operacidn
mas dificies v continuar funcionando adi oo {2 pércius de una paits de ia red
(por ejsmpio en caso de guerray.

) F : e S SR P ~F g pepiey  PESLIHIY
Egigs invesipaciones dieron Coimo .esulatc € DIOWOLD it
{Transmession  Gontred  Proweplisiers] Profoonfl  wn siems de

comunicacienes nuy sélido v robusto bajo ef cual se vegral jodes las redes
que confcrman o gue se Lonocs actuaiments comg insmmel. Duranie o

Se 2 rod Tararmet os &1 repulrado de comunicar iiies doondes anhe s Tnieniet paso 3 DAY Td. Comprres.
Gonzalo Tavaywe.
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desarrolio de este protocoio se incrementé notablemente el nimero de redes
locales de agencias gubernamentales y de universidades que participaban en
el provecto, dando origen asi a la red de redes mas grande det mundo, las
funciones milifares se separaron y se permitié el acceso 2 la red a todo aguel
gue lo requiriera sin imporiar de que pais provenia, siempre y cuando fuera
para fines académicos o de investigacion, los usuarios pronto enconfraron gue
ta informacion que habia en Ia red era por demas Uit y asi, cada cual aporto
alge que enriqueceria aun mas el acerve ds informacion existente, Y es
actuaimenie una Red de computadoras a nivel rundial que contiena un vasio
repertorio de informacién y recurses @ los que se puede lener access desde
cualguier computadora.

Los pioneros de Internet, se conectaban en Intemet mediante
conexiones en modo ierminal, realizaban sus operaciones directamente en
Unix. Después, con la propagacian de las conexiones TCPAP SLIF o PPP,
Internet cobré una cara amable mediante el uso de programas bs
plataformas Windows ¢ Macintosh, io que hizo gue fusra mas amigan's. Se
podria llamar a ésia 'a primera generacion de programas en mado grafics
la consulta de iz red de redes. Ahora podamos encontrar redas de
de accese publico o privade, universitanas, gubemameniaies, M
camerciales, con sistemas aperativos tan variades como Unix, Wing
Windows Nt VMS, Novell. Todas las compuiaderas gue integran ias o
rades estén unidas a través de lineas ielefénicas conmutadas ¢ redss dicilne
integradas, enlaces satelitales, microondas. fibra optice, cable coadal, e a
través del un raismo lenguaie: sl protocole TCPAR.

£l avance tecnoidgico no se detuvo ahi. Actuaimente, se asigie a un
nuevo cambio generasional en lo que a software especializado en intemet se
refiere. La tendencia general de ios desamoliadores es offecsr aplicaciones
irtegradas que, sin invadir el dises duro de los usuarios con mudlitud de
programas aistades entre sf, brindan la mawar gama de herramisiias posines,
En un g0l0 programa se offece un Drowser pars naveger bor 8 AAWVY un
maneiador de correc sleckdnite oon amplo sopotle del protoeci MIRAT
(Multipurpouss Internet Mail Sxtensions), un adminisiradcr de sesiones F1F &
la manera de! adminlstrador de archivos de Windows, un reclor de foros de
discusion con capackiades para envio v iaclurs do mensaas COn ENAZENes ¥
slemenios codificadns en mods binario, agenas de un amuader de wrring'
VTG0 para sstablecer sesiones Tefelr U2 a2l i, 82 bonds 3 08

usuarios 28 principaies heramientas para Is NEVEGHHGN & 18 e,

£
ST N

Existan muchos “browser” o explorador, gue permiisn aotisar & &2
supercsrelera de informacitn en ambilente gréfico. mejor soncckde come
&



World Wide Web as un sistemna faci de ulilizar que te permile examinar la
informacion basada en vinculos electrénicos de "hipertexto” que se despliega
en la panialia, en los cuales nos podemos desplazar a ios lugares que son de
nuestro agrado, o los temas que nes interesen en icdo el mundo, v en el
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
ofros directorios, especificar un tema de blsqueda. Yago es ofil si lo que
buscamos &3 informacidn sobre un tema en general. Si lo que deseamos son
datos especificos, este motor no es el ideal.

WebCrawier: Busca documenios deniro de servidores de Web gue coincidan
con las palapras de blsqueda. Mientras Yahoo busca servidores que cubren el
tema que nos interesa, WebCrawler mira en las paginas dentro de cada
servidor, buscandc una coincidencia con las palabras de busqueda
introducidas, inciuso si el servidor no tiene nada que ver con jo gue se busca.

Lycos: Es un robot de enlaces de Web que realiza bdsquedas wmiuy
detalladas. Esto significz que los programas robet de Lycos salen cada dia y
navegan por inlemet en busca de servidores de Web, Gopher y FT7. Todos
i0s nuevos servidores son incluidos en ia base de daios de Lycos.

infoSeek: Ofrece tanto una suscripcidn de paga como una gratuita. Ambas
usan el mismo motor de basgueda. La diferencia estriba en que ! servicic de
pago inciuye blsquedas en base de datos privadas, mientras que el gratuito se
restringe & 1o que este dispenibie en el Web.

Excite: Ofrece dos maneras de bisgueda. La primera por palabra clave v la
segunda por concepto. Esta Oltima tfiene la utilidad de realizar blUsquedas
basandose en lo que queremos decir y 1o sdio en o qus decimos.

Mageliar Se autodescribe come ef equivaiente citerespacial de una guiz de
vizjes. Realiza la bisqueda por palabra siave, tras 10 cual nos muestra una
lista de resultados con un resumean ¢e un parrafe ¥ ung calificacion a través de
astrelias gue nos indics io busnc ¢ malo gue se considera & genddor en
suarto 2 coberture, actuglizacién v facilidad de acceso.

AXa Vista: Weado por Digitsl Equipment Corporation (Dt 88 define como ¢
agenis de informacién mds preciso y répido de ia Web. ! programa crea
indices completos de cada palebra, de cada pagina ¢ grups de .lamc a5 dg

[isenet que encuanira, dande como rasultado blsquedes de arscision,
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Pansar en internet no nos debe involucrar =n el entendimiento de fodas
las cuestiones iécnicas, lo Unico qgue debemos iener en cuenta son ias
grandes facilidades que nes proporciona, saber que podemos consuitar, enviar
v recibir tode tipe de informacién. La mayor ventaja de Internef es ser una
herramienta gue provee acceso a una vasta cantidad de informacién a ic
ancho del mundo. Es dindmice y crece con una comunidad de usuarics
interesados en diferentes temas y aspectos de ia vida. Al utilizar efectivamente
internet, puedes oblener recursos que te ayudaran a incremeniar tu
conocimisnto, creatividad y productividad.

Existe una gran variedad de empresas gue se dedican a realizar
publicidad a través de péginas Web, con una gran variedad de metodos,
técnicas v de precios. Aungi’? también existen empresas que desean reaiizar
su propia publicidad y para elio hay que saber elegir ef software ¥ hardware
para ef servidor Web, no es cosa facil, sin embargo se debe tomar en cuenia
que la tecnologia e informacion siempre debe estar al dia. (Ver capiiuio 3.1 v
capitulo 3.2, respectivamente) Por ¢f momento io imporiante es, para guienes
establecen un sitio Web, estar presentes an ia red, centrando o8 contenidos
en la imagen de la empresa ¥ ia de sus productos y Sernvicies.

Internst le ofrece su servicio de Péginas Elecirdnicas WWW como &l
medio publicitaric méas accesible ¢ impoiiante en la red. Se cuenian ¢on una
infinidad de paginas personsies, Dbéasicas, empresariales, corporaiivas,
adaptadas a sus necesidades de disefio, desde texto, imagenes pianas como
en 3D, animaciones, digitalizacion de videos, audio, contador de visitas, fonmns
de captura de datos, implicande el manejo de base de daies y almacenaniento
de log mismos, acceso restringido con password, asegurando la n"‘"i@" calidad
y efectividad del mercado y colocéndoias en el servidor de Internet, para su
difusidn mundial

Dentro de indemet pogamos anemmr destie
s Digefo HTHML vo Disefic Grafioo

e Creacion de fondo

= {conos de Mavegadion

= Ligss flimitadas: 2stas g2 conecian a las paginas de mayer inlsnés pars su
empiesa

s Digitalizacdn ge imagenses

= Cindiilas pobiiciia &3

¢ Conlgdores 46 riis gue ie permitivan ver la Trecuencia conia ¢
i3 uBUENos & sus paginas, y obtenar sstadisticas de marcade.
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= Banners :fienen ia caracteristica de ser dindmicos v se intercaian con otros
mas, de tal manera que el visitante ve uno diferente cada vez que se
conecia.

En ia fiebre por entrar a internet, la mayoria de las organizaciones
piensan en términos de poner alguna informacion disponible para personas
ajenas 2 ia organizacion. Muchas compafiias han instaiado servidores Weby
los hacen accesibles a fravés de internet. con idea de poner informacion
corporative a disposicién de olres o vender cosas via internet y aumentar al
maximo los rendimientos sobre sus previas inversiones en techologias de
informacion. Y he aquf la imporiancia de la computacion sobre la publicidad.

La publicidad ha cubierto {anto ambito vy se ha extendido demasiado,
como la computacién, que va se lievan a cabo grandes exposiciones como la
conocida COMEXPCO de Computacibn, pero en estas exposiciones se
involucran el desarrollo de ambos ambites. Y debido a su acepiacion vy gran
éxito se han seguido llevando acabo cada afio.

La principal diferencia de Internet frente a cualquier otro soporte
publicitaric es ia “interaciividad de iz pubiicidad®, Existen diferenies y fuertes
razones para realizar y publicar publicidad dentro de intermnet, por ello es
imporiante disponer de un buzdn slecwénice, para que 108 clientes que
contacten con sus paginas, v dispongan dei servicio de su empresa en el acto.

Publicidad Interactiva, de acuerde a los especialistas en tendencias de
publicidad, es un servicio que revolucicnara totaimente ia forma en como se ha
conocido ia publicidad, ya que el usuario decide hasia donde desea conocer
un producic vy sus diferentes modaiidades, accescrios ¢ preseniaciones,
wediante sofiware especialmente disefado para tal efecto, los compradores
potencizles de ur automévil, por ejemplo, pueden ver &l aule de sus suefios
en & color, bajo cualguier version ¢ accesorio disponibie con sdio hacer un
"glie” en ef producto daseada.

Debids 2 la capacidad de respussta en g rad, el disefic de! anuncio
pusge Incitir ef registro de algunos dalos asiadisiicos del consullanie de !
infformacidn, como:r adad, nivel sooioeConomics v culiiral v gusios
swerziongs. Por io {2nto, las emprssas que ofrecen ssie tipo de publicida
nusdens oblensr informacién tanio estadistica como paiccitgics de o
compradores polanciziss de sus vehiculos y mejorar iag versiones de
presentaciones v de los producios gus ofrecen. Oportunidad inigusiable
campo de la publicidad v la mercadotecnia. Esra  modalidad
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comercializacion gue algunos tedricos de! mercado hablan de una nueva fase
de la mercadotecnia,

Miles de pequefias y grandes empresas en todo el mundo se acercan a
intarnet en bisgueda de nuevas oportunidades de negocio y del acceso al
futuro de su empresa. Analistas e inversionistas planifican la infraestructura de
lo que sera la supercairetera de informacion, ofros empresarics aprovechan el
enorme potencial que constituyen los usuarios de, hasta ia fecha, la red mas
grands del mundo. Son muchas las empresas que ven en intemet una forma
de optimizar su capacidad operativa o realizar actividades que, de otra forma,
resultan costosas o practicamente imposibies. De hecho ha lenido tanto
impacto el ingreso de los negocies @ Infernet, gue renombrados acaddmicos
norteamericanos en asuntos empresariales han mencionado que este
fendmeno esta engendrando un cambio sustantivo en fa forma en gue se
hacen negocios en ef mundo. La irrupcion de internet en el mundo de las
somunicaciones es un hecho. Las empresas ulilizan de forma creciente ios
diferantes servicios que ofrecs ia red.

La participacién de fantas empresas, institucionss y paises, hace de
internei, una red sumamente alractiva, para cualquier usuario que deses
conectarse al mundo de ia informacién v e comercio. Si se esta en bisgueda
de ideas de como participar comerciaimente en esta nueva modalidad, es
preciso que ubiquemos nuesira Visidn empresarial desde una perspeciiva
global. Los nsgocios que se pueden hacer en la red no armenizan ont una
visionn local, como iz que por siglos han ienido alguncs comercianies
latinoamericanos cue conguistaron ¢! nueve mundo mostrando en las ferias de
pueblos v aldeas las maravillas v las novedades tecnolégicas dei mundo
civilizado. Uns de las caracleristicas gug le den un fogue fulurista z s
comunicaciones en Internet s su omnipresencia. Enviar un mensaje én 2 vea
equivaie a abrir una ventana en el universe cibemdético asi como ia poshilidad
de ser escuchado y oblener respuesta por cuaiguiera que desse haceno, sn
importar distancia, tiempo, nacionagiigad o plataforma lecnoldgica. Haosr
negocins en ia red de redes es muy sencille pues hasta el momento Internet
no esta reguiads por ningln reglamento comercial, legal o arancelario. El Gnico
s6digo que axiste &s ef moral. Aungue ya s cuestionan esias poiflicas. pars iz
sgguridad de su amprass.

murco v no tiens problemas para traer enbregas en menuizo. v

sroducio en Inferne: pueds ser una muy buena opcién de comercializacion.

Los producios mas usuaies de este fipo de comercializacidn son oS &
cor

suscripciones 2 revigias, También es muy COMUN enconirar SMpresas que o

:
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Si usted fiena un producto que pusda ser vendido en cuaiguisr perle ol
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dgedican a ia venta de productos por catalogo en donde se puede enconfrar
desde un reioj cuct hasta vinos de mesa.

Las modalidades de presentacitn también varian de acuerde a las
posibilidades de cada empresa: el comprador puede obtener un complejo
catalogo digitalizado ¢ enviar un simple mensaje electronico y recibir por
correo informacion detaliada del producio que le intersse.

Algunas empresas dedicadas a la venta de software como McAffee ¥y
Microsoft ofrecen al usuario 12 posibilidad de adguirir sus programas a través
de ia red, lo cual ha resuftado un muy buen ejemplo de como se puede
apravechar esta nueva tendencia en la comercializacién de productos. Sin
embargo la planeacion para ofrecer un producto en la red debe hacerse con
sumo cuidado. Recientementie en una de las reuniones de iz Asociacion
Mexicana para la Telemdtica AMEXTEL, se dio a conocer un productor de
café veracruzano, cuyo objetivo es vender su a iravés de Internet. La demanda
fue tan grande e inesperada, gue el productor tuve, gue suspender ia venta
casi de inmediato ya que no contaba con la infraestructura ¥ la capacidad
suficienies para poder satisfacer el fipo de demanda en esa modalidad de
vania,

Hay algo més que simplemente estar en Web. Necesitamos crear una
imagen profesional que funcione, qus vaya mas allg de lo tipico, "folletos” 0
"anuncios que emiten como muchos bolefines electrdnicos”. ks una pérdida
del poiencial de, =i solamente usamos maierial estéticc que no fomente ia
interaccién, son también claves los respaldados por atractivos graficos y ung
imagen o marca de la compafiia ccherentes. Los cbjetivos de cualguier
empresa 25 el de gue su pagina Web produzca resultados tangibles, como
distribucién de informacidn automatizada, solicifud en linea de pedidos
literarios v olros aspecios de venias o sutomatizacién de procesos. Otras
emprasas buscan an Wehb resuliados gue son casi intangibles come una mejor
imagen, mejores relaciones con los cliertes, reiroalimeniacidn mas rapida
aoerce de las iendencies del mercado.

Es ia esiraiegia de negocios gue mas se ha fansformado y crecido en
aste sigio ¢ 1o de marksting, la cual nace v 38 desarrolia con la evaiuacidn d
ios medio: masives de comunicacidn. Busca en su FH0io YV e SU esencia
apoyer ¢ area comercial de las compafias y & wavés de la wmonologie
compitasional amplers & percibir beneficlos an au apticacion convirtiéndola en
une astrategia de negocios.

[54]
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En e mundo de negocios de hoy se deben fomar  soluciones
esiratégicas rapidamente, para que las empresas puedan reaccionar y
adaptarse a los nuevas tecnologias de punta y estar & la vanguardia an ios
sonceptos de publicidad.

Erre las ventajas que puede anticipar se incluyen:

»  Promocién y mercadotecnia "virtual”.

= Un escaparate abierio 7 dias a la semana, 24 horas ai dia,

Contacto con los clientes en tiempo real,

= Seguimiento periddico de eventos para detectar tendencias,

= Ciclos de ocperacion més répidos, descarga de la diseminacion de
informaci6n rutinaria, o simpiemente amplificacion de su voz en un mercadc
superpobiado,

= Una imagen persuasiva y coherente, ia personalidad de su empresa, que
es Unica y accesible para una gran comunidad.

x  La informacion sera siempre fidedigiia vy la comunicacion serd més facil.

= Sus disiribuidores recibiran la informacion actualizeda y de inmediate.

= Los pedidos podran serén enviados por e-mail.

= Facilitard sus compras 2 través de ia red.

= Mejora de catélegos en internet

Ahorro de tiempo v dinerc.

impacto visual,

a  Presencia internacional

®

B

L

Ei tener una presencia en Intermnet es imporiante. debido 2 la creciente
diversidad de medics, hoy més gue nunca apiica "The media is the message”,
es decir, cue ef impacte ¥ ia innovacion del medio publiciiario se asocian con sl

anuncianie y sus productos.

Al recordar los primeros anuncios en fa tslevisién, en los que un ooulor
recitaba los anuncios de radic frente a la cémars, los primeros Hipos ds
publicidad gue han sufgide son en realidad adaptaciones de 0% Medios
tradicionales. Las nuevas isonologias dominan ios esténdares gue se definen
y it embargo la publicidad en internst es muy bien recibidia por sUS USLANCS,
agradecen f contenido gratuito que es posible a lraves de log anuncianiss,

Anuncios o Banners Graficos de diverses amafios cop varias oncienes
de miatimedia como animacion, Realidad Virlual, Audio v Video en iempo r2al
igs primeros spois de audio vy video eran adaplacionss de medics
tradicionales come la radio vy a televisibn, pero i&s herramienias han
desperiads 2 creaiividad haciz nuevas axprasiones gue inciuyen histonzs
personalizadas y retrogiimentacion, entre owas muy iocas oo gk en
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banners y/o paginas o enire 8l contenido de canales de televisién ¥ radio por
internat.

En el pasado era dificl ser espontaneo en la publicidad exterior, debido
& que la produccion vy elaboracidn del material necesaric Hova tHempo. es
faboriosa y ademds cosiosa. Un ejemplo son los tiempos minimos de
contratacidén de los espectaculares convencionales son muy fargoes v no
permiten campafias cortas y ocasionales, cambios esponténeos ni LrOMmever
ideas frescas de Ultimo minuto, limitando asi a compafifas pequefias y
medianas a realizar eficientes campantas de publicidad exterior. Y gracias a
las nuevas tecnologias altamente novedosa e innovadora permite provectar
sus imagenes publicitarias en alta calidad hasta 10,000 m2 con ia posibilidad
de cambiar su imagen publicitaria diariamente, quedando fuera del esguema
publicitario exterior convencional. Sin la necesidad de pintar, consiruir, requerir
ionas ni mantas.

Dentro de los snuncios publicitarios en Intemet podemos mezclar
imagenes con fotografias, videos, storyboard, follstos pubiicitarios,
presentaciones, diapositivas, programas interactivos para punios de venia,
spots publicitarios, dibujos animados, 3D, retoque digital de imagenes, logos,
disefio gréfice, morph, generacidn de audic, realidad virtual, stc. La publicidad
tiene como objetive con la computacién, v todas las opciones mencionadas,
fransmitir sus ideas st mercade, disefiamos sy empresa y hacemos cue
consiga fener ef mayor impacto cambliando su imagen a la nueva era.

Aprovechar el acceso internacional de Internet para capializar ia
disiribucién y penetracién al mercado internacional. Si bien no sustituye ia
localizacién fisica, puede ser un buen comienzo para la instalacidn en un
nuevo pais o ciudad.

N existe ninguna empresa que puedsa prescindir de 8 somunicacion,
tanto interna come axtema. Todos tenemos cosas gus comunicar, ¥ a vacss
no sabemos como. O, cosas que antes nos daben resultado, hoy ye no
funcionan. jPor que? Porque la vida evoluciona y cambia. Y la forma de
Comunicamos nNo s 1a axcepcién a diche cambio. Entonces muchas gmpresas
se preguntan: ¢8I mi producte es &f mismo, por cué no o vends como antes?
LRHONGES NOS Jamios cuenia que o puUnNio 2 anglizar no s g catidad-precic de!
Qrodiucts:, sing 1a forma en gue io comunicn, despuds de lode LNo no consume
un products sing iz magen gue tene gal mismo. Fan ss ia Publicided Y eso
e logra wia sxselents calidad publiciteria, respaldads ianto en hardware v
software, uliizando los sistemas més avanzados v Iz tecncicgia de punia mas
sofisticada, podremos dieenar v elaborar la pagina mas modsma e inferactiva
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de cualguier empresa ¢ Intermel es unc de los recursos publicitarios mas
interactivo, novedeso y moderno para los tiempos actuales v futuros.

ias nuevas tecnoiogias de informacién aplicada a ics medios de
comunicacion existentes ofrecen oportunidades totalmente innovadoras en las
gue la publicidad directa obtiene retroalimentacion inmediata de los usuarios y
dirige los anuncios al pdblico en general, Ya es posible establecer un lazo de
comunicacion bidireccional nunca alcanzado en ofros medios masivos. E! buen
aprovechamienio de estas nuevas cualidades depende del conocimiento de
las nuevas tecnologias, asi como de la capacidad de adaptiar estas bondades
a las estrategias de mercadotecnia y publicidad,

La inversion en las nuevas tecncoiogias, crece exponenciaimente v las
posibilidades que se abren para combinar los sisteras de informacién de
millones de consumidores con la publicidad directa apenas se empiezan a
descubrir, e internet juntc con muliimedia juegan la apuesia mas grande parz
los publicistas. Mientras los anuncianies se resistan a persuadir a las
ampresas no sabremos de los beneficios gue esta nos ofrece junic con el
disefic publicitario. Internet es la revolucion de las estructuras econtmicas, se
supone como la tercera revolucién industiial v aniquila el concepto iradicional
del trabajo, el comercio y el beneficio.

Internet como wvalor econdmice, psicoldgico v emacional, ha prendido
con furia en los mercados del capital. Todo pasa por la Red: e comercio, ia
gestidn, el markefing, la generacion de piusvalia, la influencia, &l fuiuro.
Nosotros pensdbamos que se regresaba a l2 sociedad natural de Rousseau,
en la que se plasmaria la utopia de iz Bbertad v la fraternidad, y resulia gue
nos hemos instalado en el capitalismo de expeciativas de! sigio XX, Ninguna
gran empresa es ya ajena ai fendmeno. Incluse los giganies ex monopoiisticos
come Telefonica se han percatado de elie, ¥ en un tiempo récord han dado un
giro a2 su esiralegia respecic a la Red. "Todos los dias se producen
operacionss de compaiiias que muesiran 8l enorme polencial de creacion de
valor de este seclor” Juan Villzlongs Accionisias. Los mercados esiédn
convencidos de que infernat serd una fuente de beneficios en los préximes
afos, v &n ese sentido, & han apresurads a comprar todoe o aque augure
ganangias,

Como concapin, pueds considerarss 2 Internsl come s red mundial oe
informacion y de comunicacion personal, colectiva, comercial, empresarial,
publicheria v de cuaiguler otra forma, a la que 3¢ tlens access por medio de
una computadora, de ung iinea telefdnica v de una direccidn en el nomes
elacirénico.
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L.a publicidad debe ser variante por minute, ya que asi logra persuadir
cualguier estado de animo, va que no existe la monotorda, existen nuevas
prasentaciones, nuevas visiongs, &n una solz kea, v que mejor manera de
cambiar gue a través de la computadora que ademés de agilizar los procesos
también disminuve costos.

Los cuairc usos principaies de Internel son g venta elecironica,
ohtencion de informacién, correo electrénico v la publicidad, ditima la que
funge para que sean utilizadas las anteriores. Esioc es debido a que existen
una infinidad de usuarios activos en Infernet. Por usuario active entendemos
gue ademas de fener acceso a Infernet, usan esta herramienta regularmente.
A pesar de gue se desconoce exaciamente el niimero de usuarios actives, es
un hecho innegable gue s& mueve muy rapidameanie,

Desde of punta de vista meramente comearcial, tener accese a un publico
tan amplio v con perfiles diversos. Internet es el tema de moda de esie fin de
siglo. L.a primera red de datos reaimente global v que es facil de usar ademas
de ser accesiblemente barato, hecho mismo que la hace crecer a un riime gue
desborda todas las expeciativas. Hay qus tenér en cuenta Gue un anuncio de
media paging en una revista nacional con el mismo tirgje cuesta mas gue Ia
ranta mensual de una conexitn dedicada a intemst v que parmite publicar un
nGmero virnualmente dimitade de anuncios, con ia factibilidad de poder ser
cambiado en minuios tanio de forma como de coior, estatice o con animacion.
Esto mismo juega un papel importante en la iabor del ingeniero en
computacion y el disefiador, ya que es fundamental que se publigue unsg buena
informacion otll, actualizada y de ung excelente calidad vy répida.

La computadora personal Hlegd para cambiar nuesira forma de trabajo.
La red Internet, liegd para cambiar nuesira forma de comunicacion. Es por elio
gue internsat es muche més qus un iema de conversacion pasalero, estamss
aun al inicic de esta revolucidn, momento indicado pars aprovechar al méximo
ios beneficios que nos pusden gfrecer fa unibn entre el publicista v e ingenisro
en computacion.

D acuerde s encuesia resiizadas en i Asociacidn Espaficls de
Anunciantes (AEA), Asoniacion de Cenirales de Medivs (ACM). Federacidn
Nacional de Empresas de Publizidad (FNEPY matiute de Marketing.

Aseguran gus por el momenic &l $5% de amoresas ores en el
crecimisnio de ia puldicidad en internat. Dentro de 1as vanieas v agorigoionas

mas mportante que 22 encenird a2 g interacitivided, caiidad Jde impacio la
8



audiencia es activa e Interesada, muy barata (78%). Es una comunicacion
facilmenie actuslizable v con imagen de vanguardia. Entre sus limitaciones
encontramos dificuliades en ias técnicas de conexidn, saturacion vy  ientifud
debido a su gran demanda (56%).

Existen hoy en dia varios proveedores de acceso a [a red internet, que
varian por cantidad, calidad de servicios, experiencia y costo, entre ios cuales
mencicnares 10s mas destacados: CompuServe, Datanet, Infose!, Infernet én
México, Mundo internet, Pixel, SPIN.

{a internet asi esta legando a ser un gran medio para la publicidad, las
proximas generaciones encontraran dentro de Internet una gran caniidag de
productos para consultar & incluso comprarlos.



CAPITULO Il

HARDWARE Y SOFTWARE, DOS HERRAMIENTAS PUBLICITARIAS
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3.1 Software publicitario.

Ei avance tecnolfgice de la computadora al encargarse de resolver
necesidades, ha provocade una gran revolucion en el medio publicitaric sobre
todo en esia Gitima década, va que ademds de dar mas posibilidades a la
creatividad, ha simplificade procesos gue anteriormente se llevaban a cabo
manuaimente, superandolos a mas de un 100%. En consecuencia, las
empresas v las personas gue no evoiucionaron hacia esta nueva época son
desplazadas en este medio, y en ciertes ambitos tales como, ia formacidn
aditorial en donde la computadora puede ya sustituir a los procesos manuales
en su iotalidad. Ante esto, también el entormno educativo 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 histéricos de
como la computadora se improviso para desarrcllo de publicidad, duranie los
afios BO's 55 le da a ia computadora, no solo €l poder da aimacenamiento y
procesamiento de datos, sino que se empezaron a day resultado de dichos
datos a wravés de formas grafices simples como: lméagenes y tablas, esia
rapida aceptacion de graficos en computadors, se debe en primer iugar a los
equinos disponibies, & ios programas vy ienguajes orientado a la graficacion,
fos resultados obienides en forma de gréfica se consiguen facliments, se
corrigan y modifican con pma*t: wid, con f fin de oblener la presentacion que
permita ia mejor comprensién de datos y la relacién gque estos guardan con
diferentes valores en corio tiempo.

Algunas empresas gue realizaban sus gréficos mediants ecuaciones
difersnciales, asgontmas derivadas v una seriz de cdiculos matemétices, qus
iograban dar animacién 2 sus programas e inCiuse a preseniaciones de
DroVectos.

Para los ordenadores de iz nrimers generstidn, los programas dabian
esaribirse gn obdige méquina, con iodas las dificullsdes que sslo implice, va
gug no soic habla que Conocer 0§ ccasg :las instrucciones, sing iammer‘
ias direncicnes absoiulas de memoria de o ies gatos. For elic aparecieron
gy rapl aameﬂte fos primeros lengua o simt SHouE, que an gwneraa aran
mnemoeidonicos. £ uso de estos lenguales oblaa g deccdificarios megiante
orog.amas raduclores o ensamdlaaores. oon los q e inicia & S‘Wﬁe{am
fraductor, Tembién en esta EDooE. WS O z‘*s ructores proporcionan peguefias
bibliviaras de rulinas, igles somo ¢ célculo de le raix \,uadraam o lzs
funciones tigonometricas, con las cus a}iﬁf&ﬂ% gl software de rulinas de
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ytitidad. Con la segunda generacion de ordenadores aparecen los Autocoder
{Lenguajes ensambladores bésices) y & Cobol {lenguaje destinadc a fa
gestion} junto con gran cantidad de rutinas v, naturaimente, fos compiladores.
Muchas de las rutinas eran (tlles a los usuarios para las operaciones mas
slementales como copias de informacion, clasificacion de ficheros, stlc.

La representacion gréfica fue reemplazando z la  interscgion
alfanumérica entre el hombre y la maquina. Las ventajas de la graficacién
condujeron al desarrolic de eguipes v programas que contaban con
caracigristicas espediales para el manejo de datos v su represeniacitn
gréfica, tales como: el despliegue de colores, diversas intensidades. variacidn
en las fonalidades, zigoritimos gue elimingban éreas ocultas vy producian
figuras con sombras, a medios tonos y que filiraban la salida volumincsa de
ios datos sin perder lo esencial y con los que se obtenia una representacian
mas nitida del objetc en estudio.

Ante el interés por willizar la computadora como una ver qad
herramienta til de productividad v comunicacién, la industria a deteclado un
aumentc creciente en las ventas de programas de soffware pubdiciiatio

Creamos sin embargo que a verdadera revolucién fue desarrolinds por
Microscft v su version de Windows 3.1; es cierlo gue axistian versiones de
sislemss operativos graficos que se promovieron antericrmente que Windows
como o s e} sistema operaiive MAC, pero ssie sislema no desampiis ung
comercializacion tan amplia como o fue Windows. Es verdad también que
actuglmente Iz versidon 3.1 es hisloris, pues a fin de milenic, Miorosch
promoverd nueve sistema operative Windows 2000 v pasando a través de
versiones distintas de este famoso sistema operativo.

Otro punic &l que hacemos hincapie es el gus sin s axistengt
Windows quizds algunos de eslos soffware que se han desangiado pars
disefio v ia publicided no hubleran sxistido v que Windows fue la inspirac ;{3,
para muchas compafiias, &l crear su softwars, ademss de que iodas silas
cracieron gracias a la versidn popuiar del sietema operativo, sin embange, v a
pasar Je inde eslo, existen oiras compaiias que se dediaran competidoras ge
iiorosoff v que son Tivaiss de ests marck que han hecho v dissfiade nusvo

i.’iﬁ

sofoware mas e ,,m“ ¥ 000 MEVCIES Opciones, pero & pesar de eglc oy
fiener: mucho por recorrer v S8a por ja parle de desarrsilc o por iz nards
aormersial,

Fid 3 o

A medids
ne
H |

aumenta i@ compelfencie en el mundo corporatho. As
cada vaz mas pars

que
acesario alahorar i ageﬁas atractivag gue sfrvan
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productos, si observamos con cuidade ios anuncios que aparecen en las
revistas, en los espactaculares ¢ en los volantes, la mayoria son realizados
por cormnputadora, esto se debe a que el software para disefio a profiferado en
el mercado. A medida cue son mas profesionales e incluyen mas
caracteristicas. es mé&s facii crear efectos sorprendentes de alia calidad con
un presupuesto reducido a su precio sin el apoyc de |a nueva tecnolcgia de
software.

Existe software para edicion de video, de sonido, para la creacion de
presentaciones, creacidén de muitimedia, de animacion en segunda o tercera
dimension, usando lenguajes de programacion como C, Java, HTML, ele. La
generacion de una imagen estatica fridimensional proviene del mundo de las
matemaiicas en la computadora, algoritmos, funciones trigonomeétricas,
transformadas de la Placs, ecuaciones diferenciales, que permiten la creacion
de figuras geométricas en distintas planos, graficas, cuerpos geomeétricos, efc.

El punto méas importante aqui, es que todas estas luchas de marcas y
esirategias corporativas han logrado que se generen una serie de
harramientas con las gue el disefador puede trabajar, dichas aplicaciones se
han convertido en aigo imprescindible para el disefio arquitecténico, eiéctrico y
mecanico: ademas de estar altamente especializado para crear productos
tales como circuitos impresos e integrados si fuese ef caso y pensames gue
actuaimente puede flegar a ser dificil hasta cierto punio el escoger un software
somo herramienta predeterminade por existir tan diversas opciones y ian
capaces cada una de manipular las imagenes.

Como va lo hablamos mencicnado, entre la infinidad de software
creados exclusivaments para &l disefic han destacade algunos, ya que
cuentan con la disponibilidad que requiere un ambiente publicitaric, v si
enumerdramos estos  se generaria una lista interminabls, asi que solo
haremos énfasis de los mas importantas en esia drea, de acuerdo a ia calidad
brindada en sus resultados, entre algunos de eilos nos enfacaremoes a ios
siguientss:

Adobe Photoshoy. Permmite iz maninulacion v creacidn de imagenss con una
alta calidad, que por supussic dependers sn gran medida de las habilidades
del cperador pera el retoque fotografing v 12 fusliacion dando siecios miky
espactaniares, como @ estiio high-iech. Actuaimanie s una herramienta
muy ulitizade, va que el retcgue fotegréfico de alta cafidad es empleadic para
producios aue van desde quitar defectos fisicos hasts la treacidn de espatios
fantasticos. Sin embargo, @wnbidn ssis lipo de mandpulacion ha provocsde
gran polémica en todos los dmbitos, va gue se presia &l engafio (por ejempla
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tas cremas para adeigazar o las anfiamugas). Posee formatos universales
como BMP, JPG, TIFF y GIF. Existen versiones para Macintosh y PC.

Adobe lustrator. Es empleado para ia realizacion de graficos por nodes,
tales como logotipe. También se emplea para ¢! disefic de carteles y fripticos.
ya que permite la manipulacion de la tipografia y 12 integracién de imagenes.
Fl manejo de este programa, junto cor: otros similares ha provecadeo un estilo
muy especifico de ilustracion, que también se emplea en gran medida por no
ocupar tarta memoria como el Photoshop. Ctra funcion muy empleada es
para colorear dibujos digitalizados. Aunque nc se recomienda para la
formacitn de documentos grandes con mucha tipografia, debido a que pesa
mucho en memoria volviéndose lentos v dificiles de fransporiar en unidages
de disquete, capaz de enloguecer a cualquiera. Disponible solo para
Macintosh.

Coref Draw. s un programa que pretende ser cada vez mas completo, va
que incluye dibujo, retogue, animacion, procesador de texto, creacion de
objetos 3D, enire otres funciones. Es de los programas mas empleados en ia
vlataforma PC.

Elash. Este programa es utiizado para la creacion de publicidad a traves ds
paginas HTML via Web, permite lz manipulacion de imagenes, de sonide, de
colores, de fonts. Brinda la opcion de poder crear publicidad interactiva en
cualauler plataforma, va que genera aichivos ejecutables.

fracta] Painter. Es empleado para ilustracion profesional v sigue ia ldgica de
la pintura fradicional, con la posibifidad de reproduci las diferenies téonicas
;

£

T

%
existentes, tales como dles, pasteles, acuarelz, pince! de aive, carboncik
crayola, gises, ldpices de colores, plumones aic Ademss contiens uns
variedad de superficies con diferentes texivras & simular distinias texiuras e
rapel como papel de aigodbn, papel O oI e nciusive ung pared.
Dispenibie sdlo pave Macintosh.

o

.3

i
o
o

30 Stusie. Fs un orogrema  uliizado para realizar animacion 3D,
componiéndess de cualre elapas: & modeiado, aplicacidn de iaxiura,
tuminacitn v movimiento, dando la posibiiidad de crear objeios ¢ mpiaies,
srear toxiuras (mapsados) aunque tiene muy busnas peeibiidades, 2 nivel

orofesions! se emplea oiro tipo de Software, Disponible edle para P



Para poder elegir el sofiware y hardwares adecuados, depende mucho de las
necesidades de cada empresa v sobretedo de la magnitud de calidad que ia
empresa guiera brindar a la publicidad de sus productos, ya que como io
vimos en todo ef desarrolic de nuesira publicidad, los recurses
computacionales en la actualided son diversos y podemos encontrar lo que se
desee para transformar una simple publicidad en blanco y negro plasmado en
un papel, en una publicidad con dibujos animades, musica, efeclos
especiales, con una diversidad de colores y formas & inferaciiva.

Se genera asi un nuevo problema ai que hay que enfocarse pues cada
herramienta crea un formatc nueve para su propia creacidn, los formatos
jegan un papel importante para ef disefio, el utilizar clerto formato nos puede
dar ventajas 0 desveniajas sobre los recurscs computacionales los formaios
sirven para almacenar ias imégenes y disefios de acuerdo a ia aplicacion que
se haya utilizado. Una vez aimacenadas, las figuras pueden ser manipuladas y
copiadas de muchas maneras. Los colores pueden ser cambiados, los objetos
pueden ser aumentados ¢ disminuides en tamafio, torcidos, comprimidos o
aplastados, ademas pusden agregarse descripciones de texte para producir
diagramas, informes, folletos y otros tipes de materiales de presentacion.

Normaimente se utitizan dos mélodos para almacenar y mantensr ias
figuras en una computadora; el primer método es denominado como gi4ficos
vectoriales, y son  también conocides come gréficos crientados a objeios,
mantiene la imagen como una serie de puntos, rectas, arcos y otras formas
geométricas. El segundo método, llamado graficos de irama y que se parecsn
a la television, donde la imagen de Ia figura esta constiuida por pixeles.

Entender esios dos métodos v como se enfreiazan en los sistemas
gréficos de hoy es esencial para dominar los gréficos por computacion.
Cuandc se crea una figura en una panialia de video, puede no ser
inmediziamenie obvic que meétodo se wliliza; pero 2! manipular la imagen,
resuliara clero que método ha sido ulilizade.

Una grafica por compuiadors esta definida tambien por faclores:
monitor, impresora y formaiss. Cuando generames en pantaiia una imagen 1o
hacemos espaciaimenis para ung impresora. este definicidn nos permite
ohtenar la maxdima resolusién posibiz. 81 nuestro moniior es CGA vy &
imprescra 25 de Hpo inveccién de nia. ies graficas no podran ser de 300 x
307 gpi {ountos por pulgada). La resolucién dz s impresora nos limiia ia
calidad del frabajo impreso.

¥ SoRwarsy herdware. que traducidos adecuadamente COMO Programa y equipo
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Regresando nuevamente a lo que son los formatos estos representan la
forma en que cierta aplicacién compone la imagen, el formato de cada imagen
soporta cierto tipo de resolucién especifica. Es ahi donde e} manipular cada
tipc de formato puede convertirse en un dolor de cabeza para & usuario, ya
que &l intercambio entre formatos normalmente lisva consige un descenso en
ia calidad de la imagen.

Los formatos mas uillizados y con mayor repercusion en gf dibujo por
computadora son:

= TIFF (Tagged Image File Format)

s GIF {Craphics Inferchange Format, formato de intercambio grafice)

= TIFF (Tagged Image Fie Format, Formaie de archivo con eticusta de
imagen)

s PCX (Formate de imagen de ta compafiia Zsoft)

= BMP {(Bitmap, formato de 0812 y Windows}

= WMF (Windows meiafile), importando mediante el poriapapeles.

La razbn de sy &io es la capacidad que proporcionan al usuearic de
manejar distintas resoiuciones en la misma imagen v su movilidag pers
fransportarse de una aplicacion a ofra.

De jas cosas gue aln son dolorpsas en la creacidn de imagenes v
formatos son que entre mas resolucién v colores le agreguemos a una imagen
mas recurscs necesiiara, se haran mas grandes y costaran mas espacic en
disco, pero para este problema también se ha buscado soluciones atn gue en
un momenio dago se iene qus trabajar con ia imagen al tamafic en que fue
Creado; nos referimoes & la compransion, existe software gue ha sido disaliads
para comprimir informacién, ef mas famoso es Winzip, como as Hamads
actualmente, alin gue esic software he presentado una evolucitn desds lss
primeras versiones gUe $e Creaion.

La forma en gue Winzip nacid se puede apilcar también a sofiware para
disefic o para tuslguier olra aplicacion; se oreg un software por que 38 vé ung
necesidad, ios programadores dedican tiemp y energis a satisfaceris | Luego
de gus terminaron, regalan 81 scliware a toda persona qus pueda necasitarin,
@i algunos cagsos ssie les e fama, como i sofiware menciongdo
antenormente, o comoe Doom v Mossie, esfo programass gratulics han hecho
surgir a8 compafiias enierss v es denominado freewsars. Bl freswers 2s wn
concaplo muy inferesanie pero ienemos gue cudar aigunos factorss, comn

ziemplo gf obtener e scitware directamente det programador, ssin nos
agenurara gue fendrd g versitn mas reclente, mas lmpla v ibre de virus,
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Existen sin embargo oiros software de procedencia similar, el caso del
Shareware, 10do [0 que se menciona acerca del freeware se puede aplicar al
Shareware la diferencia es que este si tiene un precio y el mecanismo de pago
se basa en la ética del usuario, por lo general se le permite usar el programa
por un tiempo flimitado y se confia en gue [a persona enviara &l dinerc.

Ofra forma de Shareware permite probar el producto por un cierie
numers de dias o por cierta cantidad de tiempo vy luege comprario. Después
de que el tiempo expira, el producto ya no funciona. Estos programas son
huencs por que permiien probar &l producto primero.

£ cuidade 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 dipo legal ya que el tipe de licenciamiento nos puede Hevar a
vioiaciones dz derechos de aufor, es por esta razdn que siempre que se ulilice
algtn software adn que este no sea para publicidad o disefio de debe revisar
iz documentacion que contiene y el tipo de licenciamiento.

El método final para adquirir ¢! sofiwars es comprario de una compafia
de software profesional. El software adauirido de esta forma por Io general es
costoso. Sin embargo recibiremos e mayor soporie v documentacion
profesional. Aqul ia calidad influye nuevamente, aveces el freeware es mejor
que el sofiware comercial debido a que fue hecho como un acto aitruista del
creador v por fante heche de forma artesanal. Sin embargo, el software
comercial que ha sobrevivide fa prusba del tiempo por lo general es muy
sdHlido e incluye muchas caracterisiicas.

En general enire mayor &s &l numerc de su versidn, mejor y mas
robusto es of software. Esic se aplica para =l freeware, el Sharaware y el
software comercial v significa que iz versidn 6.0 debe ser mejor que ia 5.0, &
sofiware comercial a2 menude fiene capacidades mas ampliss v puede
agaptarse mejor 8 los estdndares que el Feswara. La inversidn requerida para
investigar, desarrcliar v realizar muchos estdndares NUBYES a menudo &3 mas
facil de manejar para unz compaiiia grande que para un solo individuo
oreativo. Aoul el conseio pude ser que si s gratis v funciona nay que utilizaric.
Si no entonoes se debe probar con Shareware, software comercial o mandar
smplemeniat algun programa.

Oira carecieristics gue gciuaimente lisne of sofiware para disedic &s
que cuenian con avuda en linea, se reflere a fodo un compencio de
ceracteristicas v posibles problemas gue pueden pressniarse al estar

uiiizando la herramisnta, esta informacién pusds sar accasada sl gjscular la
BE



aplicacion y por esta razén se fe fflama en linea. Cabe destacar que de esta
ayuda en linea nc sclamente se puede utilizar para resolver problemas, se
utitiza también para aprender un poco de fas caracteristicas del sistema, ©
como poder realizar ciertas funciones en ella.



3.2 Reouerimientos de Hardware.

Uno de los inventos que ha experimentado una gran revoiucion en un
periodo muy breve sea el de ia computadora. En la historia de la ciencia no se
habia registrado un desarrolic tan asombroso de una maquina que hubiera
rebasade las fronteras de lo imaginable y que tuivo sus origenes en 1642, con
una simple méaquina de calcular sumas y restas disefiada por Pascal, despues
en 1964 Leibnitz la supera con la multiplicacidn, raices cuadradas, en 1822
Babbage establece los principios de funcicnamiento de los primeros
ordenzdores electidnicos, que podian resolver polinomics de hasta 8
términos, diez afios mas tarde &l mismo crea ia magquina analitica. En 1944
John Von Neuman propone ia idea de programa interno, v desarrolia un
fundamento tedrico para la construccién de un ordenador electronico y entra
en funcionamiento un afic mas tarde con &l nombre de ENIAC (Eiectric
Numerical Integrator and Calculator), su primera utilizacidn fue para la
construccion de tablas para el caiculo de trayecioria de provectiles. Después
en el afio de 1652 se consiruyen ordenadores MANIAC-I y MANIACH,
levandolos hasta los afios 80's, con computadoras va en forma que cuentan
con un CPU, un Monitor v un teclado. Surgen los miniordenadores y ios
microordenadores, PC personales, servidores, hasta la generacion de Lap —
Tops, vy que altn no sabemos ni prevemos ios alcances que pueden llegar
estas computadoras con los avances tecncidgicos. De lo gue si estamos
seguros es que 2 medida de la gran demanda de los usuarics existiran
mejores soluciones de tecnologia.

Con el répido dasarroilo de la eleclrénica y el conirel sobre ios medios
masivos de comunicacion en fas Gitimas décadas, hemos visto impulsadas
simultdneamsnte dos tecnologias vitales para la humanidad; la de s
compuiadora y la publicidad.

Las computadoras que, en su inicic estaban imiadas en més
cepacidades de procese v estaban orientadas a usos sspeciiicos, ya que
fueron de fipo cientifico o adminisirative, se abrieren ai uso generalizado de fa
globalizacifn, apoyadas en téeniczs que permiten ebatimientos exiracrdinanios
£ 108 COSios, enie de las memoniss §8 proceses, nomo de los dispositives
auxiiares dge almacenamienio, dispositives de enirada v selida, es dedi,
voloaron of mundo dal Hardwars.

Aol en 3
raduccién de Hardware, ferreteria o quincafleriz. £n efecto nada ma
gxpresivo para definir las unidades fisicas a d '
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un ordenador como cominmente se lamaban en los 707s. En aquetl entonces
se clasificabs a las compultadoras como ordenadores, miniordenadores,
microordenadores v ordenadores personzles, que fraducido a nuestios
fiempos, ¢ son Servidores o Computadoras Personaies. Que at fin de cuentas
fiene fa misma funcién. que es el de poder procesar y almacenar datos. Pero
sU use lambién se exiendid ya que como o hemos analizado las
computadoras fueron creadas para fines clentificos v e administracién y hoy
han dado un giro total, que gueda abierta a cualquier cienaia.

ias condiciones &n ias que se tenia a las computadoras eran mucho
mas estriclas, ahora es tan ska la fecnologia que han reducido de lamafio,
son mas resistentes y flexibles. implicandc tambidn su velocidad y lo msjor de
{odo que esién al alcance de mas perscnas.

A pesar de que el Hardware como &l Software son tan distintos v ¢ada
uno tiene sus caracteristicas particudlares, ninguno funciona sin ¢f olro. El
software, hoy en dia, offece nuevas y muiltiples caracleristicas que lo hacen
mas fiexibles y faclt de usar, v por o cual & cambio exige compuiadoras
potentes.

La actualizacion s el equivaients g iz fusnie de ia juveniud para las
computadoras. Al sustituirlo 0 agregar < ge‘toc componentas por oiros de
eonologia mae modema s posible alargar ia vida Gl de un equino pc:v‘ varnos
afios v permitir que corran en éi programas mas avanzados.  Bxisten dos
aliematives comprar una computadora nueva con fecnologia s‘ecw"ﬁe o
actualizario v oblener un rendimientc aceplable

Cuando habiamos de Hardware en un Comptiadora, debamos fensr
cuenta gue se ensuentra constituida por diversos componenies :;ue %a a {ﬁ‘% %
se incrementan v gue van desde una CPU, un teclado, v un Moniior & une
gran cantidad de componenies como larietss de @onido de video, n”f}Um.,
disco durp, médem, farieta de red, wrprz:sﬁ*&s sacaner, multimadia, efc., oon

na infinikiad de diferenies marcas y modelos, gus permilsn que ésia | funcione
aﬁﬁcﬁgaﬁian‘em, brivwiznds un buen fun:.,a nan;,c"sza ai software asignado vo
reguerids.

1

i sigterna de publicidad disefado para irabaiar aaga una comotidadora
ﬁ&ne gﬁs mismn reguer men*cs #2 hardware gue podriz fensr cuaiouw
aglicacién en la cual se necesiie un disefic asistida por Computadora, o ¢&
&5 U 58 requicrs de o meisr en z&\me!ogaa paAra Lrear ya sea una publicid
o up disefio de ingenieriz, acluaimenie la revolucidn de iz wmgu 1aGs
continua y con elic ios cambios de i fecnelogia superan por mucho o gque
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estabiecia como lo que anteriormente era lo mejor. para crear un disefio en
publicidad tenemas una irtergecion entre et hardware vy software ambos lievan
yn gran vincule ¥ unc no nuede funcionar sin & otrc.

Existe un universe de producics de computacion, donde se puede
encontrar desde una computadora personal hasta servidores para redes de
compuio muy campiejos.

Ee un facter determinante of tener un hardware que puada con la carga
de trabajo, dentro de elios encontramos los dispositivos de entrada y salida y
io que es el procesador central, este esta encargado de procesar la
informacion y el conirol de los dispositives, existen distintos sistemas péara
crear publicidad atn dentro del hardware los sistemas fabricados fueron
disefiados para trabajar de mejor forma con aplicaciones de disefic, un €&s0
puede ser el de las computadoras Maquiniosh todo mundo hemos escuchado
gue estas maquinas trabajan de mode especial 0 mas eficiente que las PC's
para e mangjo de graficas y aunque tiene una capacidad para desarroliar
distintas tareas, parece que pueden frabajar mejor con las graficas; existen
también ofros sistemas para disefic de graficos como o son Workstations
creadas especiaimente para ello, esios sistemas fiene ventajas sobre las
computadoras personales entre aigunas de siias fenemos:




Al plasmar una idea reguerimos que esta sea fijada de inmediate,
muchas veces perdemos conceptos en nuestra menle, asi que requerimos
aue fos dispositivos nos respondan io mas rapide posible, y asi sé & tratado de
establecar, actualmente los procesadores se enfocan el desarrollc de su
iecnologia en el manejo de gréaficos come lo es el Pentium I y Pentium i1, de
manera que las gréficas en panialla respondan con la velocidad adecuads
para que no se vea una dilatacion entre el sonido, el teclado o alglin otvo
dispositivo con el monitor; muchas veces nos ha pasado que al hacer un
Proceso con una imagen la maquing se atasca v no sabemos raaimente que
es lo que sucede, si ya termino el proceso, si se ancuentra en un “loop” o algo
por e estilo asi que algunas computadoras requieren def usc de otro
procesador para despejar el trabajo ¢ compartir el frabajo del procesador
central, a este otro procesador se e encargan iareas relacionadas
especificamente con manejo de graficos, pixeles, texto, efc. Y es denominado
some acelerador de graficos v esta hecho para que meiore i velosidad en
gue las imagenes son dibujadas en el monitor.

£ principal compenente de una computadora independientemante de

indos sus componentes reside en la Unidad Central de Procsse o

cominmenie conocida come CPU, compuesto pdor un procesador gus endre

mas répido sea, los procesos correrdan mMAas (APK0S, n un principio un
procesador operaba tan solo a 4 Mhz, una memoriz RAM de 1 Fhyle v ug

ROM de 8 Kbyie, Siguieron diversas versionas que permiten ir desds 308 a 25

Mhz con 4 ME en RAM, 486 a 10¢ Mhz, 586 a 133 Mhz, hasta 840 an RAM.

Solo s& cantabs con una unidad de cinfa como almacenamisndc. Enbe los

grocesadores més populares se encueniran fos AMD, Cyrix y Texas

instruments. Sin embarge también ha ide evoiucionande en cuanio & larieiss

COMo!

s Tarjelza madrs, con arquiteciura ds 32 biis.

= Tarjelss de video, con resclucicnes de 1024 % 768 a 256 coioras v 4 MT
de rmemoria v Tarjelas de red,

« Tarjetas de sonido, de 18 bis, SoundBlaswer, Sony 0 compaiinic, con
opcion para digitalizar senido, control de volwnen por sefiware v mersiator
da sefiales yio sanides.

¢ Tarisias digiializadoras de videos
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MODER:

La palabra MODEM viene de las palabras modular v demodular, en
donde, 2 juntar ias primeras silabas se obtiene médem. E! mddem traduce ias
sefizles digitales generadas por la computadora, en sefiales analogicas para
gue puedan ser transmitidas por ja linea telefonica, al ofro lado, otro médem
s& encargara de volver a iraducir dicha sefiai analbgica en una digital que sera
enviada a la computadora que en ese extremo recibe la iransmision.

Quiza un ariculo que a la primera vista no parece {an prioritario, sin
embarge es e que rngs permite relacionar y expandir ias c¢reaciones
publicitarias hechas por la computadora, a través de la misma.

1a velocidad de los mbédem a2 mide en baudios, que mas ¢ menos
equivale a caracteres por segundo. Se clasifican en Internos {que van denlrs
de ia computadora), o externos, que son unas pequefias cajas det tamafic de
un disco compacto doble, los cuales sa conectan a la computadora por medio
de un cahle de datos al puerto serial de comunicaciones y a su vez 2 la linea
telefonica. Existen modem de van desde los 14,000 hasta 56,000 Kbps

La evolucién de los sistemas informativos han provocade e nacimiento
de una gran diversidad de dispositivos periféricos, que son giementos fisicos
que permiten ia comunicacion de la Unidad Central de la computadora con el
mundo exterior, pueden clasificarse en fres grandes grupcs:

= Periféricos de entrada
= Pariférinos de salida
= Periféricos de almacenamiento de informacién

Dentro de les perféricos de enirada, que son aqusilos mediants ios que
se iniroduce en o ordenador 2 informacion que ve a ser objsto de
fratamiento, y se conectan al CPL, son el mouse y el teciade; Microsch e gl
lder en esins dos disposiiivos, su novedess feclado y mouse ergonamicos, en
cuyos disedng se tomé en cuenta & estruciura del cuerps humane pers su
meilor corrodidad, & incluso axisten ya los teciades son el mouse integrado.

ricos de saiida, gue ‘ambisn son conectados al UPu
2 de joz gua e CFl antrega infrmacion a

]
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MONTIOR:

Ei monitor es unc de los elementos que han expenmentado un
desarrolio mas rapide en el mundo de la informaética. En unos cuantos afios se
ha pasado de ferminales que solamente permitian la visuaiizacion de texto, a
menitores de gran tamafio con el doble de resolucién de cualquier televisor,
capaces de mostrar millones de colores en pantalla. Enire estos dos extremos
ha habide intermedios: monitores monocromos de fosfero color verde,
naranja o blance, monitores CGA {4 colores), monitores EGA, monftores VGA
v monitores SYGA, tanto por métodos analégicos como digitaies. Ern cuanio &
tamafios, existen de 14, 15, 17, 19, y hasta 27 puigadas, generalimenie para
crear graficos se recomienda ef usc de monitores més grandes ¥ de mejor
resolucion posible va gue beneficia al hacer deialles. Los modelos mas
avanzados incluyen programacion de preferencias para cada modo particular
de.

Ei monitor es una de las piezas clave en el conjunic que conforma una
computadora. A fravés de &i, 8¢ interactUa con las aplicaciones y se pugden
visualizar ta calidad en los resultados obtenidos, por lo guz 8 de gran
importancia. Podemos definir los colores, los contornos, los relienos, nos guis
paso & paso para cada aplicacion, de la misma forma en ia que se prasenia
en 12 pantaiia a la hora de imprimirse. Por ello una enologia de punia debe
gstar ligado con tecnologia de punia.
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5, PLOTTERS C TRAZADCRES GRAFICOS:

Son los dispositives qua van a cafificar e trabajo reatzado, la calidad

pus den eiizs var na safisfacer 3 los dlientes v a ios diseftadorss, =sics

dispositives son utizados para plesmar de furma fisica ef trabajo oresdo en gl

sofhware v lienen distintes rosoluciones, celidades y costos, las mpresora
i
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puadan ser de inyeccidn de finta o de calidad lastre asl como ioe ploken
avisten también impresoras con calidad post scrip gue pusds dar distinia
calidades a las figuras creadas.

i

£

1]



ias impresoras se fueron clasificande en Imprasoras de margarita, de
matriz de puntos, de lineas, de banda, de bota, de cilindro, de inyeccion de
tinta a laser, v de iransferencia térmica esta dltima con calidad fotografica.
Cada mecanismo en su tiempo estabiecid una calidad en su impresion, sin
embargo las caracteristicas iécnicas que deben evaluarse en una impresora,
son:
Maneio de diferentes anchos y formatos de papel.
Densidad de caracteres por linea.
Densidad de lineas.
Diversidad en la alimentacién del papel.
Velocidad de escritura por minuio,
Tamafic de Buffer.
Velocidad de transmisidn de caracieres.
Tipo de interfaces.
Posibilidad de escribir distinios tipos de letras y caracteres especiales
Espaciado proporcional.
Posibilidad de desarrollo,
= Mimero maxime de copias.
= Capacidad gréfica.

B % B 8 KB XK

Epson, Cannon, Hewiett-Packard, son hasta hoy las marcas mas solicitadas
por su calidad y rapidez de impresiones.

ESCANER:

Digitializande con escaner a (limas fachas éstos se han vuelio
populares, va sea de tipo manual o de camaplana, en blancs y nagro o coler.
Esics aparatos sirven para converlir un dibujo, fustracién o fotografia a
formsio de mapa de bits.

L os formatos de mapa de bits gus un es AneT pueée imporiar son: GiF
{Graphics Interchange Format), formate de intercambio gréfice), TIFF (Tagged
im ge File Format, Formalo de archivo a;e gliqueta de imagen), PCX

(Formato de imsgen de la compafia Zsoft), BMP (Bitmap, formale de OS2y

‘z;-*;s dows) o WME (Windows metafiie), imporisndo mesianis el povlapapeles.

Fi dibujo & mano ¥ore no pusde ser susiiivido, perc medianie B
éégéiaééza@ pueden usarse los boceins come punic de arancue para plance
te wicos. LS procssos de dighalizacién se han vueiln mas accesibles en

idmas fechas, debido € 1a popuiarizacion de 10s escaner Is esorilono y & que
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ias ostaciones de trabajo suelen incluir la tablela digitalizadora en eu
configuracidn.

BOCINAS:

Para obtener una excelente calidad sonora es necesaric un buen par de
bocinas. Estas deben ser activadas con ampiificador integrade, ya que la
salida de las tarietas de audio cuenia usualmente con poca potencia

Y en cuanie a perifericos de almacenamiento encentramos:

DISCO DURC:

Por fortuna Iz tecnoiogia de discos durcs ha avanzado en preporcion,
de echo la capacidad actual de ios principaies fabricantes &s va desde de 100
MB y hasta 8 GB v una de las exigencias mas importantes cuando se habia de
animacion por computadora es ei almacenamiente. Para las presentaciones
muitimedia se reguiere de mucho espacio de aimacenamiento, va que por
giemplo, unos cuanios minutos de video absorben 35 MB aproximadamente
de espacio en disco dure.

CD-ROM:

Con el CD-ROM nacid una nueva era en el campe de la muldmsdiz,
pues sus caracteristicas de velocidad, seguridad de mangjo ¥ capac?e:wiﬁ e
almacenamiento o hacen un dispasatwc ideal pars o menejo de ﬁ%’ﬁag
audic, informacién v video. En un principio esios tenian la desveniaja de
solo de lectura, por la gran demanda de su consumo v 2l u...SQ“Tv“’E‘“ﬁ
recursos, llevo a e lecnologia a superar este problema, as! que on
aciuaiidad va contamos con ios primeros CD-ROM regrababigs.
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Existen periféricos gue fungen como dispositivos de entrada y salida,
somo son los modem, el CD-ROM, el disco duro.

En cuanto a las compafiias con mas demanda y gue proporcionan
Hardware para computo, publicidad y mercadotecnia en disefios y sitios Web,
access a internet yo redes, multimedia, podemos mengionar.

= EXPLORAMEXICO, 8. A DECV.

PODERNET, S.A DECV.

REDSAT, SA DECV.

SILICON GRAPHICS, SA DECV.

BAY NETWORKS DE MEXICO

CEMTEC, 3. A.DECV.

DS1.COM, SA.DECV.

INGENIERIA EN PROCESAMINETO DIGITAL, S.A. DECV.
PODERNET, S A DECV.

AVANTEL, S.A

MVS ADNET

WEBMEDIA, S.A DEC.V.

STARMEDIA NETWORK, INC

APPLE (Primer fundadora en el area da mugtimedia)
SILICON GRAPHICS.

B B B K W R
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En la actualidad, debido a la facilidad de disponer de un squipo de
procesamiento de datos z través de una terminal ubicada cerca o en la propia
oficina, existe la tendencia de presentar los resuitados de tablas, reportes ¢
simples relaciones esiadisticas en forme de graficas, ya que ademas de ia
senciliez para obtenerlas, comprenderlas y valorarias rapidamente, tienen una
meior preseniacion.

Cabe aclarar que debido & los grandes adelantes tecnologicos tanto el
nerdware como el software  cambian paulatinamente queé es difich
narmanecer siempre en o mismo, perc nuestic obietivo es el de resaitar gue
a través de esins adelanios wo versiones tanto de hardware y software se
pueden omiener grandes adslantes en & diselio publiciiaric.  Con la debida
conrdinacién gue con frecuencia brindan s agencia de publicidad v la
continga retroaiimeniacidn en hardware y software ssgin sus reguenmienios
or cuario 3 calidad en 2l disefic publicitario, ss tiene un firme alvance dei
contral sobre lze campefias publicitarias para @ éxdto ampresanal o

10 ¢ g recursos compaiacionales mencionsdos en kos anteriores suncapitulos estén wifetos 2 determinada fecha de
investigacion, abarceda hasta diclembre del presente afic
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Ef disefio por computadora v la animacion tridimensional son las
aplicaciones que exigen poder de computo.

Bl manejo de graficas requiere una gran cantidad de memoria y muchas
viusitas de reloi denfro del procesadey.

Ft mundo del dibujo por computadera ha evolucionado y ha abierlo
enoimes posibilidades para aquellos que trabajan dia & dia con los dibujos.
Actualmente es posible generar imagenes muy compiejas, gracias a las her-
ramientas que permiten hacer trabajos que mecanicamente resultarian casi
imposibles.

Un punto importante para ia generacion de imagenes por computadora
que siempre debemos tener presente ex que cuanto mas alla sea la
resoiucion del dispositivo grafico de salida, mejor iucira 1z imagen impresa v
cuanto mayor sea la resolucion de ia pantalla, {anto mas realistas apareceran
en ellas las imagenes.

En el ramo del eguipo para animacién publicitaria ha evolucionade
desde ias paniallas graficas més crudas y de baja resolucién, vy de maguinas
lentas v caras, 3 la capacidag aciual, que permile manipular milones de
colores a precios accesibles, y al uso de maquinas rapidas y relativarnente al
alcance de cuaiguier individus o empresa.



3.2 Elementos complementarios.

Come y ya lo hemos comentado el ambiente publicitaric actual se
saracteriza por ia compeiencia v la necesidad de aumentar los niveles de
caiidad v productividad. Los cambios en el entorno tecnoldgico, politico ¥
econ6mico mundiai obligan a las compafiias a reaccionar al cambio rapido v
gportunamente. La innovacion en productos y procesos, y la flexibilidad para
ajustarse al cambio son factores clave de &xito en cualquier empresa.

¥ conciuimos que la herramienta indispensabie en ia calidad dei disefic
publicitario es la computadora, sin embarge exisien oiros componentes
ademas de los va mencionados en el capitulo de hardware y que nc son
precisamente de computacion, pero i fiene mucha relacion con ellos, ya gue
interactuan conjuntamente con elia para lograr efectos especiales. De echo
existen elementos gue se conectan directamente a ia computadora. Entre los
dispositivos externos a la computadora, podemos mencionar:

Unidades de reproduccion de disco laser de video.

Computadoras multimedia portatiles.

Tarietas de graficos para video.

Unidades grabadoras de CR-ROM

Converfidores de VGA a NTSC, estos dispositivos permiten grabar la sefiel

dei monitor a videocasete o proyectaric a través de un cafién proyscicr

para una presentacion.

« Videograbadoras profesionales: usadas para grabar la salida de los
convertidores de VGA A NTSC, denen capacidad de ser conircladas por
una PC a wavés de controladores espsciales vy pueden grabar en
resoluciones mayores af VHS normal.

= Ademas estos equipos cumplen con Una innovacién mas dentro de ia

computacién permiten grabar videos qus podemos visualizar & través de la

computadora v que llamamos “Video conferencias’.

Camaras Digitales: Permiten digitalizar en forma directa sin pasar por el

revelado, imoresion o digitafizacién de fotografies. La velocidad con la gue

se pueden obiener imagenes e integrarias 2 una aplicacién en desarroiio
son My répidas.

= (émaras folograficas.

s Membranas sensibles al scto{Touch-Sreen): Disposiiive muy comin para
Lear etz = ia misma pentalia del monitor, en sapacial en los anuncios
iisractivos.

« Tarietas de descompresion de videw: Bormiien reproduci video coditcado

en 1 formalo MPEG o JMPEG directamente al monitar, gin intervencion

oy

B o ®W W
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de software, con io cual se logra un mejor desempefo en la velocidad de
salida. v despliega si video con mayor calidad.

= Tarjeias aceleradoras de graficos 3D en iflempo real Permile ia
visualizacion de gréficos 3D en tiempo real.

#  Minidin

= Proyeciores de transparencias

Proyactores de acetatos

Micrafonos

Bocinas

Cartuchos de tintas

Papel: E! tipo de papel juega un slemento muy imporiante dentro de la

computacion, especialmentg dirigido 2 la impresion, ya que existe una gran

variedad de papeles gue aungue la tinta juega una posicidn importants, sin

un buen papel, de nada servirfa.

How @ B

[

Los gigantes avances publicitarics que se han observado ai paso de los
afios han sido motivados principalmente por dos factores: la creacidn de
nuevas écnicas computacionas de graficacion llamado software, y el avance
en el estado del arte de computo y de graficacion flamado hardware.

Ei campo de periféricos v adiiamenios en compuiacién, se mueve a
gran velocidad por lo que es de suma importancia monilorearios con cuidada
para estar siempre al tanto de la tecnologla &ptima en el area del disefio
publicitario.

Hay nichos que se sncueniran fentativamente estabiiizades an su
evolucién por ejemplo las tarjetas de video, coire s& mueven a pasos
acelerados como las tarjetas de descompresion de video MPEG, y unos
cuantos mas que apenas se introducen ai mercado y SOn POCO CONCCIUES,
pero con un gran future como los aceleradores gréficos 3D en tiempo real.

¥ sin duda, el ffturo nos 4epara nuUevas sorpresas an cuanto al equipn y
periféricos de los gue podemos disponer, solo resta esperar.

.,

Cabe mencionar gue en esie aspecic se tienen gue fomar conclencia de
que la actualizacidn tecnologica involucra un 8l faclor monetario, va que pare
shtener tecnologla de vanguardie se debs invertlr una fuerte centidad ds
capital.  En & wanscurso de nuestras investigaciones de los slemanios
axierncs, elemenios de hardware v alementos de sofiware, nes pNercaiamos
de gue existen en ef mercado una gran variedad de Marcas en progucios onn
giferentes precios, veniaia pare poder somparar precios v calidad,

€
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Otro facter muy importante denirc de los elemenios exiernos esia
inmerso dentro del campo de recursos humanos, es decir el personal, y € aqui
un punto My importante en nuestro desarrofic del tema de nuesira iesis, va
que encontramos una estrecha relacion entre el ingeniero en computacion y el
disefiador publicitario. ambas carreras se encontraban hace poco tiempo muy
aisladas, sin embrago la creatividad de ambas hize posible obtener un gran
avance en la calidad del disefio publicitario.

: a revolucidn de los aditamentos utilizados por el disefiador publicitario,
cada vez se guedan en &l clvido, citandc como ejemplo a los restiradores & jos
iatesos negativos, los cuales implicaban mucho tiempo en cada prueba y por
cada una se invertia en material muy costoso, sin embargc hoy en dia, a
iravés de una camara digital podemos hacer las pruebas necearais en corto
fiempo sin necesidad de gastar material, esto no significa que el disefiador
este fuera, va que el ingeniero en computacion utilizo como referencia estos
aditamentos, para revolucionarios y brindéndole al disefiador una herramienta
que contuviera todo en un solo aparate, sino que también le proporciong
ahorro de tiempo, dinerc y esfuerzo, dandc pauta a fener mas creatividad
gracias a la flexibitidad de la computadoras con otros elementos,

No cabe duda de que de hoy en adelante el disefiador publicitario podra
evoiucionar y desarroilar con mejor calidad su trabajo, 8 menor tiempo, a
menor costos, v a medida de sus necesidades el ingeniero en computacion
guedara figado a esta carrera para poder satistacerlas y crear cosas que hace
tiempo a iras nos parecian solo fantasias.



CAPITULO 4

APLICACION Y DESARROLLO DE UN ANUNCIO PUBLICITARIO.

HARMONY HARMONY
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4.4 Desarrolio anuncic publicitario.

El presente capiiulo s¢ basa en un desarroflo publicitario aduanero en
donde o gue se pretende es vender un producto de programacién que e
faciiite ios procesos de un despacho aduangro.

Este proyecto ic presentamos debido a gue ademas de participar en ia
programacién para su desarrollo, fambién nos involucrames con la creacidn
publicitaria. yva gue asi mismo es posible demostrer nuesiros obietivos o
hipotesis de nuesiro tema de tesis titulade:  “La influencia d= los recursos
compuytaciones en el ambito publicitario y su influencia an la calidad del disefic
publicitario”

Ei desarrclio publicitario ze ve involucrade completaments con ia
computgcién, aungue se requiridé de un disefiador grafico para darle el toque
de mercadotecnia a nuesfro anuncic publicitario, v he aqui ia interrelacién dei
disefiador grafico v del ingeniero en computacion.

Para la impiantacién de este provecto se requirieron del desarrolio de 3
fases para asi liberarlo al mercado, esias fases que a condinuscion
presentamos:

Fase 1

= Andlisis publicitario

Logotipo:

Harmony significe anmonta, sor o cuai se emplet como imagen is absltracoidn

de unz balanza en formé de un mufeco con movimienis {en érminos de
composican), coms un punts estratépics para gue visuaknenie s presenie af
wograma ¢ge una maners amigable. El maneic de color (rojo, azui, smariic v
verge) es mas bien confrarresiasie 2 partir de mailrices complementarios, in
gue da una sensacion actual, impacianie v de armonia. £8 un ezliic mndemo,
en frazos libres v gruesos que complemenia el logolips formads por figuras
geomairioas.



Ease 2

1

Digefic da portada del programa

= Digefio de icono

= Disefic de presentacion publicitaria animada, en papel y tutoriales

« que la preseniacion pueda soporiar diversas plateformas {DOS, UNIX,
WINGS, WINNT, LINUX]

= Disefic de grafico para conexidn con el Web via internet

= identificar el hardware y software adecuados.

Chjetives Generaies:

Proporcionar al Harmony comoc un programa interactivo, de vanguardia v
amigaktie. Para lograr este objetivo, recurrimos 2 ia interfaz grafica e interactiva
incluyendo movimientos al realiza algunas operaciones sencillas como
apciones de ayuda en el tutorial o la presentacion animada, son estos detalles
fos que dan plus al proyecto en un sentido estrictamente de mercadgotecnia.

»  Andlisis de compstencia:

Para poder dar un impacto profundo en este producto, se realizd un
andalisis de los programas aduaneros existenies. Enconiramos diversas
plataformas en donde se realizan presentaciongs tipo ASCH o incluso
graficos, en eilos ya podemos encontrar.

= Uso de imagenes clasicas

« Variedad de colores

Animacion de tiulos {scroling}

Apples {iransicion de imagenes)
lusiraciones fijas (gifs o bmp’s)
Fotomontajes

Mtsica via MIDILWAV

Animacién en 2d y 3d. MOV

= Uso de fendos (maneio de fexturas), elc.

# O™ o w B B

Asi que tomando en cuenta ios faciores antercrments mancionados nos
sirven de referencia para poder disefiar nuestra presentacion. enmarcandsio
denire de un mercado actual ¥ QUE CBUSE un gran impacte, asl mismo poder
slegir o software y herdwars, con gque se miden dichos faclores v gue
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ademas nos del soporte pars cumplir nuesiros objetivos de poder presentario
via Web y sochre cualquier plataforma.

Los programas que se estudiaron, ya mencionados en ef capitulo 3.1
Software publicitario y con los cuales se realizaron ya algunos programas
aduaneros fueron:

= Adobe Photoshep 5.0
= Adobe llustrator 7.0

7 [nfini-0

e Power Point 7.0

= Sound Edit

Sin embargo e software que cumpla con ios requisitos parz esia
proyecto publicitario fug FLASH.

FLASH:

Software que pertenece a la compafiia Macromedia. Tiene Iz finaiidad
de poder crear, diseftar y manipular animacion en distintas plataformas,
ademas tiene caracteristicas que o hacen pariicular a los distintos software
dedicados a la animacion, ya que tiene la flexibiiidad de poder combinar
animacion con movimiento, con musica, con una variedad de colores, de
formas e incluse es interactivo.

En sus requerimierios en cuanio a hardware es un poco menos noble,
va que para oblener una calidad publicitaria, se debe contar con buencs
dispositivos v 28! oblener sxcelentes resultados a lo va previamenis creade
por el software.

S cuanio a los requerimientos de hardware parz este software v dicho
proyecio son.

o}

Procesador Perndium

32 MB

CD —ROM 24x

= Tarigia VGA (256 colores)

m



* Un Mouse
«  Un monitar SYGA

Cabe notar que para que estos disefios puedan adquirir movimientos y
sonido por todo ef mundo debemos conectamos 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
muitiplataforma, sin embargo su desarrollo debe ser generade en maquinas
como Macintosh con sistema 7.1 0 méas avanzados, o Windows 3.1, 85, 98 o
NT 3.5.1 0 mas avanzados

Fase 3
Disefio de embalaje
Disefo editorial de manuales

» Disefio editorial de promocionales
» |dentificar el hardware y software adecuados.

RESULTADOS

El Anuncio Publicitario obtenido es:
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Compatible

A
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CONCLUSIONES.

£l procese de disefiar v elaborar formas de publicidad se transforma dia
son dia. En un principio, se hacian a mano ¥ se ligvaban a la imprenia, en la
aciuaiidad con iz aparicién de ias computadoras se revolucionaron 10s medios
publicitarios tal como lo hemos descriio, logrando una mejor calidad, a menor
cosio y en mener tiempo. Y a medida que los recursos computacicnales
evolucicnan, se requiere de mas capacidad de adaptacion, v una mejor
manera de logrario, es sacar 108 mayores henaficios de las herramientas con
fas que se cuenta.

Los recursos computacionales en la aclualidad son diversos y podemos
seleccionar 10 gue deseemos para transformar, de una simpie oublicidad en
blanco y negro sobre papel, a8 una publicidad con una diversidad de colores,
formas, dibujos animados en tercera dimensidn complementada por musica y
efectos especiales. Ademas de poder ser interactiva v con la caracteristica
particular de plasmaria er una pagina himi y daria a conacer en fodo el mundo
a través de la supercarretera de la informacion como o es Internet.

El Internet v todos los medios de comunicacién, como ef WWW {Worid
Wide Web), el correo glectrénico, el chat, las emiscras de video, audio enire
otros, han demosirado ser excelenies raedios publicitarios,

£l desarrolic informatico esid a la vista y el &xilo que se genera, o8
gvidente en el auge de las grandes empresas en cualguler rubre; {a creacion
de una nueva civilizacion de cambics ioma como moviles ia radic, la televisitn
y o video transporténdolos a disefios de alia calidad a través de los sistemas
de compuio. El arie sigue como una actividad integramente humana. La
computadora simplemenie ha perfeccionado ias herramientas del artista, asi
como ia folografia no fo hizo con la pinfura, ni &l cine con ia folografia.

Fara poder elegir ef software v hardwars adecuados, depende muche de
fas necesidades de cada empresa y sobretodo de ia magnitud de cafidad que
iz empresa quiera brindar a la publicidad de sus productos, como o vimos en
fedo & desarrciio de nuesiro anuncio publicisds. Hoy fabricantes de hardware
v softwere offecen opriones mucho mas accasibies v alta tecnolegia, pars
exploiar & mungdo del disefo publicitarc, oblenicnds el mé&dme nivel de
eficiencia v cafided para el campo empresarnial.
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